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RESUMO

Este projeto consiste no desenvolvimento de um aplicativo mobile para a plataforma Android,
nomeado Aprendiz. O aplicativo Aprendiz utiliza a técnica de repeticdo espacada que é uma das
derivacOes da aprendizagem espacada, baseada na curva hipotética de esquecimento. Essa técnica
consiste em realizar revisdes sistematicas das informagdes recém-adquiridas a fim de fixa-las na
mem©ria de longo prazo. Segundo Ebbinghaus, psicélogo que estudou os processos adjacentes da
mem©ria, se ndo fizermos revisées dos contetdos aprendidos, no tempo correto e no periodo
correto, nosso cérebro deixara os contetdos aprendidas de lado, para poder armazenar outras
informagdes que nos sdo apresentadas durante o dia a dia. O modelo ideal de estudos seria
fazendo revisGes no momento em gue 0 nosso cérebro esta se preparando para esquecer, dessa
forma a informacdo passa a ser vista como importante e pode ter melhor retencdo a longo prazo.
Estudar sem se preocupar em revisar o contetdo pode ser inutil, e uma das melhores maneiras de
realmente assimilar e armazenar informag&o em nossa memoria é com revisdes planejadas e com
o intervalo correto. O aplicativo Aprendiz € um sistema de Flashcards interativo e que além da
técnica de repeticdo espacada, baseia-se no sistema Leitner. Durante a fase de planejamento e
desenvolvimento do projeto foram explorados os conhecimentos adquiridos no curso de Sistemas
de Informacdo da FAI — Centro de Ensino Superior em Gestdo, Tecnologia e Educacéo,

destacando as disciplinas de Geréncia de Projetos e Engenharia de Software.

Palavras-chave: Técnica de repeticdo espacada. Aprendizagem espacada. Curva hipotética de

esquecimento. Flashcards. Sistema Leitner. Sistemas de Informacao.
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1 INTRODUCAO

Atualmente nos preocupamos muito com nossa capacidade de retencdo de conhecimento na
memoria. Nossa sociedade frequentemente valoriza uma boa memoria fazendo dela um fator
decisivo para avaliar candidatos em provas com diferentes finalidades. Paralelo a isso, temos
problemas quanto a eficiéncia de aprendizagem nas salas de aula de todo o sistema educacional,
embora ja se tenha conhecimento de diversas técnicas que auxiliam na revisdo de conteudo,

poucas ou nenhuma delas sdo abordadas para auxiliar o lecionamento das disciplinas.

Se técnicas simples estivessem disponiveis para que professores e alunos pudessem
utiliza-las para melhorar a aprendizagem e desempenho dos alunos, vocé ficaria surpreso
se os professores ndo estiverem apresentando essas técnicas, e se muitos alunos nao
estiverem as utilizando? E se estudantes foram prejudicados com técnicas de
aprendizagem ineficazes ou se ndo progrediram devido a isso? Eles ndo deveriam parar
de usar estas técnicas e comecar a usar aquelas que sdo mais eficazes? Os psic6logos tém
vindo a desenvolver e avaliar a eficacia das técnicas de estudo e de instru¢bes ha mais de
100 anos (PRESSLEY et al., 1989).

Pressley et al (1989, p.301) também observaram que "muitos estudantes estdo empenhados em
estratégias ineficazes... Além disso, a avaliacdo profissional ndo é suficiente de técnicas que sao

recomendadas na literatura, com muitas estratégias propostas obsoletas.”.

Para explicar melhor sobre o tema, vamos mostrar um pouco sobre a teoria cognitivista da

aprendizagem. Comecando por cognicao, o que seria?

“Cognigio é o processo através do qual o mundo de significados tem origem. A medida que o ser
se situa no mundo, estabelece relacdes de significacdo, isto é, atribui significados a realidade em
que se encontra.” (BOCK et al., 1999, p. 117)

O cognitivismo esta preocupado com a compreensdo, transformacao, armazenamento e utilizacdo
das informagdes. O processo de integracdo de material a estrutura cognitiva e a organizagdo das
informacgdes é o que os cognitivistas chamam de aprendizagem, e essa abordagem apresenta,

referente a qualidade de aprendizagem, duas formas: a mecénica e a significativa.
A aprendizagem mecanica € explicada da seguinte maneira:

“Refere-se & aprendizagem de novas informacgBes com pouca ou nenhuma associacdo com

conceitos ja existentes na estrutura cognitiva.” (BOCK et al., 1999, p. 118)
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Um exemplo classico de uma aprendizagem mecanica seria se vocé simplesmente decorasse um
texto de outra lingua, ou seja, vocé iria decorar sem associar 0 contetdo a nada que vocé ja
possuisse em sua estrutura cognitiva, nesse caso nem entenderia o texto, apenas o decoraria. Esse
tipo de aprendizagem é criticado por muitos educadores, pois a informacgédo é passada de forma
desconexa, e a pessoa passa a receber uma grande quantidade de informacdo ao qual ela nao

consegue enxergar a aplicabilidade, ou seja, apenas decora sem saber usé-la na pratica.

Para alguns criticos, esse tipo de aprendizagem nao gera conhecimento, podendo até mesmo ser
prejudicial a aprendizagem. Como Paulo Freire faz uma comparacdo dos educandos com
sistemas bancarios, quando todas as informacGes sdo depositadas na cabeca dos educandos de

maneira forcada e memorizadas de maneira mecanica:
A narracdo, de que o educador é o sujeito, conduz os educandos & memorizacao
mecanica do contetido narrado. Mais ainda, a narrag¢do os transforma em “vasilhas”, em
recipientes a serem “enchidos” pelo educador. Quanto mais va “enchendo” os recipientes

com seus “depodsitos”, tanto melhor educador serd. Quanto mais se deixem docilmente
“encher”, tanto melhores educandos serdo (FREIRE, 1970, p. 59).

No caso da aprendizagem significativa o contetido ja se relaciona com conceitos que a pessoa

pOSsuli.

Processa-se quando um novo contetdo (ideias ou informagGes) relaciona-se com
conceitos relevantes, claros e disponiveis na estrutura cognitiva, sendo assim assimilado
por ela. Estes conceitos disponiveis sdo os pontos de ancoragem para a aprendizagem.
Por exemplo, n6s estamos aqui apresentando a vocé um novo conceito — o de
aprendizagem significativa. Para que este conceito seja assimilado por sua estrutura
cognitiva, é necessario que a nocdo de aprendizagem apresentada pelos cognitivistas ja
esteja 1a, como ponto de ancoragem. (BOCK et al., 1999, p. 119)

Mesmo ap6s uma aprendizagem significativa infelizmente o conteido aprendido ndo ficard na
memoria por muito tempo. Estamos constantemente aprendendo e se uma informagdo ndo é
utilizada durante um longo periodo de tempo a tendéncia é que nosso cérebro a deixe de lado
para armazenar outros conhecimentos que sdo aprendidos. Mas existe uma forma de manter o

conhecimento adquirido sempre “fresco” na memdria, e isso é possivel fazendo revisoes.

Seria muito inviavel ter que reaprender algo sempre que esse determinado conteddo seja
requisitado. Manter a estabilidade do que foi aprendido é uma meta importante, e podemos

averiguar se o que foi aprendido se mantém na memoria do individuo.
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Esse trabalho apresenta o aplicativo Aprendiz, que auxilia no processo de revisao e estabilidade
do que foi aprendido, por meio da técnica de repeticdo espacada. O aplicativo é destinado a
estudantes que desejam revisar contetdos e a professores que buscam uma ferramenta para
identificar pontos de deficiéncia de aprendizagem de cada um de seus alunos, dispondo de

funcdes taticas para auxiliar o professor a tracar seu plano de acéo para a sala de aula.

Foi em 1885 que Hermann Ebbinghaus revolucionou a Psicologia Experimental com a
publicacdo de um artigo intitulado "Uber das Gedachtnis" ("Em Memoria™). Nesse trabalho, ele
enunciou principios sobre a reten¢do da memoria e demonstrou que as memorias tém diferentes
tempos de duracdo, além de avaliar a capacidade e a facilidade de recuperacdo do material

memorizado.

Entre seus experimentos, ele elaborou uma longa lista de silabas aleatdrias (ex.: daus, dor, gim,
kedk, etc.), memorizando esta lista durante um ano, bem como prestando atencdo em seus
progressos e variando os métodos de aprendizagem. Para certificar-se dos resultados, ele repetiu
a mesma experiéncia 3 anos mais tarde. Dessas experiéncias, nasceram as primeiras no¢oes da

curva de aprendizagem, do esquecimento e da técnica de repeticdo espacada para memorizacao.

Nos capitulos inicias deste trabalho, sdo apresentados alguns conceitos da técnica de repeticdo
espacada, assim como o trabalho com flashcards. E ainda sdo listadas algumas das principais

ferramentas do mercado que fazem uso dessas técnicas.

Na sequéncia é apresentado o problema identificado para o processo de memorizagdo e descrito o
objetivo da solucdo apresentada neste trabalho e nos capitulos que se seguem é abordado o

planejamento e execucdo dessa solucgéo.
Por fim, convergimos na conclusédo avaliando a solugcdo apresentada para o problema.

Complementam este documento os apéndices de A a R.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo encontram-se pesquisas, embasamentos tedricos e relatos obtidos de artigos
cientificos, documentérios, dentre outros documentos sobre a hipotética curva do esquecimento e

as técnica de aprendizagem espagada e repeti¢do espacada.

Visando a concretizagcdo do objetivo proposto, as atividades tiveram inicio com a busca de
aplicacOes reais do uso da técnica de repeticdo espacada, nas quais foi identificado o uso da

técnica nos sistemas Duolingo e Anki.

2.1 A CURVA HIPOTETICA DO ESQUECIMENTO

A curva do esquecimento descreve a capacidade que o ser humano possui em reter as

informacdes/conhecimentos recém-adquiridas e de consolida-las na memoria de longo prazo.

“0O esquecimento sempre acontece de forma progressiva, este processo é conhecido como ‘Curva
do Esquecimento’” (EBBINGHAUS, 1962).

Nesse contexto, surgiu a necessidade de conhecer e estudar a hipotética curva do esquecimento
proposta por Ebbinghaus, exibida na FIGURA 1 a seguir, que demonstra o funcionamento da

mem©ria de longo prazo humana.

100%

Dia1 Dia 2 Dia7 Dia 30

FIGURA 1 - Hipotética curva do esquecimento de Ebbinghaus
FONTE: ADAPTADO DE DELL’ISOLA (2008)

A FIGURA 1 apresenta um grafico onde o eixo vertical representa a quantidade de informacao

memorizada pelo individuo, e o eixo horizontal a quantidade de tempo passada em relacdo ao dia
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em que o material foi estudado. O ponto mais alto da curva no eixo vertical representa o
momento em que o individuo finalizou o estudo de um material qualquer, quando a porcentagem
hipotética de memorizacdo do contetdo neste momento é de 100%. Nas primeiras 24 horas apds
0 estudo - entre o primeiro e segundo dia na FIGURA 1 -, é possivel verificar o periodo de maior
declinio da curva, significando que a maior parte do conteddo estudado no dia anterior foi
esquecido. O declinio da curva se mantém ao longo do gréfico, diminuindo gradualmente a

velocidade de esquecimento.

2.2 APRENDIZAGEM ESPACADA

A aprendizagem espacada € um método de estudo sistematico que segundo Ana Lopes - do
programa Mais Aprendizagem - consiste em trés etapas, sendo elas: estudo, revisdo e aplicacao
do contetdo, sempre com intervalos de 10 minutos durante cada mudanca de fase. (LOPES,
2012)

Essas etapas podem ocorrer no mesmo dia ou até mesmo durar algum periodo de tempo, sendo
feitas revisdes constantemente, podendo até mesmo ser utilizada a técnica de repeti¢do espacada.
“O efeito de espagamento refere-se a melhoria na retengdo em longo prazo de apresentacdes
espacadas do mesmo material escolar ou de outro tipo de material em relacdo a apresentacdes

compactas ou macigas” (PINTO, 2001, p. 3).

Na FIGURA 2 a seguir sdo exibidas as atividades genéricas da aprendizagem espacada.

Estudo interativo
Intarvalo: 10 (revisdo do Intervalo: 10

Inicio do
estudo
intensivo: 15 a
20 minutos

Aplicacdo do
conteddo: 20
minutos

minutos conteddo) 15 a minutos
20 minutos

1°Fase: comeca com 15 a 20 minutos de aula intensiva(aula cheia de
informacao)

Intervalo: 10 minutos

2° Fase: de 15 a 20 minutos com © mesmo conteddo da 1° fase de
maneira mais interativa

Intervalo: 10 minutos

3° Fase: por fim, mais 20 minutos de aula que seria resolver
problemas(colocar o conhecimento adquirido em pratica)

FIGURA 2 - Atividades genéricas da aprendizagem espagada



22

2.3 REPETICAO ESPACADA

A técnica de repeticdo espacada é derivada da aprendizagem espacada, que por sua vez, € baseada
na curva do esquecimento de Ebbinghaus. Essa técnica consiste em realizar repetidas revisdes de
um material em intervalos de tempo e duracdo pré-definidos, com a ideia de restabelecer todo o
material estudado na memdria de longo prazo, nos momentos em que o individuo esta mais
suscetivel a esquecé-lo.
E evidente que a técnica de Repeticdo Espacada cita, basicamente, apenas que ha um
momento ideal para as revisfes, ela ndo considera as questdes individuais de
aprendizagem e nem as caracteristicas de estudo de cada individuo, mas serve como
parametro para que seja sempre lembrado um determinado assunto no momento em que

0 estudante esta mais suscetivel em esquecé-lo (SILVA; CARNIELLO; CARNIELLO,
2014, p. 2).

A memorizacgdo € importante pelo fato de que o objetivo de estudar um material na maioria das
vezes € reté-lo na memoria de longo prazo, e a ndo retencdo demanda a necessidade de estudar o
material novamente, uma ou mais vezes, se tornando o estudo cada vez mais dispendioso e
cansativo. Nesta situacdo, a técnica de repeticdo espacada pode ser utilizada para aumentar a

eficiéncia da retengdo de informagdes na memoria de longo prazo.

A FIGURA 3 a seguir apresenta o grafico da curva do esquecimento de Ebbinghaus apresentado
na FIGURA 1 na secdo 2.1, com a adicdo de uma nova curva laranja, representando a nova
porcentagem de memorizacdo do individuo com a utilizacdo da técnica de repeticdo espacada

durante os primeiros 30 dias.

100% 10 minutos 5 minutos 2 - 4 minutos

Dia 1 Dia 2 Dia7 Dia 30

FIGURA 3 - Hipotética curva do esquecimento de Ebbinghaus com o uso da técnica de repeticdo espacada
FONTE: DELL’ISOLA (2008)
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A técnica de repeticdo espacada funciona da seguinte maneira: no primeiro dia o individuo
realiza o estudo inicial de um material qualquer, retendo hipoteticamente 100% das informac6es
na memoria, como pode ser visualizado no primeiro pico da curva de aprendizagem na FIGURA
3. Apds 24 horas do estudo inicial o individuo deve realizar a primeira revisdo com duragdo de 10
minutos para cada hora do primeiro estudo, que é o suficiente para restabelecer a memdria de
todo o material estudado inicialmente. Apds 7 dias do estudo inicial o individuo deve realizar a
segunda revisdo com duracdo de 5 minutos para cada hora do primeiro estudo. E apds 30 dias do
estudo inicial o individuo deve realizar a terceira revisdo com duracao de 2 a 4 minutos para cada
hora do primeiro estudo, atingindo mais uma vez a porcentagem hipotética de 100% de
memorizacdo do material estudado inicialmente. Desta forma o individuo deve continuar
realizando revises do material em intervalos de tempo cada vez mais espacgados. A cada revisao
realizada, a velocidade do esquecimento é diminuida, ou seja, o tempo para que o material
estudado seja esquecido aumenta, desta forma aumentando também o intervalo de tempo para a

proxima revisao.

2.4 FLASHCARDS

O termo Flashcards vem do inglés, Flash (rdpido/instantaneo) e Card (Cartdo) que consiste em
pequenos cartdes que auxiliam no processo de memorizacdo de um contetdo. Acredita-se que 0s

primeiros flashcards foram idealizados pela inglesa Favell Lee no ano de 1834 (PRUZAN, 2008,
p. 5).

Em 1972, foi criado o sistema Leitner, baseado no uso de flashcards, que consiste na utilizacao
de caixas enumeradas para 0 armazenamento dos cartbes, e quanto melhor memorizado um

cartdo estiver, maior € o nimero da caixa em que este fica armazenado.

Os flashcards — ou simplesmente cartdes — normalmente sdo feitos de cartolina, criados pelo
proprio estudante, que escreve de um lado do cartdo uma pergunta relacionada ao material a ser
estudado e no verso a resposta. No cartdo pode conter figuras e cores para auxiliar no processo de
aprendizagem. N&o existe um padrdo de criacdo dos cartbes, ficando a critério do estudante

escolher o melhor modelo para seus estudos.
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Deck (em portugués: baralho) é um conjunto de flashcards organizados por categoria, por
exemplo, por disciplina, por assunto, dentre outras. Nao existe limite para a quantidade de

flashcards em um deck.

A contribuicdo das tecnologias para educagdo tem melhorado e muito a qualidade do ensino. Um
dos motivos consideraveis é a possibilidade de colocar em préatica todo conceito teorico
aprendido mesmo com a falta dos recursos fisicos, devido ao avanco tecnoldgico, que possibilita

simular estes recursos virtualmente.

2.5 APLICATIVOS DE REPETICAO ESPACADA

Como referéncia de softwares que fazem o uso das técnicas de repeticdo espacada e flashcards,

pode-se citar o sistema de ensino de idiomas Duolingo e o sistema Anki.

No Duolingo, o acesso para 0 uso da técnica de repeticdo espacada, encontra-se na opgdo
“Palavras” do menu principal, mostrado na FIGURA 4. O sistema mostra todas as palavras
aprendidas durante o estudo, sendo possivel rever as palavras aprendidas, verificar a traducéo,

data da Gltima pratica e o grau de confianca de cada palavra.

é*} CelsoDanilo v o 0 O 31 Q

off Preposicic faz 2 semana —
Repeticdo espagada

between Preposicio faz 2 semana -l
swims Verb faz 2 semanas il
spider Substantivo 7 P hemnanas —
plate Substantiv faz 2 semanas p—1 el | Muito bom

- Bom
take Verbo faz 2 seman T

e Requer prética urgente
behind faz 2 semana L L S Muito ruim
under Preposicao faz 2 semanas |
agans freresed fzg s ——_
€gg Substantiv faz 2 semana -
you T

FIGURA 4 - Repeticdo espagada no sistema Duolingo
FONTE: DUOLINGO (2016)

O sistema Anki permite a criagdo e o compartilhamento de questionérios para a pratica de
memorizacdo, podendo exportar este questionario criado pelo usuario e ser importado por outro

usuario. Os flashcards podem conter midias, como imagem e audio.
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Algumas das principais caracteristicas do Anki sdo: o sistema € open source, possibilita a
sincronizacdo dos questionarios em diversos dispositivos, flexivel para personalizacdo dos
cartbes e cada questionario pode conter até 100.000 flashcards. A FIGURA 5 mostra um
exemplo de um flashcard no Anki.

B Anki - Usudrio 1 - [m] X
Arquivo  Editar Ferramentas Ajuda

Baralhos Adicionar Painel UIH@

Principais aspectos de projeto sob o ponto de
vista da seguranca

1 - Integridade/Confiabilidade
2 - Autenticidade
3 - Confidencialidade
4 - Nao Repetibilidade

<1min(s)
Editar Errei

4dia(s)
Féadl Mais ¥

FIGURA 5 - Exemplo de um flashcard no sistema Anki
FONTE: Anki (2016)



3 OBJETIVO DO PROJETO

Neste capitulo sdo apresentados os problemas encontrados a serem solucionados, os objetivos do
projeto, o publico-alvo, o porqué do desenvolvimento de um sistema que utiliza a técnica de

repeticdo espacada e, por fim, os niveis de decisdo e grupos funcionais atendidos.

3.1 FORMULACAO DO PROBLEMA

Desenvolvida a partir de diversos experimentos pelo alemdo Hermann Ebbinghaus, a curva
hipotética do esquecimento demonstra o funcionamento da memorizacéo de longo prazo humana,
segundo a qual nas primeiras 24 horas, acontece um grande declinio na porcentagem de
memorizacdo de um conteudo estudado, continuando a diminuir gradualmente com o tempo.
Um dos principais objetivos de um estudante é o de memorizar o maximo possivel o
conteido das disciplinas estudadas. Porém, com o passar do tempo, 0 esquecimento é

inevitavel e o estudante acaba tendo que estudar todo o conteldo novamente caso seja
necessario a utilizacdo deste contelido (SILVA; CARNIELLO; CARNIELLO, 2014,

p.1).

Considerando a importancia de serem retidos na memoria de longo prazo determinadas
informacgdes, surgiu a necessidade da contribuicdo com um aplicativo a fim de despertar no
estudante o interesse de trabalhar mais a memdria, até a informacéo ser consolidada na memoria

de longo prazo e ndo ser mais esquecida.

3.2 OBJETIVOS

O objetivo geral do projeto € desenvolver um aplicativo denominado Aprendiz, que faca o uso da
técnica de repeticdo espacada para melhorar a eficiéncia de retencdo de informaces na meméria
de longo prazo do usuério.

Os objetivos especificos séo:

a) auxiliar nos estudos por meio de uma ferramenta computacional simples e de boa

usabilidade;
b) ampliar conhecimentos do uso da técnica de repeticdo espacada e aplica-las ao sistema;

c) auxiliar professores na aplicacdo de métodos de ensino mais dindmicos;
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d) criar um método interativo de estudo, para revisar conteidos a fim de ndo esquecé-los.

3.3 JUSTIFICATIVA

Estudar sem se preocupar em revisar o contetudo, pode ser inatil. Com um uso da técnica de
repeticdo espacada, é possivel melhorar a eficiéncia da retengdo de informagdes na memoria de

longo prazo, baseando-se na curva do esquecimento de Ebbinghaus.

De acordo com Ebbinghaus (1885), se ndo fizermos essas revisGes, nosso cérebro vai deixar a
informagdo de lado para poder armazenar outras informagdes que nos sdo apresentadas durante o
dia a dia. O modelo ideal de estudos seria, entdo, fazer revisées no momento em que o cérebro
estd se preparando para esquecer, dessa forma, a informacéo passa a ser vista como importante e

passa de nossa memdria de trabalho para a memoria de longo prazo.

3.4 PUBLICO-ALVO

Estudantes em geral poderdo usufruir da aplicacdo, desde estudantes de idiomas, do ensino
fundamental, médio, superior ou mesmo pessoas que estejam estudando para vestibulares ou
concursos. Além disso, professores também poderao utilizar a aplicacdo para elaborar aulas mais
dindmicas e coletar resultados de grupos de estudo - a aplicagdo tera funcdes que possibilitara o

estudo coletivo - e ter uma visdo mais ampla sobre o conhecimento de cada aluno.

3.5 NIVEIS DE DECISAO E GRUPOS FUNCIONAIS ATENDIDOS

O nivel de decisdo atendido pelo projeto é o nivel Operacional. A FIGURA 6 ilustra os niveis e

seus respectivos grupos funcionais.

A atuacdo do usuario no nivel operacional se da através da criacdo de flashcards e decks para
revisdo dos conteudos que foram aprendidos, remocdo desse material de revisdo criado pelo

usuario e a propria revisdo em si.

Atualmente o usuario ndo possui recursos gerenciais no aplicativo, mas pretende-se que seja
implementado alguns requisitos desejaveis, como por exemplo, a criacdo de salas de estudo, e a
partir dessa sala, 0 usuario possa fazer analises de seu desempenho e de outros usuarios da sala, a
fim de analisar o desempenho durante o periodo em que esteja sendo aplicado o processo de

memorizagdo com a repeticao espacada.



Nivel de decisdo

Aplicacdo
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\ N&o se aplica nesse projeto ‘
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FIGURA 6 - Niveis de decisdo do projeto
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4 GERENCIA DO PROJETO

Neste capitulo sdo apresentados 0s processos necessarios para o planejamento e gestdo do

projeto.

4.1 PLANO DE PROJETO

Nesta secdo séo apresentadas as partes interessadas no projeto, o modelo de ciclo de vida a ser

adotado, 0s recursos necessarios e as estimativas de tempo para conclusao do projeto.

411

Partes interessadas

O projeto possui quatro partes interessadas, detalhadas a seguir:

a)

b)

d)

Instituicdo de ensino superior, FAI - Centro de Ensino Superior em Gestdo, Tecnologia e
Educacéo (FAI), com o papel de orientar e avaliar os alunos durante a execu¢do do PFC
do curso de Sistemas de Informacéo.

Interesse: baixo.

Poder: alto.

Equipe do projeto Aprendiz (Celso Danilo da Mota, Francisco de Faria Cardoso, Juliano
Costa Silva, Marcelo Pereira e Robson dos Santos), com o papel de desenvolver o
sistema.

Interesse: alto.

Poder: alto.

Educadores, com o papel de experimentar o uso do sistema como ferramenta de auxilio
no ensino, com finalidade de aumentar a eficiéncia da memorizacéao de informacdes de
seus alunos.

Interesse: baixo.

Poder: baixo.

Estudantes, com o papel de experimentar o sistema, com finalidade de aumentar a
eficiéncia na memorizacao de informacdes.
Interesse: baixo.

Poder: baixo.
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A FIGURA 7 a seguir apresenta as partes interessadas, classificadas na matriz de poder x

interesse.
A
Alto
Instituicdo de Ensino Equipe do projeto
Superior (FAI). Aprendiz.
-
o
O
o Estudantes e
educadores.
Baixo Interesse Alto

FIGURA 7 - Matriz poder x interesse do projeto

4.1.2 Modelo de ciclo de vida

O modelo de processo adotado para o desenvolvimento do projeto é o Incremental, que consiste
em um processo de desenvolvimento iterativo entre as atividades de arcabouco do projeto. Neste
processo, o0 projeto é dividido em etapas, denominadas incrementos, e desta forma o sistema é
construido etapa por etapa, sendo entregue uma versdo funcional do sistema na finalizacdo de

cada etapa/incremento.

Em cada incremento é realizado todo o ciclo de desenvolvimento de software, do planejamento
aos testes do sistema em funcionamento. As entregas do projeto estdo divididas em 4, detalhadas

a seguir.

a) Fase 1-02de Abril de 2016
i.  Capitulo 1 — Introducéo.
ii.  Capitulo 2 - Revisdo bibliografica.
O Capitulo 2 devera ter no minimo sete obras citadas como embasamento

(Referéncias), com o0s seguintes conteudos:
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Fundamentos necessarios para o entendimento do trabalho, com a citacédo
de pelo menos cinco obras conceituadas (artigos, teses, livros) que
subsidiem a apresentacdo desses fundamentos.

Trabalhos relacionados (minimo de dois trabalhos, com a citacdo das
fontes de referéncia) que apresentam solucdes ja disponiveis sobre o tema

tratado.

iii.  Capitulo 3 — Objetivos do projeto e as suas se¢oes.

iv.  Capitulo 4 — Geréncia do projeto

a.

b.

Plano de projeto e suas subsegdes “Partes Interessadas”, “Modelo de Ciclo
de Vida” e “Recursos Necessarios”. Na primeira fase ¢ opcional a entrega
das “Estimativas por Pontos de Fun¢ao” e “Pontos de Casos de Uso”.

Areas de conhecimento e as subsecdes Escopo e Tempo.

Na primeira fase ¢ opcional a entrega das secdes “Gestdo da Qualidade” e “Gestao

dos Riscos”. Quanto a “Gestdo da Integracdo”, pelo menos a planilha com

Relatério de Desempenho precisa ser entregue, como apéndice.

v.  Capitulo 5 — Especificacdo e analise de requisitos e as suas se¢des.

vi. Referéncias.

b) Fase 2 — 25 de Junho de 2016

i.  Correcdes da la. fase.

ii.  Completar o Capitulo 4 com:

a.
b.
C.
d.

Estimativas Por Pontos de Funcéo e de Pontos de Casos de Uso
Gestdo dos Riscos
Gestdo da Qualidade

Integracéo

iii.  Capitulo 6 — Arquitetura e Projeto e suas se¢des

a
b.

C.

e

Viséo Estrutural.

Visdao Comportamental.

Visdo de Dados.

Projeto de Sistemas Distribuidos.
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e. Projeto da Interacdo Humano-computador (somente Perfis de usuarios).
Na segunda fase ¢ opcional a entrega das se¢des “Visao Fisica e de Distribuig¢ao”,
“Padroes de Projeto”, “Andlise de complexidade” e “Projeto da Interacao

Humano-Computador (Aspectos visuais e heuristicas de usabilidade)”.

Pelo menos 30% dos casos de uso essenciais devem estar codificados para a
primeira apresentacdo oral e controle de integracdo implantado.

Referéncias atualizadas.

c) Fase 3—10 de Setembro de 2016

CorrecOes das Fases 1 e 2.

Completar o Capitulo 6 "Arquitetura e Projeto" com as secdes “Visdo Fisica e de
Distribui¢ao”, “Padroes de Projeto” e “Projeto da Interagdo Humano-
Computador”.

Na terceira fase ¢ opcional a entrega da “Analise de Complexidade Algoritmica”.

Pelo menos 60% dos casos de uso essenciais devem estar codificados para a
segunda apresentacéo oral.
Referéncias atualizadas.

d) Fase 4 - 12 de Novembro de 2016

.
ii.
iii.
Iv.
V.
Vi.
Vii.

viii.

CorrecOes das Fases 1, 2 e 3.

Resumo.

Capitulo 6 — Adicionar “Analise de Complexidade Algoritmica”.
Capitulo 7 — Plano de Testes.

Capitulo 8 — Plano de Implantac&o.

Capitulo 9 — Concluséo.

Referéncias, Obras Consultadas e Glossario.

Casos de uso essenciais codificados e concluidos.

a i i rmas indicadas nas “Diretrizes para elaboracdo de
A documentagéo do projeto deve seguir as no dicad “Diret p laboragao d

trabalhos cientificos - 4a. edi¢do”, disponivel para consulta no site da FAI e na Biblioteca.
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4.1.3 Recursos necessarios

Nesta secdo sdo apresentados 0s recursos necessarios para a execucdo do projeto, como recursos

humanos, de hardware e de software.

4.1.3.1 Recursos humanos

Para a execucéo do projeto, a divisao de responsabilidades é a seguinte:

a) Celso Danilo da Mota, pesquisador e gerente de projeto;

b) Francisco de Faria Cardoso, pesquisador e desenvolvedor;

c) Juliano Costa Silva, pesquisador e arquiteto de sistema;

d) Marcelo Pereira, pesquisador e revisor do memorial;

e) Robson dos Santos, pesquisador e desenvolvedor.

O projeto também conta com a coordenacdo da professora da instituicdo de ensino FAI, Eunice

Gomes de Siqueira.

4.1.3.2 Recursos de hardware

Os recursos de hardware necessarios para a fase de desenvolvimento do sistema sdo:

5 Computadores (ou notebooks) para desenvolvimento, com configuracdo minima de hardware:

Vi.

Vii.

Processador: Intel Pentium 111 800MHZ ou equivalente.

Memoria RAM: 1 GB.

Memoria Permanente: 160 GB.

4 entradas padrdo USB.

1 teclado, com entrada USB.

1 mouse, com entrada USB, com no minimo 3 bot6es - incluindo o botéo scroll.

1 headset, para reunides virtuais — desejavel.
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Para as fases de teste e implantacdo, sdo necessarios:

a)

b)

1 servidor para hospedagem, com configuracdes de hardware minima:
i.  Processador: 1GHz.
ii.  Memodria RAM: 2GB.
iii.  Memodria Permanente: 100GB.

Pelo menos 1 aparelho com sistema operacional Android, verséo 4.0 ou superior.

4.1.3.3 Recursos de software

Os recursos de software necessarios para o desenvolvimento sao:

a)

b)

9)

h)

)

K)

Navegador (Google Chrome e/ou Mozilla Firefox), para realizacdo de pesquisas na

internet e utilizacdo de softwares web.
Pacote Office, para documentagéo do projeto.

Google Drive, para edi¢do simultanea e compartilhamento dos artefatos do projeto pela

internet.

Visual Paradigm, para criacdo dos diagramas do projeto.

Microsoft Project, para gestdo do cronograma do projeto.

IDE Eclipse, para o desenvolvimento da aplicagéo cliente.

IDE Visual Studio, para o desenvolvimento da aplicacdo servidora.

Postman, aplicativo do Google Chrome para realizagéo de testes da aplicacdo servidora.

BlueStacks, para realizacdo de testes da aplicacdo cliente (simulacdo de plataforma
Android).

PostgreSQL, para o gerenciamento da base de dados.

PgAdmin, para o gerenciamento do Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD)
PostgreSQL.
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I) Software para criacdo de imagens.

m) RiouxSVN, para controle de versdo das aplicacdes cliente e servidora.

4.1.4 Estimativas de tempo

A estimativa de tempo para o desenvolvimento do sistema foi dividida para as aplicacGes cliente
conforme 0 QUADRO 1 e a servidora conforme 0 QUADRO 2. As métricas utilizadas foram por
pontos de funcdo e por pontos de casos de uso. Os documentos com os calculos podem ser
consultados no Apéndice P, e os resultados das estimativas podem ser visualizadas nos quadros a

sequir.

4.1.4.1 Aplicacdo cliente

Meétrica 228 Fase 32, Fase 42, Fase

(Reestimativa) | (Reestimativa)

Pontos por fungéo 2721 HH 2721 HH 1763 HH
PCU - Schneider e Winters | 1695 HH 1695 HH 1034 HH
PCU - Karner 1211 HH 1211 HH 739 HH
PCU - Sparks 1695 HH 1695 HH 1034 HH

QUADRO 1 - Estimativa de esfor¢o da aplicacéo cliente
Uma alteragéo foi feita entre a 3?2 e 42 fase — sendo a retirada de praticamente todas as entidades
que seriam armazenadas no banco de dados da aplicacdo cliente, 0 que causou uma grande
diferenca nas estimativas. Também foi feita alteracdo na pontuacdo da concorréncia,
considerando a necessidade da criacdo de threads para o controle das notificagdes, e foi removido

o caso de uso “Avaliar questionario”, diminuindo a estimativa de esfor¢o da aplicagdo cliente.

4.1.4.2 Aplicagdo servidora

Meétrica 22 Fase 32, Fase 42, Fase

(Reestimativa) | (Reestimativa)
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Pontos por funcao 2792 HH 2792 HH 2465 HH
PCU - Schneider e Winters | 1034 HH 1034 HH 1021 HH
PCU - Karner 739 HH 739 HH 729 HH
PCU - Sparks 1034 HH 1034 HH 1021 HH

QUADRO 2 - Estimativa de esforco da aplicacdo servidora

As estimativas da aplicacdo servidora se mantiveram estaveis. Pequenos ajustes foram feitos nos
fatores de complexidade técnica e ambiental da estimativa por pontos de casos de uso,
aproximando a complexidade para a realidade do projeto. E também o caso de uso “manter

avaliacdo de questionario” foi removido na 4* fase, diminuindo as estimativas de esforco.

4.2 AREAS DO CONHECIMENTO

Nesta secdo sdo apresentadas as areas de conhecimento para a gestdo do projeto, contemplando a

gestéo de escopo, do tempo, da integracao, da qualidade e dos riscos do projeto.

4.2.1 Gestdo de escopo

Nesta secdo é apresentada a estrutura analitica do projeto (EAP) e o dicionario da EAP para o
gerenciamento do escopo do projeto.

4.2.1.1 Estrutura analitica do projeto

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP) consiste em um diagrama que apresenta o projeto como
um todo, dividido em partes no formato de um organograma. Cada retangulo representa uma
entrega, e os retangulos que se encontram no fim da hierarquia sdo chamados de pacote de
trabalho. Cada pacote de trabalho engloba um conjunto de atividades que sera necessario ser
realizado para conclui-lo. A EAP ¢ utilizada para a definicdo e gerenciamento do escopo do

projeto.

A EAP deste projeto pode ser visualizada na FIGURA 8 a sequir.
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FIGURA 8 - EAP do projeto

4.2.1.2 Dicionario EAP

O dicionario da EAP fornece a descricdo de cada pacote de trabalho. O dicionario da EAP deste

projeto pode ser consultado no Apéndice A.

4.2.2 Gestdo do tempo

Nesta secdo sdo apresentados 0S processos necessarios para o0 gerenciamento do tempo do
projeto, como a lista de atividades a serem realizadas, diagrama de rede das atividades,

cronograma das atividades e o quadro resumo.

4.2.2.1 Listade atividades

A lista de atividade apresenta todas as atividades a serem feitas durante o projeto. A lista de

atividades deste projeto pode ser consultada no Apéndice A.
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4.2.2.2 Diagrama de rede

O diagrama de rede utilizado no projeto é o Activity On Node (AON), onde cada atividade do
projeto é representado em um quadro (node), e a dependéncia entre as atividades é representada

por uma seta interligando uma atividade a outra.
O diagrama de rede do projeto pode ser consultado no Apéndice A.

4.2.2.3 Cronograma de atividades

O cronograma do projeto apresenta a data de inicio, término, duragdo e responsaveis por cada

atividade do projeto. Também apresenta a dependéncia entre as atividades.
O Cronograma do projeto pode ser consultado no Apéndice A.

4.2.2.4 Quadro-resumo

O QUADRO 3 a seguir apresenta a comparacao de tempo de realizacdo de cada etapa do projeto.

Nela é possivel visualizar as estimativas de tempo:

a) ad-hoc, sendo a quantidade de horas estimadas antes da criacdo das atividades e

cronograma do projeto;
b) dicionério EAP, sendo o total de horas das atividades previsto nos pacotes de trabalho; e

c) efetivo realizado, sendo o total de horas gastas para a realizacdo das atividades.

1% Fase | 2% Fase | 32 Fase | 4% Fase
Estimativa ad-hoc 100 200 200 200
Dicionario EAP 184 232 173,7 2249
Efetivo realizado | ~120/120 | ~100/220 | ~200/420 | ~250/670

QUADRO 3 - Esforgo planejado x realizado do projeto

E possivel visualizar no QUADRO 3 que as estimativas ad-hoc e do dicionario EAP em média

ficaram proximas uma da outra. E o tempo efetivo realizado foi bastante inferior aos tempos
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estimados. Uma possivel explicacdo é o tempo disponivel limitado dos integrantes da equipe para

dedicacéo ao projeto.

4.2.3 Gestdo da integracdo

Nesta se¢do sdo apresentados 0S processos necessarios para o gerenciamento da integracdo do
projeto, como o monitoramento do desempenho do projeto, controle de configuracdo e controle

de mudancas do projeto.

4.2.3.1 Monitoramento

Com finalidade de monitorar o andamento do projeto e para que os coordenadores e avaliadores
(parte interessada) tenham conhecimento do andamento do projeto, é utilizado o relatorio de

desempenho, que apresenta de forma superficial o estado do projeto nas seguintes categorias:
a) Documentagéo.
b) Software.
c) Escopo.
d) Tempo.
e) Desempenho na fase.
O relatério de desempenho deste projeto pode ser consultado no Apéndice B.

4.2.3.2 Controle de configuracdo

Toda equipe do projeto € responsavel pela geréncia de configuracdo, sendo assim, é de
responsabilidade de todos manterem os artefatos em redundancia - armazenado na nuvem
(Google Drive) e no computador. Os artefatos mantidos no Google Drive sdo: arquivos de banco
de dados, diagramas, documentos de apoio, entregas do memorial e pesquisas, como pode ser

visualizado na FIGURA 9 a seguir.
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Google
& Drive Projetos Coletivos > TCC
I o
B Bancode Dados
» @ MeuDrive
-, Compartilhados comig B8  Diagramas
<L Google Fotos B3 Documentos de apoio
R t
@ seentes B Memorial
W Comestrela
B resquisas
i Lixeira

FIGURA 9 - Pasta raiz compartilhada do repositério do projeto no Google Drive

A cada entrega é criada uma subpasta dentro da pasta Memorial, identificada com a

nomenclatura: <n° da entrega>, como pose ser visualizado na FIGURA 10 a seguir.

‘ Drive Projetos Coletivos > TCC » Memorial v &

» I3 MeuDrive

Nome Proprietério Uttima modificagio
‘ B Robson Santos 26 de mai de 2016

28 Compartilhados comig: B 2 Juliano Costa 19 de jun de 2016

FIGURA 10 - Identificacdo das entregas do projeto no repositério

Além da pasta compartilhada no Google Drive, é utilizado o sistema online One Drive para a
edicdo compartilnada do memorial do projeto. Apos a finalizacdo de cada versdo do memorial —
para entrega, é realizada uma copia para 0 Google Drive e computadores, mantendo sempre
backups das versfes do documento. A FIGURA 11 a seguir apresenta a edicdo online e

simultanea do memorial.
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Nesta segdo € apresentada a BAP e o dicionario da BEAP para o gerenciamento do escopo do

projeto
1. ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO (EAP)

A EAP consiste em um diagrama que apresenta o projeto come um todo. dividido em partes no
formato de um organograma. A EAP ¢ utilizada para a definigiio e gerenciamento do escope do

projeto.

A EAP deste projeto pode ser visualizada na Figura 7:

T Lateien3
—aJ I

-

rr— a2 Al . [tz
FIGURA 11 - Repositorio do memorial do projeto no One Drive

RiouxSVN ¢€ o repositdrio e controlador de versdo utilizado pela equipe de desenvolvimento do
projeto. Esse repositorio disponibiliza gratuitamente um total de 200MB de armazenamento —
divido em pacotes de no maximo 50MB. Na FIGURA 12 é possivel visualizar os recursos

oferecidos pelo RiouxSVN.

RiouxSWN is free, and always will be.

features

Private Repositories & Team Collaboration ! Wy Ripestories
By default, all repositories Share your repositories with
are private. They can be set an unlimited number of = —
oy
™ Daily Backups # Worry-free Reliability iy
Daily backups of all t multi-site backups,
customer data le ser highly
responsive customer
support. “a try. Sign up now!
Ad-Free R Upgrades
No ads, no popups, and na Donations eams you credits Welcome to our company CodexStar
advert of any kind which can be us
i de stuff on y 2 2
! unt

FIGURA 12 - Recursos oferecidos pelo RiouxSVN
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O repositorio da aplicacdo cliente esta organizado de maneira que “Aprendiz Mobile” seja a pasta
principal/raiz, onde dentro da mesma se encontra uma subpasta chamada “Aprendiz” com todos

os artefatos da construcdo da aplicacdo cliente, como pode ser visualizado na FIGURA 13 a

sequir.
L C' | 8 https://svn.riouxsvn.com/aprendizmobile/Aprendiz
O home @ up @ refresh
/Aprendiz
.settings open
assefts open
bin open
gen open
libs open
res open
Src open
.classpath open
.gitignore open
.project open
AndroidManifest.xml open
W ic_launcher-web.png open
LICENSE open
lint.xml open
proguard-project.txt open
project.properties open
README.md open
6 - Repos Style 2.4 _ezanne Icons

FIGURA 13 - Repositério da aplicacdo cliente

O repositorio da aplicagdo servidora estd organizado de maneira que “APRENDIZWS” seja a
pasta principal/raiz, onde dentro da mesma se encontra uma subpasta chamada “aprendizws” com
todos os artefatos da construgéo da aplicacdo servidora, como pode ser visualizado na FIGURA

14 a sequir.


https://svn.riouxsvn.com/aprendizws/APRENDIZWS/
https://svn.riouxsvn.com/aprendizws/APRENDIZWS/aprendizws/
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L C' @ https://svn.riouxsvn.com/aprendizws/APRENDIZWS/aprendizws
@ home @ up (@ refresh

/APRENDIZWS/aprendizws
App_Data open
App_Start open
Controllers open
Models open
Properties open
aprendizws.csproj open
ConnectionManager.cs open
Global.asax open
Global.asax.cs open
packages.config open
Web.config open
Web.Debug.config open
Web.Release.config open

14. - Repos Style Cezanne icons

FIGURA 14 - Repositério da aplicagdo servidora

Além da pasta dos artefatos da constru¢do da aplicacdo servidora, existe também uma pasta
chamada “TESTES”, que possui os artefatos produzidos durante testes realizados na fase de

desenvolvimento.

4.2.3.3 Controle de mudancas

No controle de mudancas, ocorrem as revisdes de todas as solicitacbes de mudanca ou
modifica¢bes nos documentos do projeto, entregas, linhas de base ou no plano de gerenciamento

do projeto, sendo as mudancas aprovadas ou rejeitadas.

As solicitagdes de mudancas podem ser feitas por todos stakeholders, seguindo um ciclo formal
de comunicacédo. O processo de mudancas € iniciado com uma solicitagcdo formal - exigindo uma
explicacdo clara e detalhada sobre as alteracGes no escopo do projeto, em seguida € realizada uma
andlise para avaliar possiveis impactos técnicos e gerenciais para verificacdo se serd aprovada ou
ndo. Apos a analise, caso a mudanca seja aprovada, é realizado um replanejamento de forma que

inclua as alteracbes no escopo do projeto, e em seguida todas as partes interessadas séo
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formalmente informadas para dar inicio a execucdo das mudancas. A FIGURA 15 mostra as

etapas principais deste processo.

Solicitar
mudanca

Informar Avaliar
stakeholder impacto

Replanejar Aprovar /
projeto Reprovar

FIGURA 15 - Etapas do controle de mudancas do projeto

Por fim, o controle de mudancas é executado de forma que atenda aos requisitos pré-
estabelecidos (prazos, custos, qualidade, riscos, etc.). O documento de controle de mudancas

deste projeto pode ser consultado no Apéndice C.

4.2.4 Gestédo da qualidade

O gerenciamento da qualidade € realizado pelos integrantes e gerentes de projeto Celso Danilo da
Mota e Juliano Costa Silva, que realizam o monitoramento e controle dos processos afim de
garantir que o projeto atenda aos requisitos de funcionalidade, de produto e organizacionais, bem

como atende as restricdes de escopo, prazos, custos e riscos do projeto.

O gerenciamento da qualidade do projeto inclui os processos e as atividades da
organizacdo executora que determinam as politicas de qualidade, os objetivos e as
responsabilidades, de modo que o projeto satisfaca as necessidades para as quais foi
empreendido (PMI, 2013, p. 227).
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O documento que contém os itens a serem gerenciados neste projeto pode ser consultado no
Apéndice D.

4.25 Gestdo dos riscos

Segundo o PMI, o plano de gerenciamento dos riscos € de fato fundamental na comunicacéo e
deve ser iniciado no inicio do projeto, ainda na fase de planejamento, pois aumenta a

probabilidade da exatid&o das demais atividades do projeto (PMI, 2013, p. 314).

A gestdo dos riscos visa explorar alguns aspectos que geram impactos no objetivo do projeto e

gerencia-los, podendo ser esses riscos de espécie ameagadora ou de oportunidade.

Planejar o gerenciamento dos riscos € o processo de definicdo de como conduzir as
atividades de gerenciamento dos riscos de um projeto. O principal beneficio deste
processo € que ele garante que o grau, tipo, e visibilidade do gerenciamento dos riscos
sejam proporcionais tanto aos riscos quanto a importancia do projeto para a organizacao
(PMI, 2013, p. 313).

O documento de gerenciamento dos riscos deste projeto pode ser consultado no Apéndice E.



5 ESPECIFICACAO E ANALISE DE REQUISITOS

Neste capitulo sdo apresentados os requisitos funcionais e ndo funcionais, a visao funcional e a

visdo de dados do projeto.

5.1 DESCRICAO DE REQUISITOS

Nesta secdo séo apresentadas as funcionalidades da aplicacdo cliente e servidora, com a definigéo

de entrada, processamento, saida, restricdes e prioridade de cada requisito.

5.1.1 Requisitos funcionais
5.1.1.1 Aplicacdo cliente

[RF-1]  Manter usuério
O sistema deve fornecer a funcédo de cadastro de usuario na tela inicial do sistema.

No cadastro deve ser exibido os campos: ‘“Nome”, “Eletronic-mail (E-mail)”’, “Nome de
Usuario”, “Senha”, “Confirmacao de Senha”, ¢ as opg¢des “Cadastrar” e “Cancelar”. Apods o
usudrio preencher os campos e selecionar a opgao “Cadastrar”, o sistema deve validar os dados

de entrada, e:

a) caso os dados forem validos, o sistema deve confirmar o cadastro e redirecionar para a

pagina inicial de usuario;

b) caso os dados forem invalidos, o sistema deve permanecer na tela de cadastro e informar

0 UsU&rio quais campos estdo preenchidos com dados invalidos.

Ap0s o cadastro, o sistema deve oferecer as funcdes de acesso (login e logout), atualizacédo e

remocdo da conta.
Prioridade: essencial.
[RF-2]  Acessar pagina inicial de usuario

Apos a realizacdo de login, o sistema deve redirecionar-se para a pagina inicial do usuario, com

as seguintes funcionalidades:
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a) Menu lateral (visivel apenas quando solicitado):
i.  InformacGes.
ii.  Editar perfil.
ii.  Sair.
b) Acessar opcao de questionarios:
i.  Acessar questionarios.
ii.  Adicionar questionario.
c) Acessar opgéo de salas de estudo:
i.  Acessar sala de estudo.
ii.  Adicionar sala de estudo.
d) Acessar aba de notificacdes:
i.  Aceitar/Recusar convite de sala de estudo.
ii.  Acessar questionario para revisao.
Prioridade: essencial.
[RF-3]  Solicitar recuperacao de senha

O sistema deve fornecer a fungdo de recuperacdo de senha ao usuario. Ao acionar a
funcionalidade, o sistema deve exibir uma tela com os campos: “E-mail” e as op¢des “Enviar” e
“Cancelar”. Apos o usudrio preencher os campos e selecionar a op¢do “Enviar”, o sistema deve

validar os dados de entrada, e:

a) caso os dados forem validos, 0 sistema deve enviar um e-mail com o codigo de alteracéo
de senha para o e-mail do usuério, com os passos para a alteracdo da senha (descritos no
requisito RF-20);



48

b) caso os dados forem invalidos, o sistema deve permanecer na tela atual e informar o

usuario quais campos estdo preenchidos com dados invalidos.
Prioridade: essencial.
[RF-4]  Manter questionario

O sistema deve oferecer a op¢do para que o usuario crie questionarios. Na criacdo, devem ser
exibidos os campos: “Nome”, “Publico/Privado”, e as opg¢des “Criar” e “Cancelar”. Apos o
usuario preencher os campos e selecionar a opgdo “Criar”, o sistema deve validar os dados de

entrada, e:

a) caso os dados forem validos, o sistema deve confirmar o cadastro e redirecionar para a

tela de criacdo de cartdes;

b) caso os dados forem invalidos, o sistema deve permanecer na tela de cadastro e informar

0 UsUario quais campos estdo preenchidos com dados invalidos.

Apbs a criacdo do questiondrio, o sistema deve oferecer as funcbes de acesso, atualizacdo e

remocdo do questionario (juntamente com cartdes associados).

Na busca de questionarios publicos, os resultados devem ser apresentados em ordem de melhor

avaliagéo, calculada pela soma dos indicadores.
Prioridade: essencial.
[RF-5]  Manter cartdo

Apds a criacdo de um questionario, o sistema deve oferecer a opcdo para que O usuario crie
cartdes dentro do questionario. Na criagdo, devem ser exibidos os campos: “Nome”, “Pergunta”,
“Resposta”, “Ativado” e as opgdes “Criar” e “Cancelar”. Apos o usuario preencher os campos e

selecionar a opgao “Criar”, o sistema deve validar os dados de entrada, e:

a) caso os dados forem validos, o sistema deve confirmar o cadastro, e retornar para a tela

anterior;
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b) caso os dados forem invalidos, o sistema deve permanecer na tela de cadastro e informar

0 UsUario quais campos estdo preenchidos com dados invalidos.
Ap0s a criacdo do cartdo, o sistema deve oferecer as funcdes de acesso, atualizacdo e remocao.
Prioridade: essencial.
[RF-6]  Realizar estudo/revisao de questionario

Ap0s o usudrio acessar um questionario, deve existir a funcéo de estudo/revisdo do questionario.
O estudo consiste na apresentacdo dos cartdes (perguntas e respostas) que O usuario precisa

revisar.

Durante a exibicdo dos cartdes, devem ser mostrados na tela:
a) Pergunta do cartdo.
b) Opgao “lembro”.
c) Opgao “Nao lembro”.

A cada vez gque o usuario selecionar uma das opc@es, a resposta do cartdo deve ser exibida, e logo

em seguida o proximo cartdo deve ser exibido.

Apdls todos os cartdes serem exibidos, deve ser exibida uma tela com o resultado do

estudo/revisdo com as informagdes:
a) Numero de respostas lembradas.
b) NuUmero de respostas ndo lembradas.

Apo0s a exibicdo dos resultados do estudo/revisdo, o sistema deve redirecionar-se para a tela de

lista de questionarios.

A cada vez que o usuério selecionar a opcao de realizar o estudo do questionario, a aplicacdo
deve fazer uma andlise dos estudos anteriores do usuério e selecionar os cartdes que sé@o

necessarios serem revisados.
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O algoritmo utilizado para a revisdo foi baseado no "Sistema Leitner" criado por Sebastian
Leitner em 1972. Nesse sistema Leitner propds o controle das revisdes com espagcamentos

invariaveis e com quantidade fixa.

No sistema Leitner, os flashcards ficam em caixas. Quando é respondido corretamente, o cartdo
passa para a caixa seguinte. Os cartdes da caixa seguinte sdo revistos em intervalos maiores do que
os da primeira caixa, e assim sucessivamente. Os cartdes respondidos de forma errada voltam para
a caixa anterior (ZNP, 2016)

Com base nesse sistema sera desenvolvido um algoritmo que apresenta as revisdes nos seguintes
intervalos: apds 1 hora, apds 1 dia, apds 1 semana, ap6s 1 més e apds 1 trimestre, e ainda devera
realizar a correcdo do intervalo, diminuindo 10% a cada erro. Essa correcdo do intervalo sera
necessaria apds ser considerado a informacdo que se tem hoje de que a facilidade de
memorizacdo de informacfes varia de acordo com a complexidade do contetudo, fatores

ambientais, dentre outros fatores.
Prioridade: essencial.
[RF-7]  Acessar estatisticas do questionario

Cada questionario deve possuir estatisticas publicas e cada usuario deve possuir suas estatisticas
privadas - relacionadas ao questionario que esta estudando.

a) Estatisticas publicas (questionarios publicos):
Informacdes publicas acessadas por qualquer usuario.
i.  NUmero de usuérios que acessaram o questionario.
ii.  Numero de usuéarios que visualizaram todos os cartfes do questionario.
iili. ~ Numero de salas de estudo que usaram/usam o questionario.
iv.  Porcentagem de acerto/erro geral dos usuarios.
b) Estatisticas privadas (usuario que estuda o questionario):

Informacdes acessadas pelo usuario que estd estudando o questionario, e também pelo

supervisor da sala de estudo (caso 0 usuério pertenca a uma sala de estudo, e o questionario em



51

questdo esteja vinculado a sala de estudo). Cada usuério deve possuir suas estatisticas em cada

questionario.
i.  Tempo estudado.

ii.  Numero de cartbes lembrados/ndo lembrados.
iii.  Porcentagem de cart@es lembrados/nao lembrados.
iv.  Cartes memorizados.
v.  Cartbes ndo memorizados.
vi.  NUmero de revisdes realizadas.

Prioridade: desejavel.

[RF-8]  Manter sala de estudo

O sistema deve fornecer a funcgéo de criacéo de sala de estudo pelo préprio usuario. Na criagdo da
sala, devem ser apresentados os campos: “Nome”, “Disponibilizar visualizagdo de estatisticas de
participantes” e as opgdes “Criar” e “Cancelar”. Apos o usuario preencher os campos e selecionar

a opgdo “Criar”, o sistema deve validar os dados de entrada, e:

a) caso os dados forem validos, o sistema deve confirmar o cadastro, e redirecionar o usuario

para a sala de estudo;

b) caso os dados forem invalidos, o sistema deve permanecer na tela de cadastro e informar

0 usuario quais campos estdo preenchidos com dados invalidos.

ApoOs a criacdo da sala, o sistema deve oferecer as fungdes de acesso, atualizacdo e remocéo da

sala.
Prioridade: desejavel.
[RF-9]  Inserir usuario em sala de estudo, por convite

Ap0s a criacdo de uma sala de estudo, o sistema deve fornecer a op¢éo de inser¢do de usuarios na

sala, por meio de envio de convite.
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Deve ser exibida uma tela com os campos: “E-mail/Nome de Usuario” e as fungdes “Convidar” ¢
“Cancelar”. Apds o usuario preencher os campos e selecionar a op¢ao “Convidar”, o sistema

deve validar os dados de entrada, e:

a) caso os dados forem validos, o sistema deve enviar o convite para o usuario informado, e

retornar para a tela anterior;

b) caso os dados forem invélidos, o sistema deve permanecer na tela atual e informar o

usuario quais campos estao preenchidos com dados incorretos.
Prioridade: desejavel.
[RF-10] Entrar em sala de estudo pelo convite

ApOs o usudrio receber um convite para entrar em uma sala de estudo, este convite deve ser

visivel para o usuario na tela de notificagdes. Ao visualizar o convite, 0 usuario teré as opcdes de:
a) aceitar (o sistema deve confirmar a vinculagdo do usuario a sala de estudo);
b) recusar.
Apos o usuério escolher uma das opces, 0 convite ndo deve ser mais visivel para o usuario.
Prioridade: desejavel.
[RF-11] Inserir usuério na sala de estudo, por geracéo de codigo

Ap0s a criacdo de uma sala de estudo, o sistema deve fornecer a op¢éo de insercao de usuarios na

sala, pela geracdo de um cddigo temporario, com duracao definida pelo usuério.

Apos a solicitacdo de geracdo do codigo, o criador da sala divulga o codigo para 0s usuarios que
queiram entrar na sala, e entdo, cada usuario insere este codigo na area de cadastro de sala de
estudo, confirmando o cadastro. (Um exemplo é um professor exibindo o c6digo em uma sala

escolar fisica, para que os alunos possam se cadastrar na sala de estudo do sistema).
Prioridade: desejavel.

[RF-12] Entrar em sala de estudo pelo cédigo
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O sistema deve oferecer a funcdo de o usuario se cadastrar em uma sala de estudo - previamente
criada por outro usuario — a partir do codigo divulgado pelo criador da sala. O sistema deve exibir
uma tela com os campos: “Codigo da sala de estudo” e as opc¢des “Entrar” e “Cancelar”. Apds o
usuario preencher os campos e selecionar a op¢ao “Entrar”, o sistema deve verificar se existe

uma sala de estudo vinculada ao codigo inserido,

a) caso exista, o sistema confirma o cadastro do usuario na sala e redireciona para a sala de

estudo; e

b) caso ndo exista, 0 usuario é informado de que o cddigo inserido ndo estd vinculado a

nenhuma sala de estudo.
Prioridade: desejavel.
[RF-13] Remover usuario de sala de estudo

Apds a insercdo de um ou mais usuarios em uma sala de estudo, deve existir uma funcéo para a

remocdo do usuario da sala de estudo, em que somente o criador da sala possui permissao.
Prioridade: desejavel.
[RF-14] Inserir questionario na sala de estudo

Apols a criacdo de uma sala de estudo, o sistema deve fornecer a opcdo de insercdo de
questionarios na sala, exibindo a opgdo “Inserir questionario”. Apds o usuario selecionar a opgéao,
o sistema deve exibir uma tela com os campos: “Busca de questionario” e as opgdes “Adicionar”
e “Cancelar”. Apds o usuario selecionar o questionario e a opgdo “Adicionar”, o sistema deve

vincular o questionario a sala de estudo.
Prioridade: desejavel.
[RF-15] Remover questionario de sala de estudo

ApoOs a insercdo de um ou mais questionarios em uma sala de estudo, deve existir uma fungao

para a remocao do questionario, em que somente o criador da sala possui permisséo.

Prioridade: desejavel.
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[RF-16] Acessar notificacbes
O sistema deve oferecer a funcdo de notificacdes, para:
a) convite para entrar em uma sala de estudo;

b) necessidade de revisdo de contedo, baseado no algoritmo de repeticdo espacada, descrito

no requisito funcional “Realizar estudo/revisao de questionario™.
Prioridade: importante.
[RF-17] Acessar informacdes Uteis da aplicagdo

O sistema deve fornecer uma area de informacgdes gerais sobre a aplicacdo. Informacdes que

explicam:
a) Curva do esquecimento.
b) Técnica de repeticdo espacada.
c) Flashcards.
d) Sistema Leitner.
e) Funcionamento do aplicativo.
Prioridade: desejavel.
[RF-18] Realizar comunicagdo com aplicacéo servidora

O sistema deve realizar solicitacBes de servigos para a aplicacdo servidora e tratar as respostas

recebidas, fazendo o uso do padrdo de comunicacdo Representational State Transfer (REST).
Prioridade: essencial.

5.1.1.2 Aplicacdo servidora

[RF-19] Manter usuério
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A aplicacdo servidora deve possibilitar a inclusdo, acesso, alteracdo e remocdo de cadastro de
usuario na base de dados. Na incluséo e alteracdo de cadastro, deve ser mantida a restricdo de que

0s campos “usudrio” ¢ “e-mail” sejam inicos na base de dados.
Prioridade: essencial.
[RF-20] Recuperar senha

O servidor, ao receber a solicita¢do de recuperagdo de senha, deve verificar se o valor de “e-mail”

enviado pelo usuério esta vinculado a algum usuério cadastrado na base de dados.

a) Caso positivo, a aplicacdo servidora deve gerar um cddigo de atualizagdo de senha, gravar
este cddigo no cadastro do usuério e enviar as seguintes instrucdes para o e-mail do

usuario:

I.  Natela de alteracdo de senha da aplicacéo, insira o e-mail em que possui cadastro

na aplicacao.
ii.  No campo “codigo de atualizacao de senha” insira o codigo “XXX...”.
iii.  No campo “nova senha” insira sua nova senha.
iv.  Selecione a op¢édo de confirmacdo para concretizar a alteracdo da senha.

Apbs o usuario ter realizado os passos acima, e a aplicacdo servidora ter recebido a
solicitacdo de atualizacdo da senha, a aplicacdo servidora deve verificar se os valores “e-

mail” e “codigo de alteracao de senha” existem no cadastro do usuério, na base de dados.

i.  Caso positivo, deve ser gerado um codigo hash da nova senha e este deve ser
inserido no campo “senha” do usuario. E entdo a aplicagdo servidora deve retornar

uma mensagem de sucesso na atualizacéo da senha para a aplicacéo cliente.

ii.  Caso negativo, a aplicagdo servidora deve retornar uma mensagem de insucesso

para a aplicacdo cliente, informando os dados incorretos.

b) Caso negativo, a aplicacdo servidora deve retornar uma mensagem a aplicacéo cliente,

informando que o e-mail informado néo existe na base de dados.
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Prioridade: essencial.
[RF-21] Manter questionario

A aplicacdo servidora deve possibilitar a inclusdo, acesso, alteracdo e remocdo de cadastro de

questionario na base de dados.
Prioridade: essencial.
[RF-22] Manter cartao

A aplicacédo servidora deve possibilitar a incluséo, acesso, alteracdo e remocdo de cadastro de

cartdo na base de dados.
Prioridade: essencial.
[RF-23] Manter historico de usuéario

Quando o usuario realizar revisdes/estudos de cartBes pela aplicacdo cliente, esses dados devem

ser enviados para a aplicacdo servidora.
Prioridade: essencial.
[RF-24] Manter sala de estudo

A aplicacdo servidora deve possibilitar a incluséo, acesso, alteracdo e remocdo de cadastro de

sala de estudo na base de dados.
Prioridade: desejavel.
[RF-25] Manter usuario em sala de estudo

A aplicacdo servidora deve possibilitar a incluséo, acesso e remocgédo de vinculo entre usuario e

sala de estudo na base de dados.
Prioridade: desejavel.

[RF-26] Manter questionario em sala de estudo
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A aplicacdo servidora deve possibilitar a inclusdo, acesso e remocdo de vinculo entre

questionario e sala de estudo na base de dados.

Prioridade: desejavel.

5.1.2 Requisitos ndo funcionais

Nesta secdo séo apresentadas as restri¢cdes do sistema, por parte do produto e da faculdade (FAI).

5.1.2.1 Aplicacdo cliente

[RNF-1] Sistema operacional da aplicagéo cliente.

A aplicacdo cliente deve ser desenvolvida para a plataforma Android, a partir da versao 4.0, pelas

seguintes caracteristicas:

a) Possibilidade de utilizar o sistema por uma dispositivo mdvel, ndo dependendo do

computador.
b) Possibilidade da aplicacdo gerar notificagfes para o usuario em segundo plano.
[RNF-2] Tamanho limite de memdria permanente da aplicacéo cliente.

Levando em conta o espago limitado de memoria permanente dos aparelhos méveis e também o
tempo de download, o aplicativo cliente - na instalacdo inicial - deve ocupar no méaximo 15 MB

de memdria permanente.
[RNF-3] Linguagem de programacao da aplicacéo cliente.

Levando em conta que a aplicacdo cliente deve ser desenvolvida para a plataforma Android, a

linguagem que deve ser usada é Java.

5.1.2.2 APLICACAO SERVIDORA

[RNF-4] Sistema operacional da aplicacéo servidora.
A aplicacdo servidora deve ser desenvolvida para o sistema operacional Windows.

[RNF-5] Linguagem de programacéo da aplicacéo servidora.
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A linguagem que deve ser usada para a aplicacdo servidora deve ser a C#.
[RNF-6] Servidor Web da aplicacao servidora.

O servidor web da aplicacao servidora deve ser o Internet Information Services (I1S).
[RNF-7] Tempo de disponibilidade da aplicacéo servidora.

Considerando que a maior parte das funcionalidades do sistema depende do correto
funcionamento do servidor web, existe a necessidade de alta disponibilidade deste. Portanto, este

deve permanecer disponivel por pelo menos 23 horas e 30 minutos por dia (~98% do tempo).

5.2  VISAO FUNCIONAL

Nesta secdo é apresentado o diagrama de casos de uso e suas descri¢des.

5.2.1 Diagrama de casos de uso

O diagrama de casos de uso apresenta a visualizacdo das funcionalidades do sistema, com a
decomposicdo de cada requisito funcional em um ou mais casos de uso. Apresenta também o

relacionamento entre os casos de uso e as funcionalidades disponiveis para cada ator do sistema.

Os diagramas de casos de uso da aplicacdo cliente e servidora podem ser consultados no

Apéndice J.

5.2.2 Descricdo dos casos de uso

A descricdo de um caso de uso apresenta informacdes sobre as formas possiveis de utilizacdo
deste caso de uso, chamadas de cenarios. Cada cenario de um caso de uso apresenta informacées
como pré-condicdo para que o caso de uso seja executado, pos-condi¢do apos a finalizacdo do

cenério, atores envolvidos, fluxo de eventos entre os atores e 0 sistema, etc.

Os cenarios dos casos de uso deste projeto podem ser consultados no Apéndices K.

5.3 VISAO DE DADOS

Nesta se¢éo é apresentado o projeto l6gico do sistema.
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5.3.1 Projeto logico

O modelo entidade relacionamento (MER) é uma abstracdo esquematica que apresenta as
entidades do mundo real sobre as quais o sistema devera armazenar dados, bem como o

relacionamento entre estas entidades.

O Modelo ER deste sistema pode ser consultado no Apéndice L.



6 ARQUITETURA E PROJETO DO SISTEMA

Neste capitulo sdo apresentadas as visdes estrutural, comportamental, de dados, fisica e de
distribuicdo, padrBes de projeto, analise de complexidade dos algoritmos, projeto de sistemas

distribuidos e projeto da interacdo humano-computador.

6.1 VISAO ESTRUTURAL

Nesta secdo sdo apresentados os diagramas de pacotes, diagramas de classes e diagramas de

objetos do sistema.

6.1.1 Diagrama de pacotes

O diagrama de pacotes apresenta a arquitetura adotada para o sistema, cada pacote representa um
agrupamento de componentes. A arquitetura adotada para as aplicagdes cliente e servidora do
projeto é a Model View Control (MVC), onde os componentes de controle, negécio e
visualizagdo s&o separados em camadas. Os diagramas de pacote das aplicacbes cliente e

servidora podem ser visualizados nas figuras a seguir.

fsud Pamdgm Stndad Edtan{FAl - Centu de Ensna

FIGURA 16 - Diagrama de pacotes da aplicagdo cliente
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Na FIGURA 16, onde € mostrado o diagrama de pacotes da aplicacdo cliente, o pacote View
contém as classes responsaveis por montar e exibir as telas da aplicacdo, e também por repassar
as entradas do usuario para o pacote Controller. O pacote Controller contém as classes
responsaveis por receber as solicitacdes, fazer o uso dos pacotes Service e Entity e retornar as
respostas para o solicitante. O pacote Service contém as classes responsaveis por realizar servicos
locais e fazer o uso dos pacotes DAO e Entity . O pacote DAO contém as classes responsaveis
por solicitar os servicos para a aplicacdo servidora, manipular os dados locais e fazer o uso dos
pacotes Entity e Utils. O pacote Entity possui as classes de entidade da aplicacdo cliente. O

pacote Utils contém as classes utilitarias.

+|
Model
] ]
Controller Service
------- =
e V v,
i |
Entity DAO
€ - === —]

FIGURA 17 - Diagrama de pacotes da aplicagdo servidora

Na FIGURA 17, onde é mostrado o diagrama de pacotes da aplicagdo servidora, o pacote
Controller contém as classes responsaveis por receber as solicitacdes, fazer o uso dos pacotes
Service e Entity e retornar as respostas para o solicitante. O pacote Service contém os servi¢os do
sistema, como realizar login, recuperar senha, criar sala de estudo, dentre outros servigos, e faz o
uso do pacote DAO e Entity. O pacote DAO contém as classes de acesso ao SGBD e faz o uso do

pacote Entity. O pacote Entity possui as classes de entidade da aplicacéo servidora.
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6.1.2 Diagramas de classes

Diagramas de classes apresentam as classes que contribuem entre si a fim de cumprir 0s
requisitos do sistema, também apresentam os relacionamentos, atributos e operages de cada
classe. Os diagramas de classes do sistema podem ser consultados nos Apéndices M e N.

6.1.3 Diagramas de objetos

Diagramas de objetos apresentam 0s objetos do sistema com os atributos preenchidos com
valores reais, simulando o estado da aplicacdo em um determinado momento. Os diagramas de

objetos deste projeto podem ser consultados no Apéndice O.

6.2 VISAO COMPORTAMENTAL

Nesta secdo é apresentado o projeto das interacGes do sistema e o diagrama de maquina de
estados.

6.2.1 Projeto das interacgdes

Nesta secdo sdo apresentados os diagramas de sequéncia e de visdo geral de interacao.

6.2.1.1 Diagramas de sequéncia

O diagrama de sequéncia permite a visualizacdo da troca de mensagens na ordem pré-
estabelecida entre os objetos do sistema. Os diagramas de sequéncia de cada cenério do sistema
podem ser consultados nos Apéndices Q e R.

6.2.1.2 Diagrama de visao geral de interacao

O diagrama de visdo geral de interagdo possibilita a visualizacdo dos possiveis caminhos de
execucdo das tarefas do sistema. Consiste na visdo geral das interacfes entre os cenarios do
sistema. Na FIGURA 18 a seguir é apresentado o diagrama de visdo geral de interacdo do caso de

uso “Manter usudrio” da aplicagdo cliente.
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FIGURA 18 - Diagrama de interacéo geral do caso de uso “Manter usuario” da aplicagdo cliente

6.2.2 Diagrama de maquina de estados

O diagrama de maquina de estados apresenta o funcionamento de determinada parte de um
sistema, alternando entre os estados a partir de eventos ocorridos. Na FIGURA 19 a seguir €

apresentado o diagrama de maquina de estados do objeto cartdo na aplicacéo cliente.

Durante a criagdo de um cartdo o estado ¢ de “Em criacdo”. Apo6s a confirmacgdo de criagdo do
cartdo, o estado passa para “Ativado”. Ou seja, cada cartdo pode estar ou ndo ativado para estudo,
e por padréo, apos a criacdo de um cartdo, este € ativado para estudo. Caso o usuério desative o
cartdo, este passara para o estado de “Desativado”. Durante um estudo o usudrio escolhe uma das
op¢Oes para cada cartdo exibido: “lembro” ou “ndo lembro”, e neste momento, caso 0 USUArio
selecione a opgao “ndo lembro” o cartdo passa para o estado de “Nao memorizado”, e caso o
usudrio selecione a op¢do “lembro” o cartdo passa para o estado de “Memorizado”. Ao atingir o
tempo para a revisdo do cartdo, este volta para o estado de “Ativado” indicando que esta
disponivel para ser revisado. O usuério tera a funcionalidade de excluir cartdes, e no final desta
acdo o estado do cartdo passa para o estado de “Excluido” chegando ao fim do diagrama de

méaquina de estados do cartdo.
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FIGURA 19 - Diagrama de méaquina de estados do cartdo na aplicacéo cliente

6.3 VISAO DE DADOS

Nesta secdo € apresentado o modelo operacional do sistema, o dicionario de dados do modelo

operacional e o processo de elaboracdo do projeto fisico do sistema.

6.3.1 Modelo operacional

O modelo operacional € utilizado para apresentar as entidades do mundo real em que se deseja
armazenar dados e os relacionamentos entre as entidades, de forma que seja possivel cumprir 0s

requisitos do sistema.

O sistema possui apenas um modelo operacional, sendo da aplicacdo servidora. Este pode ser

consultado no Apéndice L.
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6.3.2 Dicionario de dados

O dicionério de dados oferece informacgdes detalhadas do modelo operacional. O dicionéario de

dados do projeto pode ser consultado no Apéndice F.

6.3.3 Processo de elaboracgdo do projeto fisico
O projeto fisico de dados do projeto Aprendiz segue as trés formas normais a seguir:

a) A primeira forma normal diz que todos os atributos devem estar definidos em dominios

que contém valores atdmicos.

b) A segunda forma normal diz que a tabela deve estar na primeira forma normal e todos os
atributos ndo chave devem ser funcionalmente dependentes da chave na sua totalidade e

ndo apenas de parte da chave.

c) A terceira forma normal diz que, além da tabela estar na segunda forma normal, nenhum

atributo ndo chave depende funcionalmente de nenhum outro atributo ndo chave.
A nomenclatura das tabelas e dos atributos segue a mesma convencao:

a) Nomes possuem apenas letras minusculas.

[

b) Nomes compostos sdo separados pelo caractere

6.4 VISAO FISICA E DE DISTRIBUICAO

Nesta secdo é apresentado o diagrama de componentes e o diagrama de distribuicdo do sistema.

6.4.1 Diagrama de componentes

O diagrama de componentes apresenta 0s componentes do sistema, como bibliotecas,
documentos, arquivos executaveis, dentre outros, e também o relacionamento entre eles. O
diagrama de componentes do sistema Aprendiz pode ser visualizado na FIGURA 20 a seguir. Na
figura é possivel visualizar as duas aplica¢des, servidora e cliente. Os componentes da aplicacdo
servidora sdo: base de dados “SGBD”, arquivo do servidor web “Aprendiz.dll”, pacotes de

arquivos fonte, “Model”, “Controller”, “Service”, “Entity” e “DAO”. Os componentes da
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aplicacdo cliente sdo: arquivo instalador do aplicativo “Aprendiz.apk” ¢ pacotes de arquivos
fonte, “Model”, “View”, “Controller”, “Service”, “Entity” ¢ “DAO”.

Aplicagao servidora Aplicagdo cliente
<<component>> <<component>> <<component>>
SGBD & Aprendiz.dil |~~~ ~ ~ ~ [ Aprendiz.apk
< t <<component>>
<<component>> <<component>> El El @
Model a Controller EI Model View Controller
e EI <<component>> El
Service
<<com t>>
<<component>> gl Enp:;rtynn {l
Entity
<<component>>
<<component>> gl DAO a
DAO

FIGURA 20 - Diagrama de componentes do sistema

6.4.2 Diagrama de distribuicéo

O diagrama de distribuicéo apresenta as partes do sistema que se interagem a fim de cumprir 0s
requisitos do sistema. Essas partes sdo compostas dos recursos computacionais fisicos, chamados
de nos, e os recursos de software, chamados de componentes. O diagrama de distribui¢do do

sistema pode ser visualizado na FIGURA 21 a seguir.

Na FIGURA 21 é possivel visualizar a representacdo de dois nds, sendo o servidor a esquerda e o
cliente a direita. Podera existir apenas uma instancia do servidor e zero ou mais instancias do
cliente. Os componentes do n6 servidor sdo: sistema operacional Windows versdo 7, plataforma
interpretadora dotNET versdo 4.5, servidor web IIS versdo 7, aplicacdo servidora, SGBD
PostgreSQL versao 9.4 e base de dados. Os componentes do né cliente sdo: sistema operacional

Android versdo 4.0, interpretador JVM Dalvik ou Android Runtime (ART) e aplicativo Aprendiz.

A linha continua interligando os nos representa a comunicagao entre eles, o rotulo “<<HTTP>>”
indica que a comunicagdo entre 0s nds servidor e cliente é através do protocolo HTTP. As setas
tracejadas sem rotulo entre 0s componentes representam as dependéncias entre eles, como pode

ser visualizado no no servidor, o componente servidor web I1S depende do interpretador dotNET
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para ser executado. E as setas tracejadas com o rétulo “<<use>>" representa a utilizacdo que um

componente faz do outro, como pode ser visualizado no nd servidor, o componente SGBD

PostgreSQL faz uso do componente base de dados.

Servidor 1GHz+, 2GB+ RAM, 100GB+ ROM : PC

<<HTTP>>

Cliente 1GHz+, 512MB+ RAM, 5GB+ ROM : Dispositivo Movel

<<component>>
Android 4.0 : Sistema Operacional

A

/N

<<component>> El
Windows 7 : Sistema Operacional
N A
: :
<<component>> a <<component>> @
.NET 4.5 : Interpretador T - PostgreSQL 9.4 - SGBD
1
/:\ : <<usg>>:
J
1 !
<<component>> gl ' <<component>>
IS 7 : Servidor Web | Aprendiz.tar : Base de
()
N : dados
: <<use>>,
<<component>> g] I
Aprendiz.dll : Aplicagao - - - - - - - |
servidora web

FIGURA 21 - Diagrama de distribuicdo do projeto

6.5 PADROES DE PROJETO

Nesta secdo séo apresentados os design patterns utilizados e as convengdes para codificagéo.

<<component>>
Dalvik ou ART : Interpretador JVM

g]

A

L

<<component>>

apk Android
\p

al

Padrbes de projeto sdo técnicas que viabilizam o reuso de codigo resolvendo um problema
comum de diversos tipos de aplicativos. Essa técnica de modelagem de classes e objetos
aperfeicoa a comunicacdo entre desenvolvedores através de uma padronizacéo.

Um padrdo de projeto pode ser utilizado em diversas linguagens orientadas a objetos diferentes,
de maneira simples design patterns ¢ uma forma de organizar classe(s) diante determinada

circunstancia.

Obijetivos comuns de um design pattern:

a) codigo menos extenso possivel;

b) cddigo mais legivel possivel,

c) codigo mais flexivel possivel,

d) diviséo de responsabilidades entre os objetos;
e) reutilizacdo de cédigo.
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6.5.1 Design patterns

O padrdo arquitetural escolhido para as aplicac@es cliente foi o MVC (Model, View and
Controller), para a aplicacdo servidora tambem o MVC, porém sem a camada View.
O padrdo MVC organiza o sistema em trés componentes:
a) Model: responsavel por fornecer as principais funcionalidades da aplicacao.
b) View: responsavel pelos componentes que serdo exibidos ao usuario.
c) Controller: responsavel por receber as entradas do usuério e controlar o fluxo de
execucéo da aplicagéo.

Propdsito Padrdes utilizados Classes e/ou métodos utilizados

Arquitetural MVC Model — UsuarioEntity,
UsuarioDAO, UsuarioService
View — UsuarioActivity

Controller — UsuarioController

QUADRO 4 - Apresentacgdo dos design patterns utilizados

6.5.2 Convencdes para codificacdo

Convencdes sdo usadas para criar uma interface consistente para o codigo, e ajudam na
manutenabilidade e legibilidade do codigo. Algumas convencdes para codificacdo estdo sendo
utilizadas no desenvolvimento do projeto:
a) O recuo de endentacdo do cddigo deve ser de quatro espagos.
b) As varidveis devem ser declaradas uma por linha.
c) Nomes de pacotes, classes, interfaces, métodos, varidveis e constantes devem ser de facil
entendimento.
d) Nomes de pacotes, classes e interfaces devem ser substantivos, com o padrdo de escrita
camelcase com a primeira letra maiuscula.
e) Nomes de métodos e variaveis devem seguir o padrdo de escrita camelcase com a
primeira letra minuscula.

f) Nomes de métodos devem ser sempre verbos.
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g) Nomes de constantes devem seguir o padrdo uppercase, com todas as letras maitsculas

(132

com o separador entre as palavras.

6.6 ANALISE DE COMPLEXIDADE

Um bom desenvolvedor deve prever o comportamento do algoritmo para obter eficiéncia, pois
um algoritmo pode ser eficiente com poucos dados de entrada e ineficiente com muitos dados,
por exemplo, algoritmos de ordem de complexidade exponencial, em que o aumento de N

aumenta exponencialmente a quantidade de instrucdes realizadas.

As avaliagbes dos algoritmos podem ser empiricas — dependéncia do computador, compilador,

linguagem, etc. — ou podem ser tedricas — formula matematica em funcdo do tamanho da entrada.

No QUADRO 5 é apresentada a ordem e o fator de complexidade em que sdo classificados 0s

algoritmos.
DESCRICAO ORDEM FUNCAO
Constante 1 g(n) =10
Logaritmica log n g(n) =2logn
Log quadratico Log2n g(n) =2 log2n
Linear n f(n)=10.n
nLogn nlogn f(n) =nlogn+logn
Quadrética n? f(n)=n2+2
Cubica n3 f(n)=n®+5
Exponencial 2" g(n)=10.2"

QUADRO 5 - Classes e ordens de complexidade

FONTE: VILLAS et al. (1993)

Baseado nos conceitos apresentados foi realizada a analise de complexidade de 3 algoritmos da

aplicacdo cliente, que séo demonstradas a seguir.

O primeiro algoritmo analisado ¢ 0 método que atualiza o tempo de revisdo de um cartdo, como

pode ser visto na FIGURA 22 a sequir.
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3 Bif(lembrou) { EIIENTED
4 if (tempoRevisaoPassada.equals("00:00:00:01:00"
5 || tempoRevisaocPassada.equals(” m
6 || tempoRevisaoPassada.equals(”
7 B || tempoRevisaoPassada.equals(”
8 revisao.setTemporevisao ("00:00:01:00:00") ; ERE(g0(>:1s]
9 remroRev sanPas 2T A a
12 ©
i5
16
17 H
22 H
23 i
26
27 B
28
29 -

FIGURA 22 - Analise de complexidade de algoritmo, parte 1

O método possui as condigdes “Lembrou” ou “Nao Lembrou” dos cartdes estudados e ambas
possuem ordem de complexidade constante (O(1)), significando que o algoritmo é de baixa

complexidade.

Na FIGURA 23 a seguir € apresentada a segunda parte do algoritmo, que é a condi¢do “Sendo”,
caso 0 usuario ndo lembrou a resposta do cartdo revisado. Em qualquer condi¢do da segunda

parte a complexidade sera menor do que na primeira parte.
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FIGURA 23 - Analise de complexidade de algoritmo, parte 2

O segundo algoritmo analisado é um método responsdvel por fazer a comunicagdo com a
aplicacdo servidora, chamado “doInBackgorund”. A FIGURA 24 apresenta a primeira parte de

trés do método “doInBackgorund”.
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protected String doInBackground(String... params) {

P " .

1]

~ shrad etk
3 d L1000 OSLUlD

m

~ ==

W

[le}

HttpResponse response; 1 Instrugao
HttpPost httppost; IETTEND

HrtpGet hrtpget; KIS
HeepPut hetpput; IR

String result = null; KIS
methodHttp = params([0]:

s a2 n 134 4+ nd nat Header

M

LAl a IICW - d 1T - alild oL Ocadcl

{8

HrttpClient httpclient = new DefaultHttpClient(): (JHEIEIECEED

FIGURA 24 - Algoritmo responsavel pela comunicagdo com a aplicacdo servidora, parte 1

A FIGURA 25 apresenta a segunda parte do método “doInBackground”.

try { 1 Instrugdo

if (methodHttp.equals ("POST"))
{
httppost = new HttpPost (params(1)); (EIETEEE
List<NameValuePair> nameValuePairs = new ArrayList<NameValuePair> () : [NEIEEIID
if (params.length > 2) { (IS
@IS for (int i = 2; i < params.length; i++) [ (@EIETEEE
1f(1%2 == 1) EEITITEES
{

}
}
httppost.setEntity (new UrlEncodedFormEntity (nameValuePairs)) : (I
}
response = httpclient.execute (httppost);
}else if (methodHttp.equals("GET")){
httpget = new HttpGet (params([1]):

response = httpclient.execute (httpget):
}else{

httpput = new HttpPut (params(i]); ENEIEGEICN

nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair (params[i-1], params[i])):; m

FIGURA 25 - Algoritmo responsavel pela comunicacdo com a aplicacdo servidora, parte 2

A FIGURA 26 apresenta a terceira parte do método “doInBackground”.
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List<NameValuePair> nameValuePairs = new ArrayList<NameValuePair>():
if (params.length > 2){
SISO for (int i = 2; i < params.length; i++) { EIEITLEEN
if (132 == 1) EIEITEISE
{
nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair (params([i-1], params(i])): (EIEEEED
}
}
httpput.setEntity(new UrlEncodedFormEntity (nameValuePairs)) ; (EIEOTESED
}
response = httpclient.execute (httpput): m
}
HttpEntity entity = response.getEntity(): EELEEED

if (entity != null) ((ENEEETEEED
if (response.getStatusLine().getStatusCode() == 200) {
InputStream instream = entity.getContent () ; (IEIEIEID
result = convertStreamToString (instream) : [EIEETETED
instream.close():
}
}
} catch (ClientProtocolException e) {0

} catch (IOException e) { (ISR

e.printStackTrace () ; (EIETEED
}
return resulc; EEEIICOTECIN

FIGURA 26 - Algoritmo responsavel pela comunicagdo com a aplicacdo servidora, parte 3

O fator de complexidade do método “doInBackground” ¢ de ordem linear (N), representado pela

fungdo “O(n) = 7n + 37” que é o caminho de pior caso (mais complexo).

O terceiro algoritmo analisado € um método responsavel por fazer o controle da revisdo de
cartdes, chamado “Registrar”. A FIGURA 27 apresenta a primeira parte de trés do método

“Registrar”.

private void Registrar (boolean lembrou)
{
int idCartao = listaCarta.get (IndiceCartao).getld() : [EIETEEED

Historico historico = new Historico():
historico.setLembrou (lembrou) ;
historico.setUsuarioFk(usuarioID) -Im
historico.setCartaoFk(idCartao):
historico.setDataHora (new Date()); (EIEITD
listaHistorico.add (historico): -m

Date d = Calendar.getInstance().getTime();

SimpleDateFormat dataAtual = new SimpleDateFormat ("yyyy-MM-dd Hi:mm") ; (EIETTEED
String dataCorrente = dataAtual.format(d):
String lembranca = lembrou ? "S" : "N";

Lembranca revisao = new Lembranca(o, "", "", "", """, ""); m

revisao.setBaralho (String.valueOf (idQuestionario)): [ 2instrugao |
revisao.setCartao(String.valueOf (idCartao)) M
revisao.setLembrou(lembranca); | 1Instrugao |
revisao.setTempoEspera ("00:00:00:01:00") ; (I IEIEED

revisao.setDataRevisado (dataCorrente) ; (EKIIEGTND

FIGURA 27 - Algoritmo de controle de revisdo de cartBes, parte 1
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A FIGURA 28 apresenta a segunda parte do método “Registrar”.

try { EIEETEED
Lembranca revisaoAnterior = lembrancaService.porCartao (String.valueOf (idCartao)): EIEITEED

if (revisaoAnterior == null || revisaoAnterior.getId() == 0){ m
lembrancaService.inserir (revisao) ; (EIIEITED

}

else{
revisao.setld(revisaoAnterior.getId()): [ 2Instrucées ]
revisao = atualizarRevisao(revisao, revisaoAnterior, lembrou): [EIETEED
lembrancaService.atualizar (revisao) ; (SN

} catch (Exception e) {(EIEIEDED

e.printStackTrace () ; EIEIEED
long tempoEmMilisegundos = converterEmMilisegundos(revisao.getTempoEspera ()): EIEILEED

Date dataParaRevisar = new Date(); (EIEIEEED

FIGURA 28 - Algoritmo de controle de revisdo de cartdes, parte 2

A FIGURA 29 apresenta a terceira parte do método “Registrar”.

(23R 1 Instrugdo |

dataParaRevisar = formatoDaData.parse (revisao.getDataRevisado()): m
long milis = dataParaRevisar.getTime():; [EIEXTLEED

dataParaRevisar.setTime (milis + tempoEmMilisegundos) ; (EIEIEED

String proximaData= dataAtual.format (dataParaRevisar);
revisao.setDataRevisado (proximaData) ;

n

io

SR 1 Instrugdo ]

e.printStackTrace(); m
}
despertar (tempoEmMilisegundos) ; m

FIGURA 29 - Algoritmo de controle de revisdo de cartfes, parte 3

O fator de complexidade do método “Registrar” € o de ordem Constante (1), representado pela

funcéo “O(n) = 64” que possui baixa complexidade.
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6.7 PROJETO DE SISTEMAS DISTRIBUIDOS

Nesta secdo sdo apresentados os procedimentos para tratamento dos desafios do projeto e as

tecnologias e arquiteturas de distribuicéo.

6.7.1 Procedimentos para tratamento dos desafios

Nesta secdo sdo apresentados os desafios de sistemas distribuidos a serem enfrentados pelo
projeto Aprendiz: heterogeneidade, abertura, seguranca, manuseio de falhas, escalabilidade,
concorréncia e transparéncia. Também sdo descritos os procedimentos a serem adotados para

tratar cada desafio.

6.7.1.1 Heterogeneidade

Este desafio se refere a capacidade de integracdo entre diferentes sistemas operacionais, redes,
linguagens de programagéo, implementacGes de diferentes desenvolvedores, dentre outros
aspectos do sistema.
A internet permite aos usuarios acessarem servicos e executarem aplicativos por meio de
um conjunto heterogéneo de computadores e redes. A heterogeneidade (isto é, variedade
e diferenga) se aplica aos seguintes aspectos: redes, hardware de computador, sistemas

operacionais, linguagens de programacdo, implementacdes de diferentes
desenvolvedores (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2001, p. 28).

O sistema estd projetado para ser executado nos sistemas operacionais Android (aplicacdo
cliente) e Windows (aplicacdo sevidora), e sera codificado nas linguagens Java e C Sharp (C#),
sendo Java a linguagem padrdo utilizada para aplicacdes Android, e C# a mais utilizada e
conhecida pelos integrantes do grupo para o propoésito da aplicacdo servidora. Com isso surge a
necessidade de integracéo entre estas diferentes linguagens e sistemas operacionais. Para vencer
este desafio, sera feito 0 uso do protocolo HTTP para realizar a comunicagao entre as partes.

O sistema também sera executado em diferentes arquiteturas de processadores, como Acorn RISC
Machine (ARM), SnapDragon, Intel, Motorola, etc. Como os sistemas Android e Windows
abstraem as camadas de acesso ao hardware, nada precisara ser feito no sistema pra vencer este

desafio.
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6.7.1.2 Escalabilidade

O desafio de escalabilidade é a capacidade do sistema continuar funcionando de forma eficiente
com o grande aumento de quantidade de solicitagdes aos servigos do sistema. E também a
facilidade de ser configurado ou expandido no futuro, para suprir novas demandas de

solicitaces.

“Um sistema ¢ descrito como escalavel se permanece eficiente quando ha um aumento
significativo no numero de recursos ¢ no numero de usuarios.” (COULOURIS; DOLLIMORE;
KINDBERG, 2001, p. 31).

Como o sistema é experimental, o nUmero de usuarios esperado é de poucas dezenas, e com iSso

a sobrecarga de processamento no sistema ndo € prevista.

Foi feita andlise de complexidade de alguns algoritmos, e acredita-se que 0s mesmos sdo de
complexidade baixa. Quanto as sentengas SQL, serdo otimizadas, de forma que as transacoes
sejam executadas com uma quantidade minima de solicitacdes SQL possivel, para que seja

amenizada a carga de processamento na base de dados.

6.7.1.3 Abertura

O desafio de abertura se refere a padronizagdo, documentacdo adequada e distribuicdo dos
artefatos necessarios para fazer a utilizacdo dos servicos do sistema, com a finalidade de que
desenvolvedores de software terceiros possam acessar e entender a interface de comunicacéo e

utilizar os servicos.

A caracteristica de sistema aberto € obtida a partir do momento em que a especificacao e
a documentacdo das principais interfaces de software dos componentes de um sistema
estdo disponiveis para os desenvolvedores de software. Em uma palavra, as principais
interfaces séo publicadas (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2001, p. 29).

Neste projeto ndo existira abertura de servicos a aplicaces terceiras.

6.7.1.4 Seguranca

O desafio de seguranga visa manter o bom funcionamento do aplicativo, e é dividido em trés

categorias: confidencialidade, integridade e disponibilidade.
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Muitos recursos de informacdo que se tornam disponiveis e sdo mantidos em sistemas
distribuidos tém um alto valor intrinseco para seus usuarios. Portanto, sua seguranca é de
consideravel importancia. A seguranca de recursos de informacdo tem trés componentes:
confidencialidade (prote¢do contra exposicdo para pessoas ndo autorizadas), integridade
(protecéo contra alteracdo ou dano) e disponibilidade (protecdo contra interferéncia com
0s meios de acesso aos recursos) (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2001, p.
30).

S&0 necessarios mecanismos que aumentem a confidencialidade das informacdes na aplicacdo

servidora, para isso existira o processo de cadastro de usuario e login/logout.

Para manter a integridade da base de dados, serdo utilizadas fungdes de “commit” e “rollback" -
utilizadas para concretizar transagdes na base de dados apenas quando todas as etapas sdo

executadas com sucesso.

Considerando que a maior parte das funcionalidades do sistema dependem do correto
funcionamento da aplicacdo servidora, existe a necessidade de alta disponibilidade da mesma.
Portanto € esperado que a aplicacdo servidora permaneca disponivel por 23 horas e 30 minutos
por dia (~98% do tempo). Porém o impacto de os servidores ficarem indisponiveis por pequenos

periodos de tempo sera pequeno, considerando o propdsito experimental da aplicacgéo.

6.7.1.5 Manuseio de falhas

O desafio de manuseio de falhas é a capacidade das partes do sistema reconhecer as falhas e trata-

las de forma que ndo comprometa o correto funcionamento do sistema.

“As vezes, os sistemas de computador falham. Quando ocorrem falhas no hardware ou no
software, os programas podem produzir resultados incorretos ou podem parar antes de terem
concluido a computagado pretendida.” (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2001, p. 32).

Falhas séo previstas na troca de mensagens entre as aplicacGes cliente e servidor. Para tratar esta
falha, serdo utilizadas as técnicas de timeout e repeticdo de solicitacdo, e caso a falha persista na
terceira tentativa de conexdo, a tarefa deve ser abandonada e uma mensagem deve ser

apresentada para o usudrio, indicando a falta de conexao com a aplicagéo servidora.
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6.7.1.6 Concorréncia

Concorréncia é o desafio de compartilhar simultaneamente os recursos de hardware, software e
dados por diferentes partes do sistema, que possuem diferentes velocidades de processamento,
localizacdo topologica na rede, reldgios, etc.
[...] qualquer objeto que represente um recurso compartilhado em um sistema distribuido
deve ser responsavel por garantir que ele opere corretamente em um ambiente
concorrente. Isso se aplica ndo apenas aos servidores, mas também aos objetos nos
aplicativo. Portanto todo programador que implemente um objeto que n&o foi destinado
para uso em um sistema distribuido, deve fazer o que for necessario para garantir que em

um ambiente concorrente ele ndo assuma resultados inconsistentes (COULOURIS;
DOLLIMORE; KINDBERG, 2001, p. 34).

E previsto a implementacdo de threads para comunicacdo com a base de dados, para que a
comunicacdo seja assincrona, utilizando de forma mais eficiente os recursos de hardware do
servidor. O desafio de utilizagdo “simultanea” dos recursos de hardware e software sera vencido
pelo controle de processos e threads dos sistemas operacionais Android e Windows, e pelo

servidor web 11S.

O niimero de acessos “‘simultaneos” suportados pela base de dados serd limitado em 50 para o

propdsito experimental da aplicacéo.

6.7.1.7 Transparéncia

O desafio de transparéncia é a capacidade das partes do sistema serem separadas em camadas
com responsabilidades especificas, fazendo com que o funcionamento das camadas mais baixas
(Exemplos: acesso aos servidores em redundancia, tratamento de falhas na rede, controle de
concorréncia de solicitacdes, etc.) sejam transparentes para o desenvolvimento das camadas mais
altas (Exemplo: solicitacdo de servicos da aplicacdo servidora).
A transparéncia é definida como sendo a ocultacdo, para um usuario final ou para um
programador de aplicativos, da separacdo dos componentes em um sistema distribuido
de modo que o sistema seja percebido como um todo, em vez de uma colecdo de
componentes independentes. As implicacbes da transparéncia tém grande influéncia

sobre o projeto do software de sistema (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG,
2001, p. 34).
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Esta projetado para que o sistema possua camadas separadas para os diferentes niveis de
responsabilidades (o diagrama de pacotes podem ser consultados na secdo 6.1.1), tornando

transparente para os desenvolvedores o funcionamento das camadas mais baixas.

Como serd utilizado o protocolo HTTP para a comunicagdo entre as aplicacbes do sistema, ndo
sera necessario definir/conhecer o endereco IP e porta da maquina em que estara sendo executada
a aplicacdo servidora, ou seja, 0 endereco IP e porta em que a aplicacdo servidora estiver sendo
executada € transparente para a aplicacéo cliente. E caso a aplicacao servidora seja alterada para
outra méquina na rede internet, ndo seré necessario realizar alteracfes no enderego IP ou porta na

aplicacdo cliente, ja que o registro de um dominio os tornam transparentes.

6.7.2 Tecnologias e arquiteturas de distribuicéo

Para realizar a comunicacdo entre as partes do sistema, € previsto a utilizacdo do protocolo
HTTP, onde sera possivel a aplicacdo cliente solicitar os servicos da aplicacdo servidora atraves

do dominio da maquina na rede internet.

No esquema do sistema distribuido, mostrado na FIGURA 30 a seguir, pode ser visualizado o
host servidor, onde sera executada a aplicacdo servidora, representado por H1, e o host cliente,
onde sera executada a aplicacdo cliente, representado por H2. No host H1 sdo executados 0s
processos: “Aprendiz.dll” sendo a aplicagdo servidora do sistema, “.NET” sendo o interpretador
da aplicacdo web, “IIS” sendo o servidor web, “PostgreSQL” sendo o sistema gerenciador de
banco de dados. H& o arquivo “Aprendiz.tar” que é a base de dados. No host H2 sdo executados
os processos: “Aprendiz.apk”™ sendo o aplicativo Aprendiz e “Dalvik” sendo o interpretador Java

Virtual Machine (JVM).
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FIGURA 30 - Diagrama de sistema distribuido do projeto

6.8 PROJETO DA INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

6.8.1 Perfis de usuarios

Para a verificacdo do que os perfis dos futuros usuarios pensam sobre o sistema, foram feitas trés
entrevista, questionando os entrevistados sobre a experiéncia com sistemas similares ao projeto
Aprendiz, se usariam o sistema no futuro, com que frequéncia usariam, e se possuem alguma

sugestdo de modificacdo do sistema. As entrevistas podem ser visualizadas nos quadros a seguir.

Nome: Mauricio Ramalho de Morais

Idade: 30 anos

Sexo: Masculino

Profissdo/Estudante: Bacharelando em Engenharia de Producgéo

Ja utilizou algum sistema de flashcards?

R: “Nunca utilizei e ndo conhec¢o”.

Vocé usaria o aplicativo Aprendiz (sistema de flashcards)? Se sim, com que frequéncia?
R: “Usaria, porque ajudaria melhorar a forma de estudo ¢ em qualquer lugar seria possivel
estudar sem carregar papel, livros e caneta, ja que o material estaria disponivel no

smartphone”.




“A frequéncia seria diaria, principalmente, em semana de provas”.

Baseado na explicagdo sobre o que é o projeto e os recursos oferecidos pela aplicacdo, vocé
mudaria algo (sugestao)?

R: “Utilizar sistema de voz para ouvir e responder (com fone ou sem)”.

QUADRO 6 - Perfil 1 de usuario do sistema

Nome: Michel Liberato de Sousa

Idade: 34 anos

Sexo: Masculino

Profissdo: Professor/Instrutor

Ja utilizou alguma vez um sistema de flashcards?
R: “Sim, o aplicativo Flashcards Lideranga, mas muito pouco, pois ainda ndo estou bem

familiarizado com um aplicativo que baixei no smartphone”.

Vocé usaria o aplicativo Aprendiz (sistema de flashcards)? Se sim, com que frequéncia?

R: “Sim. Com uma frequéncia necessaria para aprender o desejado”.

Baseado na explicacdo sobre o que € projeto e os recursos oferecidos pela aplicacdo, vocé
mudaria algo (sugestéo)?

R: “O flashcard que eu estou tentando usar aqui, eu mudaria algumas coisas, eu ainda néo
estou bem familiarizado como te disse, mas ndo sei se tem como. Se fosse possivel, eu o
colocaria fundido ao Whatsapp, como se fosse uma mensagem com opcdes de multipla
escolha, por exemplo. Acho que teria mais atencdo do usuario, mas precisaria saber se €

possivel fazer essa funcao”.

Vocé como professor, testaria o aplicativo com seus alunos (as)?
R: “Quando tiver concluido faremos um teste sim, podemos usar inicialmente na aula de

legislagéo e posteriormente nas aulas de direg@o veicular”.

QUADRO 7 - Perfil 2 de usuario do sistema

Nome: Jodo Pedro de Jesus e Pinto

Idade: 22 anos
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Sexo: Masculino

Profissdo/Estudante: Estagidrio/Bacharelando em Sistemas de Informacéo

J& conhece/ja utilizou alguma vez a técnica de repeticdo espacada?
R: Conheco sim, com o aplicativo Duolingo.

Obs.: O entrevistado relatou que acredita que o0 Kumon utiliza repeticdo espacada.

Ja utilizou alguma vez um sistema de flashcards?
R: “Nao”.

Vocé usaria o aplicativo Aprendiz (sistema de flashcards)? Se sim, com que frequéncia?
R: “Usaria, com frequéncia em épocas de provas e necessidade de aprender grande

quantidade de informacgdes”.

Baseado na explicacdo sobre o que € projeto e os recursos oferecidos pela aplicacdo, vocé
mudaria algo (sugestdo)?
R: “Colocaria uma forma de validar as respostas, pois talvez o usuario minta nas respostas

por ndo haver uma validagdo das mesmas”.

QUADRO 8 - Perfil 3 de usuério do sistema

6.8.2 Aspectos visuais da interface de usuério

Nesta secdo apresentamos um pouco sobre 0s aspectos visuais da interface de usuario.
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O ideal é que essa interface seja consistente, que mostre apenas informacgdes importantes ao

contexto do usuario, o uso de nomes de facil entendimento é fundamental, os icones escolhidos

sdo icones padrdes que fazem algum tipo de analogia ao mundo real.

As cores escolhidas para serem predominantes na aplicacdo sdo as cores laranja, preto e branco,

como pode ser visualizado na FIGURA 31.
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FIGURA 31 - Tela de cadastro de questionario

6.8.3 Heuristicas de usabilidade

Nesta secdo, sdo exploradas as praticas de usabilidade, visando proporcionar um alto grau de

usabilidade de forma que atenda e satisfaca as necessidades do usuario.

6.8.3.1 Visibilidade do estado do sistema

O usuario sempre precisa ser informado do que esta acontecendo durante as operacgdes, ou seja, 0
usuario deve saber onde esta, o que esta fazendo, para onde pode ir e 0 que estd ocorrendo

durante a operacdo que esta realizando, para isso é necessario um feedback.

A visibilidade do estado do sistema, também conhecida como feedback instantaneo, visa permitir
que o usuario saiba em que posicdo atual no sistema ele se encontra. O sistema mantera o usuario
informado através de mensagens, como erros operacionais, informagdes complementares,

aprovacg0es de operacdes, dentre outras, como pode ser visualizado na FIGURA 32 a seguir.

Email enviado com sucesso

FIGURA 32 - Mensagem de uma operacao realizada com sucesso



84

6.8.3.2 Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real

A heuristica de relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real visa evitar palavras no
sistema que ndo faz sentido para o usuario, como termos técnicos comuns a equipe de

desenvolvimento.

Criando uma interface intuitiva e sem termos técnicos, pretende-se que o aplicativo Aprendiz ndo
sobrecarregue a memdria do usuario, a fim de que este possa fazer um bom uso do aplicativo,
podendo realizar suas tarefas e ndo ser induzido a erros. Alguns exemplos desta heuristica no
aplicativo s80 mensagens negativas destacadas em vermelho, e mensagens de operacOes

concluidas com sucesso destacadas em verde, como pode ser visualizada na FIGURA 32.

6.8.3.3 Liberdade de controle facil para o usuario

Esta heuristica propde facilitar as opera¢des e manter o usuario no controle do sistema.

Na aplicacdo cliente o usuério poderéd realizar operacdes e canceld-las de forma que ndo
contrariem as regras de negocio do sistema. Alguns exemplos da utilizacdo dessa heuristica no

aplicativo podem ser visualizadas na FIGURA 33, que séo:
a) possiblidade de criar, atualizar e remover questionario, cartdo e sala de estudo; e

b) possibilidade de cancelar qualquer operacGes de criacdo, atualizacdo e remocgdo, como

questionario, cartdo e sala de estudo.

|

Adicionar
Dhas w Can J
aniversarios Editar
brasileiro Remover anceial

FIGURA 33 - Controles de realizagdo e cancelamento de tarefas
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6.8.3.4 Consisténcia e padrbes

O usuario ao fazer uso de um sistema que ndo possui consisténcia e padrées bem definidos
aplicados a sua interface, podera se confundir e ter dificuldades durante suas operacdes. Se um
usuario tem mais confusdo do que informac&o util, podera ser um grande problema, e 0 sucesso

de qualquer sistema se da por sua eficiéncia em atender as expectativas do usuario.

Visando atender essa heuristica foram definidos alguns padrdes a serem utilizados em todas as
telas do aplicativo, como fontes de textos, menus, cores, posicionamento de componentes e
sequéncias de acdes em situacdes similares, como pode ser visualizado na FIGURA 34 a seguir.
Estes padrfes sdo aplicados ao sistema a fim de reduzir a carga de memoria do usuario,

possibilitando que este possa fazer um bom uso do aplicativo, satisfazendo suas necessidades.

-

embra (Nome ;)
Capital da Bélgica ] @apitais )
[Capital da Holanda J —
;ruxelas ] Capitais de paises
-— |

[] Pablico [} Pablico

FIGURA 34 - Telas padronizadas

6.8.3.5 Prevencdes de erros

Serdo criados mecanismos que possam prevenir erros basicos do usuario, como a exibicdo de
janelas de confirmacdo em caso de exclusdo de questionarios, cartGes e salas de estudo, para

certificar de que o usuério realmente deseja realizar as operagdes solicitadas.

6.8.3.6 Reconhecimento em vez de memorizacao

Por ser um aplicativo que auxilia na memorizagdo de informagdes na memoria de longo prazo,
seria um problema para o usuério caso ele precisasse memorizar longos caminhos de navegacao
pelo aplicativo, ou algo que pudesse sobrecarregar sua memdria. Sendo assim, existe a
necessidade de garantir que o sistema demande pouca memoriza¢do do usuario, com uma
interface de usuario consistente e de facil navegabilidade, com uma linguagem clara e que

indique ao usudrio sua posic¢éo atual no sistema.
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6.8.3.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso

O aplicativo ndo possui teclas/comandos de atalho — com excecdo das teclas de atalho do
Android — por oferecer poucas funcionalidades e possuir uma interagdo simples. Pretende-se que
tanto usuérios leigos quanto avancados se adaptem facilmente as funcionalidades e recursos do

aplicativo.

6.8.3.8 Estética e design minimalista

Apresentar informacdes Gteis € um principio basico de um sistema. Para tornar eficiente a
comunicacdo do sistema para com o0 usuério, pretende-se que a comunicagdo seja simples,

informando apenas 0 necessario para o usuario, como pode ser visualizado na FIGURA 34.

6.8.3.9 Suporte a usuarios para reconhecer, diagnosticar e sanar erros

Mais do que um design cuidadoso, o aplicativo ndo permitira que erros operacionais procedam,
pois respostas imediatas serdo retornadas ao usuario, diagnosticando e sugerindo alternativas para
a correcdo dos erros. A linguagem utilizada sera simples e sem codigos, pela diversidade

existente de usuérios que pode utilizar o aplicativo.

6.8.3.10 Ajuda e documentacao

Uma das ideias do projeto de interface é que o aplicativo possua uma interface tdo simples que
suas operagdes sejam intuitivas, ndo sendo necessario 0 apoio de materiais de ajuda. Mas caso o
usuario necessitar de ajuda para utilizar o aplicativo, podera consultar o0 manual do usuéario —

acessivel no Apéndice 1.



7 PLANO DE TESTES

Neste capitulo é apresentado o plano de testes do sistema Aprendiz, em que estd contido a
finalidade de realizacdo dos testes, o escopo, documentos relevantes a serem consultados,
ambiente para a realizagdo dos testes, descricdo dos casos de teste, itens que serdo ou nao
testados e a realizacdo dos mesmos. Por fim é apresentado o historico de realizacdo dos testes e

os resultados obtidos.

7.1 FINALIDADE

A finalidade deste plano de testes é garantir que os requisitos funcionais essenciais € nao
funcionais estdo sendo atendidos, e para isto serdo realizados testes de sistema.

7.2 ESCOPO

Nesta secdo séo apresentados os documentos relevantes e 0 ambiente para a realizagcdo dos testes.

7.2.1 Referéncias a documentos relevantes

No QUADRO 9 a seguir sdo apresentados 0os documentos relevantes para a execucao dos testes.

Tipo do Material Referéncia

Documento de requisitos funcionais e ndo funcionais Secdo 5.1 deste documento

QUADRO 9 - Documentos relevantes para testes

7.2.2 Ambiente para a realizacdo dos testes

No QUADRO 10 a seguir € apresentado os equipamentos a serem utilizados para a realizacdo dos

testes.

Equipamento

Marca/Modelo/Configuragdo

Finalidade

Smartphone

Lenovo A6020L36, 2GB
RAM, 16GB ROM, 8 Cores
1.5 GHz. Android 5.1.

Executar a aplicacéo cliente

para a realizacao dos testes.

Computador

2GB RAM, 500GB ROM, ltel

Executar a aplicacdo servidora
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Atom 1.6 GHz durante a realizacao dos

testes.

QUADRO 10 - Equipamentos a serem utilizados para a realizacdo dos testes

7.3 ESPECIFICACAO DOS CASOS DE TESTES

Nesta secdo sdo apresentados os itens que serdo testados e 0s que ndo serdo testados, a
rastreabilidade entre os casos de teste e 0s requisitos do sistema e a descri¢cdo dos casos de teste.

7.3.1 Itens a testar

Identificacdo do item Descricao

001 Cadastro de usuario

002 Recuperacéo de senha
003 Cadastro de questionario
004 Cadastro de cartdo

005 Revisdo de questionario

QUADRO 11 - Identificacdo dos itens a serem testados

7.3.2 Itens que ndo serdo testados

Serdo realizados testes apenas dos requisitos essenciais do sistema. Nao serdo realizados testes de
instalacdo e configuragdo do sistema.

7.3.3 Rastreabilidade entre requisitos e casos de testes

O QUADRO 12 a seguir apresenta o relacionamento entre 0s casos de teste e 0s requisitos.

Identificacdo do requisito Caso(s) de teste(s) aplicavel (eis)
RF01 — Manter usuario CT01eCTO2
RFO02 — Solicitar recuperacao de senha CT03 e CTO4
RFO04 — Manter questionario CT05e CTO6
RFO5 — Manter cartéo CT07 e CTO8
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RF06 — Realizar estudo/revisao de questionario | CT09

RF19 — Realizar comunicacao com aplicagéo CT01, CT02, CT03, CT04, CTO5, CTO06,
servidora CT07,CT08 e CTO9

QUADRO 12 - Requisitos e casos de testes

7.3.4 Descricdo dos casos de testes

Na descricdo do caso de teste é apresentado o fluxo de execucdo, entradas, saidas esperadas e
dependéncias para a realizacdo do teste. Os casos de teste a serem realizados no sistema Aprendiz
podem ser consultados no Apéndice G.

7.4 RESULTADOS DOS TESTES

Nesta secdo é apresentado o historico de realizacdo dos casos de teste e o resultado obtidos apos a

realizacdo de todos os casos de teste.

7.4.1 Historico de realizacao

O historico de realizacdo dos casos de testes do sistema Aprendiz pode ser consultado no

Apéndice H.

7.4.2 Resultados

Foram realizados testes de sistema relacionados aos requisitos essenciais do sistema Aprendiz e
os resultados obtidos foram satisfatorios. Algumas falhas foram encontradas e reportadas para 0s
responsaveis pelo desenvolvimento. Apds a correcdo das falhas os testes foram refeitos e

nenhuma falha foi encontrada.

Pode-se concluir que a fase de testes cumpriu sua fungéo de realizar os testes e encontrar falhas,

possibilitando a correcdo e melhoria do sistema.




8 PLANO DE IMPLANTACAO

A implantacdo é a ultima fase no ciclo de desenvolvimento de um software, quando ele ¢
disponibilizado aos usuérios. Apos a liberacdo da fase de testes, o software é inserido no
ambiente onde seréd utilizado, passa por uma fase de treinamento e por acompanhamento dos
resultados obtidos para que se possam prover possiveis melhorias até se alcancar todos o0s

objetivos do sistema.

Neste capitulo é descrita a metodologia de implantacéo utilizada, a matriz de responsabilidades,
treinamentos previstos, cronograma de implantacdo, documentos de apoio a implantacéo e tipos

de suporte técnico.

8.1 METODOLOGIA

Nesta se¢do é apresentada a metodologia utilizada na implantacdo do sistema e 0s responsaveis

por cada tarefa.

8.1.1 Descricdo da metodologia

A metodologia adotada tem como objetivo orientar 0s usuarios sobre 0s requisitos necessarios

para utilizacédo e forma de uso do sistema.

O objetivo do plano de implantacdo é assegurar a disponibilidade do aplicativo aos usuarios e
garantir que o aplicativo esteja atendendo aos objetivos pelo qual foi desenvolvido e

disponibilizado ao usuério final.

8.1.2 Matriz de responsabilidades

No QUADRO 13 a seguir é exibida a matriz de responsabilidades que se refere as atividades e

aos responsaveis por cada uma delas.

Atividades Responsaveis

Planejamento

Definigéo da equipe de implantagéo Juliano Costa Silva

Levantamento de recursos necessarios de hardware Robson dos Santos

Levantamento de recursos necessarios de software Francisco de Faria
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Cardoso

Programagéo dos treinamentos

Marcelo Pereira Costa

Preparacdo dos testes de aceitacdo

Juliano Costa Silva

Execucéo

Configuragdo de infraestrutura de hardware

Robson dos Santos

Configuragdo de infraestrutura de software

Francisco de Faria

Cardoso

Instalacdo do produto

Proprio usuério faz o
download e instala o

aplicativo.

Treinamentos (tutoriais)

Marcelo Pereira Costa

Realizacdo de testes de aceitagédo

Juliano Costa Silva

Avaliagéo
Acompanhamento pds-implantacao Equipe
Reunido final da implantagéo Equipe

QUADRO 13 - Papéis e responsabilidades na implantacéo

8.2 TREINAMENTOS PREVISTOS

O QUADRO 14 a seguir detalha os treinamentos utilizados para a capacitacdo dos usuarios

durante a fase de implantacéo do produto.

Treinamento Conteldo Grupo de usuarios
Como utilizar o aplicativo Tutorial mostrando como Usuérios em geral.
Aprendiz. utilizar todas as
funcionalidades do aplicativo.

QUADRO 14 - Treinamentos previstos




8.3 CRONOGRAMA DE IMPLANTACAO
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No QUADRO 15 a seguir sdo apresentadas as tarefas previstas durante a implantacéo, a duracéao

em horas e o periodo de realizacéo.

Tarefas

Duragéo

Periodo

Preparacado e configuracédo
do ambiente da aplicagéo

servidora.

2 horas.

A definir.

Realizagéo de testes no

aplicativo.

8 horas.

A definir.

Construcdo de um tutorial
explicando as
funcionalidades do

aplicativo aos usuarios.

2 horas.

A definir.

Disponibilizacdo do

aplicativo para download.

0,5 horas.

A definir.

Acompanhamento do

feedback dos usuarios.

Indeterminado.

Pds disponibilizacdo do

aplicativo para download.

Tempo estimado total:

Em torno de 13 horas.

QUADRO 15 - Cronograma de atividades da implantagédo

8.4 DOCUMENTOS DE APOIO A IMPLANTACAO

Os documentos oferecidos para apoiar o processo de implantagédo e posterior uso do produto sdo
listados no QUADRO 16 a seguir.

Documento

Referéncia

Manual do usuéario

Vide Apéndice I

QUADRO 16 - Documentos de apoio a implantagao
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8.5 TIPOS DE SUPORTE TECNICO

Por se tratar de um aplicativo para Android que sera disponibilizado na play store (loja online
mantida pela Google para distribui¢do de aplica¢fes), o Unico suporte técnico oferecido sera por
atualizagBes que podem ou ndo serem disponibilizadas para reparar possiveis falhas que serdo
reportados pelos proprios usuarios através do feedback que sera acompanhado pela equipe através

da propria play store.



9 CONCLUSAO

A primeira fase foi de muitas pesquisas, pois era necessario adquirir conhecimento sobre o
assunto, precisdvamos entender como funciona o processo de memorizacdo, e também sobre
algumas metodologias de ensino, e assim fizemos. Através dessas pesquisas foi possivel ampliar

nosso conhecimento sobre o assunto para tentar alcancar os objetivos do projeto.

Apbs compreendermos melhor quais eram 0s problemas que iriamos solucionar com o
desenvolvimento do aplicativo e também quais eram 0s nossos objetivos e 0 nosso publico alvo,
foi possivel fazer o levantamento de todos os requisitos do aplicativo e classifica-los como

essencial, importante e desejavel.

A partir da segunda fase precisdvamos definir quais tecnologias iriamos utilizar, entdo foi
necessario novamente fazer algumas pesquisas para definir quais seriam as melhores opcdes para
0 projeto. Optamos por usar algumas tecnologias ja utilizadas em aula e acrescentamos outras
que seriam boas opcdes para nossa aplicagdo, como o uso da linguagem C# — que ndo faz parte
do conteudo aprendido em sala de aula, mas que ja era conhecida por alguns membros da equipe,
0 que facilitou o desenvolvimento — e a escolha do sistema operacional Android para o
desenvolvimento do aplicativo — que também seria novidade para alguns membros da equipe.

Com isso houve um enriquecimento de conhecimento, ja que aprendemos uns com 0S outros.

Com a aproximacéo da fase final o tempo comecou a ser um problema para os membros da
equipe, e precisdvamos ter a aplicacdo funcionando, entdo, decidimos que iriamos implementar
0S requisitos essenciais e 0s importantes, os desejaveis seriam implementados caso houvesse
tempo suficiente. Alcancamos 0s objetivos de contribuir com uma ferramenta de estudo que torne
0 estudo um pouco mais interativo e menos cansativo, tornando a memorizacdo de conteudos

mais eficiente. A FIGURA 35 mostra uma tela que exibe uma pergunta ao usuério:
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FIGURA 35 - Tela de estudo

A intencdo €é tornar o aplicativo ainda mais interativo futuramente, implementando novas funcgdes
que possibilitem que professores possam acompanhar o desempenho dos alunos nos estudos. O
aplicativo ficara disponivel para download de maneira gratuita para que 0s interessados possam
usar e também nos dar um feedback para que com isso possamos melhorar seu funcionamento

com a disponibilizacdo de novas versoes.

Com o término do projeto, ficamos satisfeitos com os resultados e, principalmente, com o
entusiasmo de algumas pessoas que viram o aplicativo em funcionamento, acharam uma boa
ideia e se mostraram interessadas em utiliza-lo como um método de estudo. Apesar de satisfeitos,
sabemos que ainda podemos fazer muitas melhorias e ampliar a utilidade do aplicativo. Com isso
tomamos como licdo sempre estar atentos aos erros e as criticas para que possamos sempre
melhorar, e que se quisermos algo precisamos realmente correr atras, realizar pesquisas, buscar o

conhecimento necessario, e muito provavelmente os resultados serdo gratificantes no final.
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GLOSSARIO

A

Acorn RISC Machine: é uma arquitetura de processador de 32 bits usada principalmente em
sistemas_embarcados. S&o processadores que visam a simplificacdo das instrucdes, com o intuito
de atingir a méxima eficiéncia por ciclo, podendo realizar tarefas menores com ciclos mais

curtos, e uma maior ordenacao das operacgdes dentro do nucleo de processamento.

Ad-hoc: em Informatica, uma rede ad-hoc é uma ligacdo temporéaria entre varios computadores e
dispositivos utilizada para uma finalidade especifica, sdo redes sem fio em que os computadores

interligados comunicam diretamente entre si sem necessidade de um roteador.

Algoritmo: em informaética, conjunto das regras e procedimentos logicos perfeitamente definidos

que levam a solucdo de um problema em um numero finito de etapas.

Arcabouco do projeto: em desenvolvimento de software, € uma abstracdo que une cddigos

comuns entre varios projetos de software provendo uma funcionalidade genérica.

Artefato: em desenvolvimento de software, é o produto de uma ou mais atividades dentro do

contexto do desenvolvimento de um software ou sistema.

Atdmico: Adj. Que ¢é relativo ao &tomo. No sentido figurado, é aquilo que tem efeitos rapidos e

enérgicos.

B

Backup: em informética, € um termo inglés que tem o significado de copia de seguranca.

BlueStacks: € uma ferramenta que permite executar aplicativos criados para o sistema

operacional Android no Windows e Mac.

C

C#: ¢ uma linguagem de programacao de alto nivel e orientada a objetos criada pela Microsoft.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistemas_embarcados
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/android.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/windows.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/mac-os.html
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Codigo hash: é um algoritmo que mapeia dados de comprimento variavel para dados de

comprimento fixo.

Commit: em ciéncia_da_computacao e gerenciamento de dados, commit refere-se a ideia de fazer

permanente um conjunto de mudancgas experimentais.

Confidencialidade: € a propriedade da informac&o pela que ndo estara disponivel ou divulgada a

individuos, entidades ou processos sem autorizag&o.

Consolidada: adj. Consistente, sdlido; firme, seguro, estavel.

D

Declinio: inclinacdo para plano inferior; declivamento.
Diagrama: representacdo grafica de fatos, fenémenos etc.; grafico, esquema.
Dispendioso: adj. que exige grande despesa; caro. Que consome muito.

dotNET: O DotNET é um Framework de desenvolvimento. Com ele vocé ndo precisa investir seu
tempo para fazer determinadas tarefas, pois ele ja tem um caminho para que esta tarefa seja feita,

basta apenas vocé usar.

E

Eficécia: é a qualidade daquilo que cumpre com as metas planejadas.

Escalavel: em informatica, que tem condi¢cdes para crescer de forma uniforme ou para suportar

um aumento de carga.

Escopo: em gerenciamento de projetos, € a soma total de todos os produtos do projeto e seus

requisitos ou caracteristicas, e possui dois usos distintos: Escopo do Projeto e Escopo do Produto.

F
Feedback: Feedback é uma palavra inglesa que significa realimentar ou dar resposta a uma

determinado pedido ou acontecimento.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dados_%28computa%C3%A7%C3%A3o%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Gerenciamento_de_dados&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gerenciamento_de_projetos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Requisito
https://pt.wikipedia.org/wiki/Caracter%C3%ADstica

100

G

Gradualmente: que se faz por graus; por etapas; Progressivo.

Hardware: em informatica, é a parte fisica de um computador, é formado pelos componentes
eletrdnicos, como por exemplo, circuitos de fios e luz, placas, utensilios, correntes, e qualquer

outro material em estado fisico, que seja necessario para fazer com o que computador funcione.

Heuristica: € um método ou processo criado com o objetivo de encontrar solu¢fes para um
problema. E um procedimento simplificador (embora ndo simplista) que, em face de questdes
dificeis, envolve a substituicdo destas por outras de resolucdo mais facil a fim de encontrar

respostas viaveis, ainda que imperfeitas.

Hierarquia: classificacdo, de graduacdo crescente ou decrescente, segundo uma escala de valor,

de grandeza ou de importancia.

Hipotética: adj. que se pauta em hipdteses ou suposicdes; suposto: argumento hipotético. Que
possui hipdtese; incerto.

Host: Em informatica, host ou hospedeiro, é qualquer maquina ou computador conectado a uma
rede, podendo oferecer informac@es, recursos, servigos e aplicacdes aos Usuarios ou outros nos na

rede.

I
IDE: Ambiente de Desenvolvimento Integrado, um ambiente integrado para desenvolvimento de

software.
Incremento: ato de crescer ou aumentar; desenvolvimento.

Integridade: em informatica, indica que 0s mesmos ndo podem sofrer modificacbes néo

autorizadas.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Problema
https://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rede_de_computadores
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Intrinseco: é um adjetivo masculino que significa intimo, interno, inerente, constitutivo e

classifica algo que esta no interior.

J
Java: é uma linguagem de programagcdo interpretada, orientada a objetos, desenvolvida na década
de 90.

JVM Dalvik: ¢ uma méaquina_virtual baseada em registradores, projetada e escrita por Dan
Bornstein com contribuicBes de outros engenheiros do Google como parte da plataforma Android

para telefones celulares.

K
Kumon: é uma instituicdo de ensino de disciplinas como matematica, portugués, japonés e inglés.
Kumon significa auto-didata em japonés e é exatamente esse 0 objetivo do método Kumon, fazer

com gue o aluno aprenda por si préprio.

L

Lecionamento: ato de lecionar; ensinar algo a alguem.

Legibilidade: estado do que é legivel; é uma qualidade que determina a facilidade de leitura de

alguma coisa.

Leigo: que ou aquele que é estranho a ou que revela ignorancia ou pouca familiaridade com

determinado assunto, profissdo etc.; desconhecedor, inexperiente.

M
Manutenibilidade: é uma caracteristica inerente a um projeto de sistema ou produto, e se refere a
facilidade, precisdo, segurancga e economia na execucao de a¢des de manutencéo nesse sistema ou

produto.

Microsoft Project: é um software de gestdo de projetos produzido pela Microsoft.


https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_virtual
https://pt.wikipedia.org/wiki/Registrador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://pt.wikipedia.org/wiki/Telefone_celular
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N
Nuvem: em informatica, o conceito de computacdo em nuvem (em inglés, cloud computing)
refere-se a utilizacdo da memoria e da capacidade de armazenamento e calculo de computadores
e servidores compartilhados e interligados por meio da Internet, seguindo o principio da

computacgéo em grade.

0]
Open source: é um termo em inglés que significa codigo aberto. Isso diz respeito ao codigo-fonte

de um software, que pode ser adaptado para diferentes fins.

Organograma: em informatica, grafico que representa as operacfes de um programa e sua ordem

interna no computador.

PgAdmin: é um software grafico para administracdo do SGBD PostgreSQL disponivel para
Windows e UNIX.

Pontos de Casos de Uso: permitir que seja possivel estimar o tamanho do sistema ainda na fase
de levantamento de Casos de Uso, utilizando-se dos proprios documentos gerados nesta fase de

analise como subsidio para o céalculo dimensional.

Pontos de Funcdo: é uma técnica para a medicdo de projetos de desenvolvimento de software,
visando a estabelecer uma medida de tamanho, em Pontos de Funcdo (PF), considerando a
funcionalidade implementada.

PostgreSQL.: € um sistema de gerenciamento de banco de dados objeto-relacional.

Postman: € uma aplicacdo que permite realizar requisicdbes HTTP a partir de uma interface
simples e intuitiva, facilitando o teste e depuracdo de servicos REST.
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Protocolo HTTP: E um protocolo de comunicagio entre sistemas de informacio que permite a
transferéncia de dados entre redes de computadores, principalmente na World Wide Web

(Internet).

Psicologia Experimental: é o comportamento observavel, a fim de testar modelos e teorias
matematicas sobre diversos aspectos do mesmo: prestar atencdo, perceber, recordar, aprender,

decidir, reagir emocionalmente e interagir.

R
Redundancia: em banco de dados, diz respeito a repeticdo ndo necessaria dos dados nele

contidos. E a melhor maneira de obter um sistema de alta disponibilidade.

Repositorio: lugar onde se guarda, arquiva, coleciona alguma coisa.

Requisito: condigéo para se alcangar determinado fim.

RiouxSVN: é uma ferramenta de controle de versao utilizada por desenvolvedores de software.

Rollback: em informatica, é uma palavra de usada para definir encerramento da transacdo,

descartando (desfazendo) todas as alteracfes realizadas durante a transacao.

S
Servidor: Em informética, € um software ou computador, com sistema de computacao

centralizada que fornece servicos a uma rede de computadores, chamada de cliente.

SGBD: €é o conjunto de programas de computador (softwares) responsaveis pelo gerenciamento

de uma base de dados.

Sincronizacdo: em informatica, é o gerenciamento adequado de multiplas linhas de execugédo ou
processos concorrentes que acessam um mesmo recurso limitado ou uma porcdo de dados,

situacdo conhecida como condicéo de corrida.

SnapDragon: Snapdragon é uma linha de processadores fabricada pela Qualcomm para

smartphones, tablets e outros dispositivos moveis.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Thread_%28ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Processo_%28inform%C3%A1tica%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Concorr%C3%AAncia_%28inform%C3%A1tica%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Condi%C3%A7%C3%A3o_de_corrida
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Software: conjunto de componentes I6gicos de um computador ou sistema de processamento de
dados; programa, rotina ou conjunto de instrucbes que controlam o funcionamento de um

computador; suporte logico.

Stakeholders: é uma pessoa ou grupo que possui participacdo, investimento ou a¢des e que possui

interesse em uma determinada empresa ou negocio.

Suscetivel: capaz ou passivel de receber, de experimentar, de sofrer certas impressées ou

modificagcOes ou de adquirir determinadas qualidades.

T
Thread: Um pequeno programa que trabalha como um sub-sistema independente de um programa

maior, executando alguma tarefa especifica.

Timeout: em informética, ¢ um evento que indica que um limite de tempo predeterminado

esgotou-se sem que algum outro evento esperado ocorresse.

U
Usabilidade: é um termo usado para definir a facilidade com que as pessoas podem empregar

uma ferramenta ou objeto a fim de realizar uma tarefa especifica e importante.

V
Visual Paradigm: é uma ferramenta para desenvolvimento de aplicativos utilizando modelagem
UML.
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APENDICE A - LISTA DE ATIVIDADES, DIAGRAMA DE REDE E
CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES

O apéndice A encontra-se no arquivo digital “APENDICE A - LISTA DE ATIVIDADES,
DIAGRAMA DE REDE E CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES.mpp”.
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APENDICE B - RELATORIO DE DESEMPENHO

O apéndice B encontra-se no arquivo digital “APENDICE B - RELATORIO DE
DESEMPENHO.xIsx”.
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APENDICE C - CONTROLE DE MUDANGCAS

O apéndice C encontra-se no arquivo digital “APENDICE C - CONTROLE DE
MUDANCAS xIsx”.
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APENDICE D - GERENCIA DA QUALIDADE

O apéndice D encontra-se no arquivo digital “APENDICE D - GERENCIA DA
QUALIDADE.xIsx”.
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APENDICE E - GERENCIA DE RISCOS

O apéndice E encontra-se no arquivo digital “APENDICE E - GERENCIA DE RISCOS .xlsm”.
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APENDICE F - DICIONARIO DE DADOS

O apéndice F encontra-se no arquivo digital “APENDICE F - DICIONARIO DE DADOS.docx”.
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APENDICE G - DESCRICAO DOS CASOS DE TESTE

O apéndice G encontra-se no arquivo digital “APENDICE G - DESCRICAO DOS CASOS DE
TESTE.docx
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APENDICE H - HISTORICO DE REALIZACAO DOS CASOS DE TESTE

O apéndice H encontra-se no arquivo digital “APENDICE H - HISTORICO DE REALIZACAO
DOS CASOS DE TESTE.docx”.
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APENDICE | - MANUAL DO USUARIO

O apéndice | encontra-se no arquivo digital “APENDICE I - MANUAL DO USUARIO.docx”.
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APENDICE J - DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

O apéndice J encontra-se no diretério “APENDICE J - DIAGRAMAS DE CASOS DE USO”.
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APENDICE K - CENARIOS DOS CASOS DE USO

O apéndice K encontra-se no diretério “APENDICE K - CENARIOS DOS CASOS DE USO”.
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APENDICE L - MODELOS ENTIDADE E RELACIONAMENTO

O apéndice L encontra-se no diretério “APENDICE L - MODELOS ENTIDADE E
RELACIONAMENTO”.
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APENDICE M - DIAGRAMAS DE CLASSES - APLICACAO CLIENTE

O apéndice M encontra-se no diretorio “APENDICE M - DIAGRAMAS DE CLASSES -
APLICACAO CLIENTE”.
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APENDICE N - DIAGRAMAS DE CLASSES - APLICACAO SERVIDORA

O apéndice N encontra-se no diretério “APENDICE N - DIAGRAMAS DE CLASSES -
APLICACAO SERVIDORA”.
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APENDICE O - DIAGRAMAS DE OBJETOS

O apéndice O encontra-se no diretério “APENDICE O - DIAGRAMAS DE OBJETOS”.
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APENDICE P - ESTIMATIVAS POR PONTOS DE CASOS DE USO E FUNCAO

O apéndice P encontra-se no diretorio “APENDICE P - ESTIMATIVAS POR PONTOS DE
CASOS DE USO E FUNCAO”.
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APENDICE Q - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA - APLICACAO CLIENTE

O apéndice Q encontra-se no diretorio “APENDICE Q - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA -
APLICACAO CLIENTE”.
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APENDICE R - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA - APLICACAO SERVIDORA

O apéndice R encontra-se no diretorio “APENDICE R - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA -
APLICACAO SERVIDORA”.



