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 RESUMO  

No nosso dia-a-dia, somos submetidos à realização de várias atividades, inclusive de 
atividades escolares, quando estamos no colégio ou na faculdade ou realizando um curso 
profissionalizante. Então, o nosso tempo disponível deve ser muito bem gerido para que ao 
final do dia possamos ter realizado todas as atividades pertinentes a ele, já 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 
disponível para os usuários em qualquer lugar, a qualquer hora e em diversos dispositivos, 
desde que estes tenham acesso à Internet. Assim, com a funcionalidade de cadastro de 
lembretes, desde que o usuário adicione o mesmo, diminui bastante a possibilidade de que 
ele se esqueça de fazer alguma atividade ou deixe para realizá-la de última hora e o 
resultado seja uma atividade mal desenvolvida. Ao decorrer do trabalho será apresentado 
como o sistema foi desenvolvido, destacando as ferramentas análogas existentes para o 
problema, como foi feita a modelagem do mesmo, como foi feita a implementação do 
sistema, descrevendo a linguagem, as técnicas, os frameworks, o padrão 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 Introdução 

Em nossa vida cotidiana, somos submetidos, durante todo momento, à 

realização de diversas atividades diárias, seja em casa, no trabalho, e enquanto alunos, 

tanto no colégio quanto na faculdade, onde são sugeridas várias atividades escolares por 

nossos professores, podendo citar como exemplo, estudar para provas, fazer trabalhos, 

listas de exercícios e seminários, escrever artigos, resenhas e relatórios, entre outros. 

Por este motivo, mesmo que o aluno seja uma pessoa muito organizada por 

natureza, o planejamento inadequado do tempo para realização destas diversas e variadas 

atividades escolares acaba se tornando um problema para muitos alunos. E quando este 

tempo não é gerenciado corretamente, pode resultar na não realização de algumas 

atividades por falta do mesmo ou por esquecimento e também em atividades mal 

desenvolvidas, por terem sido deixadas para serem feitas de última hora. 

Gerir este tempo, então, se torna fundamental, e é muito mais fácil quando existe 

uma ferramenta que auxilie nesta atividade. Neste sentido, este trabalho propõe desenvolver 

um sistema, batizado com o nome planejAí, que apoie o planejamento dos alunos em suas 

atividades escolares, através de funcionalidades objetivas e recursos que forneçam 

informações precisas aos usuários, ajudando-os na gestão do tempo disponível 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 apoiará cada aluno na gestão de suas atividades escolares, ajudando-os a analisar as 

atividades propostas pelos professores em determinada disciplina, bem como suas 

respectivas datas de entrega ou realização, realizar um planejamento com base no tempo 

disponível, fazer anotações e adicionar lembretes para não se esquecerem de determinadas 

atividades. 

Neste sentido, será realizado um estudo sobre as ferramentas já existentes para 

o problema e sobre as necessidades dos alunos e assim buscar a melhor forma de solução, 

projetando e implementando um software baseado na web que seja capaz de apoiar alunos 

no planejamento de suas atividades escolares.  

Por último, deve-se avaliar o sistema através de testes realizados durante todo o 

desenvolvimento (pelo próprio desenvolvedor) e após este ser finalizado (pelos usuários), 

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

Este trabalho é constituído por cinco capítulos, que foram dispostos da seguinte 

maneira: 

 

 Capítulo 1 - Introdução: este capítulo busca introduzir o trabalho como forma de 

apresentá-lo aos leitores. 

 Capítulo 2 - Referencial Teórico: este capítulo apresenta alguns conceitos que 

ajudarão no bom entendimento do trabalho apresentado. 

 Capítulo 3 - Desenvolvimento: este capítulo descreve as atividades e técnicas 

utilizadas no desenvolvimento do sistema. 

 Capítulo 4 - Resultados: este capítulo apresenta os resultados obtidos durante o 

desenvolvimento do sistema. 

 Capítulo 5 - Considerações Finais e Trabalhos Futuros: este capítulo apresenta as 

conclusões finais do trabalho e a perspectiva para trabalhos futuros. 
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2 Referencial Teórico 

Neste capítulo, serão definidos alguns conceitos que ajudarão no bom 

entendimento do trabalho. Será apresentado o que são sistemas de informação e também 

as técnicas e ferramentas que foram utilizadas na construção do sistema planejAí, sendo 

elas a linguagem PHP, juntamente com o framework CakePHP utilizados para a codificação 

do sistema, o padrão de projeto MVC que define um padrão para o desenvolvimento, os 

frameworks Twitter Bootstrap e CSS utilizados na definição dos estilos gráficos do sistema e 

a utilização do MySQL na criação do banco de dados. 

2.1 Sistemas de Informação 

Para entender o que são sistemas de informação, antes é necessário o 

entendimento do que vem a ser um sistema e o que é uma informação. 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 

transformação" (O'BRIEN, 2004). A informação é um conjunto de dados organizados de uma 

forma que passam a possuir algum valor e sentido para o destinatário. Um dado, segundo 

Oliveira (2001), é qualquer elemento identificado em sua forma bruta, que por si só, não 

conduz a uma compreensão de determinado fato ou situação. 

Um sistema de Informação (SI), então, pode ser definido tecnicamente como um 

conjunto de componentes inter-relacionados que coletam (ou recuperam), processam, 

armazenam e distribuem informações destinadas a apoiar a tomada de decisões, a 

coordenação e o controle de uma organização. Esses sistemas também auxiliam os 

gerentes e trabalhadores a analisar problemas, visualizar assuntos e criar novos produtos 

(LAUDON; LAUDON, 2004). 

Já para O'Brien (2004), um SI pode ser qualquer combinação organizada de 

pessoas, hardware, software, redes de comunicações, recursos de dados e políticas e 

procedimentos que armazenam, restauram, transformam e disseminam informações em 

uma organização. 

As pessoas são os usuários finais que utilizam o sistema ou a informação que 

ele produz e especialistas em SI que desenvolvem e operam os SI.  Os recursos de 

hardware são os dispositivos físicos e equipamentos, que no caso de SI computadorizados 

são os sistemas de computadores e periféricos. Os recursos de software são instruções de 

processamento da informação. Os dados são a matéria-prima dos SI. E a rede compreende 

as mídias de comunicação e o suporte de rede. 
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Estes sistemas possuem três atividades básicas que geram conclusões que 

auxiliam as organizações na tomada de decisões, no controle de operações, na análise de 

problemas e na criação de produtos ou serviços. Estas atividades englobam uma entrada, 

processamento e saída (Figura 1). A entrada envolve a coleta de dados brutos internos e/ou 

externos à organização que irão compor o sistema para serem processados. O 

processamento envolve a transformação destes dados brutos em informação significativa. A 

saída é o resultado final deste processo de transformação. Como pode ser observado na 

figura, existem também fatores do ambiente ligados aos sistemas de informação, que 

interferem nos mesmos. 

 

 

Figura 1 - Sistemas de Informação. Fonte: Laudon e Laudon (2010). 

 

Os sistemas de informação necessitam de um feedback que é um conjunto de 

dados sobre o desempenho do sistema, ou seja, é uma resposta à determinada ação para 

ajudar as pessoas que o estão desenvolvendo na avaliação ou correção de falhas. Assim, 

também é requerido um controle para monitoração e avaliação do feedback para determinar 

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

O PHP (acrônimo 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 é uma linguagem 

de marcação utilizada para descrever páginas Web, através do uso de tags HTML. 

No PHP, o código é executado no servidor, gerando o HTML que é então 

enviado para o navegador. É uma linguagem de simples aprendizado para iniciantes e que 

oferece muitos recursos para os programadores. 

Dentre os motivos da escolha desta linguagem no desenvolvimento do sistema 

planejAí, além dos vistos anteriormente, é que o PHP é gratuito, pode ser executado em 

várias plataformas (Windows, Linux, Unix, Mac OS, etc.), é compatível com diversos 

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

2.3 O framework CakePHP 

Um framework é uma abstração que une códigos comuns entre vários projetos 

de software provendo uma funcionalidade genérica e proporcionando a reutilização de 

códigos. 

O CakePHP, é um framework baseado na linguagem PHP que foi utilizado neste 

trabalho com o intuito de facilitar e acelerar a construção da aplicação Web em questão, 

com um número reduzido de código. Esta é uma ferramenta que oferece uma flexibilidade 

maior no acesso à base de dados, no envio de emails e uma variedade de funções prontas 

que torna o desenvolvimento de sistemas pequenos e complexos mais simples, fácil e 

rápido. 

Porém, foi preciso fazer um estudo anterior ao seu uso bastante aprofundado 

para conhecer o seu funcionamento e as convenções que ele utilizava. Um fator que ajudou 

em seu aprendizado foram as consultas realizadas na documentação disponível no site do 

CakePHP1 à medida que novas tarefas foram surgindo. 

2.4 O Padrão de Projeto Modelo-Visão-Controlador (MVC) 

O Padrão de Projeto Modelo-Visão-Controlador (MVC) é um padrão responsável 

por separar a apresentação e a interação dos dados em um sistema. Este sistema é 

estruturado em três componentes lógicos que interagem entre si. 

                                            
1
 Disponível em <http://cakephp.org/> 

http://cakephp.org/
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Este padrão é bastante utilizado no desenvolvimento de aplicações Web. 

Inclusive, ele é incorporado pelo framework CakePHP, devido ao fato de existir várias 

maneiras de se visualizar e interagir com os dados.  

O componente Modelo gerencia o sistema de dados e as operações associadas 

a esses dados, tratando das validações, armazenamento e recuperação dos mesmos. O 

componente Visão forma a camada de apresentação no CakePHP, transformando os dados 

que foram obtidos a partir do Modelo e gerando as saídas para as requisições dos usuários. 

O componente Controlador manipula as requisições e ajuda na coordenação e preparação 

das respostas que serão enviadas para o usuário, passando essas interações para a Visão 

e para o Modelo.  

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

representado um exemplo de uma simples requisição MVC em CakePHP. 

 

Figura 2 - Padrão MVC. Fonte: Documentação do CakePHP. 

 

Usando como exemplo uma requisição do sistema planejAí desenvolvido neste 

trabalho, vamos supor que um usuário queira visualizar a sua lista de atividades 

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

1. Nesta primeira situação, o usuário clica no link apontando para, por exemplo, 

<http://localhost/Panejai/atividades/listar> e seu browser faz uma requisição ao site; 

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

ao Controlador correto; 

3. O Controlador executa a lógica específica da aplicação. Por exemplo, verifica se o 

usuário está logado; 
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4. O Controlador também usa os Modelos para acessar os dados da sua aplicação. 

Muitas vezes, os Modelos representam as tabelas do banco de dados; 

5. Depois que o Controlador transforma os dados, ele repassa para a Visão. A Visão 

faz com que os dados fiquem prontos para a representação do usuário; 

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

construir a página, o conteúdo é retornado ao browser do usuário. 

 

Este padrão foi utilizado devido ao fato de tornar fácil a manutenção da aplicação, 

com pacotes modulares de rápido desenvolvimento, elaboração de tarefas divididas entre 

modelos, visões e controladores, fazendo com que a aplicação fique leve, independente e 

que novas funcionalidades possam ser facilmente adicionadas, além de a separação 

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

2.5 O framework Twitter Bootstrap e arquivos CSS 

O Bootstrap é um framework front-end gratuito para desenvolvimento Web mais 

rápido e fácil. Ele inclui modelos de design baseados em HTML e CSS para tipografias, 

formulários, botões, tabelas, entre outros, bem como plugins JavaScript opcionais. Com o 

Bootstrap também é possível a criação de designs responsivos, ou seja, criação de sites 

que 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 compatível 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 páginas Web 

ao mesmo tempo. Ambos foram utilizados afim de tornar o design das páginas Web mais 

elegantes e atraentes, de modo a facilitar também a utilização das mesmas pelos usuários. 

2.6 Utilização 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 coleção de programas que permitem aos 

usuários criar e manter um banco de dados. Os SGBD's possuem as funções de Definição, 

que possibilita especificar tipos de dados, estruturas e restrições para dados a serem 

armazenados, de Construção, que possibilita armazenar os dados em alguma mídia 

apropriada controlada pelo SGBD, de Manipulação, que inclui funções como pesquisa, 
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atualização e geração de relatórios, e de Compartilhamento, onde múltiplos usuários e 

programas acessam concorrentemente o banco de dados.  

O MySQL é um SGBD relacional de código aberto muito utilizado em aplicações 

para gerir suas bases de dados. O sistema utiliza a linguagem SQL (Structure Query 

Language – Linguagem de Consulta Estruturada), que é uma linguagem para inserir, 

acessar e gerenciar o conteúdo 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 já possuir conhecimento no seu uso e por 

possuir algumas características como portabilidade, compatibilidade com a linguagem PHP, 

bom desempenho e estabilidade, facilidade de uso e por ser um software livre. 

Na modelagem e criação do banco de dados do sistema planejAí, foi utilizado o 

MySQL Workbench que é uma interface gráfica 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 fácil as entidades da base de dados, seus 

atributos e relacionamentos e também definir as configurações para o banco de dados, 

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

Neste capítulo, será descrita a metodologia que foi utilizada no desenvolvimento 

do sistema web que apoia o planejamento dos alunos em suas atividades escolares. 

Como visto anteriormente, o sistema tem por objetivo auxiliar o usuário que 

necessita de uma solução tecnológica simples e objetiva para gerir e organizar as suas 

atividades escolares durante sua vida escolar e acadêmica, com base no tempo disponível 

que possui, acompanhar as atividades que já foram realizadas e tomar decisões. 

As fases de análise das soluções existentes, identificação de requisitos, 

modelagem do sistema, implementação e testes foram a base para o processo de 

desenvolvimento do sistema, visando satisfazer as necessidades dos usuários. 

3.1 Análise das soluções existentes 

A intenção de analisar as soluções existentes é proporcionar a realização de um 

comparativo entre as mesmas e adquirir informações sobre suas deficiências e 

complexidade, contribuindo para a construção do sistema proposto neste trabalho. 

Através das comparações, é possível analisar quais são os pontos positivos e 

negativos de cada software, por meio de alguns critérios de avaliação. Sendo assim, para 

cada objeto de estudo investigado foram verificados os seguintes critérios: 

 

 Tipo (Desktop, Web, Mobile); 

 Licença de uso; 

 Funcionalidades; 

 Usabilidade; 

 Portabilidade. 

  

O primeiro critério observado nesta análise 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 característica positiva do software. 

Quanto à licença de uso, foi verificado se os softwares eram gratuitos ou pagos. 

A intenção foi destacar aqueles cuja licença era gratuita e, caso não fosse, esta seria uma 

característica negativa do software.   

Outro item verificado foram as funcionalidades oferecidas por cada ferramenta, 

destacando se correspondiam às necessidades do usuário e se estas eram eficientes e 
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eficazes, através da análise dos seguintes tópicos/critérios: presença de dados 

desnecessários, existência de ambiguidades, estilos gráficos, opções de fácil compreensão, 

entre outros. 

A usabilidade se relaciona com a facilidade de aprendizado e uso de um sistema, 

com a satisfação do usuário em decorrência desse uso e com a otimização das interações 

das pessoas com os produtos, provendo meios produtivos para realizar tarefas. Baseando-

se nisso, os sistemas foram avaliados de acordo com a facilidade do usuário em aprender a 

utilizá-los e a memorizar as funcionalidades disponíveis, e a eficiência das operações e as 

respostas do sistema para determinadas requisições.  

Por último, 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 característica positiva do sistema, sendo um fator relevante 

para a análise. 

3.2 Especificação de Requisitos 

No estabelecimento do escopo do sistema, foram especificados alguns requisitos 

funcionais e não-funcionais através de pesquisa realizada entre um grupo de usuários, estes 

que também participaram dos testes de aceitação e também por necessidades observadas 

pelo próprio desenvolvedor.  

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que o sistema deve fazer. 

Esses requisitos dependem do software que está sendo desenvolvido e dos usuários a que 

o software se destina (SOMMERVILLE, 2007). Sendo assim, o sistema visa atender aos 

requisitos funcionais listados abaixo: 

 

 O usuário deve ser capaz de adicionar disciplinas; 

 O usuário deve ser capaz de adicionar atividades escolares, bem como as datas de 

realização ou entrega de cada atividade, sendo possível fazer alterações, caso 

necessário; 

 O usuário deve ser capaz de fazer anotações, sendo possível fazer alterações, caso 

necessário; 

 O usuário deve ser capaz de adicionar lembretes, sendo possível fazer alterações, 

caso necessário, e; 

 O usuário deve ser capaz de excluir conta de usuário, disciplinas, atividades 

escolares, anotações e lembretes. 
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Já os requisitos não funcionais, segundo Sommerville (2007), são aqueles não 

diretamente relacionados às funções específicas fornecidas pelo sistema. Eles podem estar 

relacionados às propriedades emergentes do sistema, como pode ser visto no QUADRO 1. 

Quadro 1 - Requisitos não funcionais que foram julgados como necessários no 

desenvolvimento do sistema. 

 

Requisito Descrição 

Segurança O software deve garantir a segurança dos dados dos 

usuários, bem como as permissões de acesso às suas 

funcionalidades. 

Usabilidade Deve-se desenvolver um sistema fácil de operar e que 

dispense muitos recursos gráficos e, se possível, 

adicionar hints - descrição das funções dos links e 

botões -, aos botões e links do sistema, fornecendo 

telas apropriadas para o usuário realizar suas tarefas. 

Confiabilidade Determina a capacidade do sistema em lidar com 

eventos inesperados. Suponha que um aluno esteja 

adicionando atividades, e após inserir todas as 

informações, ocorra um erro. O sistema dever ser capaz 

de garantir que não haverá perda destas informações. 

Desempenho Deve-se desenvolver um sistema que consome poucos 

recursos de hardware e responde rapidamente às 

requisições dos usuários. 

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 à implementação de um bom software.'' Para ele, com a criação 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 simplificação da realidade. 

Uma das maneiras de se fazer a modelagem de um sistema, e que foi utilizada 

na modelagem do sistema desenvolvido neste trabalho, é utilizando a linguagem UML 

(Unified Modeling Language - Linguagem de Modelagem Unificada). Segundo Booch (2005), 

ela é uma linguagem-padrão 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 possível elaborar representações gráficas ou textuais, com o 

objetivo de gerar artefatos e prover o entendimento do sistema pelo desenvolvedor e demais 

envolvidos. Entre as representações utilizadas neste projeto estão os casos de uso textuais, 

o diagrama de casos de uso, o diagrama de classe e os diagramas de sequência. 

Para Fowler (2005), existem três modos pelos quais as pessoas utilizam a UML: 

esboço, projeto e linguagem de programação. Baseando nisto, pode-se dizer que a UML foi 

utilizada neste trabalho como uma forma de se projetar o sistema, facilitando o 

desenvolvimento do mesmo e utilizando os diagramas criados como uma porta de 

visualização gráfica do código. 

3.4 Implementação 

A fase de implementação do sistema foi a que demandou maior esforço, tempo e 

conhecimentos do programador no desenvolvimento do software. É nesta etapa que é 

colocado em prática tudo o que foi planejado e especificado nas fases anteriores. 

Porém, antes de iniciar o desenvolvimento, foi preciso definir o ambiente de 

programação, a linguagem, frameworks e a base de dados a serem utilizados, entre outros.     

Neste projeto, foi definido como a linguagem de programação o PHP versão 

5.5.12 e foi utilizado o framework CakePHP versão 2.7.8, que facilita e economiza tempo no 

desenvolvimento de sistemas baseados na Web, por conter uma vasta biblioteca de scripts 

Java com funções já desenvolvidas e se basear no padrão de projeto MVC que separa o 

sistema em modelos, visões e controladores, gerando uma boa disposição de código e 

facilitando o processo de manutenção e modificações no sistema, caso necessário.  

Para os estilos gráficos foram utilizados o framework Twitter Bootstrap e 

arquivos CSS, que poupou tempo na elaboração do design do sistema e proporcionou o uso 

de interessantes recursos visuais. O Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGDB) 

utilizado foi a versão 5.6.17 do MySQL, sendo que sua construção foi realizada por meio da 
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aplicação MySQL Workbench 6.1 CE, disponibilizada gratuitamente pela empresa Oracle. O 

editor de texto utilizado para codificação do sistema foi o software Sublime Text 2. 

3.5 Testes de aceitação 

Os testes de aceitação foram realizados com um grupo de alunos de diferentes 

tipos e idades, a fim de medir a satisfação deles através da utilização do sistema 

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

Hostinger 2 . O acesso ao sistema é possível através do seguinte endereço: 

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

Com isso, a aplicação dos testes ocorreu de acordo com os casos de uso 

estabelecidos anteriormente, contendo as principais funcionalidades do sistema, como 

adicionar uma disciplina, adicionar atividades, fazer anotações, adicionar lembretes, entre 

outros. 

Os testes foram feitos por cada usuário acessando o sistema individualmente e, 

em alguns casos, acompanhadas pelo desenvolvedor, a fim de gerar com a experiência de 

uso do sistema, resultados como a facilidade de uso - se o sistema é fácil de utilizar e 

memorizar as funcionalidades disponíveis - e a satisfação dos usuários. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            
2
 Disponível em: <http://hostinger.com.br/> 

http://planejai.pe.hu/
http://hostinger.com.br/
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4 Apresentação e Análise dos Resultados 

Este capítulo apresenta os resultados que foram obtidos nas etapas de análise 

das ferramentas existentes, modelagem e implementação do sistema e testes realizados. 

Os resultados dos estudos das ferramentas existentes são apresentados na 

subseção 'Análise das ferramentas existentes', cujo objetivo foi analisar suas principais 

características, encontrar falhas, bem como as vantagens e desvantagens de cada software. 

A modelagem permitiu estruturar e definir o comportamento desejado do sistema, 

possibilitando uma melhor compreensão do mesmo pelo desenvolvedor e demais envolvidos. 

Na subseção de implementação é apresentado o resultado final do desenvolvimento do 

sistema planejAí, com o objetivo de mostrar como o mesmo foi implementado, destacando 

as técnicas utilizadas, a linguagem, a visualização das páginas da aplicação, entre outros. 

Na subseção de testes são mostrados os resultados dos testes de aceitação realizados com 

um grupo de usuários. 

Os resultados foram divididos e agrupados da seguinte forma: análise das 

ferramentas existentes; modelagem do software; implementação e testes de aceitação. 

4.1 Análise das ferramentas existentes 

Durante a pesquisa sobre as ferramentas já existentes, foram encontradas 

poucas que se adequaram ao escopo. Algumas delas são: o qOrganizer, a Agenda Escolar 

para Windows e três aplicativos para Android, a Agenda do Estudante, a Agenda Escolar by 

Mayke Desenvolvimento e a Agenda Escolar by G8 Software Studio, que possuem boa 

classificação na loja virtual Play Store. Todas foram analisadas de acordo com sua 

usabilidade, licença de uso, tipo, portabilidade e funcionalidades que disponibilizam para os 

usuários.  

O qOrganizer, mostrado na Figura 3, é um software desktop que é compatível 

com a plataforma Windows e Linux. Sua licença é gratuita. As funcionalidades oferecidas 

incluem organizar horários 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 

anotações, sendo possível sincronizá-las pela rede através do uso de FTP (File Transfer 

Protocol), que é um protocolo responsável pela transferência de arquivos na Internet, porém 

realizar esta configuração no sistema pode ser complicado para muitos usuários.  
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Quanto à usabilidade, o qOrganizer possui uma interface gráfica intuitiva, sendo 

de fácil utilização pelos usuários. Porém alguns campos são mal posicionados, como por 

exemplo, em alguns formulários, os botões de 'Salvar' são distantes dos mesmos. 

  

 

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

 

A Agenda Escolar, cuja interface inicial é mostrada na Figura 4, é uma versão 

digital da clássica agenda escolar física, interessante para jovens estudantes que ainda a 

utilizam no dia-a-dia. É um software desktop compatível com a plataforma Windows. Ele é 

disponibilizado gratuitamente em uma versão de avaliação funcional com duração de 30 

dias.  

As diferentes funcionalidades no programa incluem um calendário completo para 

anotar os exames e datas importantes, e um calendário padrão, codificado à cores para 

tornar fácil a visualização das classes (seções) distintas existentes. Possui também, uma 

seção com uma agenda normal para fazer o acompanhamento dos seus professores, 

colegas de classe, amigos, etc. 

Quanto à usabilidade, é uma ferramenta que lembra uma agenda física, por isto 

facilita o seu uso. Possui um formato bastante simples com pouca preocupação com design 

gráfico. É disponibilizado em somente três idiomas, não incluindo o português. 
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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 acadêmica ou escolar mais organizada. O serviço é disponibilizado em 

português de forma gratuita, porém para que os anúncios sejam removidos, é necessário 

comprar a versão Pro. Sua interface inicial pode ser vista na Figura 5. 

Como funcionalidades tem um calendário para anotar datas de trabalhos e 

provas, rotinas de horários de aulas, agendar eventos, opção de adicionar lembretes, entre 

outros. É um aplicativo simples, leve e fácil de utilizar, mas o design ainda pode ser 

melhorado e poderia também ser adicionada uma funcionalidade de adicionar alarmes para 

alguma atividade.   

 

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 acadêmica. O serviço é 

disponibilizado em português de forma gratuita.  

Este aplicativo possui as funções de gerenciar disciplinas, horários semanais, 

notas e eventos. É bastante simples e objetivo, porém alguns recursos, como por exemplo, 

o de editar o horário de aulas, não possuem boa usabilidade, o design gráfico 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. 

 

 

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

 

A Agenda Escolar by G8 Software Studio é um aplicativo para Android 

direcionado para usuários que desejam agendar seus trabalhos e tarefas para serem 

notificados dos mesmos. O serviço é disponibilizado em português e é totalmente gratuito. 

Ele promete as funcionalidades de agendamento de tarefas e trabalhos, 

gerenciamento de notas e obtenção de gráficos e registro de horário e aulas diárias, porém 

nem todas são de fácil utilização. O aplicativo não agradou nos testes realizados, pois 

possui vários pontos negativos a respeito dos recursos gráficos, aparência, e uma péssima 

usabilidade. Por exemplo, na opção de agenda, só é possível adicionar uma tarefa por 

disciplina e não foi encontrada a opção de adicionar o dia em que a tarefa deve ser 
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realizada para que o usuário seja alertado sobre a mesma. Algumas capturas de tela do 

sistema podem ser vistas na Figura 7. 

 

 

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

 

O QUADRO 2 demonstra de forma sucinta as avaliações de cada sistema 

estudado, de acordo com os pontos observados anteriormente. Para tal avaliação foi 

utilizada uma escala que abordava os seguintes conceitos: 

 

 O – Ótimo; 

 B – Bom; 

 R – Regular; 

 RU – Ruim. 

 

Ao ser avaliado como 'Ótimo', 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 relação ao conceito 'Regular', 

pode-se afirmar que o sistema satisfez de forma precária as necessidades do usuário; e por 

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

 

Ferramentas 

T
IP

O
 

L
IC

E
N

Ç
A

 D
E

 U
S

O
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IO
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A
L

ID
A

D
E

S
 

U
S

A
B

IL
ID

A
D

E
 

P
O

R
T

A
B

IL
ID

A
D

E
 

qOrganizer Desktop O B B R 

Agenda Escolar Desktop RU R R RU 

Agenda do Estudante Mobile O B B RU 

Agenda Escolar by Mayke 

Desenvolvimento 
Mobile O R R RU 

Agenda Escolar by G8 

Software Studio 
Mobile O RU RU RU 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Vale a pena lembrar que existem ainda algumas ferramentas análogas, porém 

com propósitos bem gerais, não sendo específicas para alunos. Portanto, não analisaremos 

estas neste trabalho. 

4.2 Modelagem do sistema 

Nesta fase de projeto do software, foram construídos alguns diagramas da UML 

com o intuito de modelar o sistema, permitindo que as suas principais características e 

comportamentos fossem explicitados, apoiando o planejamento de sua construção. Os 

modelos foram criados de acordo com as especificações definidas anteriormente e serão 

mostrados nas subseções a seguir. 

4.2.1 Casos de uso 

Booch (2005) define que ''um caso de uso especifica o comportamento de um 

sistema ou de parte do sistema e é uma descrição de um conjunto de sequências de ações, 

incluindo variantes realizadas pelo sistema para produzir um resultado observável do valor 

de um ator.'' Os casos de usos podem ser aplicados para mostrar o comportamento 

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

durante seu desenvolvimento.  

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

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

sistema e são apresentados abaixo. 

 

1. Adicionar disciplinas: O usuário seleciona a opção 'Minhas Disciplinas' no menu 

principal. O sistema exibe uma lista com as disciplinas cadastradas, se houver. O 

usuário clica no botão 'Nova Disciplina'. Assim, será direcionado para a página de 

cadastro, onde deve informar os dados solicitados e clicar em 'Salvar'. Então, o 

sistema exibirá novamente a lista de disciplinas cadastradas e uma mensagem 

indicando que a disciplina foi adicionada com sucesso. 

 

2. Editar disciplinas: O usuário seleciona a opção 'Minhas Disciplinas' no menu 

principal. O sistema exibe uma lista com as disciplinas cadastradas, se houver. O 

usuário clica na disciplina que deseja editar. Assim, será exibido um menu com as 

opções possíveis. O usuário seleciona a opção 'Ver Detalhes' e será direcionado 

para uma página que exibirá os detalhes da disciplina. O usuário deve clicar no 

botão 'Editar Dados'. O sistema exibirá uma página para edição dos dados. O 

usuário faz as alterações necessárias e clica em 'Salvar'.  Então, o sistema exibirá 

novamente os detalhes da disciplina e uma mensagem indicando que a mesma foi 

atualizada com sucesso. 

  

3. Excluir disciplinas: O usuário seleciona a opção 'Minhas Disciplinas' no menu 

principal. O sistema apresentará uma lista com todas as disciplinas cadastradas. O 

usuário clica na disciplina que deseja excluir. Assim, será exibido um menu com as 

opções possíveis. O usuário seleciona a opção 'Excluir'. Então, o sistema exibe uma 

mensagem de alerta, para saber se o usuário realmente deseja excluir a disciplina 

selecionada. Em caso positivo, o usuário clica em 'OK' e o sistema informa que a 

disciplina foi excluída com sucesso, caso contrário, clica em 'Cancelar'. Então, em 

ambos os casos, o usuário será redirecionado para a página 'Minhas Disciplinas'. 

 

4. Adicionar atividades escolares: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' 

no menu principal. Para cada disciplina, o sistema exibirá uma lista com as 

atividades cadastradas na mesma, se houver. Caso o usuário queira adicionar mais 

atividades para alguma disciplina, deve clicar no botão 'Nova Atividade'. Assim, será 
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direcionado para a página de cadastro, onde deve informar os dados solicitados e 

clicar em 'Salvar'. Então, o sistema exibirá novamente a lista de atividades 

cadastradas em cada disciplina e uma mensagem indicando que a atividade foi 

adicionada com sucesso. 

  

5. Editar atividades escolares: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no 

menu principal. Para cada disciplina, o sistema exibirá uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade que deseja editar. 

Assim, será exibido um menu com as opções possíveis. O usuário seleciona a opção 

'Ver Detalhes' e será direcionado para uma página que exibirá os detalhes da 

atividade. O usuário deve clicar no botão 'Editar Dados'. O sistema exibirá uma 

página para edição dos dados. O usuário faz as alterações necessárias e clica em 

'Salvar'.  Então, o sistema exibirá novamente os detalhes da atividade e uma 

mensagem indicando que a mesma foi atualizada com sucesso. 

 

6. Excluir atividades escolares: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no 

menu principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as 

atividades cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade que 

deseja excluir. Assim, será exibido um menu com as opções possíveis. O usuário 

seleciona a opção 'Excluir'. Então, o sistema exibe uma mensagem de alerta, para 

saber se o usuário realmente deseja excluir a atividade selecionada. Em caso 

positivo, o usuário clica em 'OK' e o sistema informa que a atividade foi excluída com 

sucesso, caso contrário, clica em 'Cancelar'. Então, em ambos os casos, o usuário 

será redirecionado para a página que exibe as atividades cadastradas. 

  

7. Adicionar anotações: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no menu 

principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade em que deseja 

adicionar uma anotação. Assim, será exibido um menu com as opções possíveis. O 

usuário seleciona a opção 'Adicionar Anotação'. Assim, será direcionado para uma 

página onde o sistema disponibilizará uma área de texto. O usuário faz suas 

anotações e clica no botão 'Salvar'. Então, o sistema salvará as anotações, 

redirecionará o usuário para uma página que exibe as anotações cadastradas na 

atividade em questão e apresenta uma mensagem indicando que a anotação foi 

adicionada com sucesso. 
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8. Editar anotações: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no menu 

principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade em que adicionou 

uma anotação para esta ser editada. Assim, será exibido um menu com as opções 

possíveis. O usuário seleciona a opção 'Ver Anotações'. Assim, será direcionado 

para uma página que exibirá todas as anotações adicionadas para a atividade 

selecionada. O usuário clica no botão de editar da anotação desejada e o sistema 

abre a mesma para edição. O usuário realiza as modificações necessárias e clica em 

'Salvar'. Então, o sistema salvará as anotações, redirecionará o usuário novamente 

para a página que exibe as anotações cadastradas na atividade em questão e 

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

  

9. Excluir anotações: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no menu 

principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade em que adicionou 

uma anotação que deseja excluir. Assim, será exibido um menu com as opções 

possíveis. O usuário seleciona a opção 'Ver Anotações'. Assim, será direcionado 

para uma página que exibirá todas as anotações adicionadas para a atividade 

selecionada. O usuário clica no botão de excluir da anotação desejada. Então, o 

sistema exibe uma mensagem de alerta, para saber se o usuário realmente deseja 

excluir a anotação selecionada. Em caso positivo, o usuário clica em 'OK' e o sistema 

informa que a anotação foi excluída com sucesso, caso contrário, clica em 'Cancelar'. 

Então, em ambos os casos, o usuário será redirecionado para a página que exibe as 

anotações cadastradas na atividade em questão. 

  

10. Adicionar lembretes: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no menu 

principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade em que deseja 

adicionar um lembrete. Assim, será exibido um menu com as opções possíveis. O 

usuário seleciona a opção 'Adicionar Lembrete'. Assim, será direcionado para uma 

página de cadastro, onde deve informar os dados solicitados e clicar em 'Salvar'. 

Então, o sistema salvará o lembrete, redirecionará o usuário para uma página que 

exibe os lembretes cadastrados na atividade em questão e apresenta uma 

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

página inicial quando a mesma estiver próxima da data de realização ou entrega. 

  

11. Editar lembretes: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no menu 

principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade em que adicionou 

um lembrete para esta ser editado. Assim, será exibido um menu com as opções 

possíveis. O usuário seleciona a opção 'Ver Lembretes'. Assim, será direcionado 

para uma página que exibirá todos os lembretes adicionados para a atividade 

selecionada. O usuário clica no botão de editar do lembrete desejado e o sistema 

abre o mesmo para edição. O usuário realiza as modificações necessárias e clica em 

'Salvar'. Então, o sistema salvará o lembrete, redirecionará o usuário novamente 

para a página que exibe os lembretes cadastrados na atividade em questão e 

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

 

12. Excluir lembretes: O usuário seleciona a opção 'Minhas Atividades' no menu 

principal. Para cada disciplina, o sistema apresentará uma lista com as atividades 

cadastradas na mesma, se houver. O usuário clica na atividade em que adicionou 

um lembrete que deseja excluir. Assim, será exibido um menu com as opções 

possíveis. O usuário seleciona a opção 'Ver Lembretes'. Assim, será direcionado 

para uma página que exibirá todos os lembretes adicionados para a atividade 

selecionada. O usuário clica no botão de excluir do lembrete desejado. Então, o 

sistema exibe uma mensagem de alerta, para saber se o usuário realmente deseja 

excluir o lembrete selecionado. Em caso positivo, o usuário clica em 'OK' e o sistema 

informa que o lembrete foi excluído com sucesso, caso contrário, clica em 'Cancelar'. 

Então, em ambos os casos, o usuário será redirecionado para a página que exibe os 

lembretes cadastrados na atividade em questão.  

4.2.2 Diagrama de Casos de Uso 

Por meio do diagrama de casos de uso, é possível identificar as principais 

funcionalidades do sistema e seus atores, bem como o relacionamento entre eles, segundo 

o ponto de vista do usuário final. O diagrama é mostrado na Figura 8. 

O ator 'Aluno' foi definido como sendo um usuário comum que irá utilizar todos 

os recursos disponíveis no sistema. Estes recursos englobam adicionar, editar e excluir 

disciplinas, atividades, anotações e lembretes. Cada um deles também irá se relacionar com 
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o 'Banco de Dados' aplicando as operações necessárias no mesmo. Por exemplo, se um 

usuário excluir uma disciplina no sistema, esta ação deve ser aplicada no banco de dados, 

ou seja, o registro em questão deve ser apagado no banco de dados, para assim manter a 

consistência do mesmo. 

 

 

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 os vários tipos de relacionamentos existentes entre eles. Eles 

também mostram as propriedades e as operações de uma classe. 

Com os diagramas de classe é possível identificar as classes que o software 

possui, seus atributos, operações e relacionamentos, servindo de base, juntamente com o 

diagrama de casos de uso, para a criação dos diagramas de sequência. O diagrama 

completo é mostrado na Figura 9. 

 

 

Figura 9 - Diagrama de Classes. 

 

A classe 'Aluno' se relaciona com todas as outras classes, exceto com a classe 

'Tipo', visto que o aluno poderá manipular todas elas, realizando cadastros, alterações ou 

exclusões. 

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 seminário, por exemplo. Várias atividades podem ser adicionadas por um 
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aluno específico, sendo que cada uma delas pertence a alguma disciplina, possui um tipo e 

pode ter zero ou várias anotações 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 várias atividades e um aluno pode 

adicionar, editar ou excluir uma ou várias disciplinas. 

As classes 'Anotacao' e 'Lembrete' possuem relacionamentos com as classes 

'Aluno' e 'Atividade', sendo que uma atividade pode ser composta por zero ou vários 

lembretes e anotações e um aluno pode adicionar, editar ou excluir zero ou vários lembretes 

e anotações. 

4.2.4 Diagramas de sequência 

Os diagramas de sequência, por sua vez, mostram em mais detalhes o fluxo 

lógico de dados e como eles se comportam dentro do sistema. Normalmente, um diagrama 

de sequência captura o comportamento de um único cenário. 

Estes diagramas possuem duas características principais. A primeira delas é que 

existe uma linha de vida do objeto. A linha de vida do objeto é a linha tracejada vertical que 

representa a existência de um objeto em um período de tempo. A segunda característica é 

que existe um foco de controle. O foco de controle é um retângulo alto e estreito, que mostra 

o período durante o qual um objeto está desempenhando uma ação. O principal conteúdo 

em um diagrama de sequências é o conjunto de mensagens entre objetos. 

Alguns exemplos destes diagramas serão mostrados nas figuras a seguir, cada 

um representando um determinado cenário de interação diferente. 

Na Figura 10, é mostrado o diagrama para a funcionalidade 'Adicionar 

Disciplinas'. A Figura 11 mostra o diagrama para a funcionalidade 'Excluir Atividade'. Já na 

Figura 12, é apresentado o diagrama para o cenário 'Editar Atividades'. A Figura 13 exibe o 

diagrama para 'Adicionar Anotações' e na Figura 14 é mostrado o diagrama para a 

funcionalidade 'Editar Anotação'. Os diagramas de sequência para os outros casos de uso 

não foram apresentados porque são bem análogos a estes, alterando somente a classe que 

está sendo adicionada, alterada ou excluída.  

Cada uma destas interações do usuário com o sistema requerem parâmetros de 

entrada, que são processadas e, como saída, é exiba uma mensagem informando se a ação 

foi realizada com sucesso ou não. 
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Figura 10 - Diagrama de Sequência: Adicionar Disciplinas 

 

 

Figura 11 - Diagrama de Sequência: Excluir Atividades 
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Figura 12 - Diagrama de Sequência: Editar Atividades 

 

 

Figura 13 - Diagrama de Sequência: Adicionar anotações 
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Figura 14 - Diagrama de Sequência: Editar Anotação 

4.2.5 Diagrama Entidade Relacionamento 

O Diagrama Entidade Relacionamento (DER) é uma representação gráfica do 

banco de dados, que mostra as entidades do sistema, seus atributos e relacionamentos 

entre estas entidades.  

As entidades vistas como necessárias para a construção do banco de dados do 

sistema, baseado nas especificações do mesmo, bem como seus atributos e 

relacionamentos são mostradas na Figura 15.  

A entidade 'Aluno' é composta pelos atributos id, nome, sobrenome, email, 

senha e status. Este último indica se o email cadastrado foi confirmado ou não. Só é 

possível realizar login no sistema caso o mesmo seja confirmado pelo usuário. 

A entidade 'Disciplina' possui como atributos id, código, nome, carga_horaria, 

professor, email_prof e site_disc. Este último atributo deve ser informado caso a disciplina 

possua um site. Esta entidade possui uma chave estrangeira referente à entidade Aluno. 

Isto se faz necessário, pois cada aluno irá adicionar e possuir suas disciplinas, e esta chave 

auxiliará no momento da exibição 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' têm uma referência 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 três chaves estrangeiras, referentes às entidades Aluno, Disciplina e Tipo. Sendo 

assim, cada aluno terá suas disciplinas, cada disciplina terá suas atividades e cada atividade 

terá seu tipo. 

A entidade 'Anotacao' contém os atributos id, nome e texto. Ela possui uma 

chave estrangeira referente à entidade Atividade, devido ao relacionamento 1:M (um para 

muitos) existente entre elas, ou seja, uma atividade pode ter várias anotações. 

Por fim, temos a entidade 'Lembrete' que possui os atributos id, marcador, data e 

horario. Esta entidade também possui uma chave estrangeira referente à entidade Atividade, 

sendo que uma atividade pode ter vários lembretes. 

 

 

Figura 15 - Diagrama Entidade Relacionamento 



41 

 

4.3 Implementação 

Nesta seção será apresentada como foi feita a implementação do sistema 

planejAí, destacando as suas funcionalidades, seu comportamento, como foi realizada a 

codificação e quais as técnicas e ferramentas que foram utilizadas. Sua construção foi 

baseada em alguns conceitos adquiridos através da análise das ferramentas existentes, 

disponibilizando para seus usuários uma interface bastante simples, amigável e objetiva, o 

que facilita seu uso por eles. 

O sistema planejAí tem seu foco central no apoio aos alunos no planejamento 

das suas atividades escolares, com base no tempo que possuem disponível. Foi 

desenvolvido pensando nestes usuários, possuindo um escopo bem específico com 

funcionalidades e elementos visuais bem intuitivos. 

Pelo motivo de atualmente a Internet estar disponível em praticamente todos os 

lugares e ser usada por uma gama gigantesca de usuários, 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, é 

necessário somente que o usuário tenha um dispositivo - smartphones, notebooks, tablets, 

computadores pessoais, etc. - com acesso a internet, e caso o dispositivo seja móvel, o 

sistema estará disponível para o mesmo a qualquer hora e lugar, caso a condição anterior 

seja respeitada. 

Para acessar o sistema, o usuário terá que se cadastrar, informando o seu nome, 

sobrenome, email e senha (Figura 16). Por segurança, após o usuário realizar o cadastro, é 

solicitado que ele confirme seu email, este que será utilizado para realizar o login no sistema 

juntamente com a senha informada. Somente a partir desta confirmação que ele poderá 

acessar de fato as funcionalidades do sistema. 

Feito isto, para acessar o site, o usuário deve informar o email e senha 

cadastrados anteriormente. Caso o usuário esqueça sua senha, ele pode selecionar a opção 

'Esqueci minha senha!' e informar seu email cadastrado (Figura 17) para que possa ser 

enviada uma senha provisória para ele, possibilitando que ele acesse o sistema e altere a 

senha para uma de sua preferência, por segurança. 
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Figura 16 - Tela inicial do sistema. 

 

 

 

Figura 17 - Tela para recuperação de senha. 

 

Após sua autenticação, ele terá acesso à pagina inicial do sistema (Figura 18), 

no qual poderá interagir com as funcionalidades do sistema através dos elementos do menu  

principal, sendo eles: Início, Minhas Disciplinas, Minhas Atividades e Histórico de Atividades. 
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Figura 18 - Tela inicial do sistema após autenticação do usuário. 

 

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

disciplina. Este é o único campo obrigatório, sendo que os campos código da disciplina, 

carga horária, professor, e-mail do professor e site da disciplina são opcionais para o 

usuário preenchê-los, caso necessário. 

 

 

Figura 19 - Tela para cadastro de disciplinas. 

 

Após o cadastro das disciplinas, fica disponível a opção de adicionar atividades 

escolares para a disciplina em questão. Para isso, o usuário deve clicar na disciplina em que 
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deseja adicionar uma atividade e selecionar a opção 'Adicionar Atividade' (Figura 20) ou 

selecionar a opção ''Minhas Atividades'' no menu principal. 

 

 

Figura 20 - Tela para cadastro de atividades através das opções da disciplina. 

 

Caso esta segunda maneira seja escolhida, se ainda não tiverem sido 

adicionadas nenhuma atividade no sistema, o usuário deve clicar no botão '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 contrário, ele deve clicar no botão 'Nova Atividade' referente à disciplina 

em que ele deseja adicionar a mesma (Figura 22). Após isto, em todos os casos, ele deve 

informar o nome da atividade, o seu valor, a sua data de realização ou entrega e o tipo da 

atividade. Todos os campos são obrigatórios. Após adicionar a atividade, se tudo der certo, 

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

atividade já tenha sido adicionada. 

 

Outras opções que podem ser selecionadas para uma determinada disciplina 

são: 

 

 'Ver Detalhes' da disciplina: Esta opção, quando selecionada, permite que o usuário 

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

acessar a opção ''Minhas Disciplinas'' no menu principal, clicar na disciplina desejada 

e escolher a opção 'Ver Detalhes'. Também é possível editar os dados clicando na 

opção 'Editar Dados' (Figura 23).   

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

deve acessar a opção ''Minhas Disciplinas'' no menu principal, selecionar a disciplina 

que deseja excluir e clicar na opção 'Excluir'. Por segurança, uma mensagem de 

confirmação será exibida para que o usuário confirme ou não a exclusão da mesma 

(Figura 24). 

 

Feito o cadastro das atividades, o usuário pode adicionar anotações e lembretes 

para uma atividade qualquer, se desejar. Para adicionar uma anotação o usuário deve 

acessar a opção ''Minhas Atividades'' no menu principal, clicar na atividade desejada e 

escolher a opção 'Adicionar Anotação'. Após isto, ele deve informar um nome para a nota e 

fazer a anotação em si (Figura 25). 
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Figura 23 - Tela que exibe os detalhes de uma disciplina. 
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Figura 24 - Tela Excluir disciplinas. 

 

 

Figura 25 - Tela para adicionar anotações. 
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Para adicionar um lembrete o usuário deve acessar a opção ''Minhas Atividades'' 

no menu principal, clicar na atividade desejada e escolher a opção 'Adicionar Lembrete'. 

Após isto, ele deve informar um nome para o lembrete, a data e a hora que deseja ser 

lembrado da atividade em questão (Figura 26). 

 

 

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

 

 'Ver Detalhes' da atividade: Esta opção, quando selecionada, permite que o usuário 

visualize os dados cadastrados para a atividade em questão. Para isso, ele deve 

acessar a opção ''Minhas Atividades'' no menu principal, clicar na atividade desejada 

e escolher a opção 'Ver Detalhes'. Também é possível editar os dados clicando na 

opção 'Editar Dados' (Figura 27). 

 

 

Figura 27 - Tela que exibe os detalhes de uma atividade. 
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 'Ver Anotações' feitas: Para visualizar as anotações feitas para uma determinada 

atividade, o usuário deve acessar a opção ''Minhas Atividades'' no menu principal, 

selecionar a atividade desejada e clicar na opção 'Ver Anotações'. Ele será 

direcionado para uma página onde também será possível editar ou excluir uma 

determinada anotação ou adicionar uma nova (Figura 28). 

 

 

Figura 28 - Tela que exibe as anotações para uma atividade. 

 



52 

 

 'Ver Lembretes' adicionados: Para visualizar os lembretes adicionados para uma 

determinada atividade, o usuário deve acessar a opção ''Minhas Atividades'' no menu 

principal, selecionar a atividade desejada e clicar na opção 'Ver Lembretes'. Ele será 

direcionado para uma página onde também será possível editar ou excluir um 

determinado lembrete ou adicionar um novo (Figura 29). 

 

 

Figura 29 - Tela que exibe os lembretes para uma atividade. 
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 'Excluir' atividade: Caso o usuário deseje excluir uma determinada atividade, ele 

deve acessar a opção ''Minhas Atividades'' no menu principal, selecionar a atividade 

que deseja excluir e clicar na opção 'Excluir'. Por segurança, uma mensagem de 

confirmação será exibida para que o usuário confirme ou não a exclusão da mesma 

(Figura 30). 

 

 

Figura 30 - Tela Excluir atividades. 

 

Através do link com o nome do aluno, localizado na barra superior das páginas 

do sistema, ao lado da opção 'Sair', o usuário pode consultar e realizar alterações em seu 

perfil, como nome, sobrenome e também alterar sua senha (Figura 31). 

 

 

Figura 31 - Link para acessar o perfil do usuário. 
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4.4 Testes de Aceitação 

A última etapa no desenvolvimento do sistema, considerada uma parte 

fundamental do trabalho, foi a realização dos testes de aceitação, que permitiram avaliar o 

sistema após sua implementação por meio dos usuários finais, possibilitando a medição do 

grau de aceitação do sistema pelos mesmos. O grupo de usuários compreendeu estudantes 

na faixa etária 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 experiência com o sistema, 

interagindo com as funcionalidades do mesmo e fizeram suas observações e críticas, 

relatando ao final da aplicação dos testes a sua aprovação ou não do software desenvolvido. 

Vale lembrar que todos os testes seguiram um padrão e foram conduzidos através de 

roteiros definidos pelo desenvolvedor e previamente aprovados pelos usuários 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 

Pré-condição: 1. Possuir usuário válido (ter confirmado cadastro no email) para 

efetuar login. 

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

Resultado esperado: 1. Login do usuário efetuado com sucesso. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Os resultados obtidos foram considerados satisfatórios, já que todos os usuários 

se mostraram satisfeitos com o sistema. Entretanto, foram levantadas algumas questões de 

melhorias por parte de alguns participantes, quanto a aspectos de parte gráfica e funcional 

do sistema. A seguir são apresentadas as observações feitas pelos participantes dos testes 

(QUADRO 4). 

Todas estas observações feitas foram adaptadas ao sistema. Para a observação 

'01', não é necessário que o usuário cadastre mais tipos para as disciplinas, sendo que os 

principais tipos de atividades já foram especificados previamente e caso um tipo específico 

de atividade não esteja cadastrado, o usuário pode escolher a opção 'Outros' na lista ou 
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escolher um tipo que mais se aproxima da atividade em questão. Para a observação '02' foi 

introduzido um calendário simples na página inicial para consultas de datas. A observação 

sobre os botões na '03' se referem aos botões de submit e aos de cancelar ou voltar do 

sistema, sendo que agora há um padrão de botões azuis para submits e vermelhos para 

botões de cancelar ou voltar. Para a observação '04', foi adicionado um asterisco (*) na 

frente dos campos obrigatórios dos formulários. Quanto a observação feita em '05', foi 

disponibilizado o link para as informações do sistema e contato do desenvolvedor em todas 

as páginas do sistema. 

Quadro 4 - Resultado dos testes de aceitação. 

 

ID Observações 

01 ''O usuário deveria ter a opção de cadastrar tipos de atividades.'' 

02 ''Deveria ter um calendário na página inicial do sistema.'' 

03 ''Os botões deveriam seguir um padrão de cores.'' 

04 ''Indicar os campos que são obrigatórios nos formulários de cadastro.'' 

05 ''Disponibilizar links de informação e contato na página inicial do sistema, 

após login do usuário.'' 

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

O trabalho realizado surgiu da necessidade dos alunos de se planejarem em 

relação ao tempo que têm disponível para a realização de atividades dentro do prazo 

estabelecido pelos professores e com um nível de qualidade adequado, de maneira rápida, 

simples e objetiva. A falta de ferramentas baseadas na Web que apoiam os alunos na 

resolução deste problema foi a principal motivação para o desenvolvimento do sistema 

planejAí. 

As dificuldades pessoais na gestão do tempo disponível e o entendimento da 

importância de um bom planejamento das atividades escolares e as consequências que 

uma má gestão do tempo pode gerar ao final de uma determinada disciplina, contribuíram 

para o desenvolvimento de um software que atendesse às necessidades dos usuários. 

Através deste trabalho, foi possível colocar em prática vários conceitos que 

foram aprendidos durante a graduação, principalmente na área de Engenharia de Software. 

Foi possível 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 implementação e realização de testes com os usuários. 

Na análise das soluções existentes, foi possível identificar as características de 

cada ferramenta, destacando suas vantagens e desvantagens e suas falhas, propondo 

melhorias e utilizando tudo isto de exemplo para o desenvolvimento do sistema planejAí. A 

especificação dos requisitos, como em qualquer projeto, foi fundamental para se ter uma 

base das reais necessidades dos usuários. A modelagem de software contribuiu para a 

definição da arquitetura do sistema, gerando qualidade para o mesmo, adequando-se aos 

requisitos. 

A utilização de frameworks durante a implementação, trouxe benefícios como o 

aumento de produtividade e redução no tempo de desenvolvimento. Já os testes de 

aceitação, foram essenciais na avaliação do sistema produzido, pois através deles os 

usuários puderam expressar suas observações e críticas a respeito do mesmo, auxiliando o 

desenvolvedor na medida do grau de satisfação dos usuários a fim de estabelecer se o 

sistema foi de fato um sucesso. 

O que pode se concluir então, após o término deste trabalho, é que o sistema 

está de acordo com os objetivos que foram especificados inicialmente, pois permite que os 

usuários gerenciem suas atividades escolares, alertando-os de atividades próximas 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 aceitação do sistema 
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foi a sua relação com as necessidades atuais dos clientes que é a simplicidade, objetividade, 

desempenho e segurança, podendo ser compreendido por vários tipos de usuários. 

Para trabalhos futuros, considera-se o aprimoramento nos estilos gráficos do 

sistema, o acréscimo de outras funcionalidades, caso sejam necessárias para os clientes e 

algumas adaptações nas páginas que são exibidas para os usuários caso eles acessem o 

sistema por dispositivos móveis que possuem telas com tamanhos menores, tornando-o 

responsivo. 
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