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RESUMO

No nosso dia-a-dia, somos submetidos a realizacdo de varias atividades, inclusive de
atividades escolares, guando estamos no colégio ou na faculdade ou realizando um curso
profissionalizante. Entdo, o nosso tempo disponivel deve ser muito bem gerido para que ao
final do dia possamos ter realizado todas as atividades pertinentes a ele, ja nos planejando
para os dias subsequentes. Este trabalho tem o objetivo de facilitar o planejamento de
alunos em suas atividades escolares, através de um sistema baseado na Web que esteja
disponivel para os usuarios em qualquer lugar, a qualquer hora e em diversos dispositivos,
desde que estes tenham acesso a Internet. Assim, com a funcionalidade de cadastro de
lembretes, desde que o usuario adicione o mesmo, diminui bastante a possibilidade de que
ele se esqueca de fazer alguma atividade ou deixe para realiza-la de ultima hora e o
resultado seja uma atividade mal desenvolvida. Ao decorrer do trabalho serd apresentado
como o sistema foi desenvolvido, destacando as ferramentas analogas existentes para o
problema, como foi feita a modelagem do mesmo, como foi feita a implementagdo do
sistema, descrevendo a linguagem, as técnicas, os frameworks, o padrao e a base de dados
utilizados e como este foi testado.

Palavras-chave: Planejamento, Sistemas Web, tempo, atividades escolares.



ABSTRACT

In our daily activities, we perform several activities when we are in high school, college or a
professional course. An important thing regarding these activities is how to manage well our
schedule in order to reach the end of the day with all the planned activities finished. In this
way we can be able to plan the activities for the following days as well. The objective of this
work is to make the planning of a schedule for school activities easier for the students. It is
built in a web-based system that could be available for the users anywhere, anytime and on
several devices connected to the Internet. So, registering a reminder for the activities lowers
significantly the possibility that the student forgets to make an activity or postpone it until it is
close to the deadline, that can result in a low-quality activity. Throughout the work, it will be
presented how the system was developed, focusing on the analogous existing tools for this
kind of problem, how the modeling and implementation of the system were done, describing
the language, the techniques, the frameworks, the pattern and the database used and how
they were tested.

Keywords: Planning, Web Systems, time, school activities.
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1 Introducéo

Y

Em nossa vida cotidiana, somos submetidos, durante todo momento, a
realizacdo de diversas atividades diarias, seja em casa, no trabalho, e enquanto alunos,
tanto no colégio quanto na faculdade, onde séo sugeridas varias atividades escolares por
nossos professores, podendo citar como exemplo, estudar para provas, fazer trabalhos,
listas de exercicios e semindrios, escrever artigos, resenhas e relatorios, entre outros.

Por este motivo, mesmo que 0 aluno seja uma pessoa muito organizada por
natureza, o planejamento inadequado do tempo para realizacdo destas diversas e variadas
atividades escolares acaba se tornando um problema para muitos alunos. E quando este
tempo ndo é gerenciado corretamente, pode resultar na ndo realizacdo de algumas
atividades por falta do mesmo ou por esquecimento e também em atividades mal
desenvolvidas, por terem sido deixadas para serem feitas de ultima hora.

Gerir este tempo, entdo, se torna fundamental, e € muito mais facil quando existe
uma ferramenta que auxilie nesta atividade. Neste sentido, este trabalho propde desenvolver
um sistema, batizado com o nome planejAi, que apoie o planejamento dos alunos em suas
atividades escolares, através de funcionalidades objetivas e recursos que fornegam
informacfes precisas aos usuarios, ajudando-os na gestdo do tempo disponivel que

possuem.

1.1 Objetivos

O trabalho tem por objetivo projetar e desenvolver um sistema baseado na web
para apoiar o planejamento de alunos em suas atividades escolares. O desenvolvimento
deste apoiara cada aluno na gestéo de suas atividades escolares, ajudando-os a analisar as
atividades propostas pelos professores em determinada disciplina, bem como suas
respectivas datas de entrega ou realizacdo, realizar um planejamento com base no tempo
disponivel, fazer anotacdes e adicionar lembretes para ndo se esquecerem de determinadas
atividades.

Neste sentido, sera realizado um estudo sobre as ferramentas ja existentes para
0 problema e sobre as necessidades dos alunos e assim buscar a melhor forma de solugéo,
projetando e implementando um software baseado na web que seja capaz de apoiar alunos
no planejamento de suas atividades escolares.

Por ultimo, deve-se avaliar o sistema através de testes realizados durante todo o
desenvolvimento (pelo proprio desenvolvedor) e apds este ser finalizado (pelos usuarios),

para verificar se as suas necessidades foram de fato atendidas.
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1.2 Organizacao do Trabalho

Este trabalho € constituido por cinco capitulos, que foram dispostos da seguinte

maneira:

o Capitulo 1 - Introducéo: este capitulo busca introduzir o trabalho como forma de
apresenta-lo aos leitores.

e Capitulo 2 - Referencial Tedrico: este capitulo apresenta alguns conceitos que
ajudarao no bom entendimento do trabalho apresentado.

e Capitulo 3 - Desenvolvimento: este capitulo descreve as atividades e técnicas
utilizadas no desenvolvimento do sistema.

e Capitulo 4 - Resultados: este capitulo apresenta os resultados obtidos durante o
desenvolvimento do sistema.

e Capitulo 5 - Considera¢fes Finais e Trabalhos Futuros: este capitulo apresenta as

conclusdes finais do trabalho e a perspectiva para trabalhos futuros.
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2 Referencial Teoérico

Neste capitulo, serdo definidos alguns conceitos que ajudardo no bom
entendimento do trabalho. Sera apresentado o que séo sistemas de informacdo e também
as técnicas e ferramentas que foram utilizadas na construcdo do sistema planejAi, sendo
elas a linguagem PHP, juntamente com o framework CakePHP utilizados para a codificacao
do sistema, o padrdo de projeto MVC que define um padrédo para o desenvolvimento, 0s
frameworks Twitter Bootstrap e CSS utilizados na definicdo dos estilos graficos do sistema e

a utilizacdo do MySQL na criacdo do banco de dados.

2.1 Sistemas de Informacéao

Para entender o que séo sistemas de informacdo, antes € necessario o
entendimento do que vem a ser um sistema e o que € uma informacao. Um sistema pode
ser definido como "um grupo de componentes inter-relacionados que trabalham rumo a uma
meta comum, recebendo insumos e produzindo resultados em um processo organizado de
transformacédo” (O'BRIEN, 2004). A informagédo é um conjunto de dados organizados de uma
forma que passam a possuir algum valor e sentido para o destinatario. Um dado, segundo
Oliveira (2001), € qualquer elemento identificado em sua forma bruta, que por si sO, ndo
conduz a uma compreensao de determinado fato ou situacao.

Um sistema de Informacéo (Sl), entdo, pode ser definido tecnicamente como um
conjunto de componentes inter-relacionados que coletam (ou recuperam), processam,
armazenam e distribuem informagcfes destinadas a apoiar a tomada de decisbes, a
coordenagdo e o controle de uma organizacdo. Esses sistemas também auxiliam os
gerentes e trabalhadores a analisar problemas, visualizar assuntos e criar novos produtos
(LAUDON; LAUDON, 2004).

J& para O'Brien (2004), um Sl pode ser qualquer combinacdo organizada de
pessoas, hardware, software, redes de comunicagles, recursos de dados e politicas e
procedimentos que armazenam, restauram, transformam e disseminam informacfes em
uma organizacao.

As pessoas sao o0s usuarios finais que utilizam o sistema ou a informacdo que
ele produz e especialistas em S| que desenvolvem e operam os Sl. Os recursos de
hardware sdo os dispositivos fisicos e equipamentos, que no caso de SI computadorizados
sao os sistemas de computadores e periféricos. Os recursos de software sao instrucdes de
processamento da informacéo. Os dados sdo a matéria-prima dos Sl. E a rede compreende

as midias de comunicacao e o suporte de rede.
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Estes sistemas possuem trés atividades basicas que geram conclusdes que
auxiliam as organiza¢Bes na tomada de decisfes, no controle de operac¢des, na analise de
problemas e na criagdo de produtos ou servicos. Estas atividades englobam uma entrada,
processamento e saida (Figura 1). A entrada envolve a coleta de dados brutos internos e/ou
externos a organizacdo que irdo compor O sistema para serem processados. O
processamento envolve a transformacéo destes dados brutos em informacao significativa. A
saida € o resultado final deste processo de transformacdo. Como pode ser observado na
figura, existem também fatores do ambiente ligados aos sistemas de informacdo, que

interferem nos mesmos.

AMBIENTE
Fornecedores Clientes

Y ORGANIZACAO ¥

SISTEMA DE INFORMACAO

Processar
Entrada Classificar
Organizar

Calcular

Feedback

Agéncias Acionistas Concorrentes
reguladoras

Figura 1 - Sistemas de Informac&o. Fonte: Laudon e Laudon (2010).

Os sistemas de informacao necessitam de um feedback que é um conjunto de
dados sobre o desempenho do sistema, ou seja, € uma resposta a determinada acéo para
ajudar as pessoas que o estdo desenvolvendo na avaliagdo ou correcdo de falhas. Assim,
também é requerido um controle para monitoracéo e avaliacdo do feedback para determinar

o grau de alinhamento dos resultados obtidos com o0s objetivos do sistema.
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2.2 A linguagem PHP

O PHP (acrénimo para PHP: Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script
open source de uso geral, muito utilizada e adequada para o desenvolvimento Web e que
pode ser embutida dentro do HTML (HyperText Mark-up Language), que € uma linguagem
de marcacdo utilizada para descrever paginas Web, através do uso de tags HTML.

No PHP, o codigo é executado no servidor, gerando o HTML que é entdo
enviado para o navegador. E uma linguagem de simples aprendizado para iniciantes e que
oferece muitos recursos para 0s programadores.

Dentre os motivos da escolha desta linguagem no desenvolvimento do sistema
planejAi, além dos vistos anteriormente, é que o PHP é gratuito, pode ser executado em
varias plataformas (Windows, Linux, Unix, Mac OS, etc.), é compativel com diversos

servidores utilizados atualmente e suporta uma ampla gama de bases de dados.

2.3 O framework CakePHP

Um framework é uma abstracdo que une cAdigos comuns entre Varios projetos
de software provendo uma funcionalidade genérica e proporcionando a reutilizacdo de
cadigos.

O CakePHP, é um framework baseado na linguagem PHP que foi utilizado neste
trabalho com o intuito de facilitar e acelerar a constru¢cdo da aplicagdo Web em questéo,
com um numero reduzido de codigo. Esta é uma ferramenta que oferece uma flexibilidade
maior no acesso a base de dados, no envio de emails e uma variedade de funcdes prontas
que torna o desenvolvimento de sistemas pequenos e complexos mais simples, facil e
rapido.

Porém, foi preciso fazer um estudo anterior ao seu uso bastante aprofundado
para conhecer o seu funcionamento e as convencgdes que ele utilizava. Um fator que ajudou
em seu aprendizado foram as consultas realizadas na documentagéo disponivel no site do

CakePHP! & medida que novas tarefas foram surgindo.

2.4 O Padréao de Projeto Modelo-Visédo-Controlador (MVC)

O Padrao de Projeto Modelo-Viséo-Controlador (MVC) é um padréo responsavel
por separar a apresentacdo e a interacdo dos dados em um sistema. Este sistema é

estruturado em trés componentes l6gicos que interagem entre si.

! Disponivel em <http://cakephp.org/>



http://cakephp.org/
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Este padrdo é bastante utilizado no desenvolvimento de aplicagbes Web.
Inclusive, ele é incorporado pelo framework CakePHP, devido ao fato de existir véarias
maneiras de se visualizar e interagir com os dados.

O componente Modelo gerencia o sistema de dados e as opera¢fes associadas
a esses dados, tratando das validagGes, armazenamento e recuperacdo dos mesmos. O
componente Visdo forma a camada de apresentacdo no CakePHP, transformando os dados
gue foram obtidos a partir do Modelo e gerando as saidas para as requisi¢cdes dos usuarios.
O componente Controlador manipula as requisicées e ajuda na coordenacdo e preparacao
das respostas que serdo enviadas para o usuario, passando essas interacdes para a Visédo
e para o Modelo.

Para melhor entendermos o funcionamento do padrdo MVC, na Figura 2 é

representado um exemplo de uma simples requisicdo MVC em CakePHP.

/QEW | N,

Figura 2 - Padrdo MVC. Fonte: Documentacdo do CakePHP.

Usando como exemplo uma requisicdo do sistema planejAi desenvolvido neste
trabalho, vamos supor que um usuario queira visualizar a sua lista de atividades

cadastradas. Baseando-se na figura, temos a seguinte situacao:

1. Nesta primeira situagdo, o usuario clica no link apontando para, por exemplo,
<http://localhost/Panejai/atividades/listar> e seu browser faz uma requisi¢cdo ao site;

2. O dispatcher (expedidor) verifica a URL requisitada (/atividades/listar) e redireciona
ao Controlador correto;

3. O Controlador executa a l6gica especifica da aplicacdo. Por exemplo, verifica se o

usuario esté logado;
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4. O Controlador também usa os Modelos para acessar os dados da sua aplicacéo.
Muitas vezes, os Modelos representam as tabelas do banco de dados;

5. Depois que o Controlador transforma os dados, ele repassa para a Visdo. A Visao
faz com que os dados figuem prontos para a representacdo do Usuario;

6. Uma vez que a Visado tenha usado os dados provenientes do Controlador para

construir a pagina, o conteudo é retornado ao browser do usuario.

Este padréo foi utilizado devido ao fato de tornar facil a manutencdo da aplicagéo,
com pacotes modulares de rapido desenvolvimento, elaboracdo de tarefas divididas entre
modelos, visdes e controladores, fazendo com que a aplicagédo fique leve, independente e
que novas funcionalidades possam ser facilmente adicionadas, além de a separagéo

modular permitir que os desenvolvedores alterem uma parte da aplicacdo sem afetar outras.

2.5 O framework Twitter Bootstrap e arquivos CSS

O Bootstrap é um framework front-end gratuito para desenvolvimento Web mais
rapido e facil. Ele inclui modelos de design baseados em HTML e CSS para tipografias,
formularios, botdes, tabelas, entre outros, bem como plugins JavaScript opcionais. Com o
Bootstrap também é possivel a criacdo de designs responsivos, ou seja, criacdo de sites
gue se ajustam automaticamente para que os dados sejam apresentados de maneira
adequada em todos os dispositivos, desde pequenos telefones até grandes desktops, além
de ser compativel com todos os browsers modernos.

O CSS (Cascading Style Sheets) é uma linguagem de estilo que descreve como
elementos HTML devem ser exibidos na tela, controlando o layout de diversas paginas Web
ao mesmo tempo. Ambos foram utilizados afim de tornar o design das paginas Web mais

elegantes e atraentes, de modo a facilitar também a utilizacdo das mesmas pelos usuarios.

2.6 Utilizagcdo do Gerenciador de Banco de Dados MySQL

Segundo ELMASRI e NAVATHE (2011), um Sistema Gerenciador de Banco de
Dados (SGBD) é definido como sendo uma colecdo de programas que permitem aos
usuarios criar e manter um banco de dados. Os SGBD's possuem as fun¢des de Definicao,
gue possibilita especificar tipos de dados, estruturas e restricbes para dados a serem
armazenados, de Construcdo, que possibilita armazenar os dados em alguma midia

apropriada controlada pelo SGBD, de Manipulacdo, que inclui fungdes como pesquisa,
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atualizacdo e geragdo de relatérios, e de Compartiihamento, onde multiplos usuarios e
programas acessam concorrentemente o banco de dados.

O MySQL é um SGBD relacional de cédigo aberto muito utilizado em aplicacbes
para gerir suas bases de dados. O sistema utiliza a linguagem SQL (Structure Query
Language — Linguagem de Consulta Estruturada), que € uma linguagem para inserir,
acessar e gerenciar o conteudo armazenado num banco de dados.

O sistema foi escolhido para ser utilizado como o gerenciador de banco de
dados deste trabalho pelo fato do desenvolvedor ja possuir conhecimento no seu uso e por
possuir algumas caracteristicas como portabilidade, compatibilidade com a linguagem PHP,
bom desempenho e estabilidade, facilidade de uso e por ser um software livre.

Na modelagem e criagdo do banco de dados do sistema planejAi, foi utilizado o
MySQL Workbench que é uma interface gréafica cliente fornecida pela empresa Oracle.
Através dele pode-se executar consultas SQL, administrar o sistema e modelar, criar e
manter a base de dados através de um ambiente integrado. Na interface de modelagem do
MySQL Workbench pode-se definir de forma bem facil as entidades da base de dados, seus
atributos e relacionamentos e também definir as configuragbes para o banco de dados,

como as chaves primarias e estrangeiras e atributos que devem ser indexados.
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3 Desenvolvimento

Neste capitulo, sera descrita a metodologia que foi utilizada no desenvolvimento
do sistema web que apoia o planejamento dos alunos em suas atividades escolares.

Como visto anteriormente, 0 sistema tem por objetivo auxiliar o usuério que
necessita de uma solucao tecnoldgica simples e objetiva para gerir e organizar as suas
atividades escolares durante sua vida escolar e académica, com base no tempo disponivel
que possui, acompanhar as atividades que ja foram realizadas e tomar decisoes.

As fases de analise das solugbBes existentes, identificagdo de requisitos,
modelagem do sistema, implementacdo e testes foram a base para o processo de

desenvolvimento do sistema, visando satisfazer as necessidades dos usuarios.

3.1 Analise das solucdes existentes

A intencao de analisar as solu¢des existentes é proporcionar a realizagao de um
comparativo entre as mesmas e adquirir informagBes sobre suas deficiéncias e
complexidade, contribuindo para a construcédo do sistema proposto neste trabalho.

Através das comparacdes, € possivel analisar quais sdo 0s pontos positivos e
negativos de cada software, por meio de alguns critérios de avaliacdo. Sendo assim, para

cada objeto de estudo investigado foram verificados os seguintes critérios:

e Tipo (Desktop, Web, Mobile);
e Licenca de uso;

e Funcionalidades;

e Usabilidade;

e Portabilidade.

O primeiro critério observado nesta analise foi o tipo de cada ferramenta
investigada, ou seja, se era um sistema Desktop, baseado na Web, ou se era um sistema
Mobile. Caso alguma ferramenta fosse capaz de ser executada em mais de uma plataforma
(Windows, Linux, Mac ou Android), esta seria uma caracteristica positiva do software.

Quanto a licenga de uso, foi verificado se 0s softwares eram gratuitos ou pagos.
A intencdo foi destacar aqueles cuja licenga era gratuita e, caso néo fosse, esta seria uma
caracteristica negativa do software.

Outro item verificado foram as funcionalidades oferecidas por cada ferramenta,

destacando se correspondiam as necessidades do usuario e se estas eram eficientes e
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eficazes, através da andlise dos seguintes topicos/critérios: presenca de dados
desnecessérios, existéncia de ambiguidades, estilos graficos, opcdes de facil compreensao,
entre outros.

A usabilidade se relaciona com a facilidade de aprendizado e uso de um sistema,
com a satisfacdo do usuario em decorréncia desse uso e com a otimiza¢do das interacdes
das pessoas com os produtos, provendo meios produtivos para realizar tarefas. Baseando-
se nisso, os sistemas foram avaliados de acordo com a facilidade do usuario em aprender a
utiliza-los e a memorizar as funcionalidades disponiveis, e a eficiéncia das operacdes e as
respostas do sistema para determinadas requisicoes.

Por ultimo, foi verificado a portabilidade que é a capacidade de um sistema ser
executado em diferentes arquiteturas, sejam de hardware ou software. Neste critério, para
as ferramentas que executavam em diferentes dispositivos, como computadores, tablets e
smartphones, esta seria uma caracteristica positiva do sistema, sendo um fator relevante

para a analise.

3.2 Especificacdo de Requisitos

No estabelecimento do escopo do sistema, foram especificados alguns requisitos
funcionais e nao-funcionais através de pesquisa realizada entre um grupo de usuarios, estes
gue também participaram dos testes de aceitacdo e também por necessidades observadas
pelo préprio desenvolvedor.

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que o sistema deve fazer.
Esses requisitos dependem do software que esta sendo desenvolvido e dos usudrios a que
o software se destina (SOMMERVILLE, 2007). Sendo assim, o sistema visa atender aos

requisitos funcionais listados abaixo:

e O usuério deve ser capaz de adicionar disciplinas;

e O usuario deve ser capaz de adicionar atividades escolares, bem como as datas de
realizacdo ou entrega de cada atividade, sendo possivel fazer alteracdes, caso
necessario;

e O usuario deve ser capaz de fazer anotacdes, sendo possivel fazer alteracdes, caso
necessario;

e O usuério deve ser capaz de adicionar lembretes, sendo possivel fazer alteracoes,
caso necessario, e;

e O usuério deve ser capaz de excluir conta de usuério, disciplinas, atividades

escolares, anotagfes e lembretes.
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J& os requisitos ndo funcionais, segundo Sommerville (2007), sdo aqueles néo
diretamente relacionados as funcfes especificas fornecidas pelo sistema. Eles podem estar
relacionados as propriedades emergentes do sistema, como pode ser visto no QUADRO 1.

Quadro 1 - Requisitos ndo funcionais que foram julgados como necessarios no

desenvolvimento do sistema.

Requisito Descricao

Seguranca O software deve garantir a seguranca dos dados dos
usuarios, bem como as permissdes de acesso as suas

funcionalidades.

Usabilidade Deve-se desenvolver um sistema facil de operar e que
dispense muitos recursos graficos e, se possivel,
adicionar hints - descricdo das funcdes dos links e
botbes -, aos botdes e links do sistema, fornecendo

telas apropriadas para o usuario realizar suas tarefas.

Confiabilidade Determina a capacidade do sistema em lidar com
eventos inesperados. Suponha que um aluno esteja
adicionando atividades, e ap6s inserir todas as
informacgdes, ocorra um erro. O sistema dever ser capaz

de garantir que ndo havera perda destas informacdes.

Desempenho Deve-se desenvolver um sistema que consome poucos
recursos de hardware e responde rapidamente as

requisicbes dos usuarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3 Modelagem do sistema

Segundo Booch (2005), a modelagem de software "é uma parte central de todas
as atividades que levam a implementacdo de um bom software." Para ele, com a criacéo de

modelos podemos comunicar a estrutura e o comportamento do sistema, visualizar e
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controlar a arquitetura do sistema, compreender melhor o sistema sendo desenvolvido e
gerenciar riscos. Um modelo pode ser visto como uma simplificagcéo da realidade.

Uma das maneiras de se fazer a modelagem de um sistema, e que foi utilizada
na modelagem do sistema desenvolvido neste trabalho, € utilizando a linguagem UML
(Unified Modeling Language - Linguagem de Modelagem Unificada). Segundo Booch (2005),
ela é uma linguagem-padrdo empregada para descrever/documentar projetos de software e
pode ser usada para visualizar, especificar, construir e documentar os artefatos de um
sistema.

Através da UML é possivel elaborar representagdes gréaficas ou textuais, com o
objetivo de gerar artefatos e prover o entendimento do sistema pelo desenvolvedor e demais
envolvidos. Entre as representacdes utilizadas neste projeto estdo os casos de uso textuais,
o diagrama de casos de uso, o diagrama de classe e os diagramas de sequéncia.

Para Fowler (2005), existem trés modos pelos quais as pessoas utilizam a UML:
esboco, projeto e linguagem de programacédo. Baseando nisto, pode-se dizer que a UML foi
utiizada neste trabalho como uma forma de se projetar o sistema, facilitando o
desenvolvimento do mesmo e utilizando os diagramas criados como uma porta de

visualizacdo grafica do cédigo.

3.4 Implementacao

A fase de implementacgéo do sistema foi a que demandou maior esforco, tempo e
conhecimentos do programador no desenvolvimento do software. E nesta etapa que &
colocado em pratica tudo o que foi planejado e especificado nas fases anteriores.

Porém, antes de iniciar o desenvolvimento, foi preciso definir o ambiente de
programacéo, a linguagem, frameworks e a base de dados a serem utilizados, entre outros.

Neste projeto, foi definido como a linguagem de programacéo o PHP verséo
5.5.12 e foi utilizado o framework CakePHP verséo 2.7.8, que facilita e economiza tempo no
desenvolvimento de sistemas baseados na Web, por conter uma vasta biblioteca de scripts
Java com funcfes j& desenvolvidas e se basear no padrdo de projeto MVC que separa o
sistema em modelos, visdes e controladores, gerando uma boa disposicdo de cdédigo e
facilitando o processo de manutencéo e modificacdes no sistema, caso necessario.

Para os estilos graficos foram utilizados o framework Twitter Bootstrap e
arquivos CSS, que poupou tempo na elaboracdo do design do sistema e proporcionou 0 uso
de interessantes recursos visuais. O Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGDB)

utilizado foi a versdo 5.6.17 do MySQL, sendo que sua construcao foi realizada por meio da
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aplicacdo MySQL Workbench 6.1 CE, disponibilizada gratuitamente pela empresa Oracle. O
editor de texto utilizado para codificacéo do sistema foi o software Sublime Text 2.

3.5 Testes de aceitagcéo

Os testes de aceitacdo foram realizados com um grupo de alunos de diferentes
tipos e idades, a fim de medir a satisfacdo deles através da utilizacdo do sistema

desenvolvido. Para isto foi necessario hospedar o sistema no servidor online e gratuito
2

s

Hostinger O acesso ao sistema € possivel através do seguinte enderego:

<http://planejai.pe.hu/>.

Com isso, a aplicacdo dos testes ocorreu de acordo com 0s casos de uso
estabelecidos anteriormente, contendo as principais funcionalidades do sistema, como
adicionar uma disciplina, adicionar atividades, fazer anotac¢des, adicionar lembretes, entre
outros.

Os testes foram feitos por cada usudrio acessando o sistema individualmente e,
em alguns casos, acompanhadas pelo desenvolvedor, a fim de gerar com a experiéncia de
uso do sistema, resultados como a facilidade de uso - se o sistema é facil de utilizar e

memorizar as funcionalidades disponiveis - e a satisfacao dos usuarios.

% Disponivel em: <http://hostinger.com.br/>



http://planejai.pe.hu/
http://hostinger.com.br/
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4 Apresentacédo e Analise dos Resultados

Este capitulo apresenta os resultados que foram obtidos nas etapas de andlise
das ferramentas existentes, modelagem e implementacdo do sistema e testes realizados.

Os resultados dos estudos das ferramentas existentes sdo apresentados na
subsecdo 'Andlise das ferramentas existentes', cujo objetivo foi analisar suas principais
caracteristicas, encontrar falhas, bem como as vantagens e desvantagens de cada software.
A modelagem permitiu estruturar e definir 0o comportamento desejado do sistema,
possibilitando uma melhor compreensdo do mesmo pelo desenvolvedor e demais envolvidos.
Na subsecdo de implementacdo € apresentado o resultado final do desenvolvimento do
sistema planejAi, com o objetivo de mostrar como o mesmo foi implementado, destacando
as técnicas utilizadas, a linguagem, a visualizacdo das paginas da aplicacdo, entre outros.
Na subsecao de testes sdo mostrados os resultados dos testes de aceitagé@o realizados com
um grupo de usuarios.

Os resultados foram divididos e agrupados da seguinte forma: analise das
ferramentas existentes; modelagem do software; implementacao e testes de aceitacao.

4.1 Analise das ferramentas existentes

Durante a pesquisa sobre as ferramentas ja existentes, foram encontradas
poucas que se adequaram ao escopo. Algumas delas sdo: o gOrganizer, a Agenda Escolar
para Windows e trés aplicativos para Android, a Agenda do Estudante, a Agenda Escolar by
Mayke Desenvolvimento e a Agenda Escolar by G8 Software Studio, que possuem boa
classificacdo na loja virtual Play Store. Todas foram analisadas de acordo com sua
usabilidade, licenca de uso, tipo, portabilidade e funcionalidades que disponibilizam para os
USUArios.

O gOrganizer, mostrado na Figura 3, é um software desktop que é compativel
com a plataforma Windows e Linux. Sua licen¢a é gratuita. As funcionalidades oferecidas
incluem organizar horérios de aulas, compromissos, anotar datas de provas e entregas de
trabalhos, agendar alarmes, guardar notas de aula, entre outros, tornando-a uma ferramenta
bastante completa. Além disso, ele utiliza banco de dados SQL para armazenar as
anotacdes, sendo possivel sincroniza-las pela rede através do uso de FTP (File Transfer
Protocol), que é um protocolo responsavel pela transferéncia de arquivos na Internet, porém

realizar esta configuracéo no sistema pode ser complicado para muitos usuarios.
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Quanto a usabilidade, o qOrganizer possui uma interface gréfica intuitiva, sendo
de facil utilizacdo pelos usuarios. Porém alguns campos sdo mal posicionados, como por

exemplo, em alguns formulérios, os bot6es de 'Salvar' séo distantes dos mesmos.

© qOrganizer - x
Ficheiro Ver Configuragdes FTP Ajuda
B Notas importantes, diario para sequnda-feira janeiro 25. 2016:
dom [ s shell Dlg 2 ] [ | B 1 u
3
1 10
2 7
3 P
4 31
5 1 2 3 4 5 7
Agenda para sequnda-feira janeiro 25. 2016:
Evento [ oe [ ae Lembrete
22:30 22:30
231
Novo evento Apagar evento Procurs; Anterior Posterior

Figura 3 - Software qOrganizer v3.1.5. Fonte: Captura de tela.

A Agenda Escolar, cuja interface inicial € mostrada na Figura 4, é uma versao
digital da classica agenda escolar fisica, interessante para jovens estudantes que ainda a
utilizam no dia-a-dia. E um software desktop compativel com a plataforma Windows. Ele é
disponibilizado gratuitamente em uma versdo de avaliagdo funcional com duracdo de 30
dias.

As diferentes funcionalidades no programa incluem um calendario completo para
anotar os exames e datas importantes, e um calendario padrdo, codificado a cores para
tornar facil a visualizacdo das classes (sec¢des) distintas existentes. Possui também, uma
secdo com uma agenda normal para fazer o acompanhamento dos seus professores,
colegas de classe, amigos, etc.

Quanto a usabilidade, é uma ferramenta que lembra uma agenda fisica, por isto
facilita 0 seu uso. Possui um formato bastante simples com pouca preocupag¢ao com design

grafico. E disponibilizado em somente trés idiomas, no incluindo o portugués.
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B Apeada Personal

Agenda Personal
E Sortie Progtama sscrto pot: ASAP, SL. Emsl beni@odomenfaciies

Figura 4 - Software Agenda Escolar v1.03. Fonte: Captura de tela.

A Agenda do Estudante é um aplicativo para Android direcionado para quem
quer deixar a vida académica ou escolar mais organizada. O servigco é disponibilizado em
portugués de forma gratuita, porém para que 0s anuncios sejam removidos, é necessario
comprar a versdo Pro. Sua interface inicial pode ser vista na Figura 5.

Como funcionalidades tem um calendario para anotar datas de trabalhos e
provas, rotinas de horarios de aulas, agendar eventos, op¢ado de adicionar lembretes, entre
outros. E um aplicativo simples, leve e facil de utilizar, mas o design ainda pode ser
melhorado e poderia também ser adicionada uma funcionalidade de adicionar alarmes para

alguma atividade.

Menu Dia Semana Calend

Disciplinas Hordrios

" - x
- B

Eventos

Figura 5 - Aplicativo Agenda do Estudante. Fonte: Captura de tela.
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A Agenda Escolar by Mayke Desenvolvimento também é um aplicativo para
Android voltado para alunos que gostam de organizar sua vida académica. O servigo é
disponibilizado em portugués de forma gratuita.

Este aplicativo possui as funcdes de gerenciar disciplinas, horarios semanais,
notas e eventos. E bastante simples e objetivo, porém alguns recursos, como por exemplo,
o de editar o horério de aulas, ndo possuem boa usabilidade, o design gréfico ainda pode
ser melhorado e poderia também ser acrescentada uma funcionalidade de adicionar alarmes

para algum evento. Sua interface inicial pode ser vista na Figura 6.

b

Agenda Escolar
WEICHER
Horarios

Notas

Eventos

C)

Aulas

&

Ajustes

Sobre

Figura 6 - Aplicativo Agenda Escolar by Mayke Desenvolvimento. Fonte: Captura de tela.

A Agenda Escolar by G8 Software Studio € um aplicativo para Android
direcionado para usuérios que desejam agendar seus trabalhos e tarefas para serem
notificados dos mesmos. O servico é disponibilizado em portugués e é totalmente gratuito.

Ele promete as funcionalidades de agendamento de tarefas e trabalhos,
gerenciamento de notas e obteng&o de gréficos e registro de horario e aulas diarias, porém
nem todas séo de facil utilizacdo. O aplicativo ndo agradou nos testes realizados, pois
possui varios pontos negativos a respeito dos recursos gréficos, aparéncia, e uma péssima
usabilidade. Por exemplo, na op¢do de agenda, s6 é possivel adicionar uma tarefa por

disciplina e néo foi encontrada a opc¢ao de adicionar o dia em que a tarefa deve ser
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realizada para que o usudrio seja alertado sobre a mesma. Algumas capturas de tela do
sistema podem ser vistas na Figura 7.

= Agenda Escolar H < prog1

PROG 1 Tarefa atual:

©

Guilherme
ufop

tfg

K

Horério

Historico de Tarefas:

adf

ydhfd
bjtigfh
kgfhtfhhhgg

Notas

Figura 7 - Aplicativo Agenda Escolar by G8 Software Studio. Fonte: Captura de tela.

O QUADRO 2 demonstra de forma sucinta as avaliagbes de cada sistema
estudado, de acordo com o0s pontos observados anteriormente. Para tal avaliacdo foi

utilizada uma escala que abordava 0s seguintes conceitos:

e O -0timo;
e B-Bom;

¢ R - Regular;
e RU - Ruim.

Ao ser avaliado como 'Otimo’, o aspecto observado se comportava de acordo
com o esperado de forma eficiente. O conceito 'Bom' expressava que o ponto analisado
necessitava de melhorias, mas atendeu as expectativas. Em relagdo ao conceito 'Regular’,
pode-se afirmar que o sistema satisfez de forma precaria as necessidades do usuario; e por

fim, a nota 'Ruim’ informava que o software ndo atendeu a demanda avaliada.
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Quadro 2 - Resultado da etapa de analise das ferramentas existentes.

0 0 w
) @) L &)
D < a <
L a < a
Ferramentas g 2 Z = =
= O 8 o <
pd & < =
| O %) x
@) s -] @]
4 ) o
LL
gOrganizer Desktop (0] B R
Agenda Escolar Desktop RU R RU
Agenda do Estudante Mobile (0] B B RU
Agenda Escolar by Mayke _
_ Mobile @) R R RU
Desenvolvimento
Agenda Escolar by G8 _
_ Mobile @) RU RU RU
Software Studio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Vale a pena lembrar que existem ainda algumas ferramentas analogas, porém
com propésitos bem gerais, ndo sendo especificas para alunos. Portanto, ndo analisaremos
estas neste trabalho.

4.2 Modelagem do sistema

Nesta fase de projeto do software, foram construidos alguns diagramas da UML
com o intuito de modelar o sistema, permitindo que as suas principais caracteristicas e
comportamentos fossem explicitados, apoiando o planejamento de sua construcdo. Os
modelos foram criados de acordo com as especificacdes definidas anteriormente e serédo

mostrados nas subsec¢des a seguir.

4.2.1 Casos de uso

Booch (2005) define que "um caso de uso especifica 0 comportamento de um
sistema ou de parte do sistema e € uma descricdo de um conjunto de sequéncias de acdes,
incluindo variantes realizadas pelo sistema para produzir um resultado observavel do valor
de um ator.” Os casos de usos podem ser aplicados para mostrar 0 comportamento

pretendido do sistema que estd sendo desenvolvido, sem especificar como esse
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comportamento é implementado e também para verificar o sistema & medida que ele evolui

durante seu desenvolvimento.

O primeiro modelo criado, entdo, foram os casos de usos textuais, a fim de obter

os resultados acima citados. Cada um deles esta relacionado com uma funcionalidade do

sistema e sdo apresentados abaixo.

1.

4.

Adicionar disciplinas: O usuério seleciona a opcdo 'Minhas Disciplinas' no menu
principal. O sistema exibe uma lista com as disciplinas cadastradas, se houver. O
usuario clica no botdo 'Nova Disciplina'. Assim, sera direcionado para a pagina de
cadastro, onde deve informar os dados solicitados e clicar em 'Salvar'. Entdo, o
sistema exibira novamente a lista de disciplinas cadastradas e uma mensagem

indicando que a disciplina foi adicionada com sucesso.

Editar disciplinas: O usuério seleciona a opcdo 'Minhas Disciplinas' no menu
principal. O sistema exibe uma lista com as disciplinas cadastradas, se houver. O
usuario clica na disciplina que deseja editar. Assim, sera exibido um menu com as
opcOes possiveis. O usuario seleciona a opgao 'Ver Detalhes' e sera direcionado
para uma péagina que exibira os detalhes da disciplina. O usuéario deve clicar no
botdo 'Editar Dados'. O sistema exibira uma pagina para edicdo dos dados. O
usuario faz as alteracdes necessarias e clica em 'Salvar'. Entéo, o sistema exibira
novamente os detalhes da disciplina e uma mensagem indicando que a mesma foi

atualizada com sucesso.

Excluir disciplinas: O usuario seleciona a opc¢do 'Minhas Disciplinas' no menu
principal. O sistema apresentard uma lista com todas as disciplinas cadastradas. O
usuério clica na disciplina que deseja excluir. Assim, serd exibido um menu com as
opcdes possiveis. O usudrio seleciona a opgado 'Excluir'. Entdo, o sistema exibe uma
mensagem de alerta, para saber se 0 usuario realmente deseja excluir a disciplina
selecionada. Em caso positivo, 0 usuério clica em 'OK' e o sistema informa que a
disciplina foi excluida com sucesso, caso contrario, clica em 'Cancelar’. Entdo, em

ambos 0s casos, 0 usuario sera redirecionado para a pagina ‘Minhas Disciplinas'.

Adicionar atividades escolares: O usudrio seleciona a op¢ado 'Minhas Atividades'
no menu principal. Para cada disciplina, o sistema exibira uma lista com as
atividades cadastradas na mesma, se houver. Caso 0 usuario queira adicionar mais

atividades para alguma disciplina, deve clicar no botédo 'Nova Atividade'. Assim, sera
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direcionado para a pagina de cadastro, onde deve informar os dados solicitados e
clicar em 'Salvar'. Entdo, o sistema exibirA novamente a lista de atividades
cadastradas em cada disciplina e uma mensagem indicando que a atividade foi

adicionada com sucesso.

Editar atividades escolares: O usuario seleciona a op¢édo 'Minhas Atividades' no
menu principal. Para cada disciplina, o sistema exibird uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usudrio clica na atividade que deseja editar.
Assim, sera exibido um menu com as opgdes possiveis. O usuario seleciona a opgéo
'Ver Detalhes' e sera direcionado para uma pagina que exibirA os detalhes da
atividade. O usuério deve clicar no botdo 'Editar Dados'. O sistema exibira uma
pagina para edicdo dos dados. O usuério faz as alteragdes necessarias e clica em
‘Salvar'. Entdo, o sistema exibira novamente os detalhes da atividade e uma

mensagem indicando que a mesma foi atualizada com sucesso.

Excluir atividades escolares: O usuério seleciona a op¢ao 'Minhas Atividades' no
menu principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as
atividades cadastradas na mesma, se houver. O usuario clica na atividade que
deseja excluir. Assim, sera exibido um menu com as opc¢des possiveis. O usuario
seleciona a opcgéo 'Excluir'. Entdo, o sistema exibe uma mensagem de alerta, para
saber se 0 usuario realmente deseja excluir a atividade selecionada. Em caso
positivo, o usuario clica em 'OK' e o sistema informa que a atividade foi excluida com
sucesso, caso contrario, clica em 'Cancelar'. Entdo, em ambos o0s casos, 0 usuéario

sera redirecionado para a pagina que exibe as atividades cadastradas.

Adicionar anotacfes: O usuario seleciona a opcdo 'Minhas Atividades' no menu
principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usuério clica na atividade em que deseja
adicionar uma anotagdo. Assim, sera exibido um menu com as opc¢des possiveis. O
usuério seleciona a opcéo 'Adicionar Anotacdo'. Assim, sera direcionado para uma
pagina onde o sistema disponibilizara uma area de texto. O usuario faz suas
anotacdes e clica no botdo 'Salvar'. Entdo, o sistema salvar4d as anotacdes,
redirecionard o usuario para uma pagina que exibe as anota¢des cadastradas na
atividade em questdo e apresenta uma mensagem indicando que a anotacao foi

adicionada com sucesso.
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8. Editar anotagbes: O usuario seleciona a opc¢ao 'Minhas Atividades' no menu
principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usuério clica na atividade em que adicionou
uma anotacdo para esta ser editada. Assim, sera exibido um menu com as opc¢des
possiveis. O usuario seleciona a opcao 'Ver Anotagdes'. Assim, sera direcionado
para uma pagina que exibird todas as anotagfes adicionadas para a atividade
selecionada. O usuario clica no botdo de editar da anotacdo desejada e o sistema
abre a mesma para edi¢do. O usuério realiza as modificacdes necessarias e clica em
‘Salvar'. Entdo, o sistema salvara as anotagdes, redirecionard o usuario novamente
para a pagina que exibe as anotagbes cadastradas na atividade em questédo e

apresenta uma mensagem indicando que a anotacao foi alterada com sucesso.

9. Excluir anotacfes: O usuario seleciona a opcdo 'Minhas Atividades' no menu
principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usuario clica na atividade em que adicionou
uma anotagdo que deseja excluir. Assim, sera exibido um menu com as opgdes
possiveis. O usuario seleciona a opcao 'Ver Anotacdes'. Assim, sera direcionado
para uma pagina que exibird todas as anotacdes adicionadas para a atividade
selecionada. O usuéario clica no botao de excluir da anotacdo desejada. Entdo, o
sistema exibe uma mensagem de alerta, para saber se o usuario realmente deseja
excluir a anotacdo selecionada. Em caso positivo, 0 usuério clica em 'OK' e o sistema
informa que a anotagao foi excluida com sucesso, caso contrario, clica em 'Cancelar'.
Entdo, em ambos os casos, 0 usudrio sera redirecionado para a pagina que exibe as

anotacfes cadastradas na atividade em questéo.

10. Adicionar lembretes: O usuario seleciona a opcao 'Minhas Atividades' no menu
principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usuério clica na atividade em que deseja
adicionar um lembrete. Assim, serd exibido um menu com as opg¢fes possiveis. O
usuério seleciona a opcao 'Adicionar Lembrete'. Assim, sera direcionado para uma
pagina de cadastro, onde deve informar os dados solicitados e clicar em 'Salvar'.
Entédo, o sistema salvard o lembrete, redirecionard o usuario para uma pagina que
exibe os lembretes cadastrados na atividade em questdo e apresenta uma

mensagem indicando que o lembrete foi adicionada com sucesso.
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Obs.: o lembrete sera enviado por e-mail. O sistema também exibira a atividade em sua

pagina inicial quando a mesma estiver proxima da data de realizagdo ou entrega.

11. Editar lembretes: O usudrio seleciona a op¢ao 'Minhas Atividades' no menu
principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usuério clica na atividade em que adicionou
um lembrete para esta ser editado. Assim, serd exibido um menu com as opgdes
possiveis. O usuario seleciona a op¢do 'Ver Lembretes'. Assim, sera direcionado
para uma pagina que exibira todos os lembretes adicionados para a atividade
selecionada. O usuério clica no botdo de editar do lembrete desejado e o sistema
abre o mesmo para edigdo. O usuario realiza as modificagdes necessarias e clica em
‘Salvar'. Entdo, o sistema salvara o lembrete, redirecionard 0 usuario novamente
para a pagina que exibe os lembretes cadastrados na atividade em questdo e

apresenta uma mensagem indicando que o lembrete foi alterado com sucesso.

12. Excluir lembretes: O usuario seleciona a op¢ao 'Minhas Atividades' no menu
principal. Para cada disciplina, o sistema apresentara uma lista com as atividades
cadastradas na mesma, se houver. O usuério clica na atividade em que adicionou
um lembrete que deseja excluir. Assim, serd exibido um menu com as opcdes
possiveis. O usuario seleciona a opcao 'Ver Lembretes'. Assim, sera direcionado
para uma pagina que exibird todos os lembretes adicionados para a atividade
selecionada. O usuario clica no botao de excluir do lembrete desejado. Entdo, o
sistema exibe uma mensagem de alerta, para saber se o usuario realmente deseja
excluir o lembrete selecionado. Em caso positivo, o usuario clica em 'OK' e o sistema
informa que o lembrete foi excluido com sucesso, caso contrario, clica em 'Cancelar.
Entdo, em ambos 0s casos, 0 usudrio sera redirecionado para a pagina que exibe os

lembretes cadastrados na atividade em questéo.

4.2.2 Diagrama de Casos de Uso

Por meio do diagrama de casos de uso, € possivel identificar as principais
funcionalidades do sistema e seus atores, bem como o relacionamento entre eles, segundo
o ponto de vista do usuério final. O diagrama é mostrado na Figura 8.

O ator 'Aluno’ foi definido como sendo um usuario comum que ira utilizar todos
0s recursos disponiveis no sistema. Estes recursos englobam adicionar, editar e excluir

disciplinas, atividades, anotacdes e lembretes. Cada um deles também ira se relacionar com
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0 'Banco de Dados' aplicando as operag¢des necessérias no mesmo. Por exemplo, se um
usudrio excluir uma disciplina no sistema, esta acao deve ser aplicada no banco de dados,
ou seja, o registro em questdo deve ser apagado no banco de dados, para assim manter a

consisténcia do mesmo.

PlanejAi

Adicionar
disciplinas

Editar disciplinas

Excluir disciplinas

Adicionar
atividades
escolares

Editar atividades
escolares

\
| —

Banco de
Dados

Excluir atividades
escolares

Aluno

Adicionar
anotagdes

Editar anotagoes

Excluir anotacoes

Adicionar
Lembretes

Editar lembretes

Excluir lembretes

Figura 8 - Diagrama de Casos de Uso.
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4.2.3 Diagrama de Classes

Um diagrama de classes, segundo Fowler (2005), descreve os tipos de objetos
presentes no sistema e 0s varios tipos de relacionamentos existentes entre eles. Eles
também mostram as propriedades e as operacdes de uma classe.

Com os diagramas de classe € possivel identificar as classes que o software
possui, seus atributos, operacdes e relacionamentos, servindo de base, juntamente com o

diagrama de casos de uso, para a criacdo dos diagramas de sequéncia. O diagrama
completo é mostrado na Figura 9.

Disciplina

- idDisciplina: Integer

- codigo: String

- nome: String

1..* |- carga_horaria: Integer
- professor: String

- email_prof: String

- site_disciplina: String

+ adicionarDisciplina (codigo, nome)
+ editarDisciplina (idDisciplina)
+ excluirDisciplina (idDisciplina)
+ listarAtividades (idDisciplina)

Aluno 1

- idAluno: Integer

- nome: String

- sobrename: String
- email; String I
- senha: String __|
- status: Boolean Atividade

+ cadastrar (nome, sobrenome, email, senha) - idAtividade; Integer Lembrete

+ login (email, senha)

+ recuperarSenha (email)

+ adicionarDisciplina (cadigo, nome)
+ editarDisciplina (idDisciplina}

+ excluirDisciplina (idDisciplina)

tipo)
+ editarAtividade (idAtividade)
+ excluiratividade (idAtividade)

+ |- aluno_id: Integer

+ adicionarAtividade (nome, data, valor, disciplina,

- nome: String
- data: DateTime
- valor: Real

- disciplina_id: Integer

- idLembrete: Integer
- marcador: String

. |- data: Date (Uml.Date)

- horario: Time (Uml.Time)

- tipo_iid: Integer

+ adicionarAtividade (nome, data, valor)
+ editarAtividade (idAtividade)

- idAtividade: Integer

+ adicionarLembrete (marcador, data, horario)
+ editarLembrete (idLembrete)

: + excluirLembrete (idLembrete)

N + excluiratividade (idAtividade) ¢ .

+ adicionarLembrete (data, horario, marcador) p + emitirLembrete (idLembrete)
N + listarAnotacoes (idAnotacao)

+ editarLembrete (idLembrete)
\ + listarLembretes (idLembrete)

+ excluirLembrete (idLembrete)

, +
+ adicionarAnotacao (nome, texto) 0.

+ editarAnotacao (idAnotacao) 1
+ excluirAnotacao (idAnotacao)

1
0.* 1
Anotacao Tipo
. |- idAnotacao: Integer - id: Integer
0" 1 home: String - tipo: String

- texto: String

+ adicionarAnotacao (nome, !EX'OJ
+ editarAnotacao (idAnotacao)
+ excluirAnotacao (idAnotacao)

Figura 9 - Diagrama de Classes.

A classe 'Aluno’ se relaciona com todas as outras classes, exceto com a classe
'Tipo', visto que o aluno podera manipular todas elas, realizando cadastros, alteracdes ou
exclusoes.

A classe 'Atividade' também possui um relacionamento com todas as outras
classes, inclusive com 'Tipo', visto que cada atividade possui um tipo, como ser uma prova,

um trabalho ou um seminério, por exemplo. Varias atividades podem ser adicionadas por um
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aluno especifico, sendo que cada uma delas pertence a alguma disciplina, possui um tipo e
pode ter zero ou varias anotagdes e lembretes associados.

A classe 'Tipo' possui um relacionamento com a classe 'Atividade’, sendo que
cada atividade tem seu tipo.

A classe 'Disciplina’ possui um relacionamento com as classes 'Aluno’ e
‘Atividade’. Uma disciplina é composta por uma ou vérias atividades e um aluno pode
adicionar, editar ou excluir uma ou vérias disciplinas.

As classes 'Anotacao’ e 'Lembrete’ possuem relacionamentos com as classes
'‘Aluno’ e 'Atividade’, sendo que uma atividade pode ser composta por zero ou varios
lembretes e anotacdes e um aluno pode adicionar, editar ou excluir zero ou varios lembretes

e anotacoes.

4.2.4 Diagramas de sequéncia

Os diagramas de sequéncia, por sua vez, mostram em mais detalhes o fluxo
l6gico de dados e como eles se comportam dentro do sistema. Normalmente, um diagrama
de sequéncia captura o comportamento de um Unico cenario.

Estes diagramas possuem duas caracteristicas principais. A primeira delas é que
existe uma linha de vida do objeto. A linha de vida do objeto € a linha tracejada vertical que
representa a existéncia de um objeto em um periodo de tempo. A segunda caracteristica é
gue existe um foco de controle. O foco de controle é um retangulo alto e estreito, que mostra
o periodo durante o qual um objeto esta desempenhando uma acao. O principal conteudo
em um diagrama de sequéncias é o conjunto de mensagens entre objetos.

Alguns exemplos destes diagramas serdo mostrados nas figuras a seguir, cada
um representando um determinado cenério de interacdo diferente.

Na Figura 10, é mostrado o diagrama para a funcionalidade 'Adicionar
Disciplinas'. A Figura 11 mostra o diagrama para a funcionalidade 'Excluir Atividade'. J&4 na
Figura 12, é apresentado o diagrama para o cendrio 'Editar Atividades'. A Figura 13 exibe o
diagrama para 'Adicionar Anotagbes' e na Figura 14 é mostrado o diagrama para a
funcionalidade 'Editar Anotacdo'. Os diagramas de sequéncia para 0s outros casos de uso
ndo foram apresentados porque sdo bem analogos a estes, alterando somente a classe que
estd sendo adicionada, alterada ou excluida.

Cada uma destas interacdes do usuério com o sistema requerem parametros de
entrada, que sdo processadas e, como saida, é exiba uma mensagem informando se a acao

foi realizada com sucesso ou nao.



: Aluno : Disciplina

Acessar Minhas Disciplinas
< Exibe lista de disciplinas
Clicar em Nova Disciplina
|
< Apresenta formulario
adicionarDisciplina(codigo, nome)
|
Exibe lista de disciplinas e mensagem de sucesso

Figura 10 - Diagrama de Sequéncia: Adicionar Disciplinas

: Aluno : Atividade

I I

| |

| |
pmle pmle
Listar Atividades (idAtividade)

Lista Atividades

(_\/_ ________________________________________

selecionarAtividade()

L g

excluirAtividade(idAtividade)

Apresenta mensagem de seguranca

<_ ________________________________________

confirmarExclusao()

Confirma exclusao e exibe lista de atividades

Figura 11 - Diagrama de Sequéncia: Excluir Atividades



: Aluno

=l listarAtividades (idAtividade)

: Atividade

Lista Atividades

<_: __________________________________

selecionaratividade()

editaratividade(idAtividade)

>

Confirma edicao e exibe lista de

atividades

< __________________________________

>

Figura 12 - Diagrama de Sequéncia: Editar Atividades

Aluno : Atividade : Anotacao
T T T
| | |
| s |
T listaratividades (idatividade) |
|
|
|
< Lista Atividades |
|
|
selecionaritividade (idAtividade) I
|
| |
| -
adicionarAnotacaoc{nome, texto) b
< Salva anotacao
< Exibe lista de anotacdes para a atividade selecionada

Figura 13 - Diagrama de Sequéncia: Adicionar anotac¢des
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: Aluno : Atividade : Anotacao

T

|

|
listaratividades (idAtividade) —

I
|
|
|
P |
|
< Lista de atividades I
__________________________________ |
|
selecionaratividade(idAtividade) :
> |
L |
| |
| |
verfnotacoes (idAnotacao)
g
editarAnotacao(idAnotacao)
g
Salva anotacao
< Exibe a lista de anotacoes da atividade selecionada

Figura 14 - Diagrama de Sequéncia: Editar Anotagao

4.2.5 Diagrama Entidade Relacionamento

O Diagrama Entidade Relacionamento (DER) é uma representacdo gréafica do
banco de dados, que mostra as entidades do sistema, seus atributos e relacionamentos
entre estas entidades.

As entidades vistas como necessarias para a constru¢do do banco de dados do
sistema, baseado nas especificacbes do mesmo, bem como seus atributos e
relacionamentos sdo mostradas na Figura 15.

A entidade 'Aluno' é composta pelos atributos id, nome, sobrenome, emalil,
senha e status. Este ultimo indica se o email cadastrado foi confirmado ou ndo. S6 é
possivel realizar login no sistema caso 0 mesmo seja confirmado pelo usuario.

A entidade 'Disciplina’ possui como atributos id, cédigo, nome, carga_horaria,
professor, email_prof e site_disc. Este ultimo atributo deve ser informado caso a disciplina
possua um site. Esta entidade possui uma chave estrangeira referente a entidade Aluno.
Isto se faz necessario, pois cada aluno ir4 adicionar e possuir suas disciplinas, e esta chave

auxiliara no momento da exibicdo destas disciplinas para os diferentes alunos.
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A entidade 'Tipo' contém como atributos id e tipo. Os registros desta tabela foram
definidos previamente no banco de dados e cada 'Atividade’ tém uma referéncia para esta
entidade. Assim, o aluno pode escolher o tipo da atividade no momento do cadastro da
mesma.

A entidade 'Atividade’, por sua vez, contém como atributos id, nome, data e valor.
Possui trés chaves estrangeiras, referentes as entidades Aluno, Disciplina e Tipo. Sendo
assim, cada aluno ter& suas disciplinas, cada disciplina tera suas atividades e cada atividade
tera seu tipo.

A entidade 'Anotacao’ contém os atributos id, nome e texto. Ela possui uma
chave estrangeira referente a entidade Atividade, devido ao relacionamento 1:M (um para
muitos) existente entre elas, ou seja, uma atividade pode ter varias anotagoes.

Por fim, temos a entidade 'Lembrete’ que possui os atributos id, marcador, data e
horario. Esta entidade também possui uma chave estrangeira referente a entidade Atividade,

sendo que uma atividade pode ter varios lembretes.

_| pisciplina v
L
| Aluno id INT
idINT codigo VARCHAR(S)

nome VARCHAR(45)

H } nome VARCHAR(45)
sobrenome VARCHAR(. ..

email VARCHAR(45)
senha VARCHAR(128)

carga_horaria INT

professor VARCHAR(45)

H ~| Atividade v email_prof VARCH AR{45)
Tl
status BOOLEAN idINT | < site_disc VARCHAR(45)
o nome VARCHAR(45) ! aluno_id INT
L (]
' data DATE T =
vador DOUBLE
! aluno_id INT
H ¥ disdplina_id INT H
! tipo_id INT —] Lembrete v
"] Anctacao v po
id INT
id INT >
data DATETIME
nome VARCHAR(45)
harario TIME
texto VARCHAR(45) }
marcador VARCHAR(45)
! atividade _id INT
I atividade_id INT
> :| tipo ¥
>
id INT

tipo VARCH AR(45)

Figura 15 - Diagrama Entidade Relacionamento
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4.3 Implementacao

Nesta secdo sera apresentada como foi feita a implementacdo do sistema
planejAi, destacando as suas funcionalidades, seu comportamento, como foi realizada a
codificacdo e quais as técnicas e ferramentas que foram utilizadas. Sua construcéo foi
baseada em alguns conceitos adquiridos através da andlise das ferramentas existentes,
disponibilizando para seus usuarios uma interface bastante simples, amigavel e objetiva, o
gue facilita seu uso por eles.

O sistema planejAi tem seu foco central no apoio aos alunos no planejamento
das suas atividades escolares, com base no tempo que possuem disponivel. Foi
desenvolvido pensando nestes usuarios, possuindo um escopo bem especifico com
funcionalidades e elementos visuais bem intuitivos.

Pelo motivo de atualmente a Internet estar disponivel em praticamente todos os
lugares e ser usada por uma gama gigantesca de usuarios, foi utilizada a plataforma Web
como base para o desenvolvimento, justamente pelo fator disponibilidade e também pela
compatibilidade com diversas plataformas e dispositivos. Assim, para usar o sistema, €
necessario somente que o usuario tenha um dispositivo - smartphones, notebooks, tablets,
computadores pessoais, etc. - com acesso a internet, e caso o dispositivo seja movel, o
sistema estara disponivel para 0 mesmo a qualquer hora e lugar, caso a condi¢cao anterior
seja respeitada.

Para acessar o sistema, 0 usuario tera que se cadastrar, informando o seu nome,
sobrenome, email e senha (Figura 16). Por seguranca, apos o usuario realizar o cadastro, é
solicitado que ele confirme seu email, este que sera utilizado para realizar o login no sistema
juntamente com a senha informada. Somente a partir desta confirmacéo que ele podera
acessar de fato as funcionalidades do sistema.

Feito isto, para acessar o site, 0 usuario deve informar o email e senha
cadastrados anteriormente. Caso 0 usuario esqueca sua senha, ele pode selecionar a opcao
'‘Esqueci minha senha!' e informar seu email cadastrado (Figura 17) para que possa ser
enviada uma senha provisoéria para ele, possibilitando que ele acesse o sistema e altere a

senha para uma de sua preferéncia, por seguranca.



42

planein Informagdes Contato Ema Senha Entrar

Esqueci minha senha!

Ainda ndo possui uma conta?
Cadastre-se:
Nome Sobrenome

PlanejAi ® Sistema para Planejamento de Alunos Guilherme Silva Felix
Universidade Federal de O 0 N

Figura 16 - Tela inicial do sistema.

2 E 8 enha Entrar
Esqueci minha senha!
planejAi Informages  Contato

Esqueceu sua senha?
Informe o seu email no campo abaixo. Caso o email informado esteja

cadastrado em nosso site, uma senha provisoria sera enviada para o
mesmo

Obs.- Por seguranga, acesse o sistema e altere a senha !

Email

e

Figura 17 - Tela para recuperacao de senha.

ApOs sua autenticacao, ele terd acesso a pagina inicial do sistema (Figura 18),
no qual podera interagir com as funcionalidades do sistema através dos elementos do menu

principal, sendo eles: Inicio, Minhas Disciplinas, Minhas Atividades e Historico de Atividades.
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planejAi Informagdes  Contato 2 Guiherme  O» Sair
Inicio
Menu Proximas Atividades < Julho 2016 >
D s T a@a @ s s
Vocé ndo possui nenhuma atividade proxima |
26 27 28 29 30 1 2
Minhas Disciplinas 3 4 56 7 8 39
10 11 12 13 14 15 16
Minhas Atividades
17 18 19 20 22 23
Histérico de Atividades 24 25 26 27 28 29 30
311 2 3 4 5 6
PlanejAi © Sistema para Planejamento de Alunos Guilherme Silva Felix
Universidade Federal de Ouro Preto guilhermesfelix@gmail.com

Figura 18 - Tela inicial do sistema ap6s autenticacdo do usuério.

Para cadastrar uma disciplina (Figura 19), o usuéario deve informar o nome da

disciplina. Este é o Unico campo obrigatério, sendo que os campos cédigo da disciplina,

carga horéria, professor, e-mail do professor e site da disciplina sdo opcionais para o

usuario preenché-los, caso necessario.

planejAi Informagbes  Contato
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Menu Adicionar Disciplina

Ini . I
nieie Nome da Disciplina (*) Codigo da Disciplina

Minhas Disciplinas ‘

Minhas Atividades

Carga Horaria Professor

Histérico de Atividades

Email Do Professor Site Da Disciplina

(*) Campo obrigatério.

oo [ e

A Guilherme

0 Sair

PlanejAi ® Sistema para Planejamento de Alunos Guilherme Silva Felix
Universidade Federal de Ouro Preto guilhermesfelix@gmail.com

Figura 19 - Tela para cadastro de disciplinas.

Ap6s o cadastro das disciplinas, fica disponivel a opcao de adicionar atividades

escolares para a disciplina em questédo. Para isso, 0 usuario deve clicar na disciplina em que
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deseja adicionar uma atividade e selecionar a opcédo 'Adicionar Atividade' (Figura 20) ou
selecionar a opgéo "Minhas Atividades" no menu principal.

planejAi Informagdes  Contato 2 Guilherme  C® Sair
Inicio Minhas Disciplinas
Inicio Minhas Disciplinas
| Programacao de Computadores I e
Minhas Atividades i= ver Detalhes

Histérico de Atividad
istérico de Atividades + Adicionar Atividade

@ Excluir
PlanejAi © Sistema para Planejamento de Alunos Guilnerme Silva Felix
Universidade Federal de Quro Preto guilhermesfelix@gmail.com
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i |
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Data De Entrega Ou Realizagdo (*) Tipo de Atividade (*)
Minhas Atividades
dd/mm/aaaa Selecione o tipo v
Historico de Atividades
(") Campos obrigatdrios.
PlanejAi ® Sistema para Planejamento de Alunos Guilherme Silva Felix
Universidade Federal de Quro Preto guilhermesfelix@gmail.com

Figura 20 - Tela para cadastro de atividades através das op¢des da disciplina.

Caso esta segunda maneira seja escolhida, se ainda ndo tiverem sido
adicionadas nenhuma atividade no sistema, o usuério deve clicar no botdo 'Nova Atividade'
(Figura 21). Neste caso, em uma lista disponibilizada pelo sistema, ele deve selecionar a
disciplina na qual ele deseja adicionar uma atividade.
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Figura 21 - Tela para cadastro de atividades através do menu 'Minhas Atividades'.

Caso contrario, ele deve clicar no botdo '‘Nova Atividade' referente a disciplina
em que ele deseja adicionar a mesma (Figura 22). Apos isto, em todos os casos, ele deve
informar o nome da atividade, o seu valor, a sua data de realizacdo ou entrega e o tipo da
atividade. Todos os campos séo obrigatorios. Apds adicionar a atividade, se tudo der certo,

uma mensagem de sucesso sera exibida.
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Figura 22 - Tela para cadastro de atividades através do menu 'Minhas Atividades', caso alguma

atividade ja tenha sido adicionada.

Outras opcdes que podem ser selecionadas para uma determinada disciplina

e 'Ver Detalhes' da disciplina: Esta op¢do, quando selecionada, permite que o0 usuario

visualize os dados cadastrados para a disciplina em questdo. Para isso, ele deve

acessar a opgéo "Minhas Disciplinas” no menu principal, clicar na disciplina desejada

e escolher a opcado 'Ver Detalhes'. Também é possivel editar os dados clicando na

opcéao 'Editar Dados' (Figura 23).

e 'Excluir' disciplina: Caso o usuario deseje excluir uma determinada disciplina, ele

deve acessar a opgao "Minhas Disciplinas" no menu principal, selecionar a disciplina

que deseja excluir e clicar na op¢do 'Excluir'. Por seguranca, uma mensagem de

confirmacao sera exibida para que o usuario confirme ou ndo a exclusdo da mesma

(Figura 24).

Feito o cadastro das atividades, o usuario pode adicionar anotacées e lembretes

para uma atividade qualquer, se desejar. Para adicionar uma anotacdo o0 usuario deve

acessar a op¢do "Minhas Atividades" no menu principal, clicar na atividade desejada e

escolher a opcao 'Adicionar Anotacao'. Apos isto, ele deve informar um nome para a nota e

fazer a anotag&o em si (Figura 25).
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Universidade Federal de Ouro Prefo guilhermesfelix@gmail.com

Figura 23 - Tela que exibe os detalhes de uma disciplina.
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Figura 24 - Tela Excluir disciplinas.
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Figura 25 - Tela para adicionar anotacdes.
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Para adicionar um lembrete o usuario deve acessar a opcao "Minhas Atividades"
no menu principal, clicar na atividade desejada e escolher a opcdo 'Adicionar Lembrete'.
Apoés isto, ele deve informar um nome para o lembrete, a data e a hora que deseja ser

lembrado da atividade em questéo (Figura 26).

planejAi Informagdes  Contato 2 Guilherme O Sair
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Universidade Federal de Ouro Preto

Figura 26 - Tela para adicionar lembretes.
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Outras opcgdes que podem ser selecionadas para uma determinada atividade séo:

e 'Ver Detalhes' da atividade: Esta op¢éo, quando selecionada, permite que o usuario
visualize os dados cadastrados para a atividade em questdo. Para isso, ele deve
acessar a opcgao "Minhas Atividades" no menu principal, clicar na atividade desejada
e escolher a opcao 'Ver Detalhes'. Também ¢é possivel editar os dados clicando na
opcéo 'Editar Dados' (Figura 27).
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Figura 27 - Tela que exibe os detalhes de uma atividade.
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e 'Ver AnotacOes' feitas: Para visualizar as anotacOes feitas para uma determinada
atividade, o usuéario deve acessar a opgao "Minhas Atividades" no menu principal,
selecionar a atividade desejada e clicar na opcao 'Ver Anotacdes'. Ele serd
direcionado para uma péagina onde também serd possivel editar ou excluir uma

determinada anotagéo ou adicionar uma nova (Figura 28).
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Figura 28 - Tela que exibe as anotagdes para uma atividade.
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e ‘'Ver Lembretes' adicionados: Para visualizar os lembretes adicionados para uma
determinada atividade, o usuario deve acessar a op¢ao "Minhas Atividades" no menu
principal, selecionar a atividade desejada e clicar na opcéo 'Ver Lembretes'. Ele sera
direcionado para uma pagina onde também sera possivel editar ou excluir um

determinado lembrete ou adicionar um novo (Figura 29).
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Figura 29 - Tela que exibe os lembretes para uma atividade.
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e 'Excluir' atividade: Caso o usuario deseje excluir uma determinada atividade, ele
deve acessar a opgao "Minhas Atividades" no menu principal, selecionar a atividade
que deseja excluir e clicar na opcdo 'Excluir'. Por seguranca, uma mensagem de
confirmacao sera exibida para que o usuario confirme ou ndo a exclusdo da mesma
(Figura 30).

- = x
planejAi Informagées  Contato planejai.pe hu diz:

i Podem existir anotagdes e/ou lembretes para esta atividade. Vocé
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PlanejAi © Sistema para Planejamento de Alunos Guilnerme Silva Felix
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Figura 30 - Tela Excluir atividades.

Através do link com o nome do aluno, localizado na barra superior das paginas
do sistema, ao lado da opgédo 'Sair', o usuario pode consultar e realizar alteracdes em seu

perfil, como nome, sobrenome e também alterar sua senha (Figura 31).
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Figura 31 - Link para acessar o perfil do usuario.
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4.4 Testes de Aceitacéao

A Ultima etapa no desenvolvimento do sistema, considerada uma parte
fundamental do trabalho, foi a realizacdo dos testes de aceitacdo, que permitiram avaliar o
sistema ap0s sua implementacado por meio dos usuarios finais, possibilitando a medicdo do
grau de aceitacdo do sistema pelos mesmos. O grupo de usuarios compreendeu estudantes
na faixa etaria entre 15-30 anos, que realizaram os testes de maneira individual e em alguns
casos, acompanhados pelo desenvolvedor.

Os alunos que participaram dos testes tiveram sua experiéncia com o sistema,
interagindo com as funcionalidades do mesmo e fizeram suas observacdes e criticas,
relatando ao final da aplicagdo dos testes a sua aprovagéo ou ndo do software desenvolvido.
Vale lembrar que todos os testes seguiram um padrdo e foram conduzidos através de
roteiros definidos pelo desenvolvedor e previamente aprovados pelos usuarios finais, cujo
exemplo é mostrado no QUADRO 3.

Quadro 3 - Exemplo de caso de teste utilizado.

ID CT-001
Caso de teste: Efetuar login no sistema.
Funcionalidade: Login

1. Possuir usuario valido (ter confirmado cadastro no email) para

Pré-condigéo: _
efetuar login.

1. Acessar o sistema pelo endereco http://planejai.pe.hu/;
Procedimento: 2. Informar email e senha;
3. Clicar em 'Entrar'.

Resultado esperado: | 1. Login do usuario efetuado com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os resultados obtidos foram considerados satisfatorios, j& que todos os usuarios
se mostraram satisfeitos com o sistema. Entretanto, foram levantadas algumas questbes de
melhorias por parte de alguns participantes, quanto a aspectos de parte gréfica e funcional
do sistema. A seguir sdo apresentadas as observacdes feitas pelos participantes dos testes
(QUADRO 4).

Todas estas observacoes feitas foram adaptadas ao sistema. Para a observacéo
'01', ndo é necessario que 0 usuario cadastre mais tipos para as disciplinas, sendo que o0s
principais tipos de atividades ja foram especificados previamente e caso um tipo especifico

de atividade ndo esteja cadastrado, o usuéario pode escolher a opcéo 'Outros' na lista ou
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escolher um tipo que mais se aproxima da atividade em questdo. Para a observagéo '02' foi
introduzido um calendario simples na pagina inicial para consultas de datas. A observacéo
sobre os botdes na '03' se referem aos botdes de submit e aos de cancelar ou voltar do
sistema, sendo que agora hd um padréo de botbes azuis para submits e vermelhos para
botbes de cancelar ou voltar. Para a observacdo '04', foi adicionado um asterisco (*) na
frente dos campos obrigatorios dos formulérios. Quanto a observacdo feita em '05', foi
disponibilizado o link para as informagdes do sistema e contato do desenvolvedor em todas

as paginas do sistema.

Quadro 4 - Resultado dos testes de aceitacéo.

ID Observactes

01 "O usuario deveria ter a op¢do de cadastrar tipos de atividades."

02 "Deveria ter um calendario na pagina inicial do sistema."

03 "Os botdes deveriam seguir um padrado de cores."

04 "Indicar os campos que sdo obrigatérios nos formularios de cadastro."

05 "Disponibilizar links de informacdo e contato na pagina inicial do sistema,
apos login do usuario."

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5 Consideracdes Finais e Trabalhos Futuros

O trabalho realizado surgiu da necessidade dos alunos de se planejarem em
relacdo ao tempo que tém disponivel para a realizacdo de atividades dentro do prazo
estabelecido pelos professores e com um nivel de qualidade adequado, de maneira rapida,
simples e objetiva. A falta de ferramentas baseadas na Web que apoiam os alunos na
resolucdo deste problema foi a principal motivacdo para o desenvolvimento do sistema
planejAi.

As dificuldades pessoais na gestdo do tempo disponivel e 0 entendimento da
importancia de um bom planejamento das atividades escolares e as consequéncias que
uma ma gestdo do tempo pode gerar ao final de uma determinada disciplina, contribuiram
para o desenvolvimento de um software que atendesse as necessidades dos usuarios.

Através deste trabalho, foi possivel colocar em pratica varios conceitos que
foram aprendidos durante a graduacdao, principalmente na area de Engenharia de Software.
Foi possivel passar por todas as principais etapas do processo de desenvolvimento de
software, desde a fase inicial de estabelecimento dos objetivos, de requisitos, planejamento
e modelagem do sistema, até a sua implementacao e realizacao de testes com 0s Usuarios.

Na analise das solugfes existentes, foi possivel identificar as caracteristicas de
cada ferramenta, destacando suas vantagens e desvantagens e suas falhas, propondo
melhorias e utilizando tudo isto de exemplo para o desenvolvimento do sistema planejAi. A
especificacdo dos requisitos, como em qualquer projeto, foi fundamental para se ter uma
base das reais necessidades dos usuarios. A modelagem de software contribuiu para a
definicdo da arquitetura do sistema, gerando qualidade para o0 mesmo, adequando-se aos
requisitos.

A utilizagdo de frameworks durante a implementagéo, trouxe beneficios como o
aumento de produtividade e reducdo no tempo de desenvolvimento. J& os testes de
aceitacdo, foram essenciais na avaliagcdo do sistema produzido, pois através deles os
usudarios puderam expressar suas observagdes e criticas a respeito do mesmo, auxiliando o
desenvolvedor na medida do grau de satisfacdo dos usuérios a fim de estabelecer se o
sistema foi de fato um sucesso.

O que pode se concluir entdo, apds o término deste trabalho, € que o sistema
esta de acordo com os objetivos que foram especificados inicialmente, pois permite que os
usuarios gerenciem suas atividades escolares, alertando-os de atividades préximas e assim
garantindo que estas atividades sejam entregues com a qualidade desejada e dentro do
prazo definido pelos professores, aumentando a chance de os alunos que o utilizarem

corretamente tirarem boas notas. Outro fator que contribuiu para a boa aceitacdo do sistema
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foi a sua relagcdo com as necessidades atuais dos clientes que é a simplicidade, objetividade,
desempenho e seguranca, podendo ser compreendido por varios tipos de usuarios.

Para trabalhos futuros, considera-se o aprimoramento nos estilos gréficos do
sistema, 0 acréscimo de outras funcionalidades, caso sejam necessérias para os clientes e
algumas adaptacGes nas paginas que sdo exibidas para os usudrios caso eles acessem o
sistema por dispositivos mdveis que possuem telas com tamanhos menores, tornando-o
responsivo.
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