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RESUMO

O presente projeto se propde a produzir uma aplicacao institucional para o Curso do
Ensino Médio com Habilitacdo Profissional de Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas — AMS do Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza. Para
tanto, além da producéo da aplicacdo em si, contempla também a producdo de um
site para a divulgacdo dos desenvolvedores e a promocdo da aplicacdo criada. A
aplicacdo produzida para o curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas tem o
intuito de gerenciar a rotina diaria de usuérios de forma acessivel e intuitiva de uma
maneira simples.

Palavras-Chave: Projeto. Aplicacédo institucional. Desenvolvimento de Sistemas.



ABSTRACT

The present project proposes to produce an institutional application for the High School
Course with Professional Qualification of Technician in Systems Development - AMS
of the State Center for Technological Education Paula Souza. Therefore, in addition to
the production of the application itself, it also includes the production of a website for
the dissemination of developers and the promotion of the created application. The
application produced for the Systems Analysis and Development course is intended to
manage the daily routine of users in an accessible and intuitive way in a simple way.

Keywords: Project. Institutional application. Systems development.
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1 INTRODUCAO

Atualmente muitas pessoas tém dificuldade de gerenciar seu tempo em relacdo aos
estudos, o que € um pilar essencial para o desenvolvimento pessoal e académico. As
pessoas estdo completamente sobrecarregadas com afazeres diarios, entéo ter uma
boa administracdo sobre seu tempo se torna algo necessario. Utilizando um sistema
de gerenciamento de tarefas académicas, o usuario ira adquirir uma maneira pratica

e eficiente para estudar durante longos periodos.

Aplicando a técnica da Piramide de Glasser, os niveis de retencdo de aprendizagem
de um individuo vao ser evidenciados de acordo com a forma que ele se relaciona
com o conteudo estudado. A Técnica Pomodoro se baseia na ideia de que dividindo
o fluxo de trabalho em blocos de concentracao intensa, o individuo consegue melhorar
a agilidade do cérebro e estimular o foco. O objetivo do estudo é explicar por que
fazemos o que fazemos. Sendo assim, O Poder do Habito é uma reflexdo que aborda
como a capacidade de fazermos coisas de forma subconsciente, com um menor

esforco cerebral, tem a tendéncia de criar padrbes em nossas vidas.

Ao inserir as tecnologias na aplicacdo, proporcionou-se uma nova Visao para 0S
usuarios, trazendo consigo a facilidade de utilizacéo e praticidade para a aquisicao de
conhecimento e administracdo de tempo. Dessa forma, os avancos da tecnologia
trouxeram consigo novos sistemas de gerenciamento e suporte para quem busca o
aperfeicoamento nos estudos. O software possui inUmeras vantagens em relacdo aos
outros, como por exemplo, quizzes que o proprio usuario pode criar com a finalidade

de reforcar ainda mais o contetdo estudado.

Visando a criacdo de uma aplicacdo Mobile e um Website para divulgacéo e suporte
de usuéarios, foram empregadas as tecnologias: HyperText Markup Language (HTML)
para dar o formato do Website; Cascading Style Sheets (CSS) para fazer a estilizacao;
BootStrap que sera usado como Framework; JavaScript e Hypertext Preprocessor
(PHP) para adicionar interatividade ao Website; React Native que serd utilizado para
o desenvolvimento da aplicacdo Mobile; Firebase que sera utilizado como banco de

dados, fazendo assim a autenticacdo e armazenamento das informacfes do usuario.
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2 REFERENCIAL TEORICO
Este capitulo contétm o embasamento tedrico das tecnologias que serdo utilizadas
para a elaboracdo do projeto de pesquisa do aplicativo gerenciador de tarefas

toManage.

2.1 Estudo Sobre uso do Tempo

Diz Moura (2013), por muitas vezes, qualquer distracéo ja pode ser uma boa desculpa
para pararmos de realizar a tarefa. Com o excesso de afazeres diarios, existe a
sensacao de que nao ha tempo suficiente para realizar todas as tarefas, observa-se
gue o tempo esta cada vez mais curto. Atualmente fica evidente a relevancia de uma
boa administracdo do tempo na escola e na vida pessoal. Ouvimos muito que
precisamos ter uma alta produtividade para nao adiar tarefas importantes, entre outras

dicas, contudo, quando estamos sem foco, qualquer distracdo € uma excelente

desculpa para procrastinarmos.

Segundo Globo (2012), falta de tempo € o principal causador de estresse entre 0s
brasileiros. O desenvolvimento pessoal € um processo, focando no progresso dos
habitos diarios. Estou sem tempo. Estd € uma frase que costumamos dizer, é
indiscutivel que o dia contém exatamente 24 horas, o que podemos fazer € gerenciar

0 N0OSso tempo.

A partir do contexto apresentado, observa-se que o0 mau gerenciamento diario tem se
tornado um ébice cada vez maior. E indiscutivel que cada vez mais, alunos tem seus
rendimentos menores, isso deixa claro a importancia do gerenciamento na rotina.
Como observado, existe uma dificuldade em gerenciar o tempo e ter mais
produtividade em tarefas pendentes. Essa sobrecarga da origem a sensacéo de que
nao ha tempo suficiente, acarretando quadros de ansiedade. O estudo sobre 0 uso do

tempo é essencial para o melhor aproveitamento desse recurso na vida das pessoas.

De acordo com Chaves (1998), administrar o Tempo é Planejar a Vida. Diante disso,
surgiu o0 seguinte questionamento: como garantir o aumento da produtividade com

uma boa gestao do tempo?
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2.1.1 Piramide de Glasser

De acordo com Miranda (2016), a competéncia engloba um conjunto de habilidades,
atitudes e conhecimentos necessarios aos profissionais para desenvolverem de forma
eficiente suas ag¢des. O psiquiatra americano William Glasser aplicou sua teoria da
piramide de aprendizagem para a educacdo. A Teoria explica que o professor € um
guia para o aluno e ndo um chefe. Glasser explica que nao se deve trabalhar apenas
com a memorizagcdo, porque a maioria dos alunos simplesmente esquecem oS
conceitos apos a aula. Segundo Glasser, “A boa educagédo € aquela em que o
professor pede para que seus alunos pensem e se dediquem a promover um dialogo
para promover a compreensdo e o crescimento dos estudantes.” Em vez disso, o
psiquiatra sugere que os alunos aprendam efetivamente com vocé, fazendo. Além
disso, Glasser também explica o grau de aprendizagem de acordo com a técnica

utilizada.

As piramides e cones de aprendizagem Sao recursos
costumeiramente utilizados no meio escolar para defender que
as praticas pedagodgicas que favorecem a participacdo mais
ativas dos alunos séo as mais eficientes. Na maioria das vezes,
essas piramides e cones sdo associadas aos estudos de William
Glasser e Edgar Dale. (DA SILVA & MUZARDO, 2018, p.169)

A piramide de aprendizagem mostra o grau em que compreendemos de acordo com

0 método, podemos observar esse procedimento na figura 1 a seguir.



15

Figura 1 - Piramide de Aprendizagem

PIRAMIDE DE APRENDIZAGEM
WLLIAM GLASSER

“ METODO DE

p
OBSERVAR :
VER E OUVIR
DISCUTIR

', METODO DE
' APRENDIZADO

- ane

PRATICAR
ENSINAR !

Fonte: Keeps, 2022.

De acordo com a piramide, o processo de aprendizagem do ser humano ocorre da

seguinte forma:

Ler: Glasser acredita que, quando vocé tem contato com algum tema pela
primeira vez durante a leitura, seu cérebro é capaz de reter apenas 10%
daquele assunto. Por isso, geralmente a tendéncia € que acabemos lendo e
revisando trechos que julgamos mais importantes para auxiliar na retencéo do
conteudo.

Ouvir: Quando Apenas ouvimos o conteudo, o cérebro atua assimilando
apenas 20% do que foi explanado. Isso ocorre porque, muitas vezes, vocé
acaba fazendo outras coisas enquanto absorve o som do ambiente.

Ver: Se ao estudar determinado conteldo vocé dispuser de imagens que
associem o conteudo, conseguira, de acordo com a piramide de aprendizagem,
guardar em torno de 30% do que foi repassado.

Ver e Ouvir: No caso de ver e ouvir, 0 conteudo consegue ser fixado em até
50%. As vezes o aluno Ié e n&do consegue assimilar tdo bem, mas apds assistir
uma aula, jA com a bagagem literaria, € capaz de assimilar tudo com maior

facilidade.
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e Debater: Ao debatermos o conteddo com outra pessoa ou com um grupo de
pessoas, conseguimos reter até 70% do aprendizado. Esse debate pode
acontecer presencialmente ou, em caso de estudos EAD, através de féruns e
chats, proporcionando um ciclo de analises criticas acerca dos temas
abordados.

e Ensinar: Quando vocé ensina, a capacidade de assimilacdo do conteudo,
segundo a teoria de Glasser, é de 95%. Vocé pode dar uma aula a si mesmo,
pode gravar um video repassando o assunto, pode explica-lo ao seu colega,

tudo de modo a aumentar seu nivel de compreensédo a respeito daquele tema.

Segundo Carotenuto e Pereira (2020), metodologias ativas tém sido centro de muitos
debates educacionais, mas elas s6 fazem sentido quando sdo primeiramente
internalizadas pelo docente, quebrando seu proprio paradigma de ensino. A teoria
de William Glasser vem amplamente sendo divulgada e aplicada por professores e
pedagogos mundo afora, € uma das muitas teorias de educacdo existentes, e uma

das mais interessantes, pois ela demonstra que ensinar, € aprender!

2.1.2 Técnica Pomodoro

A técnica Pomodoro foi inicialmente desenvolvida no final dos anos 80 pelo italiano
Francesco Cirillo. Ele buscava uma maneira eficiente de aumentar significativamente
sua produtividade nos estudos durante o periodo em que cursava seus primeiros anos
de universidade. Francesco utilizou um timer de cozinha para fazer a organizacéo de
suas tarefas académicas. O timer tinha o formato de um tomate, que significa
pomodoro em italiano, ele girava durante 25 minutos e emitia um efeito sonoro forte
guando o tempo acabava. Apds a pausa do timer, Francesco concentrava-se em suas
tarefas sem interrupcdes, mantendo assim seu foco em determinado assunto. A

técnica Pomodoro foi oficialmente divulgada em 1992.

Quando vocé se sente perdido, um Pomodoro pode ser dedicado
a exploracao final de definir as suas prioridades em linha reta e
tracar um novo plano. Se suas ideias sdo claras, mas algo esta
faltando - talvez determinacéo, talvez um pouco de coragem —
encerre o Pomodoro e comece a trabalhar sobre ele, sem
esperar pelo tempo. (DE OLIVEIRA, 2020, p.34)



17

A técnica funciona da seguinte maneira: ela se baseia na ideia de que fazendo a
divisédo do nosso fluxo de trabalho em blocos de concentragéo intensa, podemos
melhorar a agilidade em que o cérebro trabalha e estimulamos nossa concentragao,
ou seja, melhoramos a nossa gestdo de tempo e ficamos mais competentes. Para

colocar a técnica em prética vocé ir4 precisar de:

e Uma lista de tarefas (“to-do-list”);
e Léapis e borracha;

e Um timer para fazer a contagem regressiva do tempo.

Para comecar, vocé deve criar uma lista de tarefas que tem de ser cumpridas naquele
determinado dia. Apos isso, é necessario fazer a divisdo do seu tempo em pequenos
periodos de 25 minutos, que sao os “pomodoros” e assim estudar e/ou trabalhar sem
interrupcdo alguma em suas tarefas durante esses periodos. ApdOs o timer tocar,
marque com um “X” as tarefas que ja foram concluidas ou anote o a porcentagem
concluida, para em seguida terminar, faca um intervalo de 5 minutos. Nesse momento
€ importante que vocé faca outras coisas como: tomar um café, relaxar e ir ao

banheiro, por exemplo.

Segundo Carmo (2020), durante o periodo de estudo a crianca e a pessoa que esta
acompanhando devem focar na tarefa e manter distantes distratores externos. A cada
guatro ciclos, € necessario fazer uma pausa entre 15 e 30 minutos, ou seja, faca uma
pausa maior para descansar. Na técnica Pomodoro esses intervalos entre 0s
pomodoros séo de extrema importancia para “oxigenar o seu cérebro” e aumentar a
sua agilidade de raciocinio. Os objetivos da técnica Pomodoro sdo: o aumento do foco
e aumento da concentracdo em tarefas que tem de ser cumpridas, evitando assim o
desperdicio de tempo, 0 que ndo é uma boa alternativa para quem busca ter
resultados e avancos. Podemos observar o funcionamento da Técnica Pomodoro na

figura 2 a sequir.



Figura 2 - Técnica Pomodoro

25min 25min
descanso focados

Ponto ' Tel

@ TECNICA

25min POMODORO 25min
focados focados
5min 25min

pausa focados

Fonte: PontoTel, 2022.
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Ao decorrer do tempo vocé ira perceber alguns beneficios que a técnica Pomodoro

trouxe, como:

e Quanto tempo vocé leva para concluir determinada tarefa;

e Quais distracdes geralmente vocé tem;

e As suas principais interrupcdes no trabalho.

A técnica Pomodoro pode ser utilizada para a organizacdo de tarefas de todos os

tipos, diversas pessoas a usam como método de estudo para concursos. Além disso,

ela também é pode ser usada para a organizacao de atividades domésticas, projetos

de trabalho, entre outras atividades. Uma pessoa pode através de analises e testes,

alcanca sua propria produtividade e criar um ritmo de estudo mais adequado e que

atende melhor as suas expectativas em relacéo aos estudos.

Segundo Mark (2021), a jornada de trabalho tem mais a ver com minutos seguidos

trabalhados do que com horas trabalhadas. A professora cronometrou rotinas de

alguns funcionarios e chegou a conclusdo de que em média, eles sdao capazes de
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realizar de trés a cinco minutos de trabalho sem interrup¢cdes ou distracbes. Para
conseguir administrar com mais responsabilidade o seu tempo, vocé pode
implementar medidas préaticas e que sejam eficazes, como por exemplo, desativar as
notificacdes do celular e deixa-lo na mochila, por exemplo. A técnica Pomodoro é uma
Otima escolha para se organizar durante os estudos e obter resultados incriveis a
longo prazo, a produtividade € uma habilidade essencial, tanto durante os estudos

guanto no trabalho.

2.1.3 O Poder do Habito

Segundo Murphy (2021), a cura pessoal sera sempre a prova mais convincente dos
poderes de nosso subconsciente. O Poder do Habito, € uma obra escrita por Charles
Duhigg e foi publicada em fevereiro de 2012, ela ganhou o prémio Pulitizer por ser
uma obra de grande sucesso na época. O livro discursa o porqué fazemos
determinadas coisas na vida, seja nos negoécios ou na vida pessoal. A obra revela
como os habitos determinam as maneiras como consumimos e vivemos, além de

conseguirmos compreendé-los e muda-los potencialmente.

Entendemos como fazer as pessoas comerem menos, se
exercitarem mais, trabalharem de forma mais eficiente e levarem

z

vidas mais saudaveis. Transformar um habito ndo é
necessariamente facil nem rapido. Nem sempre é simples. Mas
€ possivel. (DUHIGG, 2012, p.16)

O livro é dividido em trés partes: a primeira trata dos habitos e das rotinas das
pessoas; a segunda aborda os habitos das empresas e das grandes organizacfes; a
terceira trata de uma forma mais apurada os habitos sociais. O autor apresenta em
sua obra diversas pesquisas bem interessantes como forma de argumento e
concretizacdo de suas afirmacfes. O escritor também buscou estudar mais afundo
sobre a mente humana, encontrando assim, padrdes, que mesmo apds sofrer com
problemas de saulde, algumas pessoas mantinham habitos os quais ndo eram

possiveis serem explicados por meio da légica.

Segundo James (1892), toda a nossa vida, na medida em que tem forma definida, nao

€ nada além de uma massa de habitos. Para entender esse padrdo Duhigg mostrou
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um estudo realizado no final do século XX pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT), no qual foi descoberto pelos pesquisadores um ciclo neurolégico
em todos os habitos, denominado como o Loop do Héabito. Esse ciclo era constituido
por trés partes, sendo elas: a deixa, a qual representa o estimulo que manda o cérebro
entrar no modo automatico; a rotina, que € a forma de executarmos a deixa; a
recompensa, a qual auxilia o cérebro a saber se vale a pena memorizar o habito.
Sendo assim, foi observado que com a auséncia da recompensa, é gerada uma certa
ansiedade em relacao ao resultado, podendo esse fato ser remetido as pessoas que
fumam, bebem ou jogam determinado jogo compulsivamente sem ter o controle de

guando devem parar.

2.2 Softwares Gerenciadores de Tarefas

Para o desenvolvimento do sistema proposto, foram analisadas algumas aplicacdes
disponiveis no mercado, cujas funcionalidades se assemelham com as almejadas
para esse projeto, tais como gerenciamento de tarefas, gerenciamento de tempo
através de técnicas de foco e rastreador de habitos. Dessa forma, nesta se¢céao serdo
apresentadas as ferramentas apuradas pela equipe, expondo também pontos
positivos e negativos encontrados nas aplicacdes, além de fazer uma analise

comparativa final.

2.2.1 Trello

O Trello € um aplicativo criado pela Atlassian, ele faz parte de um conjunto de
ferramentas (juntamente com o Jira, o Confluence e o Team Central), basicamente
eles fazem a gestédo dos mais diversos projetos para que possa levar qualquer projeto
até o fim, ou seja, até a sua conclusdo. A ferramenta possibilita ao time de
gerenciamento um fluxo de trabalho ou monitoramento de tarefas, nele vocé encontra
algumas fun¢Bes como: acrescentar arquivos, fazer listas do que € necessario fazer

para a conclusao do projeto e até mesmo automatizar o funcionamento.

Segundo Damascena (2019), o uso de tecnologias educacionais digitais como
ferramenta didatica possibilita o0 desenvolvimento de um processo dinamico, interativo
e contextualizado com a realidade vivenciada. Para utilizar o Trello é preciso criar uma

conta e consequentemente comecar a usar a ferramenta. A forma mais simples de
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comecar a utilizd-lo é criando algumas listas, elas lhe dardo um caminho para a
continuacdo do projeto. Em seguida vocé podera criar quadros com cartdes, mas
antes de tudo pense e se organize em relacéo ao fluxo de trabalho do seu quadro. Na
figura 3 a seguir, podemos observar um quadro com listas inseridas, elas indicam o

que ja foi concluido, utilizando a ferramenta Trello.

Figura 3 - Ferramenta Trello

# [E Trello Areasde trabalho v Recente ~ Marcado com estrela v Modelos v Criar

Projeto TCC, |oManage o A Visivel a Area de trabalho v

Gerenciador de Tarefas...
Grétis ¥ Automagio % Power-Ups = ? Ingressar no Quadro

@ Quad Concluido Executando Teste A Fazer
uadros
A Membros + Adicionar um cartéo + Adicionar um cartio =+ Adicionar um cartio + Adicionar um cartdo

£} Configuragdes

VisualizagGes da irea de trabalho
B Tabela

B Calenddrio

Seus quadros

@ Vocé ainda ndo tem nenhum
quadro nesta Area de trabalho.
Os quadros que vocé criar ou nos
quais entrar serdo exibidos aqui.

Criar um quadro

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Entretanto, o Trello ndo é apenas um quadro branco analdgico, nele existem
ferramentas que o deixam mais eficaz e completo em relacdo a outros softwares.
Imagens, textos e comentarios podem ser usados sem moderacdo em cada tarefa,
isso facilita muito a consulta de dados do usuario. Essas informacfes séao
armazenadas e agrupadas em cartdes Trello para futuramente serem usadas ao seu

favor.

Nessa perspectiva, como alternativa de suporte para realizagéo
de trabalhos de forma colaborativa no projeto de extensdo, sem
a necessidade de numerosas reunides para acompanhar o
andamento das tarefas, foi utilizada a ferramenta Trello®, criado
para auxiliar equipes na organiza¢do, monitoramento e controle
de projetos, permitindo a compreensé&o do todo, a comunicagao
transparente e visual. (MELLO & SOUZA, 2018)

Também existem os Power ups Trello, eles s&o vigorosas integracdes de aplicativos
que fazem a conex&o de toda desordem de outros ativos proximos a vocé. E possivel
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também integrar os seus quadros criados com a ferramenta Figma, isso facilita
bastante o processo de desenvolvimento do projeto. Além dessas vantagens, o
usuario também pode fazer comunica¢des com o Slack ou Google Drive de forma

gratuita para armazenar os dados do projeto em desenvolvimento.

A plataforma Trello foi criada com o intuito de fortalecer todas as equipes envolvidas
no projeto, isso inclui as equipes de marketing, recursos humanos, desenvolvimento,
vendas e design. A ferramenta pode ser utilizada no préprio escritério do usuério, seja
de forma remota ou hibrida, isso € uma vantagem significativa em relacdo a outras
ferramentas. O desenvolvimento de forma hibrida por exemplo funciona da seguinte
maneira: 0 usuario pode colocar notas adesivas em seu escritorio e s6 depois passar
tudo a limpo para o Trello, esse processo facilita muito a gestado do projeto, pois nem
sempre o usudrio estard com um computador ou um notebook em maos. Na figura 4
a seguir, podemos observar a ferramenta Trello sendo utilizada na versao Premium,

0 que possibilita ao usuario mais fun¢bes de organizacéo.

Figura 4 - Trello Premium

Taco's Tacos & Taco&Co. Fee 8 Team Visible *+ Show Menu

To Do B Doing Done

The Taco Truck World Tour Focus Group: Corn vs. Flour Tortillas
Build A Better Burrito: 7 Layers To ®0cts = =
Success - . e

= o7
i New Swag: Socks, Scarves & Salsa

= 5
Nacho Ordinary Birthday - Event
Space Rentals 2 P

Eco Friendly Utensils & Napkins
= @

Update Yelp Listing

Financials & Growth Data
= @5

2017 Goals And KPls Operation "Awesome Sauce" - A
Recipe For Profit

@Ooct1s = 3 s = “
Brand Guide

= 1 v &)
#NoFiller Instagram Campaign %
03 [x

Employee Manual Taco Drone Delivery Service ‘

Grand Opening Celebration

= 1 @ Nov 10 3 ‘
Global Franchise Opportunities @ Aug 11,2016

Add a card... = Han
Superbowl Ad - *Super Salad Bowls* = & 9

@®Dec12 = G
Add a card...

Add a card...

Add a card...

Fonte: Vida Organizada, 2022.

Segundo Trello (2019), a possibilidade de inclusdo de anexos, prazos finais, fotos,
comentarios, checklist, calendario que permite a visualizacdo dos cartbes, etiquetas
simbolizando prioridades, conclusédo das atividades e outros. O Trello foi criado para
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todos, ou seja, para todas as faixas etarias e para as mais diversas equipes, seu uso
pode se basear de um calendario editorial ou até mesmo para realizar reunides mais
organizadas. E uma ferramenta gratuita, porém ele pode ser estendido para uma
versdo Premium que tem mais funcbes que permitem que as equipes vejam 0S
projetos em uma linha do tempo, como um calendério, em tabelas ou integrados a

mapas, todos essas fungdes ajudam muito projetos maiores a se desenvolverem.

2.2.2 Notion

Segundo Notion (2022), ferramenta colaborativa, com o intuito de integrar diversas
funcionalidades em um so lugar. Apresenta foco na organizacdo de dados e notas,
além de disponibilizar diversas formas de configuracdo e exibicdo desses dados.

Podemos observar na figura 5 a seguir, a interface de usuario da ferramenta Notion.

Figura 5 - Ferramenta Notion

« ) Acme Inc Share B @ ¥ oo
£ Acme Inc.
Q Qu I
@ Updates
£+ Settings & Member
Acme Inc.
() Acme
<% What C L .
P Vi sior - ompany ocations
2 En .
% What's New 8 London
& co ]P Mission, Vision, Values h New York
Office Ma
a8 ‘ " €8 Employee Directory FR Paris
Communication Pl
2 Company Goals us San Francisco
- pany
g -_ - @ office Manual kR Seoul
benetits cle
& v 4§l Communication Playbo... » Tokyo
Vacatio icy
& Expens licy
+ New pag

Fonte: Notion, 2022.

Segundo Pink (2013), a proposta foi a construcdo de uma ferramenta de codesign,
pautada na fotoelicitagdo. O Notion € uma ferramenta de organizacéo de tarefas, mas
nao apenas isso! Utilizando-o é possivel fazer, por exemplo, a gestdo de projetos,
compartilhar tarefas com outras pessoas e acompanhar o progresso de cada
atividade. O software é destinado tanto para a organizacdo pessoal quanto para a

profissional, oferecendo diversas funcionalidades para quem o escolhe. A ferramenta
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pode ser acessada pelo computador via browser, instalado no desktop ou até mesmo

usado como uma aplicacdo no smartphone do usuario.

(...) 0 ensino e a aprendizagem ultrapassaram os muros da sala
de aula tradicional, permitindo que as formas desse ensinar e
aprender possibilitassem maior flexibilidade de tempo e espaco,
sem depender da presenca fisica do professor e do aluno. Nessa
direcdo, temos o apoio da Educacéo a Distancia (EaD), também
conhecida como e-learning e on-line learning. (MOORE &
KEARSLEY, 2013)

O software tem diversas funcionalidades, como por exemplo: agenda, calendario, lista
de tarefas, tabelas, notas, espaco para armazenamento de conteudo, criacao de texto
e checklists. O usuario pode utilizar a ferramenta Notion para distribuir tarefas para
sua equipe, criando uma pagina dentro de seu espaco de trabalho, construindo

cards e colunas que permitem o avanco das atividades.

2.3 Figma

Segundo Oliveira (2022), a construcdo de produtos digitais € permeada por diversos
fatores relacionados diretamente aos seus usuarios. O Figma é um editor de graficos
de vetor e prototipagem de projetos de design baseado principalmente no navegador
web. O Figma é uma das melhores ferramentas de Ul Design, ou seja, de interface do
usuario. Muitos projetos nascem de novas ideias ou como uma melhoria e inovacao
para o que ja existe. No entanto, vocé ha de concordar que criar algo do inicio
demanda tempo e dedicacdo, e € indiscutivel a necessidade do Figma no
desenvolvimento de projetos, pois com ele, criaremos uma prototipacdo do site,
facilitando o desenvolvimento do toManage. E possivel observar uma prototipacéo do

site toManage na figura 6 a seguir.
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Figura 6 - Prototipacédo Figma

Primeiro Texto
Segundo

Fonte: Autoria Propria, 2022.

O desenvolvimento da parte visual é importantissimo, um prototipo permite com que
os desenvolvedores analisem detalhadamente todas as partes e funcionalidades de

um objeto.

No desenvolvimento de software, a fase de especificacdo dos
requisitos € uma das mais importantes, visto que erros nao
detectados nesta sdo propagados para as fases posteriores.
Quanto mais avancado estiver o desenvolvimento, mais caro
custa reparar um erro introduzido nas fases iniciais, pois isto
envolve reconsiderar varios estidgios do desenvolvimento.

(RANGEL & SALUM, 2003)

De acordo com Heberle (2017), cada vez mais as empresas de software recebem
novas demandas de requisitos de sistemas, sendo que ha uma demanda cada vez
maior. Para o desenvolvimento de um site, exige muito tempo e a facilidade que o
Figma traz é essencial para a entrega final do projeto. E por fim, o uso dessa
ferramenta serd necessario para economizar tempo com futuros erros, pois ja teremos

uma base da funcionalidade de cada objeto.
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2.3.1 Funcionamento

A tendéncia da maioria das ferramentas online é facilitar o uso para usuarios mais
leigos, o Figma ajuda o usuério a se programar e fazer um escopo do projeto que
futuramente seré programado. A plataforma é de facil entendimento, primeiramente,
€ necessario criar uma conta e escolher um plano para comecar a utilizar a ferramenta.

Logo em seguida, vocé criarda um projeto dentro do software web.

Apés criar o projeto, a ferramenta ira apresentar diversos templates que poderao ser
usados para comecar o seu trabalho. O usuario podera escolher um modelo especifico
para a criacdo do arquivo baseado no iPhone, ou simplesmente criar uma pagina web
em branco utilizando os sistemas operacionais Windows ou macOS. Apés fazer a
escolha o usuario podera iniciar o design do seu site, as ferramentas de edicéo ja
estardo disponiveis para utiliza-las e aplica-las em seu projeto. A ferramenta Figma &
sincronizada com a nuvem a todo momento, ou seja, 0 usuario nao precisa se
preocupar em salvar o seu projeto toda hora, todas as alteracOes feitas sdo salvas

automaticamente.

2.3.2 Compartilhamento

O Figma tem um sistema de compartilhamento muito interessante e essencial para o
desenvolvimento do projeto, pois, com ele, nés podemos compartilhar e editar um
mesmo arquivo, facilitando o desenvolvimento do protétipo. A ferramenta conta com
uma espécie de grupo, adicionando pessoas ao projeto. O usuario pode expandir seu
uso para trabalho corporativo, clicando no botdo do canto superior direito da tela para
compartilhar seu arquivo com outra pessoa. Ao fazer o acesso do link, sera solicitado
ao seu colega um cadastro no Figma, ou simplesmente fazer login com sua conta local

para fazer a edicdo do projeto compartilhado.

2.4 HTML

Segundo Carril (2012), o HTML € uma linguagem de marcacao, utilizada para formatar
paginas Web com texto e informacdes separadamente. A principal linguagem para o
desenvolvimento de sites atualmente é HyperText Markup Language (HTML), a

linguagem €& o componente base da web, sendo uma das principais para o

desenvolvimento Front-End e a principal encontrada na internet. A Linguagem de
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Marcacdo de Hipertexto € uma das principais tecnologias utilizadas na World Wide

Web, utilizada para a codificacédo de hipertexto.

e Front-End: Ele esta muito relacionado com a interface grafica do projeto. Ou
seja, € onde se desenvolve a parte que ir4 interagir diretamente com o usuario.
Por exemplo, um formulario de registro.

e Back-End: Ja esse estarelacionado a parte de tras do site, € tudo o que envolve
como o projeto ira funcionar. Ou seja, aquilo que o usuario néo vé, por exemplo,

0 banco de dados.

As atuais linguagens de marcacdo tém como ancestral comum a Standard
Generalized Markup Language (SGLM) que, por sua vez, evoluiu da Generalized

Markup Language (GML) desenvolvida pela IBM.

As linguagens de marcacdo remontam a época em que 0s
profissionais revisores de texto marcavam indicacbes nos
documentos, de maneira que estes fossem facilmente
reconhecidos dentro do texto final que seria entregue para o
leitor. (FLATSCHART, 2011)

O HTML é uma linguagem de marcacédo, e ndo uma linguagem de programacao. Pois
com ele, ndo é possivel criar funcionalidade dinamicas, trata-se de uma linguagem de
marcacdo. A linguagem HTML é utilizada para a criacdo e desenvolvimento de
milhares de paginas, pois se trata de uma linguagem versatil e ampla, sendo capaz
de criar diversas estruturas com simples linhas de cédigo. Para o desenvolvimento de
um documento HTML, nés utilizamos as tags, elas sédo caracterizadas inicialmente em

dois tipos, em block e inline.

Além de podermos criar simples titulos, paragrafos e links, € possivel desenvolver
cbédigos mais complexos, como demonstrado na figura 7 a seguir. No exemplo,

mostramos um formulario de login feito em um documento HTML.



Figura 7 - Documento Basico HTML

<!DOCTYPE html>
<ht ="pt-br">
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</html>

<input

</form>

<p>Ainda n3o tem uma conta? <a f="#">Criar Conta</a></p>

Fonte: Autoria Propria, 2022.

Agora
fundo

gue ja demos um exemplo de um documento HTML, vamos entender mais a

a funcionalidade acerca das tags fundamentais abordadas acima e suas

funcdes de acordo com o0 W3Schools (2022). Para que futuramente, até vocé consiga

criar uma pagina HTML.

Doctype: Todos os documentos devem comecar com uma <!DOCTYPE>
declaracdo. A declaracdo ndo é uma tag HTML. E uma “informagao” para o
navegador sobre qual tipo de documento esperar.

Html: A tag <html> representa a raiz de um documento HTML, € o contéiner
para todos os outros elementos HTML.

Head: E o elemento contéiner para metadados (dados sobre dados) e é
colocado entre a tag <html> e a tag <body>.

Meta: A tag define metadados sobre um documento HTML, os metadados sao
uados por navegadores, mecanismos de pesquisa e outros servicos da web.
Link: Define o relacionamento entre o documento atual e um recurso
externo, a tag € usada com mais frequéncia para vincular a folha de estilo
externas ou para adicionar um favicon ao site.

Title: Define o titulo do documento. E mostrado na barra de titulo do navegador
ou na aba da pagina. E uma tag obrigat6ria em um documento HTML.

Body: A tag define o corpo do documento, todo o conteldo da pagina.

As linguagens de marcagdo, como o HTML, aceitam formatacdo semantica,

permitindo de que maneira a informacéo sera mostrada para o usuario final. A maioria
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dos elementos possui uma tag de abertura e de fechamento, uma tag é uma palavra
especifica, definida em HTML, envolta por sinais de menor que < e maior que >. De
um modo geral, as tags aparecem em pares, uma indicando o inicio e a outra
indicando o fim da marcacdo. Entretanto alguns ndo precisam fechar a tag para

funcionar. Esse é o caso dos elementos vazios, como usados nas linhas 4 e 5.

Uma das partes mais importantes do documento HTML é o cabecalho, que contém as
informac¢des mais importantes do site, como € o caso do titulo, que € inserido dentro
da tag <title>. Os titulos sdo mostrados na barra de titulo do navegador e na area em
gue aparecem as paginas ja visitadas. A tag <title> é fundamental para os
mecanismos de busca da internet. O corpo do documento é constituido por imagens,
texto, links e formularios mostrado pela janela do browser. No codigo, o corpo € tudo

aquilo inserido entre as tags <body> e </body>.

De acordo com Costa (2007), ndo € necessario um compilador para obter um
resultado dos codigos HTML, tudo o que é preciso € um editor de textos comum e de
um browser que se encarregara de interpretar o cédigo. A diferenca basica que fara
com que o browser identifique que se trata de uma pagina HTML € a extensao do
ficheiro. Ou seja, o documento HTML deve ser gravado com extensao ".htm" ou ".html"
enquanto um ficheiro de texto € gravador com ".txt". Na figura 8 a seguir, podemos
observar um exemplo dos cédigos desenvolvidos, e como as tags agem, criando um

formuléario simples.

Figura 8 - Login HTML

Ema ||:5-3’h.~'. || Entrar |

Ainda nfo tem uma conta? Crniar Conta

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Um par de tags, com abertura e fechamento, também pode ser denominado

elemento, diz Silva (2015) que explica mais algumas tags do HTML.:

¢ Br: elemento vazio, ou seja, somente com tag de abertura, destinado a quebra
de linha.

e P: do tipo nivel de bloco, é um elemento destinado a marcar paragrafos.
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e B e strong: elemento do tipo inline, causam efeito de renderizagdo em negrito.
A diferenca € que o elemento b da o aspecto visual negrito e o elemento strong
da uma forte énfase.

e Div: € um elemento destinado a criar um container geral para 0s outros
elementos, também do tipo nivel de bloco.

e Form: elemento que informa a criacdo do formulério.

e Fieldset: cria uma borda ao redor do formulario.

e Legend: legenda do fieldset, um titulo entre a borda.

e Input: controla o que ser& adicionado no formulario, cria campos para entrada
de dados, juntamente com o atributo “type”.

e Label: legenda para um item do formulario, identificacdo dos campos.

e Select: tag para criacdo de uma lista com opcdes predefinidas.

e Option: tag interna da select, cria os itens da lista de opc¢des.

A criacao de um formulério é essencial para uma pagina HTML, de fato o formulario &
um dos principais pontos de interacdo entre um usuario e um site. Eles permitem que
0 usuario envie dados para a pagina. Em um site, a maioria dos pontos em que se
coloca dados séo formularios, como um login. O HTML € a principal linguagem de
marcacdo encontrada na internet, cada pagina tem diversos elementos que cria a
estrutura dos conteudos de uma pagina. Se engana quem pensa que o HTML é
complicado, pois trata-se de uma linguagem amigavel para iniciantes, que possuli
bastante suporte e é principalmente usada para paginas estaticas. Quando falamos
"HTML" estamos referindo-se a tecnologia como um todo, porém o HTML ja esta na
sua quinta versao, o HTML5 é realmente apenas uma atualizacdo para o padrao
antigo. Hoje, o HTML ¢é a principal linguagem de marcacéo para desenvolvimento
de sites, sendo de facil aprendizado, portanto sera essencial o uso no

desenvolvimento.

2.5 CSS

Também conhecido como Cascading Style Sheets (CSS), traduzindo para o
portugués, Folha de Estilo em Cascatas desenvolvido pelo W3C (World Wide Web
Consortium). E um mecanismo usado para adicionar estilizagdo a um documento

HTML e é utilizado na formatagdo da aparéncia das paginas. O CSS é facilmente
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utilizado com as linguagens de Marcacdo de Hiper Textos, porém um documento
HTML passa a ser utilizado somente como elemento para estruturar as paginas, pois

nao foi projetado para ter tags que ajudariam a formatacao da pagina.

Segundo Miletto e Bertagnolli (2014), antes de o CSS ser utilizado para a formatacao
de paginas Web, era necesséario utilizar tags HTML especificas. Assim, quando tinha
a alteracdo na aparéncia de um elemento, todas as paginas deviam ser reformuladas
e em alguns casos até mesmo refeitas. Porém com o CSS, € possivel definir um Gnico
local de formatagdo e foi criada com o intuito de auxiliar o HTML, criando uma
estilizacdo para a pagina estatica, assim, substituindo as inUmeras tags que tinham
gue ser colocadas para criar layouts eficientes. Tornando assim a segunda camada

do desenvolvimento, a camada da formatagao.

A construcao de uma folha de estilos pode ser realizada através
de qualquer editor de textos como o Bloco de notas, ou editores
HTML. Para facilitar a construcdo das folhas de estilos, é
recomendavel utilizar um editor de HTML, como, por exemplo,
Aptana, Adobe Dreamweaver, Front Page ou outro a sua
escolha. (JOBSTRAIBIZER, 2009)

As regras de estilo CSS podem ser definidas de trés formas. Inline, as regras séo

definidas dentro de uma tag HTML.

e Inline: as regras sao definidas dentro de uma tag HTML.
e Interna: as regras sao definidas no cabecalho do documento HTML.
e Externa: as regras sao definidas em um documento separado, fora de todos

os documentos HTML.
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Figura 9 - Exemplo Regras CSS

CSS

{

color: blue;

}

»>C55: Seletores</
rel="stylesheet™
" href="style.css">

Texto simples</p> P

Texto simples 2</p>

Texto simples 3</p>

Texto simples

Texto simples 2

Texto simples 3

Fonte: DevMedia, 2022.

A estrutura da sintaxe CSS € bem simples, estipulando regras para o arquivo em
HTML. Com cada regra € possivel estilizar o conteudo todo ou somente determinados
elementos, como demonstrado na figura 9 acima. Foi utilizado a regra interna,

definindo assim a estilizacao no cabecalho do documento.

A diferenca entre um site que implementa CSS e outro que nao o usa € gigantesca,
na figura 10 mostra uma pagina HTML usando a estilizacdo, a mesma pagina da figura

9, podendo assim notar a gigantesca diferenca.

Figura 10 - Exemplo Regras CSS

Email

Senha

ENTRAR

Ainda ndo tem uma conta?

Fonte: Autoria Propria, 2022,
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Segundo Silva (2007), ao usuario é facultado criar folhas de estilos personalizadas de
acordo com suas preferéncias e necessidades. A figura mostra como é essencial o
uso do CSS nos dias de hoje, e como ele € indispensavel na criagcdo de um documento

bonito e organizado.

2.6 BootStrap
Framework é um termo em inglés que significa estrutura. De maneira geral, eles sédo
conjuntos de cbédigos composto por uma estrutura, por sua vez as estruturas sao

adicionadas aos projetos para facilitar e acelerar o desenvolvimento.

Segundo Jain (2014), atualmente existem varias técnicas que facilitam o
desenvolvimento de sites responsivos, uma delas é utilizar frameworks. Assim, um
framework tem como objetivo oferece recursos que facilitam o desenvolvimento ao
abstrair conceitos, normalmente de mais baixo nivel, viabilizando o reuso de coédigo.
Funcionando assim como uma espécie de template ou modelo que, quando utilizado,
oferece certas melhorias para elementos estruturais basicos. A principal funcdo de um
framework é facilitar o processo de desenvolvimento de um determinado site, ou
software. Pois o0 conjunto de sintaxes de tarefas especificas que eles tém, que inclui
coédigo fonte, compiladores, bibliotecas, classes abstratas, APIs e ainda outros
elementos que oferecem suporte geral ao desenvolvimento, permitem com que
construam sites muito mais rapidamente, pois ndo € preciso Se preocupar com

comando basicos e fun¢des adicionais.

Um dos problemas que faciimente é detectado na verséo
desktop deste site sdo as medidas fixas (pixels). Se
redimensionarmos a janela do navegador, perderemos parte do
site, obrigando ao usuario visualizar o site sempre em tela cheia.
Ja na versdo mobile, temos o problema ainda maior. (TOMAZINI
& LOPES, 2020)

BootStrap € um framework web com codigo-fonte aberto, sendo um dos mais
utilizados para desenvolvimento front-end. Ele fornece estruturas utilizando HTML,
CSS e JavaScript e seu principal objetivo é criar sites responsivos, que permita a

interface de um site seja otimizada para qualquer tamanho de tela, fazendo com que
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os desenvolvedores ndao tenham que criar muitas versoes de um mesmo site para
todos os tipos e tamanhos de telas, melhorando assim a experiéncia do usuario em

um site amigavel e responsivo.

Figura 11 - Exemplo Pagina com BootStrap

Computador

Home

Faca uma pagina
d

Faga uma pagina de capa.

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Segundo Matos e Zabot (2010), o Bootstrap € uma colecao de ferramentas de cédigo
aberto para desenvolvimento de sites e aplicativos web. Na figura 11 acima, podemos
observar uma pagina desenvolvida com o BootStrap, € feita a comparacéo entre uma
pagina no computador e no celular mostrando como a responsividade € o principal
foco. Com isso o desenvolvimento é facilitado, e o projeto acelerado. Porém, como se
trata de um framework, € necessario com que alguns cédigos sejam importados para
0 projeto, sao eles divididos em dois arquivos primarios. Bootstrap.css € o primeiro
framework CSS que organiza e gerencia o layout de um site, tudo o que vocé precisa
fazer é referenciar as paginas web no arquivo CSS. O bootstrap.js € o segundo arquivo
a ser importado, ele € a parte central do BootStrap, que consiste em arquivos
JavasScript, responsaveis pela interatividade de um site. Com esses dois arquivos nos
ja conseguimos desenvolver paginas complexas e responsivas com simples linhas de

cbdigo.
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2.7 JavaScript

Ao implementar itens complexos em paginas web se usa o0 JavaScript, esta que € uma
das principais linguagens de programacao, oferecendo uma variedade muito grande
de frameworks e aplicacdes para os mais diversos dispositivos. Apesar de ter Java no
nome, Java e JavaScript ndo possuem nenhuma ligagdo direta uma com a outra.
Sendo a terceira camada das principais tecnologias padrdes da web, duas das quais
(HTML e CSS) nos ja falamos. Segundo a Mozilla Foundation, atual nome da antiga
Netscape Communications Corporations, empresa responsavel pela criacdo do
JavaScript, “JavaScript € uma linguagem de programacao, leve, interpretada,
orientada a objetos, baseada em prot6tipos e em first-class functions, mais conhecida
como a linguagem de script da internet.” Na figura 12 a seguir € apresentado como as

tecnologias funcionam, tendo como embasamento o corpo humano.

Figura 12 - Principais Tecnologias

1
¢ \"‘ ),

1

CSS Javascript

Fonte: Alura, 2022.

O JavaScript € uma linguagem de programacdo de alto nivel, sendo criada pelo
programador Brendan Eich, a linguagem foi criada com a finalidade de fornecer um
meio de adicionar interatividade a uma pagina web. Ao usar essa linguagem de
programacdo para a criacdo de péaginas web, é possivel gerar diversos itens
interativos a pagina, permitindo a vocé criar contetdo que se atualiza dinamicamente,

controlar multimidias, imagens animadas, e tudo o mais que ha de interessante.
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De acordo com Cruz e Valente (2016), JavaScript € uma linguagem muito conhecida
e cada vez mais popular. Ela representa, por exemplo, 15% dos repositérios do
GitHub. Isso ocorre porque a tecnologia mostra grandes vantagens aos
programadores, em razdo de que ela funciona como um grande facilitador de diversos
procedimentos e pode ser integrada a outros idiomas para fazer a comunicagdo com

bancos de dados.

Para entendermos a funcionalidade do JavaScript, vamos primeiramente saber o que
€ script, para em seguida dermos continuidade no que realmente é a linguagem em
guestdo. Script € uma série de instru¢cdes que, quando executadas de maneira
ordenada e seguindo um conjunto de instrucdes, realizam determinada tarefa em um
software, automatizando uma execucéo de tarefas que seriam executadas, uma de
cada vez, por um operador humano. A expressao ‘linguagem de script” é também
eventualmente empregada para se referir a linguagens de propésitos diversos de alto

nivel dindmicas.

Segundo Flanagan (2004), JavaScript é uma linguagem de alto nivel, dinamica,
interpretada e néo tipada, conveniente para estilos de programacdo orientados a
objetos e funcionais. Uma linguagem de programacéo nao tipada é uma linguagem
onde podemos declarar variaveis sem definir o seu tipo, ou seja, se vocé € uma
pessoa que ja € um pouco experiente no ramo da programacao, talvez consiga
codificar e produzir seu codigo muito mais rapidamente. Na figura 13 a seguir, é
representado um cédigo-fonte de um documento criado com a linguagem JavaScript.
Para intercalar um trecho de cédigo JavaScript em uma pagina web, é necessario
utilizar a tag <script> e </script>. Observando a imagem, podemos acatar a ideia de
gue a linguagem tem a funcéo de instruir o programa a seguir determinadas tarefas

gue estao incluidas em um script.



Figura 13 - Exemplo de documento em JavaScript

1 <IDOCTYPE html >

2 <html ="en">

3 <head>

il <meta ="utf-8">»

5 <title>Aplicacdo em JavaScript</titlex>

B <script ="text/javascript”>

7 alert('Aplicacdo Executada com Suc
<fscripte>

9 </head>

18 </html>

[j4]

5

LA

Fonte: Autoria Propria, 2022.

O JavaScript € uma linguagem de programacao front-end, assemelhando-se assim
comHTML e CSS. A principal fungdo da linguagem é consentir a criagao de contetados
dinamicos com controle de animacgdes e midias, deixando o site mais interativo com o
usuario. A linguagem foi criada inicialmente para a programacao client-side, ou seja,
ela € uma linguagem que é executada no lado cliente, podendo ser utilizada no

computador do préprio usuario. Na figura 14 a seguir, podemos observar uma pagina
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web interativa e dinamica, construida com a linguagem de programacéao JavaScript.

Figura 14 - Execuc¢do JavaScript

@ Aplicagio em JavaScript X +
@ @® 127.0.0.1:5500/azaa.htm

127.0.0.1:5500 diz

Aplicagio Executada com Sucesso

Fonte: Autoria Propria, 2022,

Ao adicionar o JavaScript, n0s podemos deixar o site muito mais dinamico e mais

apresentavel, desenvolvendo diversas maneiras de fazer uma pagina interativa com

o usuario. Ao longo dos anos foram desenvolvidas algumas aplicacbes em cima da

linguagem. Ao longo dos anos foram desenvolvidas algumas aplicagbes em cima da
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linguagem. O Node.js € uma das mais importantes, dado que ele permite a criacao de
aplicacbes server-side, além disso é possivel criar aplicacdes Mobile. Ao programar
utilizando a linguagem JavaScript também € viavel desenvolver aplicacbes Desktop e
além do mais pode ser usada para a criacdo de jogos, sendo assim um ecossistema
muito versatil. Usando o JavaScript também é possivel desenvolver aplicativos muito
poderosos e Uteis. Por ser uma linguagem muito difundida, varias empresas a utilizam
para programar aplicativos, tanto para uso interno, quanto para o uso usuario final no

mercado.

E uma linguagem de programacdo usada para manipular,
personalizar e automatizar as funcionalidades de um sistema
existente. Em tais sistemas, as funcionalidades ja se encontram
disponiveis por meio de uma interface de usuario e a linguagem
de script prové um mecanismo para acessa-las. (SILVA, 2020)

O JavaScript possui inUmeras vantagens que fazem da linguagem uma excelente
escolha entre outras linguagens presentes no mercado atualmente. Mas uma
vantagem que é muito importante citar € que ao programar com ela ndo é necessario
utilizar um compilador, visto que os navegadores da internet interpretam a linguagem
com HTML. Esse fator ja faz com que a linguagem se sobressaia das outras, porque
geralmente ao programar com outras linguagens € necessario 0 uso de um
compilador. Vamos entender mais a fundo algumas das vantagens acerca da

linguagem JavaScript de acordo com o Hostinger (2022).

e Vocé ndo precisa de um compilador porque os navegadores de internet o
interpretam com HTML.

e E mais facil de aprender do que as outras linguagens de programacao.

e Erros sdo bem mais faceis de localizar e, por conta disso, de serem corrigidos.

e Ele pode ser designado a certos elementos de paginas de internet ou eventos
especificos, como cliques e rolagens de mouse personalizados.

e E totalmente compativel com varias plataformas e navegadores.

e Vocé pode validar entradas e reduzir a necessidade de verificacdes manuais

de dados
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e Ele faz com que os sites sejam bem mais interativos e segurem a atencao dos
visitantes por mais tempo, caracteristicas que define a experiencia do usuério
(UX).

e Ele é mais r4pido e mais leve que as outras linguagens de programacao.

Entretanto o JavaScript também possui falhas como qualquer outra linguagem. Por
exemplo, ela é vulneravel a brechas de seguranca, em outras palavras, isso quer dizer

gue o usuario corre riscos de serem executados cédigos maliciosos em seu aparelho.

JavaScript € uma linguagem de programacdo de excelente reputagdo, por isso, ter
conhecimento e experiéncia nela é um diferencial, ja que a linguagem possui
infraestrutura para o desenvolvimento de projetos deste tipo, por meio de tecnologias
web. Uma vez que ja esta instalado em todos os navegadores da web hoje, JavaScript
poupa o tempo de configurar um ambiente de desenvolvimento, podendo
simplesmente “comecgar a codificar’. Além disso, se vocé sabe programa em
JavaScript, faz parte de uma grande comunidade que oferece suporte e conselho.
Para aprender de fato JavaScript, € essencial ter conhecimento sobre ldgica de
programacao, além de ter uma boa nocéo sobre as linguagens de programacdo HTML
e CSS. A linguagem em resumo é usada para implementar em seu site
funcionalidades mais complexas. Aprender a programar em JavaScript € uma
excelente escolha para quem busca melhorar suas habilidades em designar objetos

de paginas web, como cliques personalizados e rolagens de mouse.

2.8 PHP

A linguagem de programacao Hypertext Preprocessor (PHP), originalmente chamada
de Personal Home Page, utilizada para o desenvolvimento de aplicacfes e web para
a criacao de sites, uma linguagem frequentemente usada para a comunicacéo do lado
servidor ou back-end do projeto. A linguagem é capaz de lidar com varias fun¢des de
back-end, como, coletar formularios de dados, gerenciar arquivos do servidor,
modificar bases de dados e muito mais. De grosso modo, podemos dizer que é uma
linguagem de script que serve para automatizar a execucdo de tarefas e deixa-las

dinamicas.

De acordo com os autores Converse e Park (2003), o PHP é uma linguagem para a

criacdo de scripts para Web do lado servidor embutidos em HTML, cujo cédigo-fonte
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€ aberto, e que é compativel com os mais importantes servidores web. Uma linguagem
open source (cédigo aberto) se trata de um codigo projetado para ser acessado
abertamente pelo publico, fazendo com que todas as pessoas possam Vvé-lo e
modifica-lo. O PHP é uma linguagem de codigo aberto, de uso geral e muito utilizada,
ela acaba trazendo transparéncia e integracdo entre ferramentas, € adequada para o

desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML.

O PHP passou por varias reescritas de codigo ao longo do tempo
e nunca parou de conquistar novos adeptos. Uma segunda
versao foi langada em novembro de 1997, sob o nome PHP/FI
2.0. Naquele momento, aproximadamente 60 mil dominios, ou
1% da internet, j& utilizavam PHP, que era mantido
principalmente por Rasmus. (DALL’OGLIO, 2015)

Na figura 15 a seguir, podemos observar um codigo simples em PHP, formando um
conjunto de scripts, que quando executadas de maneira ordenada realizam a tarefa

proposta pelo usuario.

Figura 15 - Conjunto de scripts em PHP

1 <?php

3 $varialvel =

4 <table class="table" width="100%">
5 <thead width="1808%">

b </thead>

7 </table>

8
18 <table class="table" width="18%">
11 < idth="108%" >
12 4 >
13 </table>

Fonte: Stack Overflow, 2022.

As péaginas PHP contém HTML em cdédigo mesclado, ele é executado no servidor.
Gerando HTML que é entdo enviado diretamente para o navegador, que recebe os
resultados da execucédo desse script. Um outro beneficio desse recurso é que quando
vocé esta utilizando marcacbes HTML repetidamente, vocé pode implementar o
coédigo em um simples arquivo PHP. Vocé consegue criar aplicacdes que efetuam
alguma tarefa determinada pelo usuario, essas aplica¢cdes sdo compiladas dentro de

um servidor, chamado de server-side (script do lado servidor), esse termo é tradicional
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e muito utilizado pelos programadores. Posteriormente vocé encontra uma lista das

principais tags em PHP e suas funcdes:

e strlen(): Esta funcédo retorna a quantidade de caracteres de uma string, na qual
devemos passar por parametro.

e substr(): Esta funcéo retorna uma parte de uma string, na qual podemos
informar o inicio e término ou apenas de onde deve-se iniciar.

e strtolower(): Esta funcdo converte todos o0s caracteres da string para
mindscula.

e strtoupper(): Esta funcdo converte todos os caracteres da string para
maiuscula.

e strip_tags(): Esta funcédo remove tags HTML de uma string.

e str_replace/str_ireplace(): Esta funcdo remove determinada ocorréncia de
toda uma string. O str_replace diferencia mailscula de minuscula e o
str_ireplace nao faz essa diferenciacao.

e explode(): Esta funcédo quebra uma string em um ponto especificado e retorna

um array, na qual podemos acessar um de seus indices.

Na figura 16 a seguir, podemos observar a conexao entre um site e um banco de
dados, desenvolvido em PHP. Que é dinamico e tem alta compatibilidade, sem falhas

e com agilidade.

Figura 16 - Conexdo com a Base de Dados

1 <?php

2 $link = ("HOST™, "USUARIO", “SEMHA™, "BASE"),

4 if (1%link)

5 echo "Error: Falha ao conectar-se com o banco de dados MySQL."™ . ;
6 echo "Debugging errno: " . mysgli connect errno() . 3

7 echo "Debugging error: " . mysqli_connect_error() . ;

3 exit;

g 'I.
11 echo "Sucesso: Sucesso ao conectar-se com a base de dados MySQL.™ . ;
13 ($link);
14 2>

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Segundo Niederauer (2017), um programa PHP pode ser escrito em qualquer editor

de texto, como, por exemplo, o Bloco de Notas (Notepad), do Windows, ou o Vi, do
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Linux. Algumas outras vantagens do PHP € que ele é facil de aprender, tem um baixo
custo e integracdo com bases de dados. A linguagem também € altamente popular
devido a sua natureza de codigo aberto e suas funcionalidades verséateis. Aprender a
programar em PHP certamente € uma 6tima escolha para quem busca melhorar suas

habilidades como programador, seja iniciante ou mais experiente.

2.9 React Native

O framework React Native é uma estrutura de aplicativo moével bastante popular entre
os desenvolvedores. Durante a sua criacao ele foi baseado na linguagem JavaScript,
linguagem essa que permite criar aplicativos méveis renderizados efetivamente para
iIOS e Android. Inicialmente, ele foi lancado no ano de 2015 pelo Facebook em um
projeto de coédigo aberto. Jordan Walke, desenvolvedor do Facebook fez uma
descoberta inovadora anos depois. Através de muitas pesquisas ele encontrou
definitivamente um método que gerasse elementos de interface do usuario, ou seja,
nesse momento era possivel desenhar uma tela de app utilizando a linguagem
JavaScript. Resumidamente, o framework foi desenvolvido somente para a plataforma
iIOS e mais adiante o Facebook desenvolveu também o suporte para plataformas
Android.

Segundo Neves e Junior (2020), € natural o surgimento de uma grande demanda por
desenvolvimento de aplicativos para resolver diversos tipos de problemas. Cédigo
aberto € um termo que se refere a um software que o cédigo esta disponivel para
download por qualquer pessoa, ou seja, qualquer um pode acessar seu codigo-fonte.
Ao adquirir o software, o usuario tem total liberdade de alterar o cédigo ou criar uma
versdo pessoal. O React Native tornou-se uma das principais solu¢des para o
desenvolvedor Mobile, atualmente a linguagem é utilizada por muitos aplicativos de
grande porte, como por exemplo: Discord, Tesla, Instagram e Facebook. Dentre as
vantagens de se utilizar o framework, podemos citar uma bastante interessante, que
€ o fato de poder criar o cédigo somente uma vez e o utilizar para alimentar seus

aplicativos, seja da plataforma iOS ou Android.
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O React Native é um framework escrito em JavaScript que busca
simplificar o desenvolvimento multiplataforma de aplicativos
mobile, possibilitando desenvolver e criar aplicativos tanto para
Android como para iOS apenas com uma Unica fonte de codigo.
(React Native, 2021)

O React Native foi baseado no React, que é uma biblioteca JavaScript que j& foi muito
popular durante o lancamento do framework mobile. Além disso a linguagem
capacitou os desenvolvedores front-end a terem mais agilidade, pois antigamente eles
tinham que trabalhar com tecnologias baseadas na web, esse fator dificultava muito o
processo de criacdo do software. O principal foco do React Native é tornar a
experiéncia do usuario com uma interface mais eficiente. Além disso, ele também
permite a reutilizagdo de componentes que tenham sido desenvolvidos em outras

plataformas e que tenham basicamente a mesma funcgao.

De acordo com o Facebook (2021), um dos frameworks hibridos utilizado por grandes
empresas é o React Native, uma biblioteca desenvolvida com JavaScript criado em
2015. A linguagem também é facil de escrever pois ela usa JSX, que é uma extenséo
de sintaxe opcional para a linguagem de programacao JavaScript, essa ferramenta
permite a combinacédo das linguagens HTML e JavaScript. O React Native melhora de
uma forma eficiente o processo de atualizacdo do Document Object Model (DOM).
Essa ferramenta permite que vocé construa um Virtual DOM e o hospede na memodria,
toda vez que ocorre uma mudanca no DOM real, o virtual faz uma modificacédo
automaticamente. Além de todas essas vantagens o framework também proporciona
a criacdo de uma interface de usuario que pode ser facilmente encontrada e acessa
diversos motores de busca, este recurso traz uma vantagem imensa, pois nem todos
os frameworks de JavaScript sdo compativeis a Search Engine Optimization (SEO).
Usando o React Native vocé resumidamente pode escrever um codigo HTML em

JavasScript.

2.10 Firebase
O Firebase foi criado em 2011 pela plataforma digital do Google, que por sua vez é
utilizada para favorecer o desenvolvimento dos mais diversos aplicativos, seja web ou

méveis, de uma forma simplificada. A ferramenta possui diversas funcionalidades, ela
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€ usada como uma técnica de Marketing Digital com a finalidade de aumentar o
namero de usuarios e consequentemente gerar maiores rendas para a plataforma
Google. O principal objetivo da plataforma é melhorar significativamente o rendimento
de aplicativos por meio de implementacdes das mais diversas funcionalidades

presentes nela.
Podemos utilizar as seguintes ferramentas do Firebase:

e Firebase Authentication: essa ferramenta proporciona uma interacdo dos
usuérios de uma forma dinamica.

e Dynamic Links: essa ferramenta possibilita que os aplicativos criados pelos
usuarios possam ser visualizados e utilizados.

e Cloud Messaging: essa ferramenta envia notificagbes a varias outras
plataformas.

e Analytics: essa ferramenta basicamente cria analises de resultados obtidos

pelos usuarios.

Segundo Silva (2018), o Firebase € uma plataforma da Google, que oferece varios
servicos de backend para aplicagcbes moveis e web, tais como: Authentication,
Firebase Database e Firebase Storage. Utilizando a plataforma Firebase por exemplo,
vocé pode fazer a comunicacdo com seus respectivos usuarios utilizando o In-app
messaging. Com ele é possivel aperfeicoar a experiéncia do publico e futuramente
converté-los em potenciais clientes. Também é possivel implementar funcbes que
podem ser testadas antecipadamente em um subconjunto base de usuarios para fazer
a verificacdo mediante ao aplicativo. A utilizacdo da plataforma é de extrema
importancia, pois os desenvolvedores podem fazer uma adaptacédo de acordo com as
suas necessidades. O Firebase possui diversas caracteristicas que o tornam
exclusivo, por exemplo, a plataforma se encontra disponivel para as principais
plataformas méveis, tanto Android quanto iOS, ela também se encontra disponivel na
web. Além disso € possivel ganhar dinheiro na plataforma, o uso da ferramenta Admob

possibilita que o usuario ganhe dinheiro através de anuncios e publicidade.
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Firebase é um banco de dados na nuvem disponibilizado pela
Google e o utilizando a estrutura NoSQL, que consiste em um
banco de dados que ndo utiliza da linguagem SQL orientada a
tabelas, mas sim, nesse caso, a documentos. A Orientacdo a
documento, também conhecida como semi-estruturada, € um
banco de dados que utiliza JSON (JavaScript Object Notation -
Notacdo de Objeto JavaScript) para salvar e buscar dados.
(MEZZARI; LEAL & VIEGAS, 2019, p.50-55)

A plataforma permite fazer o desenvolvimento gratuito dos aplicativos, sendo assim,
0s usuarios preferem utiliza-lo. Além do mais a ferramenta Firebase gera crescimento
e desenvolvimento nos aplicativos, essa é uma grande vantagem pois através de
servicos oferecidos, é possivel sim desenvolver suas aplicacdes de qualquer
dispositivo de uma forma segura. Fazendo o uso da plataforma Firebase, ndo &
necessario criar um banco de dados tradicional, que faz a conexao dos dispositivos,
servidores e consequentemente ao banco de dados e nuvem. A plataforma faz a
conexdo direta dos dispositivos com o banco de dados. Na figura 17 a segquir,

podemos observar como é feita essa conexao.

Figura 17 - Conex8es dos Bancos de Dados

Traditional

Firebase
E

Fonte: Acervo Lima, 2022.
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O Firebase oferece servicos que podem ser divididos em trés categorias, sendo elas:

e Desenvolvimento;
e Crescimento de aplicativos e/ou negdcio;

e Analytics proprio.

Segundo a Rockcontent (2021), o Firebase foi criado para que o rendimento dos
aplicativos aumente, por meio da execucao de diferentes tipos de funcionalidades. A
plataforma inicialmente, oferece ao usuario a opcdo de comecar utilizando as
ferramentas com um plano gratuito e que pode posteriormente ser expandido para um
plano pago, caso seja necessario o uso de ferramentas mais avancadas. Basta o

usuario escolher o que € melhor para o desenvolvimento de seu aplicativo no

momento.

2.11 UML

A Unified Modeling Language (UML) € uma poderosa linguagem de comunicacéo
entre os programadores. Ela € uma linguagem de notacéo, ou seja, € uma forma de
escrever, se comunicar e ilustrar os mais diversos projetos de sistemas. Para
desenvolver um software € necessario seguir algumas etapas para que ele tenha uma
boa qualidade, isso reduz significativamente as chances de erros. Fazer essas etapas,
aléem de facilitar o trabalho dos envolvidos, ainda garante ao usuario uma boa
experiéncia durante o uso. Para realizar este processo € preciso fazer a elaboracéo

de uma documentacéo contendo a estrutura do projeto em questao.

Uma empresa de software bem-sucedida é aquela que fornece
software de qualidade e capaz de atender as necessidades dos
respectivos usuarios. Uma empresa que consiga desenvolver
esse software de maneira previsivel e em determinado periodo,
com utilizagéo eficiente e eficaz de recursos, serd uma empresa
com um negécio viavel. (BOOCH, 2006)

Ao desenvolver um software, um programador pode utilizar os mais diversos
elementos graficos, como: retangulos, setas, linhas, entre outros elementos. A UML
permite que o desenvolvedor crie diagramas que representem as areas de um

software e as interacdes e mudancas que podem ocorrer no mesmo. A equipe do
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projeto faz uma espécie de “desenho” que auxilia a visualizagdo dos aspectos do
programa, facilitando assim a construcéo do software. Fazendo a criagdo da UML, os
desenvolvedores podem ter uma visdo geral do progresso do trabalho através de
diagramas padronizados. Fazendo desta maneira pode-se evitar problemas que
muitas vezes sdo comuns no desenvolvimento, como erros ao implementar ou
comunicar os envolvidos. Como a UML é uma linguagem padrdo entre os
programadores, ela é eficiente e cumpre seu papel, que é fazer a organizacdo do
produto. Na linguagem UML sé&o usados diagramas que se dividem em dois grupos,

séo os diagramas estruturais e os diagramas comportamentais.

Segundo Guedes (2018), seu principal enfoque estd em permitir a visualizacao das
classes que compordo o0 sistema com seus respectivos atributos e métodos.
Inicialmente vamos entender o que sé&o os diagramas estruturais: eles sdo utilizados
para especificar os detalhes da estrutura de um sistema (parte estatica). Se encaixam
nesses diagramas, as classes, métodos, interfaces, hamespaces e servicos, por
exemplo: componentes que devem ser instalados e como deve ser a arquitetura do
sistema. Agora vamos entender o que sdo os diagramas comportamentais: eles sao
utilizados para especificar os detalhes do comportamento de um sistema (parte
dindmica). Nesse diagrama as funcionalidades devem funcionar como um processo
de negocio que deve ser tratado pelo sistema que estd em processo de
desenvolvimento. Um exemplo disso sdo 0s componentes estruturais que trocar

mensagens e como eles respondem as chamadas.

A UML ajuda a esclarecer o escopo do projeto, pelo simples motivo de centraliza-lo
em uma Unica viséo, que é o diagrama. Utilizando uma linguagem que todos podem
entender € essencial, pois um dos maiores problemas ao se produzir um software é a
ma comunicacédo. A linguagem € universal, ou seja, programadores do mundo todo a
utilizam, isso evita problemas de incompatibilidade. As pessoas que geralmente séo
envolvidas neste projeto sdo os Analistas de Negdcio, Product Owner, Scrum Master,
Arquitetos, Desenvolvedores, Gerentes de Projeto/Produto. Alguns profissionais de
diferentes niveis de senioridade consideram a utilizacdo da UML uma perca de tempo,
isso é uma grande farsa, pois a UML pode definir e organizar os requisitos funcionais

no sistema e especificar o contexto e o0s requisitos do sistema.



48

De acordo com Larman (2000), durante a andlise orientada a objetos, h4 uma énfase
em encontrar e descrever os objetos — ou conceitos — no dominio do problema. A UML
pode ser utilizada quando € necessério fazer a especificacao do desejo do cliente que
sera materializado no software a ser desenvolvido. Quando os integrantes de uma
equipe precisam ter uma visao geral do projeto. E quando se comunicam para o
mundo externo protocolos, ou seja, quando as interfaces do sistema devem ser
consumidas por terceiros ou ilustrar as topologias arquiteturas fisicas/logicas.
Podemos assim concluir que a linguagem UML é essencial para a produgédo de um
software, pois ela é como um idioma que auxilia as equipes de producao a ter mais
eficiéncia e obter melhores resultados. Ela possibilita a clareza, o que diminui
diretamente o desperdicio de tempo na producdo de um software. Nos dias de hoje
as coisas precisam ser desenvolvidas com agilidade e facilidade, isso se aplica

também ao se produzir um site ou aplicativo.

2.11.1 Levantamento de Anélise

O levantamento de analise de requisitos de um software tem a funcdo de obter
diretamente as necessidades especificas do cliente em questdo, com o intuito de
soluciona-la. Dessa maneira 0s problemas solucionados pelo sistema serdo
problemas reais, e ndo apenas problemas que foram imaginados pelo desenvolvedor.

Podemos classificar os requisitos em trés tipos:

e Capacidades operacionais que 0 usuario precisa para solucionar problemas ou
realizar atividades especificas;

e Capacidades operacionais cruciais para que um software consiga satisfazer um
contrato, seja padrao ou exigéncia formal;

e Requisitos que serdo a base de desenvolvimento do sistema ou futuros

componentes.

Sinteticamente, ao realizar o levantamento de requisitos de um produto o que a
empresa precisa fazer é fazer a identificacdo das necessidades dos clientes, levando

em conta do que é preciso para a gestdo empresarial.



49

2.11.2 Diagrama de Caso de Uso

O objetivo do diagrama de caso de uso € representar como 0s casos de uso interagem
entre si no sistema e com 0s usuarios (atores), ou seja, como as funcionalidades se
relacionardo umas com as outras e como serao utilizadas pelos clientes durante o uso
do software. Neste diagrama, basicamente temos trés principais elementos, que sao:
0 ator, 0 caso de uso e o relacionamento. Na figura 18 a seguir, podemos observar

um exemplo de um diagrama de caso de uso.

Figura 18 - Exemplo Diagrama de Caso de Uso

)

Gerenciador de Tarefas Académicas - toManage

Wisudizar
Juizzes
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o

N2 eentends>

=

Qfex‘ten ==

1Zinqlude>> Reszultado

Marter Perfil S Tl
- — T T e e o o sdineludess .

<<_i|lc!u_de_>_>__________._____— Efetuar Login

<<in clud e ¥

o

Alterar
Configuragies

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

e Ator: O boneco.
e« Casos de Uso: Séo as elipses formadas.
e Relacionamentos: Sdo as setas que ligam os casos de uso entre si e ligam os

usuarios aos casos de uso.

A funcao do ator é fazer a execuc¢éo do caso de uso, ou seja, ele quem executara a
funcionalidade que esta especificada no caso de uso. O ator pode ser definido em dois

tipos: humano e sistémico. O diagrama é composto por simples desenhos que

descrevem de uma maneira objetiva e que escrito manualmente ficaria muito extenso.
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Nele também existe o conceito de include e extend que séo as relagbes entre 0s casos

de uso.

O include é a relacao de um determinado caso de uso que para ser executado precisa
chamar outro caso de uso. A relacdo extend quer dizer que um determinado caso de
uso extendido ir4 funcionar exatamente como o caso de uso base, porém alguns

passos novos serao inseridos no caso de uso extendido.

2.11.3 Diagrama de Atividades

A Linguagem de modelagem unificada inclui diversos subconjuntos de diagramas, isso
inclui: diagramas de estrutura, de interacdo e de comportamento. Os diagramas de
atividade, juntamente com os diagramas de caso de uso e de maquina de estados,
sédo considerados diagramas de comportamento pois descrevem 0 que € necessario
ocorrer no sistema sendo modelado. E essencial se comunicar com clareza e coesao,
porque as partes interessadas lidam com muitas questdes. Diagramas de atividade
ajudam a unir as pessoas das mais diversas areas de negdécios de desenvolvimento
de uma empresa para entender 0 mesmo processo e comportamento. Os diagramas
de atividades podem representar e facilitar como as a¢cfes séo efetuados dentro de
um processo ou sistema, o que pode ajudar na comunicacdo dos processos de
negocios e no design e desenvolvimento bem-sucedidos de sistemas. Na figura 19 a

seguir, podemos observar um exemplo de um diagrama de atividades.
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Figura 19 - Exemplo Diagrama de Atividades

act Efetuar Login J

Efetuar Login 4‘;{ Receb;E—mail H Receber Senha ]

Walidar Autenticagdo ]

[Erro ao efetuar login] )5

o,

[Sucesso ao efetuar login]

[ Ir para Tela Inicial ]

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Para fazer a criacdo de um diagrama de atividade, € necessario um conjunto de
simbolos especiais, incluindo aqueles para dar inicio, finalizar, fundir ou receber maias
etapas no fluxo. Os diagramas de atividades trazem a uma organizacdo diversos

beneficios pois eles oferecem:

e Demonstram a l6gica de um algoritmo.

e Descrevem as etapas que foram realizadas em um caso de uso UML.

e llustram um processo de negdcio ou fluxo de trabalho entre usuarios e sistema.

e Facilitam e melhoram qualquer processo ao esclarecer casos de uso
complicados.

e Modelam elementos de arquitetura de software, como um método, funcao e

operacéao.

Antes de fazer a criacdo de um diagrama de atividades, € necessario entender os
componentes basicos dele. Os componentes mais comuns de um diagrama de
atividade incluem: acdes, no de deciséo, fluxos de controle, nd inicial e por fim né final.

Na figura 20 a seguir, podemos observar a simbologia de um diagrama de atividades.
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Figura 20 - Simbologia Diagrama de Atividades

Connector
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Fonte: Venngage, 2022.

Make
payment

Invoice

.
Object node

e NO inicial: € um circulo pequeno preenchido que simboliza o estado inicial ou
0 inicio de uma atividade.

e NO de atividade: é um retangulo com cantos arredondados que simboliza uma
atividade ou estado de uma acéo.

e NO de acdo: € um simbolo em forma de estadio ou capsula que é usado para
fazer a representacdo de uma acao.

e Fluxo de acdo: é uma seta que representa a modificacdo de uma atividade ou
acéo para outra. E chamado também de borda de atividade ou fluxo de controle.

e NO de objeto: € um retangulo que faz a representacao de um objeto criado ou
usado na atividade.

e Fluxo de objetos: € um angulo ou seta tracejada e colocada em seguida de
uma acdo para demonstrar a criagdo de um objeto ou antes de uma acédo para
demonstrar que ela requer um objeto.

e NO de bifurcacdo ou n6 de juncao: eles sdo representados por uma linha
horizontal grossa que faz a divisdo de uma acao em fluxos simultaneos (n6 de
bifurcacdo) ou faz a juncédo de fluxos simultaneos em uma Unica e exclusiva
acéo (no de juncao).

e Evento temporal: € um simbolo de ampulheta que faz a representacdo de um

intervalo de tempo dentro de uma atividade.
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e Sinais enviados e recebidos: é uma forma de pentagono em forma de seta,
gue é o sinal enviado e indica que um sinal precisa ser apurado para concluir
uma determinada agao, enquanto uma forma de bandeira representa o sinal
recebido e indica que o sinal foi apurado.

e NO final: é um circulo pequeno preenchido dentro de outro circulo que sinaliza

a fase final ou o fim da atividade.

2.11.4 Diagrama de Classes

Os diagramas de classes sdo um dos tipos mais importantes de diagramas UML,
porque eles mapeiam de forma objetiva a estrutura de um determinado sistema ao
modelar as suas classes, atributos, operacdes e relacdes entre objetos. A linguagem
de modelagem unificada (UML) ajuda o usuario a fazer a modelagem de sistemas de
inimeras maneiras. Esse tipo de diagrama € muito usado por engenheiros de software
ao realizar a documentacao de arquiteturas de software, eles sdo um tipo de diagrama
da estrutura pois descrevem o que realmente deve estar presente no sistema a ser

modelado.

A UML foi elaborada como um modelo padronizado para descrever uma abordagem
de programacédo orientada a objetos. As classes sdo 0s componentes basicos dos
objetos, os diagramas de classes sdo 0s componentes basicos da UML. Esse tipo de
diagrama representam as classes que serdo utilizadas para programar os objetos ou
as interacdes entre classes e objetos. Na figura 21 a seguir, podemos observar um

exemplo de diagrama de classes construido.
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Figura 21 - Exemplo Diagrama de Classes

pkg
Gerenciador de Tarefas Académicas - toManage
Quiz
-id_gui :int
- - id_usuario : int
Resultado Quiz Usuario - id_timer : int
- id_resuktado : int ~id_usuario - int -tdrtulo :_ char . Timer Pomodoro
- acertos: int . - nome : char - descricao: char - id_timer : int
_ it 1 - - adicionarlmagem : int L
ermos.int _ - e-mail : char - respostaCorreta  char - iniciar : int
- nacRespondidas : int | - sexo: char 3 ch ’ - reiniciar : int
—— - senha: char =R & Gy * 1
+ saveResultadoQui() - void : - opcacd: char + saveTimer() : void
+ getResultadoQuiz() : void + signUp() © vaid - opcaod : char + getTimerList) : void
+ getResultadoQuizList]) : void + signin : void - -
+ saveQui() :void
+ getQuiz() : void
+ getQuizlist] : void
Autenticacdo
- senha : char
-token : char
- hash : char
+ beCryptSenhal : void
+ gerToken : void
+ savelsuariof) : void
+ getlUsuariof) :void

Fonte: Autoria Propria, 2022.

A forma de classe em si € basicamente constituida por um retangulo com trés linhas.
A linha superior contém o nome da classe, a linha do meio os atributos da classe e a
linha inferior contém os métodos ou operacfes que a classe pode empregar. As
classes e subclasses sdo agrupadas juntas para mostrar a relacdo estatica entre cada

objeto.

Mas afinal, quais os beneficios que os diagramas de classes trazem? Bom, eles
oferecem uma sucessao de beneficios para qualquer organizacdo, a seguir estao

listados alguns deles:

e Fazem com que o usuario tenha uma melhor visdo geral dos esquemas de uma
determinada aplicacao.

e llustram modelos de dados para sistemas de informacéo, seja ele simples ou
complexo.

e Expressam visualmente as necessidades especificas de um software e
divulgam essas informacdes por toda a organizacao.

e Fornecem uma descricao apartada de implementagcao de tipos utilizados em

um sistema e em seguida sdo passados entre seus componentes.
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e Criam graficos em detalhe que ressaltam qualquer codigo necessario para ser

programado e implementado na estrutura descrita.

Como padronizado, o diagrama de classes é composto por trés partes, sendo elas: a
parte superior que contém o nome da classe, seja falando do classificador ou de um
objeto; a parte do meio que contém os atributos da classe, esta particdo descreve as
qualidades da classe e € necesséaria somente quando se descreve uma instancia
especifica de uma classe; a parte inferior que contém as operacbes da classe
(métodos), é exibido em formato de lista e descreve como uma classe interage com

os dados.

Todas as classes tém niveis de acesso distintos, dependendo do modificador de

acesso (visibilidade). A seguir estéo listados os niveis de acesso com seus respectivos

simbolos:
e Publico (+)
e Privado (-)

e Protegido (#)
e Pacote (~)
e Derivado (/)

e Estatico (sublinhado)

Existem dois escopos para membros, os classificadores e as instancias. Os
classificadores sdo membros estaticos, a medida que as instancias sao as instancias
especificas da classe. A hereditariedade é o processo de uma subclasse, assumindo
assim a funcionalidade de uma classe primaria, esse processo € simbolizado por uma
linha conectada reta com uma ponta de seta fechada apontando para a classe

primaria. Na figura 22 a seguir, podemos observar o processo de hereditariedade.
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Figura 22 - Exemplo de um Processo de Hereditariedade
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Fonte: Lucidchart, 2022.

A associacao bidirecional é a relacdo padréo entre duas classes, onde ambas as
classes estao cientes uma da outra e da relacao existente entre elas, essa associacéo
€ representada por uma linha reta entre duas classes. Ja a associacao unidirecional
€ uma relacéo entre duas classes, onde uma classe esta ciente da existéncia da outra
classe e interagem entre si, ela € modelada por uma linha reta de ligagdo com uma
ponta de seta aberta da classe conhecimento a classe conhecida. Na figura 23 a

seguir, podemos observar o funcionamento desses dois tipos de associacoes.

Figura 23 - Funcionamento das Associacdes

Associacdo Unidirecional e Bidirecional

Agregacado

Composigao

Fonte: Macoratti, 2022.
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2.11.5 Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia € muito usado pois ele incide especificamente sobre os
processos e objetos que trabalham simultaneamente. Ele é uma espécie de diagrama
de interacéo, pela razdo dele descrever como e em qual ordem um grupo de objetos
trabalha em conjunto. Os diagramas de sequéncia sédo usados por desenvolvedores
de software e profissionais de negécios para entender as necessidades de uma nova
aplicacdo ou simplesmente para documentar um processo ja existente. Esse tipo de

diagrama também é conhecido como diagrama de eventos ou cenario de eventos.

Os diagramas de sequéncia tém diversos beneficios, eles podem ser referéncias Uteis

para organizacdes, abaixo estdo listados alguns de seus beneficios:

e Modelam a l6gica de um processo, fun¢ao ou operacgao sofisticado.

e Representam os detalhes de um caso de uso UML.

e Manifestam como objetos e componentes interagem uns com 0s outros para
concluir um processo.

e Planejam e compreendem a funcionalidade detalhada de um cenario existente

ou futuro.

Os diagramas de sequéncia apresentam casos de uso ideais para cada cenario. O
cenario de uso € um diagrama de como seu software poderia ser utilizado, ele é
perfeito para certificar-se de que o usuario compreendeu a logica de cada cenario de
uso do sistema. Assim como o usuario manipularia um diagrama de sequéncia UML
para fazer a exploracéo da logica de um caso de uso, ele também pode utilizar a l6gica
do método para explorar a logica de qualquer funcdo, procedimento ou algum
processo complexo. A ldgica de servico sdo métodos de alto nivel usados pelos
clientes, € basicamente um diagrama de sequéncia ideal para mapea-lo. Na figura 24
a seguir, podemos observar detalhadamente como é o funcionamento de um

diagrama de sequéncia através de um exemplo.



Figura 24 - Exemplo Diagrama de Sequéncia
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Fonte: Autoria Prépria, 2022.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera abordado a forma como os desenvolvedores se organizaram para
assim dar funcionalidade tanto para a aplicagdo mobile, quanto para o website. A
maneira como foram desenvolvidos e as ferramentas neles presente estéo detalhadas

e especificadas de maneira que o usuario consiga entender a proposta deles.

3.1 Aplicagao Mobile

A aplicacdo mobile é formada por telas de navegacéo para assim obter uma melhor
organizagao e poder ter uma melhor nog&o de onde se encontram as ferramentas. A
tela de login é a primeira delas, onde o usuario consegue entrar em sua conta e
comecar a usar a aplicacdo, esse processo € seguro, pois ao realizar o login seus
dados ficardo salvos e autenticados na nuvem do Firebase. Nessa tela o usuario ira
preencher os campos “E-mail” e “Senha” e em seguida clicar no botdo “Entrar”.
Podemos observar na figura 25 a seguir a tela de login da aplicacdo toManage e sua

aparéncia.

Figura 25 - Tela de Login

Partiu?

Néo tem uma conta?

ENTRAR

Fonte: Autoria Propria, 2022,
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Caso seja a primeira vez que o usuario esteja utilizando a aplicacao, ele podera clicar
sobre “Criar Conta”, dessa forma ele sera direcionado para a tela de cadastro, onde
ele ird informar seus dados nos campos “E-mail” e “Senha” e em seguida clicar no
botdo “Cadastrar”, para assim comecar a utilizar a aplicagdo. Podemos ver isso na

tela de cadastro, apresentada na figura 26.

Figura 26 - Tela de Cadastro

Fago seu Cadastro

Ja tem uma conta?

CADASTRAR

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Logo apébs o usuério fazer login na aplicacéo, ele sera direcionado para a tela de dicas,
onde sdo apresentadas algumas informacdes sobre a aplicacdo e suas
funcionalidades. Nessa tela existem os botdes: “Pular’ — que serd utilizado caso o
usuario ja tenha usado a aplicacéo alguma vez e ja sabe como funciona; “Préximo” —
para navegar entre as telas; “Comecar” — para ser direcionado para a proxima tela.

Podemos observar esta acéo na figura 27 a seguir, na tela de dicas.
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Figura 27 - Tela de Dicas

Aumente seu Valor

PROXIMO PROXIMO COMEGAR

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Ao clicar no botao “Comecgar” o usuario sera direcionado para a aba de ferramentas
da aplicacdo. Nessa tela ele podera escolher entre criar um quiz (icone de cérebro)
ou cronometrar seu tempo de estudo através do timer Pomodoro (icone de rel6gio). E
apresentado também nessa tela o botdo “Sair”, caso o usuario queira parar de utilizar
a aplicacdo mobile toManage. Na figura 28 a seguir podemos observar a tela de

ferramentas e sua aparéncia.
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Figura 28 - Tela de Ferramentas

Ferramentas

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Se por exemplo, o usuario escolher opc¢éo de criar um quiz, ele sera direcionado para
uma tela onde é possivel preencher os campos: “Titulo” e “Descricao” para comecar
a editar as suas devidas respostas, preenchendo os campos; “Resposta correta”;
“Opgéo 2”; “Opcao 3”; “Opcao 4”. E disponibilizado para o usuério a inser¢éo de uma

imagem para seu quiz ficar ainda melhor.

Ao terminar de preencher os devidos campos o usuario podera finalmente salvar seu
quiz clicando no botao “Salvar”, dessa maneira os dados inseridos nos campos ficarédo
salvos no banco de dados para posteriormente serem usados. E concedido a opcéo
de voltar a pagina inicial no rodapé da tela, caso o usuario queira voltar ao inicio. Na

figura 29 a seqguir é possivel observar a tela “Criar Quiz” e sua aparéncia.
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Figura 29 - Tela de Criag&o de Quizzes

Criar Quiz

Done & Go Home

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Com o quiz criado o usuario podera respondé-lo apos o término do seu tempo de
estudo. Ele pode obter a resposta correta ou a resposta incorreta de acordo com a
escolha feita. E apresentado ao mesmo um Pop-up com o resultado obtido, tanto com
0 numero de acertos, quanto com o nimero de erros. O usuario tera a opcao de jogar
novamente clicando no botdo “Jogar Denovo” ou até mesmo voltar para o menu
principal clicando no botdo “Menu”. Na figura 30 a seguir, podemos observar essas

acles sendo executadas e a aparéncia da tela de resultados.
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Figura 30 - Tela de Resultados

Resultado

Acertos Erros

Menu

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

Essas sdo as funcionalidades da aplicacdo mobile toManage. O usuario podera
conhecer mais afundo como ela funciona instalando a aplicagcdo em seu smartphone

e assim desfrutar o melhor gerenciamento de tempo relacionado aos estudos.
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3.2 Website

Para a divulgagéo da aplicagdo mobile foi desenvolvido um website, onde o usuario
consegue obter mais informacdes sobre os desenvolvedores, conhecer ainda mais o
projeto toManage e obter todo suporte necessario. Na figura 31 a seguir podemos

observar a estrutura do site no computador e suas funcionalidades.

Figura 31 - Website no Computador

ESTUDO.
DIVERTIDO

Fonte: Autoria Prépria, 2022.

A visualizacdo do website para celular foi desenvolvida de uma forma responsiva
utilizando Bootstrap, para assim parte do website ndo ser corrompida, perdendo a
gualidade do software. Na figura 32 a seguir & possivel observar o website em um

smartphone.

Figura 32 - Website no Smartphone

ESTUDO.
DIVERTIDO

Inicio

Sobre

Login

Download

Fonte: Autoria Propria, 2022,
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Ao utilizar o site o usuério pode escolher a op¢cao de menu, onde encontra mais guias
para navegar: “Inicio” — retorna a pagina inicial do site; “Sobre” — o usuéario obtém
informacbes sobre o projeto toManage; “Login” — para entrar em sua conta;
“‘Download” — para fazer o download da aplicagcédo mobile, como podemos observar na
figura 32 acima. O principal objetivo da criagcdo do website foi a divulgacdo da
aplicacéo para assim ndo restarem possiveis davidas do funcionamento da aplicacéo
mobile.
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4 CONCLUSAO

A partir dos resultados encontrados neste projeto, concluimos que as pessoas
conseguem obter um melhor gerenciamento de tempo relacionado aos estudos com
um auxilio de uma aplicacdo que atenda as necessidades de uma forma simples e
intuitiva. Recomenda-se que sejam feitos estudos longitudinais que avaliem de
maneira prospectiva se as pessoas ao usar a aplicacdo toManage serdo mais

produtivas nos setores académico e pessoal nos meses seguintes.
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