@\

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - UEPB
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

ANDERSON BATISTA DE ARAUJO SANTANA

COMP-CONNECT: DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO ANDROID PARA
AUXILIO DOS ALUNOS DO CURSO DE CIENCIA DA COMPUTACAO DA UEPB -
CAMPUS PATOS

PATOS - PB
2019



ANDERSON BATISTA DE ARAUJO SANTANA

COMP-CONNECT: DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO ANDROID PARA
AUXILIO DOS ALUNOS DO CURSO DE CIENCIA DA COMPUTACAO DA UEPB -
CAMPUS PATOS

Trabalho de Conclusdo de Curso em
Ciéncia da Computacdo da Universidade
Estadual da Paraiba, como requisito
parcial & obtencéo do titulo de Bacharel em
Ciéncia da Computacéao.

Area de concentracdo: Desenvolvimento
mobile.

Orientadora: Dra. Jannayna Domingues Barros Filgueira

PATOS - PB
2019



E expressamente proibido a comercializacao deste documento, tanto na forma impressa como eletrnica.
Sua reprodugio total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reprodugao figure a identificacao do autor, titulo, instituicao & ano do trabalho.

5232¢ Santana, Anderson Batista de Araujo.
Comp-connect: [manuscritc] : desenvolvimentc de um
aplicative android para auxilio dos aluncs do curso de ciéncia

da computacdo da UEPB - campus Patos |/ Anderson Batista
de Araujo Santana. - 2020.

67 p.
Digitadeo.
Trabalho de Conclusde de Curso (Graduagio em

Comp o) - Universidade Estadual da Paralba, Centro de
Ciéncias Exatas e Sociais Aplicadas |, 2020.

"Orientacdo : Profa. Dra. Jannayna Domingues Barros
Filgueira . Coordenagao do Curso de Computagio - CCEA "

1. Linguagem de programacao. 2. Android. 3. JavaScript. I
Titulo

21. ed. CDD 006.76

Elaborada por José E. da 5. Eugénio - CRB - 15/591 BSCTUEPB




Anderson Batista de Aradjo Santana

COMP-CONNECT: DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO ANDROID PARA
AUXILIO DOS ALUNOS DO CURSO DE CIENCIA DA COMPUTAGAO DA UEPB -
CAMPUS PATOS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo
da Universidade Estadual da Paraiba, em
cumprimento a exigéncia para obtencdo do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computacéo.

Aprovado em 07/12/2020

BANCA EXAMINADORA

. Filgusi
Wympam\wa«m Proureso 3‘“‘“‘"‘
Prof. Dra. Jannayna Domingues Barros Filgueira
(Orientadora)

Prof. Me. Rémulo Rodrigues de Morais Bezerra
(Examinador)

S

Prof. Me. Pablo Ribeiro Suarez
(Examinador)




RESUMO

Esse projeto tem como premissa a criagdo de um sistema que auxilie os alunos da
Universidade Estadual da Paraiba — Campus VII. Nesse aplicativo o aluno podera criar
seus préprios cronogramas de atividades, visualizar informacdes referentes ao curso
e universidade. O aplicativo foi implementado utilizando a linguagem de programacao
JavaScript, durante a codificacdo do sistema foi utilizada o framework React Native,
gue permite a criacdo de um sistema funcional na plataforma Android e iOS utilizando
apenas uma linguagem de programacéao. Para o criacdo do aplicativo foram utilizadas
técnicas de metodologias ageis, o easYProcess(YP) foi utilizado para auxiliar no
desenvolvimento do aplicativo e organizar as informacdes sobre o sistema, o
aplicativo podera ser integrado com o banco de dados do controle académico
referente a universidade para assim facilitar a utilizacdo do mesmo. A ideia central
desse trabalho € desenvolver a interface funcional de um aplicativo utilizando

metodologias ageis durante o processo.

Palavras-Chave: JavaScript. Mobile. YP



ABSTRACT

This project has as premise the creation of a system that helps the students of the
State University of Paraiba - Campus VII. In this application the student can create
their own activity schedules, view information regarding the course and university. The
application was implemented using a JavaScript programming language, during the
execution of the system using the React Native framework, which allows the creation
of a functional system on the Android and iOS platform using only a programming
language. For the creation of the application, agile methodological techniques were
used, easYProcess (YP) was used to assist in the development of the application and
organize the information about the system, the application can be integrated with the
academic control database referring to the university for thus facilitating its use. The
central idea of this work is to develop a functional interface for an application using

agile methodologies during the process.

Keywords: JavaScript. Mobile. YP
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1. INTRODUCAO

A evolucéo da tecnologia vem aumentando exponencialmente, os dispositivos
moveis passaram por varias mudancas ao longo dos anos. Inicialmente esses
dispositivos eram restritos apenas a efetuar fungdes simples como realizar chamadas
e enviar mensagens, ao longo dos anos novos sistemas operacionais e novas
tecnologias de hardware foram desenvolvidas, permitindo um grande avanco
tecnologico. Dispositivos moveis passaram a ser um objeto bastante presente no dia
a dia das pessoas, varios aplicativos foram desenvolvidos com o intuito de melhorar e
facilitar a vida do usuario (MORO, TEREZINHA, 2014). Existem aplicativos disponiveis
para ajudar estudantes a encontrar informacfes sobre seus respectivos cursos,
ajudando a manter um controle sobre sua vida académica, esses aplicativos fornecem
informacdes sobre professores, restaurante universitarios e até mesmo horéarios
referentes ao transporte publico. Como por exemplo o aplicativo “Portal aluno UFRJ”,
ele é utilizado oficialmente para ajudar os alunos a emitir documentos com maior
facilidade, o aplicativo também permite a visualizacdo do boletim, histérico escolar e
localizagéo das salas de aula.

Neste aspecto, este trabalho tem o objetivo de desenvolver um aplicativo
mobile que auxilia estudantes a encontrar informacdes sobre professores, grade
curricular, horarios de aulas e eventos destinado ao curso de Ciéncia da Computacao,

com o objetivo de auxiliar o aluno a organizar sua rotina académica.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivos gerais

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo, proporcionando aos
alunos do curso de Ciéncias da Computacdo da UEPB - Campus VII uma forma
simples e rapida de encontrar informacfes sobre o curso de modo que ajude a

organizar sua rotina académica.

2.2 Objetivos especificos
A criagcdo desse projeto tem como principal fungéo criar a interface de usuério
do sistema, os dados armazenados pelo aplicativo devem ser inseridos a partir de um

banco de dados fornecido pela UEPB. Para facilitar a utilizacdo do aplicativo é



necessario integra-lo ao sistema académico da universidade, assim, facilitando o
acesso a informacfes fornecidas pelo aplicativo. Os objetivos especificos desta

pesquisa sao:

e Realizar revisao bibliografica sobre aplicativos mobile;

e Realizar pesquisa sobre aplicativos utilizados nas universidades;

e Fazer levantamento dos requisitos necessarios para implementar o
aplicativo;

e Desenvolver a interface de um aplicativo mobile para auxiliar os alunos

do curso de Computacéo da UEPB.

2.3 Justificativa

O curso de Ciéncia da Computacdo do Campus VII da Universidade Estadual
da Paraiba hoje conta com cerca de 250 alunos matriculados. Para obter informacfes
sobre o curso os alunos recorrem ao site ou a grupos de redes sociais. Deste modo,
o aplicativo Comp-Connect tem a proposta de agrupar todas essas informagdes em
uma Unica plataforma, proporcionando aos alunos e professores do curso um acesso

rapido e facil as atividades referentes ao curso.

O aplicativo fornece dados sobre o curso de maneira mais rapida e facil,
auxiliando o aluno durante toda sua jornada académica a criar seus proprios horarios

de estudo e facilitando a busca sobre informacées referentes a Universidade.

3. REVISAO BIBLIOGRAFICA
Este tbépico descreve as caracteristicas do desenvolvimento mobile,

apresentando aplicativos semelhantes ao que foi desenvolvido.

3.1 Desenvolvimento Mobile

Os dispositivos moveis estdo presentes cada vez mais no nosso cotidiano,
segundo a Agéncia Nacional de TelecomunicagBes (Anatel) o Brasil possui 228,6
milhdes de celulares em 2019 (Anatel, 2019). Varias plataformas e sistemas
operacionais séo utilizadas atualmente. Android e iOS séo as duas plataformas mais
utilizadas para o desenvolvimento de sistemas. Os dispositivos moveis sao utilizados
de diversas formas, como por exemplo, o Smartphone, ele fornece recursos

avancados para o usuario e possibilita a realizacdo das mesmas atividades de um



computador. O Smartphone é um tipo de computador portatil de facil mobilidade e com

acesso a internet de forma pratica.

Por muitos anos o0 acesso a internet era consideravelmente maior por
computadores, mas em 2014 o acesso a internet mediante o uso de celulares
ultrapassou a quantidade de computadores. Atualmente os Smartphones oferecem
recursos interativos com tecnologias diferentes ou aprimoradas de smartphones

menos evoluidos, tais como Wifi, GPS, camera e acesso a internet (NASSIF, 2014).

O desenvolvimento de aplicativos mobile pode ser feito de vérias formas.
Existem dois tipos distintos de aplicages bastante utilizadas para o desenvolvimento
mobile: as nativas ou hibridas. Esses tipos de aplicacfes possuem suas vantagens e
desvantagens. Aplicativos nativos sdo extremamente eficientes, porém, esse tipo de
aplicativo pode se tornar bastante caro pelo fato de serem exclusivos de um Unico
sistema operacional. Aplicativos hibridos ndo sao desenvolvidos utilizando uma
linguagem nativa do sistema, eles sdo desenvolvidos utilizando linguagens bastantes
utilizadas pela web, sédo elas: CSS, HTML e JavaScript, permitindo que esses
aplicativos possam ser executados em diversos sistemas operacionais (SOUZA et. al,
2017). Sistemas web e mobile utilizam de ferramentas fornecidas pelo modelo cliente-

servidor, permitindo a armazenacao do sistema de forma eficiente.

O modelo cliente-servidor é uma aplicacao de sistemas distribuidos, o cliente é
responsavel por enviar requisicbes de dados para o servidor e aguardar a resposta
referente ao pedido, o servidor € host responsavel por executar varios servicos que
deve fornecer recursos ao cliente, o modelo cliente-servidor pode ser considerado em
um aplicativo como o back-end e front-end, o front-end é responsavel por cuidar da
parte interativa da aplicacdo e enviar requisicées ao back-end que por sua vez sera o
servidor (MENDES, 2002).

3.1.1 Plataformas Nativas

Aplicacbes nativas necessitam de bibliotecas, linguagens e frameworks que
sao dependentes da plataforma desejada. No desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos mobile existem diversas plataformas, sendo elas Android, iOS, Windows
Phone e Blackberry. Cada plataforma possui suas proprias restricdes de linguagens e
tecnologias que podem ser utilizadas. O kit de desenvolvimento de software (SDK) é

anico para cada plataforma de desenvolvimento (MORO, 2014).



O desenvolvimento de aplicativos nativos exige um conjunto de tecnologias e

plataformas especificas para serem executadas (MORO, 2004).

Aplicativos nativos sdo produzidos utilizando linguagens nativas do sistema
operacional escolhido. Estes podem ser feitos especificamente para um sistema
operacional escolhido e deve ser utilizado uma linguagem referente a propria
plataforma do sistema, no caso do Android, por exemplo, € utilizada a linguagem de
programacao java, para a plataforma 10S € utilizada a linguagem Objective-C, por

essa razao eles sao mais eficientes do que sistemas hibridos. (WHITE, 2003).

A plataforma de desenvolvimento para iOS necessita de linguagens e
tecnologias especificas para sua utilizacdo, a linguagem Objective-C é utilizada
juntamente com a SDK Cocoa Touch para o desenvolvimento de seus sistemas
nativos (FERNANDO, 2015).

3.1.2 Plataformas Hibridas

Aplicativos hibridos sé@o a juncéo de sistemas hibridos e web, esses aplicativos
sdo desenvolvidos com o intuito de serem executadas por meio da utilizagcdo de
browsers a partir de dispositivos moveis. Sistemas hibridos tém seu conteddo
carregado pela internet que se comportam como aplicativos. Esse tipo de sistema é
bastante utilizado por serem mais faceis de desenvolver um sistema que funcione em
diversas plataformas, assim tendo como uma das principais caracteristicas o seu
baixo custo de producdo (FERNANDO, 2015).

Sistemas desenvolvidos em plataformas hibridas podem utilizar recursos e
linguagens presentes no desenvolvimento de sistemas web, eles podem utilizar
linguagens de marcacao de texto baseados em HTML5 e ao mesmo tempo aproveitar

recursos disponiveis no proprio smartphone (VENTEU; PINTO, 2018).

Frameworks séo formas de facilitar a criacdo de codigos especificos ou em
grande escala, sdo cédigos-fontes referentes a classes, funcdes e metodologias que

auxilia no desenvolvimento de sistemas (MINETTO, 2007).

s

O lonic € um framework utilizado para o desenvolvimento de aplicativos
hibridos, esse framework utiliza a linguagem de programacao JavaScript juntamente

com HTML e CSS para a criacdo de uma interface gréafica, com ele é possivel



desenvolver aplicativos mobile de forma rapida e pratica utilizando de ferramentas do
préprio framework (CRISTINA; SCOMBATI, 2018).

O PhoneGap e Cordova sao frameworks que permitem criar aplicativos hibridos
utilizando apenas a linguagem de programacdo JavaScript, CSS e HTML. A
PhoneGap possui vérias bibliotecas que facilitam a manipulacdo de componentes
nativos de um sistema, assim permitindo o desenvolvimento de um cdédigo que
funcione em vérias plataformas utilizando apenas um Unico cédigo (CRISTINA;
SCOMBATI, 2018). O Cordova permite a criacdo de aplicacGes para plataformas

mobile com base em componentes WebView que funciona como um Browser.

3.2 Linguagens e Tecnologias

Vérias linguagens, bibliotecas e frameworks podem ser utilizados para o
desenvolvimento de aplicativos, a criagdo de um aplicativo pode ser dividida em 2
partes, sédo elas front-end e back-end.

O desenvolvedor front-end é responsavel por gerenciar todas as tecnologias
que deverao ser utilizadas na parte visual do site, o front-end trabalha diretamente
com o lado do cliente. O HTML, CSS e Javascript sao linguagens utilizadas pelo front-

end para manipular imagens, botfes, cores, margens e tipografias do site.

O back-end é utilizado do lado do servidor, ele é responsavel por controlar e
armazenar os dados do sistema. PHP, Python, C# e Java sdo exemplos de linguagens
utilizadas no back-end, essa parte do sistema € responsavel por controlar o banco de

dados que deve conter todos os dados armazenados do aplicativo (DUARTE, 2017).

3.2.1 React Native

O React Native foi desenvolvido pelo Facebook, consiste em varias ferramentas
gue podem ser utilizadas para o desenvolvimento de aplicativos moéveis, esses
aplicativos podem ser utilizados na plataforma Android e iOS. O React Native permite
a utilizagéo de diversos pacotes e bibliotecas (LEBENSOLD, 2018).

De acordo com Lebensold (2018), o React Native € um framework que utiliza o
JavaScript para criar aplicativos hibridos, no momento em que o sistema for compilado
0 React Native identifica qual plataforma ele foi compilado, caso o sistema seja
compilado no Android o React Native vai traduzir o cédigo JavaScript na linguagem

principal do sistema operacional que foi compilado. O React Native utiliza pontes, que



Sa0 necessarias para realizar a comunicacao entre a parte nativa do sistema e a parte

desenvolvida em JavaScript.

Algumas vantagens podem ser obtidas ao utilizar esse framework, os sistemas
terdo requisicbes mais rapidas tornando a experiencia do usuario melhor, esses
sistemas sdo mais rapidos de serem construidos pelo fato de funcionar em diversas
plataformas, assim evitando de desenvolver o sistema em varias plataformas
separadas. O React Native possui uma resposta mais rapida com o hardware do

dispositivo, pelo fato do sistema ser nativo (MONTEIRO, 2017).

3.2.2 Redux

O Redux € uma biblioteca de gerenciamento de estados, ele permite a criacao
de logins, recarregamento automatico, viagem temporal, aplicativos universais e
gravacfes. O Redux consiste em armazenar a logica de atualizagdo de modelo em
um determinado local, esse local € a camada de aplicacéo, deixando o cédigo livre de
alteracdes, em caso de alteracOes elas se tornam acdes, permitindo assim avaliar o

gue acontece com determinada parte do codigo (LEBENSOLD, 2018).

O Redux pode ser dividido em 3 partes, a primeira parte é a store, essa parte €
responsavel pelos estados da aplicacdo, sendo responsavel por entregar informacdes
que foram requisitadas pelo componente. A segunda sdo os reducers, eles séo
identificados pelo nome da Store mais a palavra “user”, sdo encarregados de tratar
todas as acoes dos componentes. A terceira parte do Redux séo as Actions, 0 seu
objetivo é apenas enviar dados ao Reducer (LEBENSOLD, 2018).

3.2.3 Node.js

O Node.js foi criado em 2009, com o passar dos anos essa estrutura de
desenvolvimento assincrono passou a ser bastante utilizada para o desenvolvimento
de aplicativos utilizando a linguagem de programacao JavaScript. A LinkedIn e
Walmart sdo duas grandes empresas que utilizam o Node em seus sistemas (LHRIG,
2014).

Segundo o site oficial do Node.js, ele € um ambiente de execucao da linguagem
JavaScript voltada para o desenvolvimento back-end, o Node tem como foco o

desenvolvimento de aplicacdes escalonaveis de rede.



O Node.js é utilizado como uma plataforma de desenvolvimento de aplicacfes
JavaScript, essas aplicacfes sdo compiladas e otimizados utilizando a plataforma
node e sendo interpretados pela maquina virtual V8, fazendo isso é possivel utilizar o
JavaScript no lado cliente e servidor (LHRIG, 2014).

O desenvolvimento de aplicativos utilizando Node.js € bastante utilizado pelo
fato de ser uma tecnologia assincrona que utiliza apenas um thread de execucéo,
assim, o Node é capaz de atender uma grande quantidade de requisicées ao mesmo
tempo (LHRIG, 2014).

A linguagem de programacao JavaScript foi criada em 1995. Com o passar dos
anos o JavasScript se tornou a linguagem padrdo para o desenvolvimento de sistemas
front-end, durante muito tempo linguagens como o PHP e Java eram as mais utilizadas
para desenvolver o back-end de sistemas, mas, com o surgimento do Node.js, 0
JavaScript passou a ser utilizado tanto no front-end quanto no back-end (LHRIG,
2014).

3.3 ANDROID

O Android é um sistema operacional Open Source, baseado em Linux, a
primeira versao do Android foi lancada em 2008, ap6s seu lancamento a maioria dos
dispositivos méveis comecaram a aderir a esse sistema operacional (DEITEL, 2015).
O sistema operacional Android é considerado uma plataforma aberta, varios outros
sistemas operacionais podem ser derivados dele, assim possuindo uma grande
guantidade de sistemas baseados nesse sistema operacional (BURTON, 2014). O
Android possui uma arquitetura dividida em 6 camadas, sdo elas: Applications,

Application Framework, Libraries e Runtime e Linux Kernel (DEITEL, 2015).

O Android foi desenvolvido inicialmente pela empresa Android.inc no ano de
2003, A empresa foi criada em Palo Alto por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e
Chris White (KELLEN et. al, 2017).

A primeira versao do Android foi desenvolvida para o dispositivo HTC Dream
G1, que foi o primeiro celular a receber o sistema Android. O HTC Dream tinha teclado

fisico deslizavel, 256mb de RAM e tela de 3,2 polegadas.

A segunda versao, de acordo com a versao 1.5 do Android, também conhecida

como Cupcake, a partir da versao 1.5 todas as versdes do Android possuem nome de



sobremesa em ordem alfabética. Essa versao tinha melhorias na camera,
autorrotacao de tela e oferecia suporte a teclados virtuais (REVISTA INFO EXAME,
2011, p. 57).

O Android Donut trouxe varias novas funcionalidades para sua versao, segundo
Kinast (2019) a versao 1.5 do Android foi langcada em 2009, vérias melhorias foram
feitas nesta versdo do sistema operacional. A caixa de pesquisa rapida utilizando
recursos de voz foram adicionados a essa versao do sistema juntamente com outras
melhorias na interface e camera. O sistema comecou a oferecer suporte para telas
maiores de até 400 x 800 pixels (REVISTA INFO EXAME, 2011, p. 57).

Lancado em 2010, o Android Eclair trouxe varias novidades, essa versao trouxe
planos de fundo animado, capacidade de editar a tela inicial e organizar os aplicativos
em pastas, navegacdo no Google Maps, VArios novos recursos para a camera e
suporte para Bluetooth 2.1 (MELLO, SGANZERLA, 2013).

A versao 2.2 foi lancada em meados de 2010, essa versdo do sistema estava
450% mais rapida que outras versdes. Os recursos de voz foram melhorados, sendo
capaz de executar acdes como pesquisar, definir alarme e procurar rotas, apenas
utilizando comando de voz, o Android Froyo também é capaz de compartilhar conexao
3G e possui suporte ao Adobe Flash (MELLO, SGANZERLA, 2013).

A versao 2.3 do Android foi a mais r4pida e com maior capacidade de
processamento ja lancada, essa versao melhorou a utilizac&o de aplicativos de jogos,
o Gingerbread oferece mais durabilidade da bateria e suporte ao NFC, que permite
realizar transferéncia de dados aproximando os dispositivos (MELLO, SGANZERLA,
2013).

A versao 3.0 do Android foi desenvolvida com o intuito de aprimorar a
experiéncia de usuarios de tablets, o Android Honeycomb aprimorou sua interface
facilitando a sua utilizac&o, essa versao utiliza um layout maior, facilitando a utilizacéo
de ferramentas de leitura e video (LECHETA, 2019).

O Android 4.0 foi langado no final de 2011, essa versao unificou as plataformas
de desenvolvimento de smartphones e tablets, o Android Ice Cream Sandwich teve
grandes atualizacOes e adi¢bes de novas ferramentas, permitindo o desbloqueio da

tela por reconhecimento facial, navegacdo na internet com até 16 abas, varias
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atualizacdes visuais em aplicativos nativos, e a adicdo do Android Beam, que permitia
o compartilhamento de aplicativos, contatos, videos e musicas entre dispositivos
proximos, utilizando o NFC (MELLO, SGANZERLA, 2013).

O Android 4.1, codinome Jelly Bean, foi lancado em 2012, com varios
aprimoramentos no desempenho e com design moderno, nessa verséo teve como
ponto principal o langamento do Google Now, esse aplicativo permite ao usuario
utilizar a assisténcia mével da Google, utilizando recursos que facilitam o dia a dia do
usuario (MELLO, SGANZERLA, 2013).

A versao 4.4 do Android trouxe vérias otimizacdes no sistema, varias delas séo
atualizacdes visuais, o sistema pode realizar varias acdes sempre que o usuario falar
“Ok Google”, a partir desse comando é possivel utilizar a barra de pesquisa, reproduzir
musicas e enviar mensagens (MELLO, SGANZERLA, 2013).

Seguindo para a verséo 5.1, segundo Kinast (2019), o Android Lollipop trouxe
varias novidades na tela de bloqueio, facilitando seu uso e mostrando notificacdes
centralizadas, essa versao permite um melhor controle de recursos, foram
aprimorados o0 gerenciamento de energia e outros componentes que utilizam bateria.
O Android 5.0 € compativel com telas de smartphone, tablets, Android Wear e Android
TV.

Ja na verséo 6.0, de codinome Android Marshmallow, foi lancado em 2015,
essa versao trouxe varias novas funcionalidade e otimiza¢des, foram melhoradas as
funcdes de armazenamento de aplicativos nativos, uma nova funcdo que permite
utilizar o Google Now a partir da tela de bloqueio, nessa versao o usuario comegou a
ter um maior controle da utilizacdo de dados no dispositivo, conseguindo visualizar

informacéo de uso de memoria RAM para cada aplicativo (KINAST, 2019).

Segundo Kinast (2019) o Android 7.0, de codinome Nougat, aprimorou varias
funcionalidades de outras versdes do sistema operacional, as barras de notificacdes
passaram a ser fixadas em um unico bloco, essa versao do Android possui suporte
nativo para realidade virtual, também foi adicionado funcionalidades para facilitar a
experiéncia do usuario, a partir dessa versdo o Android puro comeca a permitir a

reparticdo de telas.
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O Android 8.0 trouxe varias melhorias, dentre elas estdo o baixo consumo de
energia, grande aumento no desempenho sendo capaz de ligar o aparelho 2 vezes
mais rapido que a versdo antiga. No Android Oreo foi implementada a funcionalidade
picture in picture, essa funcionalidade permite utilizar 2 tarefas ao mesmo tempo.
(KINAST, 2019)

Segundo Kinast (2019) O Android 9.0, de codinome Pie, possui varias novas
funcionalidades que possibilitam ao usuéario realizar um melhor uso de seus aplicativos
e evitar problemas relacionados a utilizacdo frequente do smartphone, o Android Pie
possui inteligéncia artificial que permite utilizar melhor a energia do dispositivo,
concedendo mais energia para aplicativos frequentemente utilizados, essa versao
permite ao usuario gerenciar melhor suas notificacdes, evitando assim informacdes

em momentos indesejaveis.

3.4 Banco de Dados

Bancos de dados sdo essenciais no desenvolvimento de qualquer sistema
computacional, sdo responsaveis por armazenar e tratar os dados que possuem
relacionamentos com o sistema, bancos de dados representam fungdes do sistema
que séo ligados com aspectos do mundo real, uma de suas principais caracteristicas
sdo o armazenamento e a manipulacéo de dados do sistema (ELMASRI; NAVATHE,
2011).

Um banco de dados pode ter varios tipos de armazenamento de dados. por
exemplo, lista de nomes, enderecos, locais, servicos, tipos de usuarios e varios outros

elementos que estdo relacionados com o mundo real (ELMASRI, NAVATHE, 2011).

O Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) é uma juncao de varias
tecnologias que permitem a criacdo de um banco de dados, a funcdo do SGBD é
definir, construir manipular e realizar o compartilhamento de dados entre usuarios e
aplicacbes (ELMASRI, NAVATHE, 2011).

A melhor forma de armazenar dados de um sistema € com a utiliza¢ao de banco
de dados. O controle centralizado de dados ajuda a manter o sistema funcionando
corretamente (ROCHA, 2011).
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3.4.1 Banco de Dados Relacionais

O modelo Entidade-Relacionamento foi desenvolvido em 1976, ele é utilizado
para descrever processos de negocio, realizando a criagao e tabelas para estruturar
o sistema. O diagrama é constituido por entidades que representam alguma “coisa”
ou “objeto” relacionado ao mundo real, uma entidade pode se relacionar com uma ou
mais entidades com o intuito de formar um diagrama capaz de ser modelado em um
banco de dados, uma entidade contém um conjunto de atributos que descrevem
aguela tabela, esses atributos representam os tipos de dados que podem ser
armazenados nesta tabela (ROCHA, 2011).

O modelo de banco de dados relacionais, dentre todos os outros modelos de
implementacédo, é o mais simples de ser criado, pois o0 modelo relacional possui uma

estrutura mais formal e uniforme (KOTARO et. al, 2005).

A Tabela 1 representa a utilizando do modelo relacional, cada linha representa
uma colecéo de valores a primeira linha representa um estudante e todos os valores
dessa linha representa informacdes sobre os dados relacionados ao estudante, os
valores de uma mesma coluna sédo chamados de atributos e geralmente possuem

valores de um mesmo tipo.

Tabela 1: Modelo Relacional

Estudante | Nome | Matricula | Curso

Renato ' 121114352 @ Fisica

Lucas | 142425682 | Administracao

Pedro | 235687213 Matematica

Fonte: Propria
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3.4.2 Banco de Dados ndo Relacionais

Bancos de dados relacionais utilizam linhas e colunas em sua criacao, por outro
lado os nao relacionais nédo utilizam esquemas de tabelas com linhas e colunas. os
bancos de dados néo relacionais utilizam um sistema de armazenamento com chaves
e valores, podendo ser caracterizados também como bancos de dados de grafos,
banco de dados de colunas e banco de dados orientados a documentos. (SILVA,
2014)

Banco de dados orientado a documentos séo bastantes flexiveis se comparado
a outros bancos, sdo baseados em armazenamento de dados. Esse modelo nédo
possui uma estrutura fisica de tabelas e colunas igual no modelo relacional, pois utiliza
um armazenamento de documentos e em cada um possui um conjunto de campos e
seus respectivos valores (SILVA, 2014). A Figura 1 representa uma forma de

armazenar dados em um banco de dados orientado a documento.

Figura 1 — Banco de Dados Orientado a Documento

KEY Documento
01 {

“nome’” : “Anderson”

“idade” : “21"

“texto” : “Local de armazenamento do texto”
i
0z {

“nome’ : “UEPB"
“campus” : “VII"
“enderego” ; {
“CEP” ; "58700-070"
“estado’ : “paraiba”
“cidade” : “patos”
“bairra” ; “salgadinho”
“rua’; “r.rotary”

Fonte: prépria

Banco de dados de grafos possuem uma maior complexidade em relagao a
outras arquiteturas de armazenamento de dados. Diferente de outros bancos de
dados, os modelos de bancos utilizando grafos séo responsaveis por guardar objetos,
a sua estrutura € composta por 3 componentes: 0s nds, as arestas e seus atributos
(SILVA, 2014). A Figura 2 representa um modelo de banco de dados, a imagem é
representada por objetos que possuem alguma ligacéo, eles sao representados por

pessoas e objetos realizando varias interacdes entre os elementos.
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Figura 2: Banco de Dados Grafos

Sio Paulo Rio de Janeiro Matal
o Morou
Visitou — Morou
Visitou
Parker
Morou Visitou Misitou
Guarulhos Campinas Recife

Fonte: prépria

Banco de dados orientados a colunas permitem realizar recuperacfes de dados
mais rapido que outros bancos, esse tipo de banco possui uma boa performance
relacionada ao desempenho de requisicfes de entrada e saida de dados (SILVA,
2014).

A Tabela 2 demonstra um exemplo de banco de dados orientados a coluna,
nesse banco temos linha e colunas que representam seus identificadores, nomes e

ano de lancamento de algumas linguagens de programacéao.

Tabela 2: Banco de Dados Orientado a Coluna

Linguagens_id Linguagens_nome Ano_id
103 JavaScript 1995
104 Python 1991
105 C# 2000

Banco de dados orientado a Chave/Valor possuem uma baixa complexidade

Fonte: prépria

de desenvolvimento, eles armazenam dados de algum objeto e realiza uma indexagao
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de chaves que permite acessar esses dados, esse modelo permite que os dados
sejam acessados rapidamente por meio de chaves (SILVA,2014). A Tabela 3
representa a estrutura de um banco de dados orientado a Chave/Valor, nessa
estrutura cada objeto possui uma chave indexada, os objetos da Tabela 3 podem ser

acessados pela sua respectiva chave.

Tabela 3: Estrutura de Chave/Valor

Chave Valor
Chave 1 Valor da chave 1
Chave 2 Valor da chave 2
Chave 3 Valor da chave 3

Fonte: prépria

3.5 Trabalhos Relacionados

Uma pesquisa foi realizada utilizando a loja de aplicativos oficiais da Google
com o intuito de encontrar aplicativos com tecnologias e funcionalidades semelhantes
que estejam disponiveis para outras Universidades. Foram encontrados alguns
aplicativos de outras Universidades que utilizam tecnologias ou funcionalidades

semelhantes.

3.5.1 Colcic

O aplicativo Colcic foi desenvolvido por alunos do curso de Ciéncia da
Computacdo da UESC, esse aplicativo fornece aos alunos varias funcionalidades
relacionadas ao curso, os alunos podem visualizar informacdes sobre o curso,
professores, ementas de cada disciplina, o aplicativo permite que o aluno cadastre o
seu horéario. A Figura 3 mostra o aplicativo Colcic, nele podemos ver histéria da
universidade, perfis de profissionais, horario do semestre e outros detalhes

disponiveis oferecidos pelo aplicativo.
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Figura 3: Colcic
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BETE3S LINGUAGEM DE PROGRAMACAQ 1713
BB 1 TRODUCAOD A CIENCIA DA COMPUTAGAD
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CET636 LOGICA PARA COMPUTAGAD T1

CET635 LOGICA PARA COMPUTAGAD T2

z

)0I0 a0 estudante

£ MeuHordrio
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Fonte: Play Store (editado)

3.5.2 UFU-Mobile

O UFU-Mobile é o aplicativo oficial da UFU Universidade Federal da
Uberlandia, o aplicativo possui 3 médulos, o primeiro € o médulo para a comunidade,
nesse moédulo o usuario tem acesso a informagdes sobre o Restaurante, Transporte,

Comunicagéo e mapas da Universidade.

O segundo modulo é o modulo para estudantes, que oferece aos alunos

informacgdes sobre o seu histérico, grade curricular, e mensagens.

O terceiro moédulo € voltado para os docentes, nesse modulo os docentes terdo

acesso a lista de presenca, agenda e mensagens.

Na Figura 4 podemos ver algumas funcionalidades do aplicativo UFU-Mobile, o

intuito do aplicativo é facilitar a vida académica de docentes e discentes.
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Figura 4: UFU-Mobile
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Fonte: Play Store (editado)

4. METODOLOGIA

O processo de desenvolvimento desse trabalho foi baseado na premissa de
uma necessidade relacionada aos estudantes da UEPB, apdés realizar pesquisas
envolvendo o cenario foi realizado a prototipacdo de um aplicativo, assim buscando

solugdes para o determinado problema.

A partir de dados levantados durante o projeto foi feita a criagcdo de uma
interface funcional que devera fornecer informacdes e ferramentas para facilitar a vida
académica dos estudantes da UEPB, foi escolhido realizar o desenvolvimento de um
aplicativo mobile que possibilita aos estudantes buscar informagdes relacionadas ao
curso e planejar sua propria rotina académica. O sistema possui caracteristicas

estaticas, dinamicas e encapsuladas.
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Estaticas: Textos e imagens informativas explicando a histéria do curso de
Ciéncia da Computacdo da UEPB, perfil dos profissionais da area, objetivo do curso

entre outras informacdes.

Dinamicas: Informacgdes geradas com a interacdo dos usuarios, como o horario
particular de cada aluno, a lista de matérias, professores e ementas das disciplinas
disponibilizadas semestralmente pelo colegiado, entre outras informacdes.

Encapsuladas: Links de informacdes disponibilizadas em outros sistemas que
sao acopladas dentro do Comp-Connect, como Portal Prograd, Controle Académico,
Regimento Geral da UEPB, entre outros.

O YP é a metodologia agil utilizada para organizar e realizar coleta de dados

para o desenvolvimento do aplicativo.

4.1 Métodos ageis

Métodos ageis sdo utilizados para melhorar a qualidade de projetos. Esses
métodos sao flexiveis e adaptaveis, pois realizam processo incremental e iterativo que
possibilitam a equipe a desenvolver um produto que atenda melhor aos requisitos do

cliente.

4.1.1 easYProcess

O easYProject, também conhecido como YP, é um método agil desenvolvido
pela Universidade Federal de Campina Grande. O YP possui um fluxo de processos
capaz de gerar documentacdes e entrega do produto para auxiliar a equipe do projeto,

na Figura 5 podemos observar todas as etapas referentes a modelo YP.
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Figura 5: easYProcess

Planejamento

Conversa como
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Objetivos de Usabilidade  Protdtipo de Interface
Projeto Arquitetural
Modelo Ldgico de Dados
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A »
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Fonte: Documentacdo do YP (Editado)

A primeira etapa do YP é a definicdo de papéis, nessa etapa a equipe deve
gerar um documento com os membros da equipe e suas atribuicdes. O YP recomenda

a criacdo de 5 papéis, sao eles: cliente, usuario, gerente, desenvolvedor e testador.

O segundo processo do YP é a realizacdo da conversa inicial com o cliente,
essa reunido deve levar até 2 horas, a partir dessa reunidao devem ser gerados 4
artefatos, sdo eles: Documento de visdo, requisitos, perfil do usuério e objetivos de

usabilidade.

O documento de viséo deve ser criado logo apés a reunido com o cliente, este
artefato deve conter as ideias gerais do sistema, assim, definindo a area do problema

de uma forma que seja de facil entendimento.

Documento de requisitos deve ser produzido para definir caracteristicas,
funcionalidades e limitacdes do sistema, esse documento € dividido em documento
de requisitos funcionais e ndo funcionais, os requisitos funcionais sdo aqueles que
caracterizam funcdes que o software deve possuir, por outro lado os requisitos nao

funcionais sao restricdes e propriedades que o sistema deve possulir.
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O artefato de perfil do usuario deve conter caracteristicas de possiveis usuarios
do sistema, dados como idade, habilidades, objetivos e motivacbes podem ser

caracteristicas de cada perfil de usuario de acordo com sua relevancia no projeto.

Objetivos de usabilidade é um artefato que deve conter dados para avaliar a
usabilidade dos sistemas, esses objetivos podem ser metas que o sistema deve atingir

para melhorar sua eficiéncia.

O terceiro processo do YP € a inicializacdo, esse processo dura 11 horas e
deve gerar 5 artefatos, sendo eles o modelo de tarefas, User Stories e testes de

aceitacao, prototipo de interface, projeto arquitetural e modelo l6gico de dados.

O documento de modelo de tarefa € uma representacao de raizes em ordem
hierarquica, cada raiz e sub raiz possuem tarefas que visam facilitar o entendimento

de cada funcionalidade do sistema.

User Stories e testes de aceitacdo sdo um documento de especificacdo que o
desenvolvedor deve criar as funcionalidades do sistema, sua fungéo é facilitar e
organizar o desenvolvimento do sistema, auxiliando o desenvolvedor a analisar o

modelo de tarefa.

O protoétipo de interface deve conter partes do sistema, seja ele funcional ou
ndo, esse protétipo deve facilitar o entendimento do sistema a partir de
representacbes graficas, desta forma temos um maior controle sobre as

especificacdes do sistema.

O projeto arquitetural tem como funcdo principal descrever todo um
funcionamento do sistema, tornando facil o entendimento do funcionamento de cada
parte do sistema e como cada parte dele funciona, esse artefato deve mostrar a

estrutura do sistema dividido por partes, e o0 como cada parte se relaciona com outras.

O modelo logico de dados é um artefato que descreve o funcionamento do
banco de dados do sistema, mostrando toda sua estrutura légica e descrevendo o

relacionamento de cada objeto presente no banco de dados.

O quarto processo do YP é o planejamento e execuc¢do de cada release. Cada
release deve conter iteracdes, cada um deles deve estar associada a User Stories e

testes de aceitacdo. O plano de iteracdo consiste em dividir User Stories em
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subtarefas menores, cada tarefa deve conter o tempo necessario para sua realizacao,
esse tempo deve ser fornecido pelos desenvolvedores responsaveis por cada User
Stories. O plano de release deve conter 2 iteracfes, cada iteragdo deve conter um
conjunto de User Stories e seus respectivos testes de aceitacdo, cada atividade deve

ser feita por membros da equipe pré-definidos.

O quinto processo atribuido pelo YP é implementacdo de cada iteracdo que
deve ser realizado por cada membro da equipe da qual a tarefa foi atribuida, esse
processo tem como objetivo conter uma versdo do sistema funcional, o tempo
necessario de implementacdo de todo o sistema deve ser representado por 3
releases, cada release possui 2 itera¢gdes, cada iteracdo deve ser feita em até duas
semanas, assim, o tempo necessario para o desenvolvimento do sistema nédo deve

ultrapassar 3 meses.

A reunido de acompanhamento € o ultimo processo fornecido pelo YP, esse
processo deve gerar 3 artefatos: Big Chart, Tabela de Alocacéo de Atividades (TAA)
e andlise de riscos. O Big Chart deve conter o acompanhamento da coleta de métricas
de User Stories contendo observacgfes sobre cada uma sempre gue necessario, caso
uma User Stories ndo possa ser realizada, deve se constar no Big Chart para uma
melhor avaliacdo do projeto. A Figura 6 contém uma demonstracao ficticia de um
modelo de Big Char, nesse modelo podemos visualizar todos os dados necessarios

para a o desenvolvimento da Big Char referente ao sistema.
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Figura 6: Big Chart

s | 8 (88| 8g| E
Data E ‘a = :% § 'E n Observacdes
S | |2 |28 &
C |l g2 |FE|&R 3
19/12 0 0 0 0 0 Dia do inicio.
04/01 0 0 1 0 1 Periodo de analise
21 0 0 3 0 2 Periodo disponibilizado para
estudo
Houve um problema
10/1 2 0 4 0 3 relacionado a adaptagéo das
tecnologias por parte da equipe
25/2 4 0 5 0 3 Nao foi feita a US4,
01/11 8 0 6 0 4 Houve wm problema tecnico
7/02/201 15 6 17 0 g
16/02 21 9 23 0 11
02/03 22 9 23 0 11 Houve um problema tecnico

Fonte: prépria

A Tabela de alocacao de atividades € onde utilizamos os dados do Big Chart e
da Tabela de Alocagdo de Atividades, utilizamos esses dados para analisar
informacdes referentes ao andamento do projeto, os resultados dessa tabela devem
ser analisados pelo gerente de projeto, ele deve analisar as falhas e pensar em

solucdes para resolver os possiveis problemas analisados esses dados pelo TAA.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES
Nessa sessdo sera discutida todos os passos que foram feitos para o
desenvolvimento do sistema, utilizaremos de artefatos referentes ao YP para

demonstrar toda a criag&do do projeto.

5.1 Defini¢cédo de papéis

De acordo com a documentacéo oficial do YP, para iniciarmos o processo de
desenvolvimento € necessario montar uma equipe para que cada membro assuma
um papel durante o projeto. No YP temos 5 papeis: Cliente, usuario, gerente,
desenvolvedor e testador. Podemos analisar que varios papeis podem ser atribuidos
a um mesmo individuo caso seja viavel, a aloca¢éo dos papeis sdo dindmicas podendo

ser alteradas e substituidas dependendo da viabilidade do projeto.
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O cliente é responsavel por descrever como o sistema deve funcionar, e quais
as caracteristicas que o sistema deve ter, assim, fornecendo informac6es de suma
importancia para o desenvolvimento do projeto. E responsabilidade do cliente
especificar quais partes do sistema devem ser consideradas como urgéncia, para que
sejam implementadas assim que possivel. O cliente deve fornecer informacdes no
decorrer de todo o projeto e participar das seguintes etapas: Plano de release, testes
de aceitacao, perfil de usabilidade, objetivos de usabilidade, protétipo de interface,
projeto arquitetural e dedicar o maximo de tempo possivel para interagir com 0s
membros da equipe para auxiliar na criacdo de um sistema que atenda a todos o0s

Seus requisitos.

E dever do gerente coordenar todas os processos que envolvem o projeto, ele
deve ser capaz de tomar decisdes de riscos e analisar cada membro da equipe com
o intuito de verificar os prazos e eficacia de todas as atividades. O gerente é
responsavel por: Elaborar artefatos relacionados a release e iteracdo, administrar
documentos de analise de riscos, manter todos os artefatos em versfes atuais e
acessiveis, alocar papeis, administrar reunides de acompanhamento e resolver quais

problemas que envolva o projeto e seus membros.

7

O desenvolvedor € responsavel por administrar os requisitos referentes ao
sistema, assim como criar o cédigo referente ao projeto e analisar todos as
caracteristicas do sistema e como podem ser manipuladas. E responsabilidade do
desenvolvedor: criar os artefatos de requisitos funcionais e nao funcionais juntamente
com o cliente para conseguir entregar um produto o mais préoximo possivel do
desejado, analisar e criar o modelo de tarefas, criar protétipos de interface, identificar
objetivos de usabilidade, produzir testes de unidade, construir o0 modelo logico de

dados e criar projeto arquitetural.

O testador é responsavel por analisar o cédigo dos desenvolvedores e realizar
seus devidos testes de aceitacdo, € de suma importancia que o testador realize as
seguintes tarefas: Desenvolver testes de aceitacdo, criar testes para o codigo de
outros desenvolvedores, analisar codigo fonte da equipe, realizar testes de
usabilidade. A Figura 7 representa o primeiro artefato referente ao YP, nele podemos

verificar toda a equipe envolvida no projeto e seus respectivos papeis.
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Figura 7: Artefato de Definicdo de Papéis

EQUIPE PAPEIS
Jannayna Cliente
Ahmos e .
Usnarios
Coordenacdo
Anderson Desenvolvedor, Gerente, Testador

Fonte: Propria

5.2 Conversa com o cliente

O segundo processo do YP é responséavel por criar 4 artefatos, nessa etapa
reunimos informacdes sobre o sistema a partir de uma reunido feita com o cliente,
assim, adquirimos um maior entendimento sobre as necessidades dos usuarios e
clientes, toda a equipe deve aproveitar esse momento para iniciar o processo de
desenvolvimento de vérios artefatos, como por exemplo os requisitos funcionais e ndo

funcionais, perfil de usuério, objetivos de usabilidade e varios outros.

Para analisar se o primeiro contato com o cliente foi eficiente é necessario que
a equipe tenha uma ideia base de como sera elaborado os artefatos de: documento

de visao, perfil de usuario, requisitos funcionais e nao funcionais.

5.2.1 Descricdo do sistema
Na criagcdo do primeiro artefato referente a etapa de conversa com o cliente, é
realizado uma descri¢ao das funcionalidades do sistema.

O aplicativo Comp-Connect, foi desenvolvido com o intuito de ajudar os alunos
do curso de ciéncia da computacao. Os alunos de computagdo possuem muitas vezes
dificuldade em buscar informacdes referentes ao curso, percebemos entdo que ha
uma grande necessidade de um sistema que possa auxiliar os alunos durante o

periodo académico.

O Comp-Connect sera utilizado pelos alunos da UEPB Campus VI, o aplicativo
contara com um sistema de login onde sera utilizado dados de login da prépria
instituigéo, informando o seu numero de matricula e uma senha, a matricula do usuario
sera validada a partir do banco de dados da UEPB que contém o numero de matricula

de todos os estudantes de computacdo da UEPB Campus VII.
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O aplicativo possui duas categorias, a primeira é direcionada para o aluno com
informacdes privadas, e a segunda com informacgdes sobre toda a UEPB, o aplicativo
possui apenas um tipo de usuario, esse usuario € o aluno que deve possuir acesso a
todas as funcionalidades do aplicativo, o aluno podera utilizar as seguintes

ferramentas:

o Apresentacao do Curso: Contém informacdes basicas disponibilizadas pela
UEPB sobre o curso de Ciéncia da Computacéao.

o Perfil do Egresso: Contém informacdes sobre o perfil de um profissional da
area de Computacao.

o Atividades: Essa parte do sistema € responsavel por informar aos alunos
todos os projetos de extensdo, monitorias, Estagio, TCC e outra atividades
referentes ao curso.

. Calculadora: Os alunos poderdo calcular notas das duas unidades,
informando sobre a média, e possiveis notas requeridas na prova final.

o Cronograma de Estudos: O aluno podera criar seu horario de estudos
particular, podendo cadastrar atividades e utilizar de alarmes para um maior
rendimento escolar.

. Historia: Nessa etapa devera conter a histéria da UEPB campus VII.

. Calendario Académico: Contém um link que permite ao usuério visualizar o
calendario académico do periodo letivo

o Horéario: Permite ao usuério criar o seu horario de aulas, adicionando
disciplinas nos horéarios da manha e noite.

. Professores: Contém dados de todos os professores de computacao,
informando sobre o e-mail curriculo lates e outas informacdes.

. Regimento: Aqui o aluno podera visualizar o documento do regimento da
UEPB.

O Comp-Connect terd os dados armazenados em uma base de dados, que
sera integrada ao sistema de controle académico da UEPB, para que seja possivel ter

acesso ao login de cada aluno.
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5.2.2 Requisitos funcionais e ndo funcionais
O documento de requisitos é feito antes da etapa de desenvolvimento, a partir
dele podemos analisar como o sistema deve se comportar, 0 que ele deve ou nao

fazer e quais elementos devem ser buscados para chegar no objetivo do sistema.

A partir do artefato de requisitos funcionais é possivel observar o que o sistema
deve fazer e como deve se comportar, na Figura 8 podemos analisar o artefato de

requisitos funcionais.

Figura 8: Requisitos Funcionais

TIPO DESCRICAD
Componente 1 Realizar cadastro referente a operagtes realizadas
Cadastro pelos usuarios e administradores do sistema.

0 sistema deve mostrar ao usuario documentos criados

Componente 2 pela UEPE, esses documentos sdo: Perfil de Egresso,
Visualizar Arquivos |Apresentacdo do curso, Atividades, Historia, Calendario
Acadé@mico, Horario das aulas, Regimento.

0 Sistema deve oferecer ao aluno ferramentas que
possa ser utilizado para auxiliar na sua vida académica,
o aluno deve ter acesso ao cronograma particular de
estudos, calculadora de notas e horario académico
personalizado.

Componente 4 0 sistema deve possuir uma area editavel onde sera

Alterar Informactes possivel alterar e adicionar informacdes.

0 sistema deve realizar a coleta de dados referentes ao
login a partir do banco de dados do controle
académico dos alunos.

Adrea do aluno deve conter os seguintes
Componente 6 componentes: Apresentacdo do curso, perfil de
Area do Aluno egresso, atividades, calculadora, cronograma de
estudos e horario do periodo

Componente 3
Informagoes Pessoais

Componente 5
Banco de Dados

A area do campus é destinada a informacdes fornecidas
Componente 7 pela UEPB, os componentes que devem fazer parte

Areado Campus dessa area sdo: Calendario académico, historia, horario

geral, professores, regimento, mapa do campus

Fonte: Prépria

Os requisitos nao funcionais representam funcionalidades e aspectos

importantes do sistema, tais requisitos sdo importantes para manter a qualidade do



27

software e analisar quais fatores devem ser levados em conta para a construcédo do

sistema. Na Figura 9 podemos visualizar o artefato de requisitos nédo funcionais.

Figura 9: Requisitos Nao Funcionais

REQUISITO DESERIQE.D
Portabilidade Smartphone com sistema Android ou 105
0 sistema deve oferecer ao usuario seguranca e
confiabilidade.
Os dados privados do aluno devem ser visiveis apenas

Confiabilidade

ao proprio usudrio, os dados de login devem ser

Privacidade
utilizados a partir do banco de dados da instiruicio e
usados com cautela.
0 sistema deve ser capaz de realizar um comando em
Desempenho

até 5 Segundos.
0 banco de dados utilizado seria utilizado a partir de um
Banco de Dados banco de dados da UEPE e caso seja necessdrio, deverd
ser criado um banco de dados separado.

0 sistema devera utilizar a linguagem JavaScript, React
Implementacio Mative, bibliotecas 15 e outras tecnologias que possam
ser necessdrias durante o desenvolvimento do sistema.

Apenas alunos poderam utilizar o sistema, mediante a
uma validacio do seu login académico.
Ferramenta Auxiliar Google Drive.
Imagens devem ser feitas no Photoshop e devera utilizar
a logo da UEPB.

Seguranca

Interface

Fonte: Propria

5.2.3 Perfil de usuario

O artefato de perfis trata-se de um conjunto de informacdes relacionadas a
usuarios do sistema, esse documento tem o intuito de analisar dados do usuario para
definir quais de suas caracteristicas sdo importantes para o projeto, nessa etapa é
realizado uma conversa com o cliente para analisar os dados e criar o artefato de perfil
do usuario. A Figura 10 representa o artefato de perfil de usuario, 0 mesmo artefato
refere-se ao usuario aluno e ao administrador do sistema. O artefato € dividido em trés
partes, a primeira é responsavel por mostrar caracteristicas gerais dos alunos e do

administrador do sistema, na segunda parte é responsavel por mostrar conhecimentos
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conceituais do usuario, na terceira parte podemaos visualizar conhecimentos cognitivos

do usuario.

Figura 10: Perfil de Usuéario

PERFIL DE USUARIO

Perfis de possiveis usuario do aplicativo descrito anteriormente

Parte I: Cracteristicas Gerais

Faixa etaria:

16-50 Anos

Sexo:

Indiferente

Habilidades necessdrias para utilizar o APP: |Conhecimento basico de informatica

Frequéncia de execucdo das tarefas

Diaria

Habilidades motoras

MNormal

Miveis de percepgio

MNormal

Grau de instrugdo

MNenhum

Objetivos

Auxiliar na rotina acad&mica

Motivacbes

Praticidade e organizacdo de conteludos

Preferé&ncias

Uso de um Smarthphone

Frequéncia de execugdo das tarefas

Diaria

Conhecimento Semantico

Parte ll: Conhecimento Conceitual

Nivel de experiéncia

Conhecimento Sintatico

Funcdio Baixo
Método Baixo
Tarefa Baixo
Computadores Baixo
Ferramenta utilizada na execucdo das tarefa |Baixo

Nivel de experiéncia

Uso do Smarthphone

Baixo

Parte llI: Estilo Cognitivo

Aprendizado

Treinamento

Capacidade de solucionar problemas

Com ajuda

Capacidade de reter aprendizado

Alta

Personalidade

Nivel de curiosidade: Alto

Mivel de persisténcia: Alto

MNivel de inivagdo: Elevado

Inovador [x] Impulsivo [] Conservador [] Reflexivo []

Fonte: Prépria
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5.2.4 Objetivos de usabilidade

A usabilidade de um sistema deve atingir determinados objetivos, tais como,
interface simples, obter medida de satisfacao, facilitar o aprendizado, ter documentos

claros e objetivos, ser eficiente e eficaz.

A interface do sistema deve ser otimizada para facilitar a utilizacdo deste
aplicativo. Em relacdo a medida de satisfacdo, o aplicativo deve ter uma area voltada
par ajudar o usuario a tirar suas duvidas sobre a utilizacdo do aplicativo. Para facilitar

o aprendizado, o aplicativo deve utilizar lembretes para auxiliar o aluno.

No ambito da documentacdao, o aplicativo devera oferecer todos os documentos
da universidade necessarios para os alunos de modo simples e objetivos. Por fim, o
aplicativo deve ser eficiente eficaz, de modo que ao utilizar o aplicativo, o aluno possa
melhorar seu rendimento escolar além de planejar seu préprio horario de estudo

pessoal.

O artefato referente a objetivos de usabilidade é descrito baseado em na
eficacia, eficiéncia, seguranca, learnability e memorability, a eficacia. Na Figura 11

podemos analisar o artefato descrevendo todas essas caracteristicas.

Figura 11: Objetivos de Usabilidade

Objetivo Descricdo

0 sistema possui uma interface otimizada para
facilitar a utilizacdo do aplicatico

Area voltada para ajudar em duvidas sobre a
utilizacdo do aplicativo

0 aplicativo utiliza lembretes para ajudar na
eficiéncia do aluno

Interface Simples

Medida de Satisfagdo

Facilitar o Aprendizado

Documentos claros e 0 sistema oferece varios doscumento da
objetivos universidade de forma simples.
Ao utilizar o aplicativo o aluno poderd melhorar o
Eficiéncia seu rendimento escolar e acessar informacoes

disponiveis peloa UEPB de forma simples
0 aluno podera planejas seu proprio hdrario
pessoal

Eficacia

Fonte: Prépria



30

5.3 Inicializacéo

No inicio do desenvolvimento do YP foram realizadas as etapas de definices
de papeis e conversa com o cliente que gerou outros 4 artefatos, a terceira etapa €
responsavel por analisar os dados até entdo coletados e gerar os artefatos de modelo

de tarefa, User stories e testes de aceitacdo, prototipos e projeto arquitetural.

5.3.1 Modelagem de tarefas

O processo de modelagem é responsavel por organizar e analisar todas as
tarefas que serdo utilizadas pelo usuario, a partir desse processo os desenvolvedores
passam a ter maior facilidade para analisar todos os requisitos e tarefas que devem

ser feitas no projeto.

A modelagem das tarefas do sistema fora feita utilizando o formalismo Task
and Action Oriented System (TAOS). Na Figura 12 podemos analisar a modelagem

referente a calculadora de notas disponibilizada pelo sistema.

Figura 12: Modelo de Tarefas - Calculadora

( 1 y
Calculadora
(0,1
SEQ
1.1 1.2 1.3 1.4
Adicionar Nota Adicionar nota Resultado Sair

(0,1) (0,1) (0,1} (0,1)

Fonte: Propria

O aplicativo possui uma area reservada para o0 aluno administrar suas
atividades durante o dia, o usuario pode criar atividades com despertadores em

horérios especificos e marcar cada tarefa como concluida ou nao.

A Figura 13 representa a modelo de tarefas referente a criacdo de atividades

do aluno.
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Figura 13: Modelo de tarefas — Cronograma de estudos

i 1 Ty
CronogramaDeEs
(0,1}
//-//SE\
' 1.1 ™ ' 1.2 ™
Adicionar Horario Sair
(0,1} (0,1}
SEQ
/\\
i 1.1.1 A a 1.1.2 )
AtivarDespertado AdicionarStatus
(0,1) (0,1}

Fonte: Propria

O sistema possui algumas informagdes que possuem uma mesma estrutura de
tela. O perfil de egresso, apresentacdo do curso, atividades, historia, regimento e

mapa possuem a mesma estrutura e 0 mesmo modelo de tarefas.

A Figura 14 representa o modelo de tarefas das informagbes mostradas
anteriormente, essas informacdes sado fornecidas pela UEPB com links para o site

oficial da instituicdo e descricdes no préprio aplicativo.

Figura 14: Modelo de tarefa — paginas de informacfes

‘g i ™
AC.PE.A.H.R.M.E
(0,1}
=
r 1.1 ™y ' 1.2 ™ ; 1.3 Y
Informacoes Link UEPE Sair
(0,1} (0,1} (0,13

Fonte: propria

O aluno possui uma area reservada para informacdes sobre cada periodo do

curso, o usuario pode selecionar o periodo e apds isso visualizar todas as disciplinas
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do periodo e suas respectivas ementas. A Figura 15 representa o modelo de tarefas
referente a grade curricular.

-

1 ™

GradeCurricular

(0.1

Figura 15: Modelo de tarefas — grade curricular

==

. 1.1

-\\

SelecionarPeriodo

{0.1)

rrr

1.2 ™

SelecionarEment

(0.1}

Fonte: prépria

-

1.3

Sair

{0,1)

O sistema possui uma area que disponibiliza a criacdo de seu horério

académico, referente apenas a criacdo do horario das aulas.

Na Figura 16 podemos analisar o modelo de tarefas referente a criacdo do
horario académico.

Figura 16: Modelo de tarefas — horério académico

Fonte: propria

1)
Hordrio
(0.1)
SEQ
4 L1 AYd 1.2 4 13 AY4 1.4 N [ 15 4 1.6 / 1.7 4 1.8
Seg Ter Qua Quin Sex Sab HorarioGeral Sair
(0,1) (0,1) (0,1) (0,1) (0,1) (0,1) (0,1) (0,1)
4 RNy 4 1.2.1 4 131 [~ 1.l.1 N O 1.L.1 4 16.1
Horario.A.S Horario.A.T Horario.A.Q Horario.A.Q Horario.A.S Horario.A.5
(0.1) (0,1) (0,1) (0,1) (0,1) (0,1)

O projeto possui planos de mudangas para trabalhos futuros, visando a

adaptacao do aplicativo com o controle académico da UEPB, foi criada o modelo de

tarefas referente ao login, para realizar login no aplicativo é necessério validar os

dados do controle académico, caso 0 aluno esteja matriculado na instituicdo ele
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devera utilizar os mesmos dados do controle académico, e assim o login sera efetuado

Ccom sucesso.

Na Figura 17 podemos analisar o modelo de tarefas que demonstra como deve

ser feito esse login.

[ 1.1.1 ; ; 1.1.2 )

Figura 17: Modelo de tarefas - login

( 1 )

Login

{0,1)

SEQ

M

Autenticacao

(0,1}

SEQ

Matricula

(0,1)

Senha

AutenticacaoADM

(0,1}

SEQ

Matricula

(0,1)

{0,1)

Fonte: prépria

{ 1.2.1 ; ; 1.2.2 )

Senha

(0,1}

O sistema possui uma é&rea que contém informacdes sobre todos os

professores, na Figura 18 podemos analisar a modelagem de tarefa dessa parte do

-

1.3

Sair

sistema.
Figura 18: Modelo de tarefas — area do professor
': 1 ™y
AreaDoProfessor
(0.1
=g
r 1.1 ™ 4 1.2 ™
Informacdes Curriculo
(0,13 (0,1}

Fonte: propria

(0,1)

A tela principal do aplicativo possui informacdes sobre eventos, e uma aba

destinada a opg¢0Oes referentes a area do aluno e da universidade.
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Na Figura 19 podemos analisar a tela principal do aplicativo e suas

funcionalidades.

Figura 19: Modelo de tarefas — tela principal

==

' 1 ™
TelaPrincipal

(0.1}
' 1.2 ™
TelaDeBusca

-

1.3

' 1.1 ™
Eventos
(0,11

Sair

(0.1)

Fonte: prépria

{0,1)

A tela de busca contem informagdes sobre o curso, universidade e campus

assim como uma area destinada exclusivamente ao aluno, na Figura 20 temos o

modelo de tarefas dividido em duas partes, a primeira refere-se a area destida ao

aluno e a segunda contem a estrutura de tarefas da area destinada a informagdes

sobre o campus.
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Figura 20: Modelo de tarefas — tela de busca

[ 1 )
TelaDeBusca

(0,1)
SEQ

1.1
AreaDoAlunc

(0,1)
SEQ

- | T

' 1.1.1 Ay 1.1.2 Ay 1.1.3 ™y 1.1.4 A 1.1.5 )
ApresentacaolDoC | | PerfilDeEgresso Atividades Calculadora CronogramaDeEs
(0,1} (0,1) (D1} (0,1} (0,1}

¢ i N
TelaDeBusca
(0,1)
SEQ
' 1.2 ™
AreaDalnstituicio
(0,1}
SEQ
r 1.2.1 N O 1.2.2 N [ 1.2.3 N [ 1.2.4 N 1.2.5 A4 1.2.6 N
Histdria CalendaricAcade Horario 2019.2 Professores Regimento MapaDoCampus
(0,1) (0,1) {0,1) {0,1) (0,1) (0,1)

Fonte: propria

5.3.2 User stories e testes de aceitacao

O artefato de user stories é responsavel por planejar as funcdes que o sistema
deve fazer, assim como definir partes do processo. Esse documento trata-se do
planejamento inicial das user stories e dos seus respectivos testes de aceitacdo, esse
artefato pode ser alterado no decorrer do projeto caso seja requisitado pelo cliente ou

pela equipe de desenvolvimento.

A Figura 21 demonstra o planejamento de cada user storie com seus

respectivos testes de aceitacao.



Figura 21: User Stories e Testes de Aceitacao

User Stories e Testes de Aceitacao

uso1 Analisar artefatos. Estimativa: 10h
usoz2 Estudar tecnologias. Estimativa: 50h
T Verificar se as tecnologias satisfazem as necessidades do
i sistema.
uso3 Criar protdtipos e validar os requisitos do sistema. Estimativa: 10h
e Verificar se os prototipos estdo de acordo com as necessitades
i do projeto.
TA3.2 Analisar protétipos gerados e artefatos relacionados.
TA4.3 Avaliar prototipo com o cliente.
usoa Elaborar banco de dados. Estimativa: 17h
TA4.1 Armazenar dados de login do alunos e administradores.
Usos Implementar tela inicial do sistema. Estimativa: 12h
TAS5.1 Verificar dados de evento e criar slidshow.
Implementar drea barra lateral, botdo de saida e estrutura de ) )
usooe . o . Estimativa: 7h
informacoes do aluno e instituigdo.
Frma Analisar eficiéncia da barra lateral e posicionamento de
i informacgdes.
uso7 Criar hordrio académico do aluno. Estimativa: 14h
TAT.1 Adicionar horario de segunda a sabado.
TA7.2 Visualizar horario geral do periodo.
TA7.3 Adicionar disciplina referente ao hordrio escolhido.
uUsos Implementar drea de conteudos gerais. Estimativa: 6h
TA8.1 Apresentagdo do curso.
TAB.2 Perfil de egresso.
TAB.3 Atividades gerais.
TAB.4 Historia do curso.
TAB.5 Regimento.
TAB.6 Ementa.
uUsos Implementar drea do professor. Estimativa: 9h
ot Visualizar informacdes sobre os professores e verificar o
i curriculo selecionado.
Us10 Criar area de login. Estimativa: 5h
Adicionar nimero de matricula e senha do aluno e
TA10.1 e F =
administradores do site.
uUs11 Validar dados e analisar documentacio Estimativa: 10h
TA11.1 Alterar artefatos
usiz Criar area de cronograma pessoal do aluno. Estimativa: 17h
TA.1 Adicionar atividade.
TA2 Verificar funcionalidade do alarme.
TA.3 Adicionar checklist.

Fonte: propria

36



5.3.3 Protdtipo de interface

Protétipos sdo representacdes de funcdes do sistema através de imagens, 0
YP recomenda a construcdo de telas ndo funcionais e simples, esse artefato
proporciona ao cliente e usuarios descrigdes visuais que facilitam o entendimento dos
requisitos do sistema. Os protétipos de interface ndo representam todas as

caracteristicas do sistema final, os requisitos podem ser alterados o que acarretaria

em mudanca no sistema que ndo foram previstas no prototipo.

Na Figura 22 podemos analisar o login do aluno e administrador do sistema,
onde deve ser colocado informacdes referentes ao login do controle académico. O

segundo protdtipo representa a tela inicial do sistema onde temos informagdes sobre

eventos e a barra latera do aluno.

Figura 22: Prototipo de Interface — Tela Aluno e Pagina Inicial

6:26 @

O Matricula

S Senha

CompConect

0 9w.dNl3wn

=N

6:26 @

094Nl 39%

UEPB

Eventos

@ O O O O

Fonte: propria
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A Figura 23 representa a barra lateral do usuario, podemos analisar duas areas

distintas, um referente ao aluno e outro com informacgdes gerais sobre a universidade.

Figura 23: Protétipo de Interface — Barra Lateral

6:26 @

=

s}

i

Aluno

Apresentacdo Do Curso
Perfil Do Egresso
Atividades

Calculadora
Cronograma de Estudos

Horrio 2019.2

Historia

Calendario Académico
Professores
Regimento

Mapa do Campus

Fonte: Propria

0 w4 039%

A Figura 24 representa o prot6tipo relacionado a area de horario do periodo,

nele podemos selecionar 1 dia da semana de segunda a sabado e depois, apds iSso

a tela sera substituida para uma area onde o aluno pode selecionar o horario da aula

e sua respectiva disciplina.
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Figura 24: Protétipo de Interface — Horario Académico
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Button

Button
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Fonte: propria

O sistema possui uma tela para informacgdes gerais, onde deve ser possivel
acessar informacdes sobre a universidade, essas informagdes séo relacionadas a
monitorias, projetos de extensdo e varios outros, na area do professor pode ver
informacdes sobre seu telefone, e-mail, curriculo e uma breve descricdo da sua area
de estudos e cadeiras ministradas.

Na Figura 25 podemos analisar todas as caracteristicas descritas
anteriormente.
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Figura 25: Protétipo de Interface — Informacdes Gerais e Area do Professor
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=, sapien dui

_.EC"'I"'I?CD
ar lorem feliz

Fonte: propria

5.3.4 Projeto arquitetural

O ultimo artefato referente a etapa de inicializacdo do YP, € a criacdo de um
documento onde deve ser especificado descricbes do sistema, funcionalidades e
tecnologias necessarias, esse documento pode sofrer alteragcbes dependendo da
necessidade da equipe, o projeto arquitetural deve ser criado por toda a equipe de

desenvolvimento do sistema e apds criado deve ser validado com o cliente.

O aplicativo deve acessar arquivos externos fornecidos pela universidade
estadual da Paraiba, deve ser utilizado links para visualizar informacdes e

documentos contidos no site da universidade.

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas algumas tecnologias para
a criacao de artefatos e codigo fonte, o React Native foi utilizado a partir do uso do

Android Studio. O JavaScript foi utilizado como a linguagem padrdao para o
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desenvolvimento do sistema. Foram utilizadas varias ferramentas e frameworks
durante o projeto, tais como: CorelDraw, Google Drive, ITAOS, Visual Studio Code,

Android Studio, Genymotion.

5.4 Planejamento
Seguindo o cronograma de atividades descritas pelo YP, a etapa de

planejamento deve ser feita junto com o cliente.

O primeiro documento que deve ser criado € a matriz de competéncias, que
deve descrever o que cada membro da equipe deve fazer durante essa etapa. A matriz
de competéncia ndo se faz nesse caso, pelo fato da quantidade de membros da
equipe, podemos considerar que o Unico desenvolvedor devera efetuar todas as
atividades e criacdo de documentos, assumindo assim o papel de gerente e

desenvolvedor.

O planejamento de implementacao do sistema é definido a partir de releases e
iteracOes, para criar os releases é preciso usar como base as User Stories descritas
anteriormente, cada release deve ser dividido em iteracdes, cada iteracdo deve
realizar a implementacg&o da User Stories escolhida.

5.4.1 Plano de release

Para cria o aplicativo de forma pratica e organizada € necessario organizar
todas as User Stories, para isso usaremos o plano de release, nele sera adicionado 2
ou mais iteracfes e cada uma delas estara diretamente ligada a uma ou mais User
Stories, cada iteracdo deve possuir 0 tempo de 2 semanas para concluir o

desenvolvimento da User Stories e seus respectivos testes de aceitacao.

Na Tabela 4 podemos analisar os releases e suas respectivas iteracdes.



Iteracdo 01

Tabela 4: Plano de Release

uso1

09/07 ~ 13/07

Iteracdo 02

Iteracdo 03

uso02

uso02

14/07 ~ 29/07

01/08 ~ 09/08

Iteracdo 04

Iteracdo 05

uso3

09/08 ~ 15/08

16/08 ~ 01/09
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Iteracdo 06

US 05

02/09 ~ 09/09

Iteracdo 07

Iteracdo 08

US 06

us 07

09/09 ~14/09

14/09 ~ 21/09

Iteracdo 09

Iteracdo 10

Iteracdo 11

uUs 08

Us09/Us10

USi1

21/09 ~ 01/10

03/10 ~ 20/10

20/10 ~ 25/10

Iteracdo 12

Us12

26/10 ~ 09/11

Fonte: Prépria
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5.4.2 Plano de iteracao

A iteracdo é formada a partir de User Stories, cada iteracdo possui varias User
Stories que devem ser alocadas a cada membro da equipe responsavel que deve ser
responsavel por realizar todas as tarefas descritas, ap0s selecionar o membro
responsavel deve ser feito uma estimativa de tempo que o0 mesmo devera gastar para

finalizar sua tarefa.

A tabela de alocacgéo de atividades é um artefato que possui todas as atividades
referentes a iteracdo, no apéndice A podemos analisar a TAA referente a todas as

iteracGes do projeto.

5.5 Big Chart

Para realizar analises dos acontecimentos referentes a cada release e iteracao
é criado o Big Chart, o gerente do projeto deve avaliar o que aconteceu em cada etapa
do projeto e adicionar métricas a esse artefato.

O Big Chart é responsavel por selecionar a data a partir do dia inicial de cada
User Stories, a partir disso devemos preencher dados referentes a cada etapa do

projeto.

Na Tabela 5 podemos analisar o Big Chart.

Tabela 5: Big Chart

Data Scripts Testes de User Stories Observacgoes
Aceitacéo
09/07 0 0 01 Analise de Artefatos
14/07 0 1 02 Semanas de estudo
01/08 0 1 02 Semanas de estudo
09/08 0 3 03 Prototipagem do
aplicativo
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16/08 7 0 04 Né&o foi possivel
realizar essa etapa
02/09 4 1 05
09/09 7 1 06
14/09 15 3 07
21/09 8 6 08
03/10 13 2 09/10 Foram realizadas duas
User Stories na mesma
iteracao
20/10 0 1 11 Alterar documentagéo
26/10 9 1 12 N&o foi possivel concluir
todos os testes de
aceitacdo

5.6 Analise de riscos

Fonte: Propria

O artefato de analise de riscos deve avaliar o projeto e descrever situacées que

nao estavam previstas durante o desenvolvimento, os riscos precisam ser identidades

a avaliados, deve-se procurar uma solugcéo para cada um dos riscos encontrados e

analisados durante essa etapa, o0 projeto deve seguir um cronograma que pode ser

alterado em caso de riscos considerados sem solu¢gdes ou que precisem ser

realizadas altera¢des na documentacédo ou codigo fonte.

Para realizar a criagdo desse artefato é necessario descrever o problema

encontrado e identifica-lo em 3 niveis de prioridade: Baixo, médio e alto.
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Na Tabela 6 podemos analisar o artefato de andlise de riscos, nessa tabela

podemos analisar o status de cada risco encontrado, o status possui 3 niveis:

Superado, vigente e abortado.

Tabela 6: Andlise de riscos

Data Risco Prioridade Status Solucéo
01/08 Tecnologias sem Alta Superado Estudar linguagens, frameworks
conhecimento e tecnologias necessarias
16/08 Criar banco de Alta Abortado N&o pode ser desenvolvido um
dados baseado banco de dados do inicio, mas
no controle podera ser feito uma integracéo
académico futura com o banco de dados da
UEPB
09/09 Erro na criagéo Media Superado Erros foram encontrados na
da barra lateral implementacéo da barra lateral
14/09 Falta de Media Superado Foram utilizadas novas
conhecimento em ferramentas
tecnologias
especificas
20/10 Erros em Alta Superado Foram alterados varios
artefatos artefatos
relacionados a
requisitos
10/11 Atraso na Alta Superado

finalizacédo da
User Storie 12

Fonte: Propria
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6. CONCLUSAO

Este projeto teve o intuito de propor a criagdo de um aplicativo de auxilio para
a Universidade Estadual da Paraiba Campus VI, durante o desenvolvimento foi
utilizado o React Native, esse framework possibilita o desenvolvimento de aplicativos
utiizando a linguagem JavaScript, foram analisados dados referentes as
necessidades dos alunos, esses dados serviram de ponto inicial para o
desenvolvimento da interface funcional, a interface foi criada usando o ambiente de

desenvolvimento Visual Studio Code e o Android Studio.

O aplicativo tem como principal funcionalidade auxiliar os alunos do curso de
Ciéncia da Computagao da UEPB, no aplicativo o aluno pode encontrar todas as
informacdes relacionadas ao curso de forma rapida e eficiente, o sistema oferece ao
aluno a possibilidade de criar o seu proprio cronograma de estudos, organizar notas,
criar horario académico, visualizar informacfes referentes aos professores e suas

respectivas areas. A interface do sistema pode ser visualizada no Apéndice B

Para o desenvolvimento do sistema foi necessario a utilizacdo da metodologia
agil YP, baseado nessa ferramenta foi possivel criar varios artefatos para facilitar o
entendimento do projeto e o desenvolvimento do aplicativo.

7. PROPOSTA PARA TRABALHOS FUTUROS

A implementacéo do sistema com o banco de dados da UEPB néo foi possivel
ser feita por motivos externos, mas o sistema possui suporte para integracdo com
banco de dados relacionais, assim possibilitando o desenvolvimento e integracao a
uma base de dados prépria do aplicativo.

Como possibilidades futuras para a continuacdo desse projeto fica o
desenvolvimento de um banco de dados dedicado ao sistema, fornecendo dados
relacionados ao histérico de todas as disciplinas, histérico de notas, e organizagéo

geral dos dados armazenados.
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Iteracdo 01 - 09/07 - 13/07

USO01 — Analisar artefatos.

Analisar artefatos referentes a
Al.l etapa de conversa com o Anderson 3h 4h
cliente

AL Analisar artefgtgs_ re.:fereNntes a Anderson 4h 5h

etapa de inicializagao
A13 Analisar artefatos r_eferentes a Anderson 3h 4h

etapa de planejamento

Iteracdo 02 - 14/07 - 29/07
USO02 - Estudar tecnologias.
Testes de Aceitacdo Status
TA21 Verificar se as tecnologias satisfazem as necessidades do

A2.1

sistema

Estudar ferramentas

Anderson

5h

2h

A2.2

Estudar linguagens

Anderson

30h

32h
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A2.3 Estudar frameworks Anderson 15h 13h .
Iteracdo 03 - 01/08 - 09/08
USO02 - Estudar tecnologias.
Testes de Aceitagcao Status
TA21 Verificar se as tecnologias satisfazem as necessidades do

sistema

A2.4 Estudar linguagens Anderson 20h 17h
Iteracdo 04 - 09/08 - 15/08
USO03 — Criar protétipos e validar requisitos do sistema.
Testes de Aceitagcao Status
Verificar se os prototipos estdo de acordo com as
TA3.1 . .
necessidades do projeto.
TA3.2 Analisar protétipos gerados e artefatos relacionados.
TA3.3 Avaliar prot6tipo com o cliente.

A3.1

A3.2

Criar protétipos da pagina de

. R Anderson 3h
login e pagina inicial

Criar protétipos da barra lateral

p - Anderson 3h
e contelidos gerais

2h

4h
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3.3 Criar prototipos da pagina de Anderson ah 4h .
calculadora e horarios

Iteracdo 05 - 16/08 - 01/09

US04 — Elaborar banco de dados

Testes de Aceitagcao Status

TA4.1 Armazenar dados de login do aluno e administradores

Criar banco de dados para

A4.1 armazenas o login dos usuarios Anderson 10h 20h
Iteracéo 06 - 02/09 - 09/09
USO05 — Implementar tela inicial
Testes de Aceitacdo Status
TA5.1 Verificar dados de eventos e criar slideshow .

A5.1 Criar tela inicial Anderson 12h 25h
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Iteracdo 07 - 09/09 - 14/09

USO06 — Implementar barra lateral, botdo de saida e estrutura de informac6es do aluno e instituicao.

Testes de Aceitacdo

Status

TAG.1

Analisar eficiéncia da barra lateral e posicionamento de
informacdes.

Implementar funcionalidades do

A6.1 sistema referentes a barra Anderson 7h 15h
lateral
Iteracéo 08 - 14/09 - 21/09
USO07 — Criar horario académico do aluno.
Testes de Aceitacdo Status

TA7.1 Adicionar horéario de segunda a sabado.
TA7.2 Visualizar horario geral do periodo.
TA7.3 Adicionar disciplina referente ao horario escolhido.

A7.1

Criar horario em dias

; Anderson 4h
selecionados

5h
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A7.2 Visualizar horario do 5° periodo| Anderson 4h 5h .
A7.3 Adicionar disciplina Anderson 5h 5h .
Iteracdo 09 - 21/09 - 01/10
USO8 — Implementar area de conteddo gerais.

Testes de Aceitacédo Status
TA8.1 Criar area referente a apresentacao do curso. .
TA8.2 Criar area referente ao perfil de egresso. .
TA8.3 Criar area referente a atividades gerais. .
TA8.4 Criar area referente a histdria do curso. .
TA8.5 Criar area referente ao regimento. .
TA8.6 Criar area referente a ementa. .

A8.1

Desenvolver &rea para
disponibilizar acesso a Anderson 6h
informagdes da universidade

10h
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Iteracéo 10 - 03/10 - 20/10

US09, US10 — Implementar area do professor e login

Testes de Aceitacdo Status

TA9 1 Visualizar informag8es sobre os professores e verificar o
) curriculo selecionado.
Adicionar nimero de matricula e senha do aluno e

TA10.1 administradores do site.

Criar tela referente a
A9.1 informagBes sobre os Anderson 9h 12h
professores
A10.1 Criar tela de login Anderson 5h 5h .

Iteracdo 11 - 20/10 - 25/10

US11 — Validar dados e analisar documentacdo

Testes de Aceitagcao Status

TA11.1 Alterar artefatos .

Analisar artefatos da etapa de

All1l . L
planejamento e inicializagdo

Anderson 10h 12h
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Iteracdo 12 - 26/10 - 09/11

US12 - Criar area de cronograma pessoal do aluno.

Testes de Aceitagcao Status
TA12.1 Adicionar atividade.
TA12.2 Verificar funcionalidade do alarme.
TA12.3 Adicionar checklist.

Criar area de cronograma

Al2.1 Anderson 4h 4h
pessoal do aluno.

Al2.2 Adicionar atividade. Anderson 4h 5h

A123 Verificar funcionalidade do Anderson 5h 7h

alarme.

Al2.4 Adicionar checklist. Anderson 4h 5h




APENDICE B - INTERFACE DO APLICATIVO
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0 Google Mexus 7 (800x 1280, 213dpi) - 192.168.241.102 - G.. — [m]

Apresentacéo Do Curso

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt
ut labore ot dolora magna aliqua. Diam velutpat commade sed egestas egestas fringilla
phasellus faucibus. Lobortis scelerisque fermentum dui faucibus in omare quam. Ipsum
dalor sit amet consectetur adipiscing elit duis tristique sollicitudin. Sed egestas egestas
fringilla phasellus faucibus scelerisque. Ipsum nunc aliquet bibendum enim facilisis
gravida neque convallis. O agittis eu volutpat odie facil mauris sit amet. Neque
convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arcu
cursus euismod. Mauris commado g perdiet massa tincidunt. Consectetur adipizcing
elit ut aliquam purus. Habitasse platea dictumst quisque sagittis purus sit amet volutpat
consequat. Ipsum faucibus vitae aliguet nec. Id aliquet risus feugiat in ante metus dictum
at. Interdum posuere lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Id cursus metus aliquam
elaifend mi in nulla posuere sollicitudin. Aliqguam malesuada bibendum arcu vitae
elementum. Porta non pulvinar neque laoreet suspendisse interdum consectetur libero.
Vestibulum mattis ullamcorper velit sed ullamcorper morbl tincidunt ornare massa. Risus
quis varius quam guisque id diam vel quam elementum. Orci dapibus ultrices in iaculis
nunc sed. Arcu felis bibendum ut tristique et. Odio mod lacinia at quis risus. laculis
nune ged augue lacus. Tellus id interdum velit lacreet id. Nisi quis eleifend quam
adipiscing. Augue lacus viverra vitae congue eu consequat ac. Laoreet non curabitur
gravida arcu ac tortor dignissim conval Pretium fusce id velit ut tortor pretium. Tristique
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam
sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nisl pretium fusce id. Ornare
aenean euismod elementum s eleifend quam adipiscing vitae. Donec enim diam
vulputate ut pharetra sit amet. Tortor dignissim convallis aenean et tortor at risus viverra
adipiscing. Diam quam nulla porttitor massa. Faucibus vitae aliguet nec ullamcorper sit
amet risus nullam eget. Est ultricies integer quis auctor elit sed vulputate mi sit.
Consectetur adipiscing elit pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus.
Sodales ut etiam sit amet nisl. Leo in vitae turpis massa s

Free forpersonal usen

0 Google Mexus 7 (800x 1280, 213dpi) - 192.168.241.7102 - G..  — [m} X

Perfil De Egresso

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod temper incididunt
ut labore ot dolora magna aliqua. Diam volutpat commade sed egestas egestas fringilla
phasellus faucibus. Loboertis scelerisque fermentum dui faucibus in omare quam. Ipsum
dolor sit amet consectetur adipiscing elit duis tristigue sollicitudin. Sed egestas egestas
gilla phasellus faucibus scelerisque. Ipsum nunc aliquet b =ndum enim facilisis
gravida neque convallis. O
convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arcu
cursus euiemod. Mauris commods quis imperdiet massa tincidunt. Consectetur adipiscing
elit ut aliquam purus. Habitasse platea dictumst quisque sagittis purus sit amet volutpat
consequat. Ipsum faucibus vitae aliquet nec. Id aliquet risus feugiat in ante metus dictum
at. Interdum posuere lorem ipsum delor sit amet consectetur. Id cursus metus aliquam
elaifend mi in nulla posuere sollicitudin. Aliqguam malesuada hibendum arcu vitae
elementum. Porta non pulvinar neque laoreet suspendisse interdum consectetur libero.
Vestibulum mattis ullamcorper velit sed ullamcorper morbl tincidunt ornare massa. Risus
quis varius quam quisque id diam vel quam elementum. Orci dapibus ultrices in iaculis
nune sed. Arcu felis bibendum ut tristique et. Odio euismod la at quis risus. laculis
nune ged augue lacus. Tellus id interdum velit lacreet id. Nigi quis eleifend quam
adipiscing. Augue lacus viverra vitae congue eu consequat ac. Laoreet non curabitur
gravida arcu ac tortor dignis: convallis. Pretium fusce id velit ut tortor pretium. Tristique
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam
sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nisl pretium fusce id. Omare.
aenean euismod elementum ni eleifend quam adipiscing vitae. Donec enim diam
vulputate ut pharetra sit amet. Tortor dignissim convallis aenean et tortor at risus viverra
adipiscing. Diam gquam nulla porttitor massa. Faucibus vitae aliguet nec ullamcorper sit
amet risus nullam eget. Est ultricies integer quis auctor elit sed vulputate mi sit.
Consectetur adipiscing elit pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus.
Sodales ut etiam sit amet nisl. Leo in vitae turpis massa sed
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Atividades

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt
ut labora at dolore magna aliqua. Diam volutpat commado sed egestas egestas fringilla
phasellus faucibus. Lobortis scelerisque fermentum dui faucibus in ormare quam. Ipsum
dolor sit amet conzectetur adipiscing elit duis tristique soll

fringilla phasellus faucibus scelerisque. Ipsum nune aliquet

gravida neque convallis. Orci sagittis eu volutpat odio f; t amet. Neque
convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arcu
cursus evismed. Mauris commode quis imperdiet massa tincidunt. Consectetur adipiscing
«elit ut aliquam purus. Habitasse platea dictumst quisque sagittis purus sit amet volutpat
consequat. Ipsum faucibus vitae aliquet nec. Id aliquet risus feuglat in ante metus dictum
at. Interdum posuere lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Id cursus metus aliquam
eleifend mi in nulla posuere sollicitudin. Aliguam malesuada bibendum arcu vitae
elementum. Porta non pulvinar neque lacreet suspendisse interdum consectetur libero.
Vestibulum mattis ullamcorper velit sed ullamcorper morbl tincidunt ornare massa. Risus
‘quis varius quam quisque id diam vel quam elementum. Orci dapibus ultrices i ulis
nunc sed. Arcu felis bibendum ut tristique et. Odio euismad lacinia at quis risus. laculis
nunc sed augue lacus. Tellus id interdum velit Iaoreet id. Nisi quis eleifend quam
adipiscing. Augue lacus viverra vitae congue eu consequat ac. Lacreet non curabitur
gravida arcu ac tortor dignissim convallis. Pretium fusca id velit ut tortor pretium. Tristique
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam
sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nis! pretium fusce id. Ornare
aenean evismod elementum nisi qui eleifend quam adipiscing vitae. Donec enim diam
vulputate ut pharetra sit amet. Torter dignissim convallis aenean et tortor at risus viverra
adipiscing. Diam quam nulla porttitor massa. Faucibus vitae aliquet nec ullamcorper sit
amet risus nullam eget. Est ultricies integer quis auctor elit sed vulputate mi sit.
Consectetur adipiscing elit pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus.
Sodales ut etiam sit amet nisl. Leo in vitae urpis massa sed.
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Calenddrio Académico

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Diam volutpat commodo sed egestas egestas fringilla
phasellus faucibus. Lobortis scelerisque fermentum dui faucibus in omare quam. Ipsum
dolor sit amet consectetur adipiscing elit duis tristique sol

fringilla phagellus faucibus scelerisque. Ipsum nune alig;

gravida neque convallis. Orci sagittis eu volutpat odio facl i

convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arcu
curgue euiemed. Mauris commade quis imperdiet masea tincidunt. Consectetur adipiscing
elit ut aliquam purus. Habitasse platea dictumst quisque sagittis purus sit amet volutpat
consequat. Ipsum faucibus vitae aliquet nec. Id aliquet risus feuglat in ante metus dictum
at. Interdum posuere lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Id cursus metus aliquam
eleifend mi in nulla poguere sollicitudin. Aliquam malesuada bibendum arcu vitae
elementum. Porta non pulvinar neque laoreet suspendisse interdum consectetur libero.
Vestibulum mattis ullamcerper velit sed ullamcorper morbl tincidunt ornare massa. Risus
«quis varius quam quisque id diam vel quam elementum. Orci dapibus ultrices in iaculis
nunc sed. Arcu felis bibendum ut tristique et. Odio euismod lacinia at quis risus. laculis
nunc sed augue lacus. Tellus id interdum velit lacreet id. Nisi quis eleifend quam
adipiscing. Augue lac: vitae congue eu consequat ac. Laoreet non curabitur
gravida arel ac tortor dignissim convallis. Pretium fusce id velit ut tortor pretium. Tristique
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam
sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nisl pretium fusce id. Ornare
aenean euismod elementum nisi quis eleifend quam adipiscing vitse. Donec enim diam
vulputate it pharetra sit amet. Torter dignissim convallis aenean et tortor at Fisus viverra
adipiscing. Diam quam nulla porttitor massa. Faucibus vitae aliquet nec ullamcorper sit
amet risus nullam eget. Est ultricies integer quis auctor elit sed vulputate mi sit.
Consectetur adipizcing elit pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus.
Sodales ut etiam sit amet nisl. Leo in vitae turpls massa sed.
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Histéria Do Curso

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Diam volutpat commodo sed egestas egestas fringilla
phasellus faucibus. Lobortis scelerisque fermentum dui faucibus in ornare quam. Ipsum
dolor sit amet consectetur adipiscing elit duis tristique soll i

fringilla phasellus faucibus scelerisque. Ipsum nunc aliquet

gravida neque convallis. Or: i I

convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arcu
cursus enismed. Mauris commado quis imperdiet massa tincidunt. Consectetur adipiscing
elit ut aliquam purus. Habitasse platea dictumst quisque sagittis purus sit amet volutpat
consequat. Ipsum faucibus vitae aliquet nec. 1d aliquet risus feuglat in ante metus dictum
at. Interdum posuere lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Id cursus metus:

eleifend mi in nulla posuere sollicitudin. Aliguam malesuada bibendum arcu vitae
elementum. Porta non pulvinar neque lacreet suspendisse interdum consectetur libero.
Vestibulum mattis ullamcorper velit sed ullamcorper morbl tincidunt ornare massa. Risus
‘quis varius quam quisque id diam wel guam elementum. Orci dipmus ultrices in iacull
nunc sed. Arcu felis bibendum ut tristigue et. Odio euismod lacinia at quis risus. laculis
nune sed augue lacus. Tellus id interdum velit lacreet id. Nisi quis eleifend quam
adipiscing. Augue lacus viverra vilae congue eu consequat ac. Laoreet non curabitur
gravida arcu ac tortor dignissim convallis. Pretium fusce id velit ut tortor pretium. Tristique
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam
sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nis| pretium fusce id. Ornare
aenean euismod elementum nisi quis eleifend quam adipiscing vitae. Donec enim diam
vulputate ut pharetra sit amet. Tortor dignissim convallis aenean et tortor at risus viverra
adipiscing. Diam quam nulla porttitor massa. Faucibus vitae aliquet nec ullamcorper sit
amet risus nullam eget. Est ultricies integer quis auctor elit sed vulputate mi sit.
Consectetur adipiscing elit pellentesgue habitant morbi tristique senectus et netus.
Sodales ut etiam sit amet nisl. Leo in vitae urpls massa sed.
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. Professor Regimento
' 123456436 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing ellt, sed do elusmod tempor incididunt
MR = oeccaomaicom ut labors ot dolore magna aliqua. Diam volutpat commodo sed agestas egestas fringil

i
phasellus faucibus. Lobortis scelerisque fermentum dui faucibus in ernare quam. Ipsum
dolor sit amet consectetur adipiscing elit duis tristique sollicitudin. Sed egestas egestas
fringilla phasellus faucibus scelerisque. Ipsum nunc aliquet bibendum enim facilisi:
gravida neque convallis. Orel sagittis eu velutpat odie facl L amel. Meque
convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arcu
cursus euiemod. Mauris commade quis imperdiet masea fincidunt. Consectetur adipiscing

Professor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt
ut labora at dolora magna aliqua. Diam volutpat commoda sed egestas egestas fringilla elit ut aliquam purus, Habitasse platea dictumst quisque sagittis purus sit amet volutpat
phasellus faucibus. Lobortis scelerisque fermentum dui faucibus in omare quam. Ipsum consequat. Ipsum faucibus vitae aliquet nec. 1d aliquet risus feuglat in ante metus dictum
dolor sit amet consectetur adipiscing elit duis tristique sollicitudin. Sed egestas egestas (8 R M 2 L e T G 2 o T S = D S S e L, T
eleifend mi in nulla posuere sollicitudin_ Aliguam malesuada bibendum arcu vitas
elementum. Porta non pulvinar neque laoreet suspendisse interdum consectetur libero
Vestibulum mattis ullameorper vellt sed ullameorper morbl tincldunt ornare massa. Risus
quis varius quam quisque id diam vel quam elementum. Orci dapibus ultrices in iacul

nune sed. Arcu felis bibandum ut tristique et. Odio euismod lacinia at quis risus. laculis
nunc sed augue lacus. Tellus id interdum velit laoreet id. Nisi quis eleifend quam
adipiscing. Augue lacus viverra vitae congue eu consequat ac. Lacreet non curabitu
gravida arcu ac tartor dignissim convallis. Pretium fusce id velit ut tortor pretium, Tristique
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam
sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nisl pretium fusce id. Omare
aenean euismod elementum nisi quis eleifend quam adipiscing vitae. Donec enim diam
vulputate 1t pharetra sit amet. Tortor dignissim convallis aenean et tortor at risus viverra

fringilla phasellus faucibus scelerisque. Ipsum nunc aliquet bibendum enim facilisis
gravida neque convallis. Orci sagittis eu volutpat odio f;

convallis a cras semper auctor neque. Aliquet nec ullamcorper sit amet. Diam in arc
cursus euiemod. Mauris commodo quis imperdiet massa tincidunt. Consectetur

elit ut aliquam purus. Habitasse platea dictumst g que ! sagittis purus sit amet volutpat
consequat. Ipsum faucibus vitae aliquet nec. Id aliquet risus feuglat in ante metus dictum
at. Interdum posuere lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Id cursus metus aliquam
eleifend mi in nulla posuere sollicitudin. Aliguam malesuada hibendum arcu vitae
elementum. Porta non pulvinar neque laoreet suspendisse interdum consectetur libero.
Vestibulum mattis ullamecorper velit sed ullamcorper morbl tincidunt ornare massa. Risus
quis varius quam quisque id diam vel quam elementum. Orci dapibus ultrices in iaculis
nunc sed. Arcu felis bibendum ut tristique et. Odio euismod lacinia at quis risus. laculis R . i . A )
nune sed sugue lacus. Tellus id interdum velit lacreet id. Nisi quis eleifend quam adipiscing. Diam quam nulla porttitor massa. Faucibus vitae aliquet nec ullamcorper sit
adipiscing. Augue lacus viverra vitae congue eu consequat ac. Laoreet non curabitur amet riaus nullam eget. Eat uliricies integer quis suoior s oed yaiputaie ml oit.
gravida areu ac tartor dignissim convallis. Pretium fusce id velit ut tortor pretium, Tristique Consectetur ad/piscing elit pellentesque habitant morbl tristique senectus et netus.
senectus et netus et malesuada. Tortor posuere ac ut consequat semper viverra. Diam Sodales ut stiam sit amet nisl. Leo In vitae turpls massa sed.

sollicitudin tempor id eu. Purus in massa tempor nec feugiat nisl pretium fusce id. Ornare

aenean eulsmod elementum nisi quis eleifend quam adipiscing vitae. Donec enim diam

vulputate ut pharetra sit amet. Tortor dignissim convallis aenean et tortor at risus viverra

adipiscing. Diam quam nulla porttiter massa quis auctor elit sed vulputate mi sit.
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