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RESUMO

A automacdao de tarefas desempenha um papel fundamental nas operagcdes modernas,
proporcionando eficiéncia, economia de tempo e reducdo de erros em uma variedade de
contextos, desde a industria até o mundo académico. No ambito educacional, a automatizagao
de processos desempenha um papel crucial, especialmente quando se trata de otimizar o
planejamento e a gestdo dos semestres letivos. Nesse contexto, esse trabalho tem como
objetivo o desenvolvimento da interface proposta em Junior (2021). Inicialmente, foi
discutida a importancia da Interacdo Humano-Computador (IHC) no desenvolvimento de
sistemas, ressaltando seu papel na usabilidade e na eficacia do projeto. Em seguida,
exploramos as Metodologias Ageis, como o Scrum e o Kanban, e como essas abordagens
podem proporcionar maior flexibilidade, adaptabilidade e foco na entrega de wvalor.
Destacamos o estudo prévio realizado na mesma universidade, que contribuiu para o
levantamento de requisitos, a defini¢do de regras de negocio e o design da base do frontend do
projeto. Adicionalmente, foi analisado o Google Agenda como referéncia, destacando como
essa ferramenta oferece insights valiosos para aprimorar a usabilidade do sistema,
especialmente na criacdo de agendamentos e na apresentacdo de informacgdes contextuais. Por
fim, é apresentada a aplicacdo desenvolvida, uma interface grafica para que os coordenadores

realizem os agendamentos dos horarios.

Palavras-chave: Interagio Humano-Computador. Metodologias Ageis. Agendamento de

Aulas



ABSTRACT

Task automation plays a key role in modern operations, providing efficiency, time savings and
reduced errors in a variety of contexts, from industry to academia. In the educational sphere,
process automation plays a crucial role, especially when it comes to optimizing the planning
and management of academic semesters. In this context, this work aims to develop the
interface proposed in Junior (2021). Initially, the importance of Human-Computer Interaction
(HCI) in systems development was discussed, highlighting its role in the usability and
effectiveness of the project. We then explore Agile Methodologies such as Scrum and Kanban
and how these approaches can provide greater flexibility, adaptability and focus on delivering
value. We highlight the previous study carried out at the same university, which contributed to
the gathering of requirements, the definition of business rules and the design of the project's
frontend base. Additionally, Google Calendar was analyzed as a reference, highlighting how
this tool offers valuable insights to improve the usability of the system, especially when
creating schedules and presenting contextual information. Finally, the proposed solutions are

presented, a graphical interface for coordinators to schedule appointments.

Keywords: Human-Computer Interaction. Agile Methodologies. Class Scheduling
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1 INTRODUCAO

Na atualidade, a automacdo de tarefas desempenha um papel fundamental na
transformag@o de todos os aspectos da sociedade. A disseminacdo da tecnologia e o avango
constante das capacidades computacionais permitiram uma revolugdo silenciosa, mas
profunda na maneira como realizamos tarefas cotidianas (CARDOSO, 2016).

O desenvolvimento de software ja possui décadas de inovacao e progresso. Desde os
primeiros dias da programag¢do, quando as instru¢des eram fornecidas e processadas em
cartoes perfurados, até os sistemas e redes complexas e interconectados, que existem hoje em
dia, o desenvolvimento de software tem sido um fator determinante na evolucao da sociedade.
A medida que a tecnologia avanca, notamos cada vez mais as necessidades humanas e a
capacidade das maquinas se relacionarem, tornando os sistemas de software uma parte
onipresente e indispensavel de nossas vidas (FILHO, 2007).

Muitas tarefas antes desempenhadas por seres humanos estdo sendo cada vez mais
automatizadas e em algumas empresas existem setores onde todo o processo € executado sem
interferéncia de um operador, totalmente de forma automatica (CARDOSO, 2016). Desde a
automacao de processos industriais até a gestdo de informagdes em institui¢gdes académicas, o
desenvolvimento de sistemas para executar tarefas complexas estd revolucionando a
eficiéncia, a precisdo e a economia de recursos em todos os setores.

Na educagdo, a tecnologia desempenha um papel crucial. As institui¢gdes de ensino,
como a Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), buscam constantemente
maneiras de otimizar os processos académicos. Os sistemas de gerenciamento integrados
agora sao a espinha dorsal da administragdo académica, armazenando informagdes de alunos,
professores, funciondrios e processos internos. Esses sistemas podem variar de gestao de
bibliotecas e controle de recursos administrativos a transagdes de pagamento de salérios, entre

outras atividades.



1.1 JUSTIFICATIVA

No contexto da UFERSA, Campus Pau dos Ferros, um dos desafios mais preocupantes
¢ o planejamento dos semestres letivos. Antes do inicio de cada semestre, os coordenadores e
chefes de departamentos académicos enfrentam essa tarefa ardua de planejar cada periodo
vigente, garantindo que cada disciplina seja distribuida corretamente e que os professores
cumpram sua carga horaria. Este processo envolve a complexa alocacdo de horarios e
recursos, evitando conflitos de horarios entre turmas, professores e salas, garantindo que as
disciplinas estejam disponiveis para os alunos nos periodos corretos.

No entanto, atualmente, esse processo ¢ conduzido manualmente, com o uso de
planilhas eletronicas. Essa abordagem, além de ser demorada, é propensa a erros humanos, o
que pode resultar em choques de horarios para os alunos, falta de professores disponiveis e

problemas no planejamento dos semestres.

Figura 1: Planejamento do semestre via planilha
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Diante desse cenario desafiador, o desenvolvimento de uma solugdo computacional
para contornar esses problemas. E nesse contexto que este trabalho segue com base no
prototipo criado no estudo anterior de Junior (2021), que propds com uma interface intuitiva e

eficiente, voltada para o planejamento académico na UFERSA, visando nd3o apenas




simplificar esse processo complexo, mas também aumentar a eficiéncia e a precisdao do
planejamento dos semestres.

Ao desenvolver um sistema que automatiza a geragao de horarios, a distribui¢ao de
disciplinas e a alocagdo de recursos, o objetivo € reduzir significativamente a margem de erro
e eliminar o retrabalho associado ao planejamento manual. Essa solu¢do ndo apenas
beneficiara os coordenadores e chefes de departamentos académicos, mas também tera um
impacto positivo direto na qualidade da experiéncia académica dos alunos.

Neste contexto, este trabalho nao visa abordar apenas um desafio académico
especifico, mas também contribuir para o avanco das praticas de gestdo académica,
destacando a importancia continua da automagdo de tarefas, metodologias ageis e do

desenvolvimento de software no cenario educacional moderno.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBIJETIVO GERAL

O objetivo principal deste trabalho ¢ implementar um sistema que simplifique o
processo de planejamento dos semestres académicos na UFERSA, buscando agilizar a
geracdo de hordrios e a distribuicao de disciplinas entre o corpo docente, reduzindo a margem

de erro com relagao ao planejamento manual.

1.2.2 OBIJETIVOS ESPECIFICOS:

e Realizar uma revisdo detalhada do trabalho anterior, identificando requisitos
funcionais e ndo funcionais, entidades do sistema, regras de negocio e protdtipos que
servirdo como base para o desenvolvimento da interface;

e Planejar minuciosamente as funcionalidades do sistema, a fim de evitar retrabalho
durante a fase de desenvolvimento;

e Implementar um ambiente para a geragdo de horarios conforme elencado por Junior

(2021).



1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho segue a seguinte estrutura: no Capitulo 2 ¢ apresentada a fundamentacao
teorica, em que serda descrita a metodologia utilizada para o desenvolvimento, tecnologias
utilizadas e uma revisdo do estudo prévio realizado; no Capitulo 3 ¢ descrita a proposta de
design proposta por Junior (2021). No Capitulo 4 ¢ descrita a metodologia seguida no
trabalho. No Capitulo 5 ¢ apresentada a implementacao do sistema de gestdo de horarios

académicos; por fim, no Capitulo 6 sdo apresentadas as consideragdes finais sobre o trabalho.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos e principios fundamentais que sustentam
o desenvolvimento do sistema de planejamento académico proposto, considerando as

informagdes fornecidas anteriormente, incluindo as tecnologias utilizadas.

2.1 METODOLOGIA AGIL

As metodologias ageis sdo abordagens de desenvolvimento de software que se
destacam por sua flexibilidade, colaboracdo intensiva entre as equipes e foco na entrega de
valor ao cliente (BECK et al., 2001). Elas surgiram como uma alternativa as metodologias
tradicionais de desenvolvimento de software, que muitas vezes eram rigidas, burocraticas e
ndo conseguiam acompanhar as demandas crescentes da industria de tecnologia (BECK et al.,
2001).

As metodologias ageis tiveram suas raizes em um encontro de 17 desenvolvedores de
software em 2001, nas montanhas de Utah, nos Estados Unidos. Esse encontro resultou na
criagdo do Manifesto Agil, que definiu os principios e valores fundamentais das metodologias
ageis (BECK et al., 2001). Os signatarios do manifesto buscavam uma abordagem mais
eficiente e adaptativa para o desenvolvimento de software.

Os quatro valores fundamentais do Manifesto Agil sio:

e Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;
e (Colaboracdo com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Responder a mudangas mais que seguir um plano.

A partir desses valores, varias metodologias e estruturas ageis foram desenvolvidas,
algumas conhecidas sd3o: o Scrum, o Extreme Programming (XP), o Kanban, entre outras
(SOMMERVILLE, 2011). As metodologias ageis trouxeram uma nova formula para o
desenvolvimento de software, € com isso trouxeram varios beneficio como (GOMES, 2013):

e Flexibilidade e Adaptabilidade: As metodologias dgeis permitem que as equipes de
desenvolvimento se adaptem rapidamente as mudangas nos requisitos do projeto. Isso
¢ essencial em um mundo onde as necessidades dos clientes podem mudar

rapidamente;



e Entrega Continua de Valor: O foco nas necessidades do cliente e na entrega de
software em funcionamento significa que os clientes obtém valor mais cedo e com
mais frequéncia. Isso ajuda a melhorar a satisfacdo do cliente e a manter os projetos
alinhados com as metas de negocios;

e Maior Colaboracao: As metodologias ageis promovem a colaboragdo intensiva entre
os membros da equipe, bem como com os clientes. Isso leva a uma comunica¢do mais
eficaz e a resolucdo mais rapida de problemas;

e Qualidade Melhorada: Praticas ageis, como desenvolvimento orientado a testes
(TDD) e integragao continua, contribuem para melhorar a qualidade do software, uma
vez que os problemas s3o identificados e resolvidos precocemente;

e Maior Satisfacdo da Equipe: As equipes ageis geralmente tém mais autonomia e
participac¢do nas decisdes, o que pode levar a uma maior satisfacdo e motivacao dos

membros da equipe.

No dia a dia, as equipes de desenvolvimento 4gil trabalham em iteragdes curtas e
regulares, geralmente de 2 a 4 semanas, durante as quais desenvolvem, testam e entregam
funcionalidades (GOMES, 2013). Algumas caracteristicas comuns do uso das metodologias

ageis incluem:

e Reunides Didrias: As equipes realizam reunides diarias curtas, conhecidas como
Daily Standup ou Daily Scrum, para sincronizar o trabalho, discutir impedimentos e
planejar o dia;

e Priorizacdo de Backlog: As funcionalidades sdo priorizadas em um backlog de
produtos, € as mais importantes sao desenvolvidas primeiro;

e Feedback Continuo: Os clientes e as partes interessadas s3o envolvidos
continuamente no processo de desenvolvimento, fornecendo feedback regular sobre o
software em desenvolvimento;

o Refinamento de Requisitos: Os requisitos sdo refinados a medida que o projeto
avanga, permitindo uma melhor compreensao das necessidades do cliente;

e Entrega Continua: O software ¢ entregue em incrementos regulares, permitindo que
os clientes o utilizem e fornecam feedback valioso;

e Mudancas Bem-Vindas: As mudangas nos requisitos sdo bem-vindas e as equipes

estdo preparadas para ajustar o trabalho conforme necessario;



e Melhoria Continua: As equipes realizam retrospectivas no final de cada iteracdo para

identificar maneiras de melhorar o processo.

2.1.1 QUADRO KANBAN

O Quadro Kanban ¢ uma ferramenta visual que ajuda a gerenciar o fluxo de trabalho e
as tarefas de forma eficiente. Cada tarefa ¢ representada por um cartdo e esses cartdes sao
movidos através de colunas que representam os estagios do processo, desde a definicdo até a
conclusdo. No contexto do desenvolvimento de software, o quadro Kanban ¢ uma escolha
sensata para manter o controle das tarefas, identificar gargalos e otimizar o processo de
desenvolvimento.

A utiliza¢do do Quadro Kanban traz varios beneficios ao processo, permite que todos
na equipe visualizem e saibam o que estd acontecendo e onde cada tarefa estd no fluxo de
trabalho. Também ajuda a manter o fluxo de trabalho equilibrado, evita gargalos e
sobrecargas, ¢ bastante flexivel e pode ser aplicado em véarios contextos.

O Quadro Kanban ¢ utilizado em uma variedade de setores e muitas equipes melhoram
sua performance ao adotar a utilizagdo desta ferramenta. Também ¢ possivel utilizar o Kanban
com outras ferramentas e metodologias ageis pois ¢ possivel personalizar da forma que for

mais eficiente para o processo de trabalho a ser realizado.

2.1.2 SCRUM

O Scrum ¢ uma metodologia 4gil amplamente adotada no desenvolvimento de
software. Ele se baseia em principios de transparéncia, inspe¢do e adaptacdo e promove a
colaboragdo entre equipes multidisciplinares. O Scrum divide o trabalho em iteracdes curtas
chamadas "sprints", que geralmente duram de duas a quatro semanas. Durante cada sprint, a
equipe se concentra na entrega de funcionalidades valiosas e testaveis.

A aplicagdo do Scrum no contexto do desenvolvimento do sistema de planejamento
académico oferece vantagens significativas. Ele permite uma abordagem interativa e
adaptativa, onde os requisitos podem ser refinados ao longo do tempo com base no feedback
dos usuarios. Além disso, o Scrum promove a colaboracdo proxima entre os membros da
equipe, o que ¢ fundamental para o sucesso do projeto. Os principais conceitos do Scrum sao:

1. Equipe: O scrum opera com uma equipe auto-organizada e multifuncional,

composta por membros com habilidades especificas para concluir os objetivos;



2. Dono do Produto (Product Owner): O dono do produto é quem representa o
stakeholder. Ele ¢ responsavel por definir as funcionalidades desejadas para o
produto final, priorizagao de tarefas e deve garantir que a equipe esteja sempre
trabalhando nas tarefas mais importantes para o cliente;

3. Scrum Master: O Scrum master atua como facilitador e coach da equipe
Scrum. Ele ajuda a equipe na implementacdo das praticas do scrum, remove
impeditivos e garante que o fluxo de desenvolvimento siga sem problemas.

4. Backlog do Produto: O backlog nada mais ¢ do que a lista de tarefas e
melhorias planejadas para o produto. E mantido pelo Dono do Produto e é bem
flexivel, podendo ser ajustado de acordo com a necessidade.

5. Sprints: De forma bem resumida sprints sdo os ciclos de desenvolvimento.
Sao iteracdes geralmente com duracdo de 2 a 4 semanas. Durante a sprint a
equipe seleciona um conjunto de itens do backlog para concluir no periodo
estabelecido. O objetivo de cada sprint € entregar um incremento no produto,
ou seja, ao final de cada sprint deve haver uma funcionalidade adicional.

6. Reunides do Scrum: O Scrum possui varias reunides dentre elas a reunido de
planejamento da sprint, onde a equipe seleciona as tarefas para serem
realizadas, reunides didrias onde a equipe compartilha as atualizacdes sobre o
processo de desenvolvimento, a revisdo da sprint onde o trabalho concluido ¢
demonstrado e a retrospectiva, na qual a equipe revisa o processo, desempenho
e identifica pontos de melhoria no processo.

O Scrum ¢ conhecido por sua abordagem flexivel, adaptativa e colaborativa para o
gerenciamento de projetos. Ele ajuda as equipes a serem mais produtivas, responderem rapido
as mudangas e a entregarem um produto de alta qualidade que atende as necessidades do

cliente.

2.1.3 PERSONAL SCRUM

O Scrum como conhecido foi originalmente desenvolvido para equipes de softwares e
este sistema estd sendo construido por apenas um desenvolvedor. Porém, existe uma
adaptacdo desse framework que permite que individuos apliquem os principios e praticas do
Scrum em seus proprios projetos pessoais ou profissionais. Esta adaptacdo ¢ chamada de

Personal Scrum, pois apesar do Scrum ter sido concebido para ser usado em equipes, 0s



principios ageis subjacentes podem ser muito eficientes para gerenciar tarefas e projetos

individuais. A seguir estdo alguns conceitos chaves do Scrum que podem ser aplicados no

contexto do desenvolvimento em um Personal Scrum:

1.

Personal Product Backlog: Assim como no Scrum tradicional, deve comegar
com um “Product Backlog” pessoal. Esse item possui a mesma caracteristica
do tradicional. Nada mais ¢ do que uma lista priorizada de todas as tarefas,
metas ou itens que devem ser realizadas para a finalizacao do objetivo. Cada
item no backlog representa um objetivo claro;

Personal Sprints: A diferenga ¢ apenas que sdo estabelecidas metas para si
mesmo em intervalos de tempos definidos. As sprints podem variar de
duragdo, mas podem ter um periodo de uma a quatro semanas. Nesse projeto
trabalhamos com sprints de duas semanas. A cada sprint era definida uma
quantidade de tarefas que ja estivessem refinadas que pudessem ser finalizadas
dentro do periodo da sprint;

Quadro kanban: Foi utilizado um quadro kanban para visualizar o fluxo de
desenvolvimento onde cada coluna apresentada no quadro representa os
estagios do processo. A medida que um processo era finalizado a tarefa
referente a ela ia sendo movida pelas colunas do quadro;

Planejamento: Durante o desenvolvimento das sprints, as proximas tarefas
iam sendo refinadas com base nos proximos objetivos do sistema. As tarefas
iam sendo priorizadas de maneira que iam complementando o fluxo de
desenvolvimento atual, por exemplo, ao concluir a tabela de agendamentos a
proxima tarefa poderia ser o cadastro das disciplinas e o comportamento dos
componentes na tabela;

Revisao e retrospectiva: No final de cada ciclo de desenvolvimento, era feita
uma checagem das tarefas realizadas, se os objetivos tinham sido alcancados,
validacdoes eram feitas e possiveis pontos de melhorias ou bugs eram
adicionados ao backlog;

Adaptacido: Uma das principais vantagens do scrum ¢ a capacidade de se
adaptar. Se for identificado um problema, ou algo que pode ser melhorado,

deve ser aplicado um processo de melhoria no fluxo de desenvolvimento.



O Personal Scrum pode ser uma abordagem altamente eficiente para gerenciar
projetos quando se trabalha sozinho, pois fornece estrutura, foco e flexibilidade para o

processo de desenvolvimento.

2.2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

A Interagdo Humano-Computador (IHC) desempenha um papel vital no
desenvolvimento de sistemas interativos para o ambiente educacional. No contexto
académico, ¢ crucial que os sistemas sejam altamente uséaveis, eficientes e acessiveis.
Sistemas eficientes reduzem o tempo de execucdo, diminuem erros associados e fornecem
validagdes para o processo. Isso garante que alunos, professores e coordenadores de cursos
tenham uma experiéncia positiva ao utilizar a plataforma (JUNIOR, 2021).

Dentro do escopo da UFERSA, onde a gestdo de horérios académicos ¢ complexa
devido a variedade de cursos e turnos, a IHC assume um papel ainda mais importante. A
usabilidade e a acessibilidade sdo principios fundamentais que asseguram que todos os
envolvidos no processo de planejamento académico possam interagir eficazmente com o
sistema (JUNIOR, 2021).

Estes sdo alguns beneficios do uso do IHC no desenvolvimento do projeto:

e Usabilidade Aprimorada: A THC coloca o usuério no centro do processo de design,
garantindo que as interfaces e sistemas sejam faceis de usar e compreender. Isso
resulta em uma melhor experiéncia do usuario, reduzindo erros e aumentando a
eficiéncia;

e Maior Satisfacdo do Usudrio: Quando os sistemas sdo projetados com as necessidades
e preferéncias dos usudrios em mente, a satisfacdo do usuario aumenta. Isso pode levar
a uma ado¢ao mais ampla das solu¢des propostas;

e Acessibilidade: A THC também se preocupa em tornar sistemas acessiveis a todos,
independentemente de suas habilidades ou limitagdes. Isso promove a inclusdo e
garante que todos tenham acesso e consigam utilizar o sistema;

e Eficiéncia e Produtividade: Interfaces bem projetadas podem aumentar a eficiéncia das
tarefas realizadas pelos usuarios. Isso € especialmente importante em contextos
académicos, onde a gestdo de informagdes e o acesso a recursos educacionais sdo

essenciais;
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Coleta de Dados Significativos: Através de técnicas de THC, ¢ possivel projetar
sistemas que coletam dados significativos sobre o comportamento dos usuarios. Essas
informagdes podem ser usadas para tomar decisdes informadas e melhorar
continuamente a solugao;

Redugdo de Erros e Conflitos: A IHC pode ajudar a identificar e mitigar problemas
antes que eles ocorram. Isso ¢ crucial para evitar conflitos na programacao de cursos e
garantir que os recursos educacionais sejam alocados de forma eficaz;

Customizagao e Personalizagdo: A personalizacdo de sistemas com base nas
preferéncias individuais dos usuarios ¢ uma caracteristica da IHC. Isso permite que

cada usuario adapte a solugdo as suas necessidades especificas.

DESENVOLVIMENTO WEB

O desenvolvimento web ¢ o processo de criagdo e manutencao de sites e aplicativos

que podem ser acessados ou que possuem recursos conectados a internet. Envolve a

programacao, criacdo de prototipos e interfaces graficas, otimizacdo e implementacdo de

funcionalidades para tornar os sites ou aplicativos interativos e funcionais.

Os principais componentes do desenvolvimento web incluem:

Front-end (ou Desenvolvimento do Lado do Cliente): Isso se refere a parte visivel
de um site ou aplicativo, com a qual os usudrios interagem diretamente. Envolve a
criagdo do design, layout, conteido e interatividade dos aplicativos. Os
desenvolvedores front-end se concentram em criar interfaces de usudrio atraentes e
responsivas (Qual ¢ a diferenca entre front-end e back-end no desenvolvimento de
aplicagdes?, 16 de outubro de 2023);

Back-end (ou Desenvolvimento do Lado do Servidor): Esta ¢ a parte "invisivel" do
desenvolvimento web que lida com o processamento de dados, a l6gica de negocios e
o armazenamento de informagoes. Os desenvolvedores back-end trabalham com
linguagens de programacgdo e bancos de dados para garantir que o site ou aplicativo
funcione de maneira eficiente e segura (Qual ¢ a diferenca entre front-end e back-end
no desenvolvimento de aplicagdes?, 16 de outubro de 2023);

Banco de Dados: E o local onde todas as informacdes sdo armazenadas, desde textos

simples até dados de usuarios. Os desenvolvedores web projetam e gerenciam bancos



de dados para garantir que os dados sejam armazenados de maneira organizada e

acessados eficientemente (O que € banco de dados?, 16 de outubro de 2023).

2.3.1 JAVASCRIPT E TYPESCRIPT

O Javascript' é uma linguagem de programagdo de alto nivel utilizada para
desenvolver péaginas interativas. O Javascript surgiu inicialmente como uma tecnologia que
era executada pelos navegadores para deixar as paginas web mais dindmicas; porém, devido
ao desenvolvimento do software Node.js, hoje ¢ possivel utilizar o Javascript fora dos
navegadores. Uma das caracteristicas do Javascript ¢ que ela possui tipagem fraca, ou seja,
ndo ha uma declaracdo explicita do tipo da varidvel (“O que ¢ Javascript”, 16 de outubro de
2023).

Esta configuragdo permite que o tipo dessa variavel possa ser alterada em tempo de
execugdo. Devido a isso foi desenvolvido um super set que adiciona a tipagem ao Javascript,
chamado de Typescript. A utilizacdo da tipagem das varidveis permite utilizar algumas
ferramentas de andlise de codigo que podem detectar erros relacionados a tipagem, além de
podermos garantir que uma variavel sempre recebera o mesmo tipo de variavel em tempo de

execugdo (“TypeScript is Javascript with syntax for types”, 16 de outubro de 2023 ).

2.3.2 NODE.JS

O Node.js* ¢ um ambiente de tempo de execucdo (runtime) JavaScript multiplataforma
de codigo aberto construido no motor JavaScript V8 do Google Chrome. Ele permite a
execugdo de codigo JavaScript no lado do servidor, em vez de apenas no navegador. Node.js ¢
especialmente adequado para desenvolver aplicativos de rede e servidores da web, mas pode
ser usado para uma variedade de aplicacdes (“Sobre Node.Js”, 05 de outubro de 2023).

Principais caracteristicas e funcionalidades do Node.js:

e JavaScript no servidor: Node.js permite que vocé use JavaScript no lado do
servidor, o que ¢ uma grande vantagem quando vocé deseja compartilhar
codigo entre o servidor e o cliente;

e Execucdo assincrona: Node.js ¢ conhecido por seu modelo de I/O nao
bloqueante, que permite que operagdes de I/O sejam executadas de maneira

assincrona, tornando-o eficiente para lidar com tarefas de entrada e saida;

! https://aws.amazon.com/pt/what-is/javascript/
2 https://nodejs.org/pt-br/about



e Moddulos: Node.js tem um sistema de modulos que facilita a organizagdo e
reutilizagdo de codigo. Existem muitos modulos de terceiros disponiveis que
podem ser facilmente integrados em seu projeto;

e Comunidade ativa: Node.js tem uma comunidade de desenvolvedores ativa, o
que significa que vocé pode encontrar uma ampla variedade de bibliotecas e
modulos disponiveis para estender as funcionalidades do Node.js;

e Construgio de servidores e aplicativos de rede: E particularmente ttil para
criar servidores web, aplicativos de chat em tempo real, aplicativos de
streaming, proxies, € muito mais;

e C(Cross-platform: Node.js ¢ executado em varias plataformas, incluindo
Windows, macOS e varias distribui¢des Linux;

e Ferramentas de linha de comando: O Node.js também ¢ usado para criar
ferramentas de linha de comando que ajudam no desenvolvimento ¢ automacgao
de tarefas;

e Node.js ¢ amplamente adotado em desenvolvimento web e ¢ usado em muitos
aplicativos em producdo. E uma opg¢do popular para construir aplicativos
escaldveis e de alto desempenho, gracas a sua capacidade de lidar com muitas

conexoes simultaneas.

2.3.3 REACT.JS E NEXT.JS

Segundo a propria documentagdo, o React * ¢ uma biblioteca que tem como principal
caracteristica a criacdo de interfaces de usuarios. Ela permite a criacdo de componentes
complexos utilizando pequenos trechos de codigos. Com isso o React possibilita a criagao de
views que podem atualizar e renderizar cada componente conforme a mudanga dos dados
contidos em cada um deles. Essa biblioteca poderosa ¢ escrita em Javascript/Typescript, que
permite a utilizacdo dos mais diversos tipos de dados.

O Next* é um framework React que fornece algumas funcionalidades prontas que
possibilita a criagdo de paginas de forma mais rapida. O Next.js lida com as ferramentas e a
configuracdo necessaria para o React e fornece estrutura, recursos e otimizacdes adicionais

para o aplicativo web.

3 https://react.dev/
* https://nextjs.org/learn/foundations/about-nextjs/what-is-nextjs



2.3.4 FIREBASE

O Firebase’ E uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos méveis e web
oferecidos pela Google. Ele fornece uma ampla gama de servigos e recursos para ajudar
desenvolvedores a construir, implantar e gerenciar aplicativos com mais facilidade. O
Firebase ¢ amplamente utilizado para o desenvolvimento de aplicativos moveis e web,
oferecendo uma série de recursos essenciais, como autenticacdo de usuarios, armazenamento
em nuvem, banco de dados em tempo real, hospedagem web, notificacdes em tempo real e
muito mais (“Firebase | Google 's mobile and web app development platform”, 17 de outubro
de 2023). Os recursos utilizados do Firebase foram:

e Firebase Authentication: Permite adicionar autenticagdo de usuario ao seu
aplicativo, suportando autenticagdo por e-mail, nimero de telefone, redes
sociais (como Google, Facebook, Twitter) e autenticacdo personalizada. Isso
ajuda a proteger seus dados e a personalizar a experiéncia do usuario com
facilidade;

e Cloud Firestore: E um banco de dados em tempo real baseado em documentos
que oferece armazenamento de dados escalavel e sincronizagdo em tempo real
para aplicativos. Ele ¢ frequentemente usado em aplicativos que exigem
colaborag@o em tempo real e funcionalidades offline.

> https:/firebase.google.com/



3 PROPOSTA DE DESIGN PARA UM AMBIENTE DE GESTAO DE HORARIOS
ACADEMICOS

Neste capitulo ¢ apresentado o trabalho prévio conduzido por Janior (2021) na
UFERSA, que langou as bases para o desenvolvimento do sistema de planejamento
académico. Este estudo abordou a problematica da gestdo de horarios académicos em um
contexto similar. Ele identificou a necessidade de uma plataforma que simplificasse o
processo de geracdo de hordrios, reduzisse erros e proporcionasse uma visdo mais clara dos
horarios de diferentes cursos e turnos.

Os resultados desse estudo prévio, incluindo requisitos levantados, regras de negocio
definidas e o design da base do sistema, foram utilizados como referéncia para o
desenvolvimento do sistema da UFERSA. Isso demonstra uma abordagem baseada em

evidéncias e experiéncias anteriores, contribuindo para a eficacia do projeto.

3.1  REQUISITOS

Junior (2021) define alguns requisitos funcionais e ndo funcionais.

3.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

e RF001 - Cadastrar disciplinas;
o Descrigdo: O sistema deve permitir que o usudrio cadastre disciplinas.
e RF002 - Editar disciplinas;
o Descricdo: O sistema deve permitir que o usudrio edite disciplinas cadastradas.
e RF003 - Excluir disciplinas;
o Descricdo: O sistema deve permitir que o usudrio exclua disciplinas
cadastradas.
e RF004 - Pesquisar disciplinas;
o Descricao: O sistema deve permitir que o usuario pesquise por disciplinas
cadastradas;
e RFO005 - Adicionar professor a disciplinas;
o Descricao: O sistema deve permitir que o usuario adicione um professor a uma
disciplina
e RF006 — Editar professor de uma disciplina.;
o Descricao: O sistema deve permitir que o usudrio edite o professor cadastrado
na disciplina.
e RF007 — Excluir professor de uma disciplina;



3.2

o Descricdo: O sistema deve permitir que o usuario exclua o professor de uma
disciplina.
RF008 - Pesquisa professor;
o Descricdo: O sistema deve permitir que o usudrio pesquise por professores
cadastrados em disciplinas.
RF009 - Gerar relatorio do semestre;
o Descricdo: O sistema deve permitir que o usudrio gere relatérios com
informagdes do semestre.
RF010 - Avisar disciplinas em choque de horario;
o Descrigao: O sistema deve notificar o choque de horario de disciplinas.
RFO011 - Avisar disciplinas cadastradas em um unico dia;
o Descrigao: O sistema deve notificar disciplinas cadastradas em um tunico dia.
RF012 - Avisar professores com carga horaria em excesso;
o Descricao: O sistema deve notificar se existirem professores com a carga
horaria além do limite.
RF013 - Avisar professores sem carga horaria minima.
o Descricdo: O sistema deve notificar se existirem professores sem a carga
horéria minima.

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

RNFO001 - Usabilidade (Inteligibilidade);
o Descrigdo: O sistema deve conter uma interface intuitiva, ou seja, de facil uso
para o usudrio.
RNF002 - Confiabilidade (Apreensibilidade);
o Descricdo: O sistema deve permitir a facilidade de aprendizagem para o
usuario.
RNF003 - Confiabilidade (Operabilidade);
o Descrigdo: O sistema deve permitir que o usudrio tenha o controle sobre as
funcionalidades.

PROTOTIPACAO E DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O design centrado no usuério ¢ uma abordagem critica para garantir que o sistema de

planejamento académico da UFERSA seja intuitivo e atenda as necessidades dos

coordenadores de cursos, secretarias e demais envolvidos no processo de planejamento

académico.

O processo de design comegou com uma profunda compreensao das necessidades dos

usuarios. Foram realizadas pesquisas, entrevistas e observagdes para identificar os desafios

enfrentados pelos coordenadores de cursos e as lacunas no sistema de planejamento

académico existente. Com base nesses dados, foi possivel criar um design que aborda



especificamente esses problemas e oferece solugdes praticas. A pesquisa realizada por Junior
(2021) pode ser vista no Apéndice A.

A interface de usuario resultante foi projetada para ser ndo apenas funcional, mas
também estéticamente agradavel. Isso contribui para a satisfacdo do usudrio e promove a
adocdo do sistema. A clareza na apresentagdo das informacgdes, a navegabilidade intuitiva e a
facilidade de interagdo sdo principios-chave que orientaram o design.

No trabalho de Junior (2021) s@o mostradas apenas as telas principais propostas para
a solugdo dos problemas elencados. Na Figura 2 pode ser vista a principal tela do sistema. E
nessa tela onde o usudrio ird criar os horarios das disciplinas e poderd visualizar o
planejamento dos horarios de cada um dos cursos de acordo com o periodo e semestre em
questao.

Figura 2: Tela principal do ambiente

Semestre 2021.2

Fonte: Janior (2021).



Ja na Figura 3 pode-se ver como o usudrio podera selecionar o curso e o periodo. O
semestre pode ser alterado ao clicar em um dos icones no canto superior esquerdo acima do
cabecalho da tabela.

Figura 3: Navegacdo entre cursos e semestres

Semestre 2021.2

Fonte: Junior (2021).



Durante o processo de criagdo dos horarios académicos podem acontecer erros e
cairmos em uma das situagdes propostas no estudo prévio, como choques de horarios,
professores com carga horaria fora do intervalo correto, etc. Sempre que o sistema identificar
um destes problemas, o usuario podera ver um alerta emitido na tela. Esse alerta ¢ mostrado
na Figura 4.

Figura 4: Diélogo de alerta

Semestre 2021.2

Disciplina em choque !

Fonte: Junior (2021).



Em Janior (2021), a interface contém um botdo, onde o usudrio iré clicar para abrir um
modal e nesse modal o usudrio preencherd os dados, como por exemplo, nome da disciplina,
professor, local, hordrios e podera selecionar a cor do agendamento da disciplina na tabela
(Figura 5).

Figura 5: Adicionar disciplina

Semestre !

Adicionar Disciplina

Virtual

Fonte: Junior (2021).



Outro ponto importante ¢ a visualizagdo das informagdes dos professores. O sistema
deve mostrar quais disciplinas os professores tém cadastrados com seus respectivos horarios,
carga horéria de cada disciplina e carga horaria total. A Figura 6 mostra a solu¢ao proposta.

Figura 6: Menu professores

Professores

Fonte: Junior (2021).

Na Figura anterior também pode-se ver um input select para selecionar o semestre e na
parte da direita podemos visualizar dois icones, um em amarelo e outro em vermelho. O alerta
vermelho aparece quando os professores excedem a carga hordria méxima e o alerta em
amarelo alerta professores que ainda ndo atingiram a carga hordria minima.

Janior (2021) objetiva propor um prototipo do sistema para ser desenvolvido
definindo bases solidas para o desenvolvimento. O trabalho realizou anélises, levantou
requisitos com os stakeholders e no final propds um design de acordo com as necessidades e

expectativas dos clientes.



4 METODOLOGIA

Para desenvolver o ambiente para auxiliar na gera¢do de horarios académicos foram
empregadas abordagens e ferramentas voltadas ao desenvolvimento 4gil, conforme descrito

neste capitulo.

4.1 IMPLEMENTACAO DO KANBAN EM CONJUNTO COM UMA SPRINT SCRUM

Essa abordagem combina elementos do Scrum com os principios do Kanban para
melhorar a gestdo do fluxo de trabalho. Durante o desenvolvimento foram utilizados os
seguintes conceitos:

® Backlog: Defini¢do e priorizagdo das tarefas relacionadas a desenvolvimento,
correcao ou refatoracao de funcionalidades;

o Product Backlog: Contém funcionalidades, requisitos e melhorias para
o projeto. Geralmente ¢ mantido pelo dono do produto, mas como foi
implementado o personal scrum o backlog foi mantido pelo
desenvolvedor;

o Sprint Backlog: Contém a selecdo de tarefas que a equipe se
compromete a entregar ao final de uma sprint.

e Quadro Kanban: Comec¢amos criando um quadro Kanban utilizando o software
web da Trello® que pode ser visto na Figura 7. O trello foi escolhido devido ser
uma ferramenta simples, intuitiva e gratuita. Os cartdes representavam as
tarefas que deveriam ser desenvolvidas. As colunas representam as etapas
pelas quais as tarefas passavam, como:

o Backlog: E o Product Backlog;

o To do: E o Sprint backlog;

o Doing: Contém as tarefas que estdo sendo desenvolvidas no momento;

o Impediments: Contém as tarefas que apos terem seu desenvolvimento
iniciado sofreram alteragdo de requisitos ou estdo com algum débito

técnico ou de informagao;

8 https://trello.com
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o Test: Apos a fase de desenvolvimento ser concluida a tarefa passa por
um processo de teste para validar se os objetivos iniciais foram
alcancados;

o Done: Tarefa finalizada e validada.

e Limites de Trabalho em Progresso (WIP): Uma das principais praticas do
Kanban ¢ a limitagdo do trabalho em progresso (GOMES, 2013). Definimos
limites para o numero de tarefas que poderiam estar em uma coluna especifica
a qualquer momento. Isso nos ajudou a evitar a sobrecarga de trabalho e a
manter um fluxo de trabalho mais equilibrado. Para o backlog, to do e a coluna
de done nao ha limite de cards e entre as colunas de doing, impediments e test,
que vamos definir como processo de desenvolvimento, foi definido 3 historias
por vez. A quantidade de historias no processo de desenvolvimento ainda tera
de obedecer as defini¢cdes da sprint que serdo definidas mais a frente;

e Entrega Continua de Valor: Foi mantido uma lista de tarefas prioritarias, mas
sempre permitindo que novos itens fossem adicionados a qualquer momento,
refletindo a abordagem Kanban de priorizag¢do continua;

e Definicdo das sprints: As sprints foram definidas para um periodo de duas
semanas com meta de 8 pontos. A pontuacdo ¢ definida durante o
planejamento da sprint e depende da complexidade, riscos, esforcos
envolvidos e estimativa de tempo necessario para desenvolver cada tarefa. Para
este projeto as tarefas podem receber pontuagao com os valores: 1, 2,3,5¢ 8.
A pontuacdo representa o tempo necessdrio para o desenvolvimento da tarefa,
lembrando que o Limites de Trabalho em Progresso limita a quantidade de
tarefas que estdo em processo de desenvolvimento simultaneamente, ndo a
quantidade de tarefas que deve ser desenvolvida durante toda sprint. Para a
sprint foi definida a seguinte relacdo:

o & pontos: Uma semana e¢ 3 dias a 2 semanas, ou seja uma, sprint
completa;

o 5 pontos: Uma semana ha uma semana e 2 dias;

o 3 pontos: 3 dias a uma semana,;

o 2 pontos: até 2 dias;

o 1 ponto: alteracao rapida, 1 dia.



e Melhoria Continua: Ao final de cada sprint é realizado uma avaliagdo sobre o

processo de desenvolvimento e analisados problemas e possiveis melhorias.

Figura 7 - Utiliza¢ao do Quadro Kanban no software da Trello

@ Trello Areasdetrabalho v  Recente Marcado com estrela Templates m o} sa AON )

Planejamento do semestre letivo-TCC r 4 Visivel 3 Area de trabalho v

Backlog todo doing impediments

PEX1230 - INTRODUGAD A A0~ 101 (LENARDO)
PEX1239 INTRODUCAD A A0 701 (LenARDO)

SCHEDULE REPOSITORY - Verificar e Chcuo ol
fungdo de criagio do agendamento,

oz
SaES Ly \ agem de itens

. d para preencher o modal
-—
. A b car funcionalidade do botao
Service - rvalidagso por

Modal di
informac
refletido nc

- Adicionar
professor

Quadro de Horérios - Deletar

agendament
- Editar
adicionar/alterar/deletar algo no

-Deletar grid

- Listagem dos Tcc

Fonte: autoria propria



5 PROPOSTA DE SOLUCAO

Neste Capitulo ¢ apresentada a solucdo proposta para esse trabalho. Como a
metodologia utilizada para o desenvolvimento foram o Personal Scrum e Kanban, que sdo
metodologias ageis focadas na entrega, a documentacao ndo foi o foco do desenvolvimento.
Desta forma essa secdo abordard apenas a parte pratica do processo de desenvolvimento,

elencando apenas as alteracdes nos requisitos e regras de negocio do sistema proposto.

5.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

No desenvolvimento do sistema de planejamento académico da UFERSA foram
empregadas tecnologias modernas e eficazes. O TypeScript serd a linguagens de programagao
escolhida. O Typescript pode ser utilizado tanto no React, Next e Node e além de tudo hd uma
familiaridade pessoal com a linguagem. O Next.js sera o framework para o desenvolvimento
do front-end, fornecendo recursos avangados de criagdo de interfaces de usuario web.

Para utilizar o Typescript e os frameworks mencionados foi escolhido o Node.js
devido a sua eficiéncia e capacidade de lidar com multiplas conexdes simultaneas, o que €
essencial para uma aplicagdo web em tempo real como a planejada para a UFERSA. Além
disso, o Firebase serd a solu¢do de banco de dados, pois oferece varias funcionalidades

prontas e bem definidas além de oferecer escalabilidade e armazenamento seguro de dados.

52  REFATORACAO DOS REQUISITOS

Durante o planejamento do desenvolvimento e na analise detalhada do protétipo, foi
identificada a necessidade de fazer algumas melhorias nos requisitos e nas regras de negdcio
do sistema. Nessa fase, foi feita uma validagdo dos requisitos propostos no estudo conduzido
por Junior (2021) para aprimorar suas defini¢des, incluir novos elementos e esclarecer regras
de negbcio que ainda estavam nebulosas.

O objetivo principal do nosso projeto ¢ aperfeicoar o planejamento dos semestres
letivos. Embora o prototipo elaborado por Junior (2021) seja intuitivo e agradavel, detectamos
alguns desafios a serem superados. Por exemplo, ao examinarmos o modal apresentado na
Figura 5, percebemos que ele carece de informacdes essenciais. Em particular, notamos a falta

da opcdo de selecionar o dia da semana, o que ¢ fundamental para o agendamento. Seria



bastante util se o modal também fornecesse informacgdes contextuais sobre a operacdo que
estd prestes a ser realizada, como detalhes do curso, periodo e semestre associados ao
cadastro.

Outro ponto de melhoria ¢ a gestdo de disciplinas, que podem ter uma ou varias
turmas. No modelo atual, ndo estd claro como essa operagdo serd executada ou se sera viavel
na estrutura proposta. Apesar de Junior (2021) mencionar nos requisitos que as informagdes
das disciplinas podem ser alteradas ou excluidas, o0 método exato para realizar essas agdes nao
esta claro no estudo ou no prototipo.

Além de se basear no prototipo de Junior (2021), este projeto também utilizou o
Google Agenda como referéncia. O Google Agenda ¢ uma poderosa ferramenta de
gerenciamento de calendario oferecida pela Google como parte do conjunto de servigos do
Google Workspace. O Google Agenda permite que 0os usuarios organizem cOmpromissos,
eventos e tarefas de forma eficiente, sendo uma aplicacdo versatil usada nos ambitos
académico, profissional e pessoal.

Embora o escopo do Google Agenda seja substancialmente maior do que o deste
projeto, sdao destacados alguns aspectos que merecem atengdo. Notavelmente, uma
funcionalidade importante do Google Agenda ¢ a abertura de um Modal com informagdes
pré-preenchidas sempre que o usudrio clica em qualquer parte da tabela. Ao clicar em um
espacgo vazio, o0 Modal exibe informagdes como horario, dia da semana e outros detalhes. Se o
usudrio seleciona um evento ja agendado, o Modal apresenta todas as informagdes do evento,
permitindo edigdes ou exclusdes de informagdes. Essa abordagem pode ser adaptada a este
projeto para melhorar a eficiéncia na criacdo de agendamentos. Em contraste, no prototipo de
Junior (2021), para criar um agendamento, ¢ necessario clicar em um botdo "Adicionar" no
canto superior direito da Figura 2, que ¢ funcional, mas pode ser aprimorado com base na
abordagem do Google Agenda.

De acordo com isso os novos requisitos ficaram da seguinte forma:

5.2.1 NOVOS REQUISITOS FUNCIONAIS

e RF001 - Na tela principal o sistema deve fornecer uma tabela de horérios onde o
usudrio possa visualizar os agendamentos de aulas e horarios vazios;

o Esse ¢ o ponto principal do sistema, ¢ o motivo do sistema existir. Na tabela

gerada os valores horizontais representam os dias da semana de segunda a

sadbado e os verticais representam os horarios das aulas.



e RF002 - Na tela principal o sistema deve oferecer uma forma de entrada de dados para
que o usuario repasse a informacao de semestre, periodo e curso;

o O sistema vai apresentar os horarios de aula de acordo com as informacdes
fornecidas.

e RF003 - O sistema s6 deve imprimir a tela quando o usudrio informar o semestre,
periodo e curso;

o Ao selecionar essas informacgdes o sistema faz a uma requisi¢ao ao Firebase e
recebe os horarios de aulas agendados apenas para o curso, periodo e semestre
em questao.

e RF004 - Quando o usuério clicar em um espago vazio ou ocupado, o sistema deve
abrir um modal e preencher com algumas informacdes para que o usudrio possa
alterar, deletar ou criar um novo agendamento;

o Esse foi um dos insights do Google Agenda. Nesse modal o usuério vai
preencher as informagdes e criar/atualizar/deletar um agendamento. Nos casos
onde o usudrio clicar em um espaco vazio o sistema deve preencher as
informacdes de horario, dia da semana, semestre, periodo e curso. Nos casos
onde o usudrio clicar em um horario agendado para uma aula o modal deve ser
preenchido com todas as informagdes disponiveis sobre o agendamento.

e RF005 - No modal durante o cadastro/atualizacdo, quando o usuario preencher as
informagdes de professor, disciplina, sala, o sistema deve listar op¢des de acordo com
os caracteres digitados e apenas aceitar o cadastro de uma das opg¢des listadas;

o Nao ha requisitos funcionais propostos no trabalho anterior sobre essa
funcionalidade. Com essa funcionalidade o coordenador ou responsavel pela
criacdo dos horarios terd que selecionar uma dessas op¢des que foram
previamente cadastradas no sistema.

e RF006 - No modal o usuério deve escolher uma cor para o agendamento de aula na
tabela;

o No Gréfico 10, no apéndice A do trabalho do Junior ¢ evidenciado que boa
parte dos clientes utilizam cores para auxiliar o processo. Nesse caso, o sistema
deve fornecer algumas op¢des de cores para que o usuario possa selecionar.

e RF007 - O sistema deve permitir cadastro de usuario;

o Nas regras de negocio anteriores nao estavam definidos requisitos funcionais

para a criagdo de usuario.



RFO008 - O sistema deve permitir que o usuario apague um agendamento de aula;
RFO009 - O sistema deve permitir cadastro de professores;

o Na RF005 dos requisitos propostos pelo Junior (2021) os professores serao
adicionados as disciplinas, mas adicionar para cada disciplina varios
professores pode ndo ser eficiente o sistema necessita que os professores sejam
armazenados de forma independente.

RFO010 - O sistema deve conter uma tela para listagem da carga horaria atual de cada
professor do semestre selecionado;

o Descricao: O sistema deve listar a carga hordria dos professores e nessa
listagem, para cada professor, o sistema deve informar quais disciplinas o
professor estd cadastrado para ministrar no semestre, o codigo do horario ,
carga horaria de cada disciplina e a carga hordria total do professor no
semestre.

RFO11 - O sistema deve permitir atualizar as informagdes dos professores;
RF012 - O sistema deve permitir listagem dos professores cadastrados;

o Em RF008, Junior (2021) sugere uma pesquisa de professores, mas no RF005
dos novos requisitos ja define uma pesquisa durante o cadastro e este define a
listagem.

RFO013 - O sistema deve permitir exclusdo dos professores;

o  Em RF007, Junior (2021) define a exclusdo de professores de uma disciplina,
mas como nos novos requisitos, em RF009, foi definido que os professores
devem ser cadastrados de forma independente, o sistema deve permitir a
exclusdo destes professores.

RF014 - O sistema deve permitir cadastro de disciplinas;

o Requisito RF001 proposto por Junior (2021).
RFO015 - O sistema deve permitir atualizagao de disciplinas;

o Requisito RF002 proposto por Junior (2021).
RF016 - O sistema deve permitir exclusao de disciplinas;

o Requisito RF003 proposto por Junior (2021).
RFO017 - O sistema deve permitir a listagem de disciplinas;

o Requisito RF004 proposto por Junior (2021).
RFO018 - O sistema deve permitir a criagdo de salas de aula;
RFO019 - O sistema deve permitir exclusdo de salas de aula;

RF020 - O sistema deve permitir cadastro de salas de aula;
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RF021 - O sistema deve permitir listagem de salas de aula;

RF021 - O sistema deve permitir cadastro de blocos de sala;

RF023 - O sistema deve permitir listagem de blocos de sala;

RF024 - O sistema deve permitir exclusdo de blocos de sala;

RF025 - O sistema deve notificar o usuario quando um ou mais professores nao
atingirem a carga horaria ou ficarem abaixo da carga horaria minima;

o RF012 e RF013 proposto por Junior (2021).
RF026 - O sistema s6 deve permitir que emails liberados previamente consigam

acessar os SGI'ViQOS.

NOVOS REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

RNFO001 - Usabilidade (Inteligibilidade);
o Descricao: O sistema deve conter uma interface intuitiva, ou seja, de facil uso
para o usuario.
RNFO002 - Confiabilidade (Apreensibilidade);
o Descricdo: O sistema deve permitir a facilidade de aprendizagem para o
usuario.
RNFO003 - Confiabilidade (Operabilidade);
o Descricdo: O sistema deve permitir que o usudrio tenha o controle sobre as
funcionalidades.
RNF004 - Seguranca (Confidencialidade);
o O sistema deve autenticar os usuarios.

REGRAS DE NEGOCIO

RNOO1 - As disciplinas podem ter mais de uma turma;
RNO00O2 - Pelo menos uma turma de cada disciplina de cada periodo deve estar
disponivel para os alunos de cada periodo no semestre;
RNOO03 - Se uma disciplina possui mais de uma turma, nenhuma dessas turmas devem
ter choque de horario com alguma disciplina que s6 possua apenas uma turma;
RNO004 - Se mais de uma disciplina possui mais de uma turma no periodo. Elas podem
ter choque de horario se os numeros das turmas forem diferentes entre si;

o Descricdo: O sistema deve assegurar a prevencao de conflitos de horarios para

0s usuarios, embora excegdes possam ocorrer. Por exemplo, o Calculo 1 turma

1 nd3o deve coincidir com a Geometria Analitica turma 1, pois, em teoria, as



mesmas turmas possuem os mesmos alunos em ambas as disciplinas. No
entanto, ¢ possivel que o Calculo 1 turma 1 coincida com a Geometria
Analitica turma 2.
e RNOOS5 - Mais de uma turma pode ser agendada para o mesmo horério desde que siga
as regras anteriores;
e RNOO06 - Nao deve ser possivel cadastrar um professor para dois agendamentos no
mesmo horario;

o Descricao: Sempre que for cadastrar uma aula para um professor o sistema
deve garantir que o professor ndo esteja cadastrado para outra aula no mesmo
dia e horario.

e RNOO07 - Sempre que for cadastrar uma aula e atribuir uma sala o sistema deve garantir

que a sala ndo esteja cadastrada para outra aula no mesmo dia e horario;

53  DESENVOLVIMENTO DA SOLUCAO PROPOSTA

Nessa secdo sdo apresentados os resultados referentes ao desenvolvimento da interface
proposta.

Na Figura 8 ¢ apresentado o resultado da tela principal. Andlogo ao tela proposta em
Janior (2021), essa tela apresenta a tabela das disciplinas dos semestres letivos. A partir dela ¢
possivel alterar e criar novos agendamentos e bem como navegar pelos semestres, cursos €
periodos. O usuario pode clicar em qualquer lugar da tabela que estiver ocupada por um

agendamento para altera-lo ou clicar em uma parte vazia para criar um novo agendamento.



Figura 8: Tela principal do sistema
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Fonte: autoria propria

Como em alguns casos os coordenadores necessitam criar mais de uma turma no
mesmo horério, o sistema oferece uma maneira simples para realizar essa opera¢do. Tomando
como base o layout do Google Agenda, mesmo quando ha um horério agendado para alguma
disciplina, o sistema mantém uma parcela do horario na tabela vazia para que o usuario possa
clicar para agendar uma nova aula para o mesmo horario. O tamanho de cada agendamento de
aula no espago ¢ dividido pela quantidade de aulas agendadas para aquele horario. A Figura 9

a seguir mostra mais de perto como isso ¢ mostrado no na tabela.



Figura 9: Multiplos agendamentos e espaco vazio para novo cadastro
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Fonte: autoria propria

Ja na Figura 10 ¢ possivel visualizar o modal de cadastro da aula. Na parte superior do
modal, o sistema mostra o curso, semestre e o periodo em que o agendamento ou espago vazio
estd vinculado. Mais abaixo o sistema fornece algumas opc¢des de entrada como a disciplina,
professor, sala, turma, horario, dia da semana e a cor que o agendamento tera na tabela de
horérios. No canto superior esquerdo do modal temos um botdo para deletar o agendamento.

Ele s6 aparece quando o usuario clica em um horario de aula.



Figura 10: Modal de cadastros de horarios de aula
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Fonte: autoria propria

Ainda no Modal, nos campos de disciplina, professor e sala, a medida que o usuério
digita, o sistema mostra uma lista com os dados previamente cadastrados dessas entidades no
sistema. Para cadastrar alguma informagao nesses campos o usudario deve selecionar uma das
opgdes que aparecem na lista para ser adicionado ao agendamento, se o usuario so digitar,
mas ndo selecionar o valor ndo sera salvo no Firebase. Esse comportamento do sistema ¢

mostrado na Figura 11.



Figura 11: Lista de opgdes para o usudrio selecionar
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Fonte: autoria propria

Quando o usudrio clica em salvar os dados sdo armazenados no Firebase, a tabela ¢
atualizada e o novo agendamento de aula aparece.

Na Figura 12 ¢ mostrada a tela da carga horaria dos professores. Nessa tela € possivel
visualizar quais disciplinas cada um dos professores do semestre tem, qual a carga horaria de
cada uma delas, horario das aulas e qual a carga horaria total do professor. Quando o valor
esta em vermelho, indica que o professor excedeu a carga horaria maxima. Quando estd em

amarelo indica que o professor ndo atingiu a carga horaria minima.



Figura 12: Tela de carga horaria dos professores
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Fonte: autoria propria

Na Figura 13 tem-se uma tela basica utilizada para preencher os dados necessarios
para o funcionamento do sistema. As abas de cadastro de disciplinas, professores, sala, bloco
e entre outros utilizam o mesmo componente e se alteram apenas na quantidade de campos de
entrada e na fungdo que ¢ executada quando o usuario clica no botdo de salvar. O usuario
preenche as informacdes, clica em salvar, o sistema salva as informagdes no Firebase e limpa
os campos novamente. Devido ao processo e funcionamento ser praticamente os mesmos para

todas as telas de cadastro e como esse ndo € o foco do estudo, mostraremos apenas uma delas.



Figura 13: Tela de cadastro de disciplinas
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De forma parecida tem-se as telas de listagem mostrada na Figura 14, que tem o
funcionamento praticamente igual para todas as listagens. Nessas telas os usuario pode listar
os dados de alguma das entidades do sistema. No caso das disciplinas a listagem mostra o
nome das disciplinas, os créditos de cada uma e mais a direita um botdo, em que o usuario

pode deletar o registro especifico.

Figura 14: Listagem de disciplinas
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste estudo, foram explorados diversos aspectos relevantes para o
desenvolvimento do projeto para a UFERSA que visa aprimorar o planejamento dos
semestres letivos.

Foram utilizadas metodologias ageis, que desempenharam um papel fundamental no
desenvolvimento deste projeto. No contexto especifico deste projeto foi destacado o uso do
Scrum e do Kanban para o gerenciamento de tarefas e o desenvolvimento iterativo. Devido a
flexibilidade, adaptabilidade sempre que havia alguma mudanca nos requisitos isso era
facilmente mapeado e refatorado e com o foco na entrega de valor os requisitos foram todos
alcancgados.

Também ¢ importante ressaltar a importancia do estudo prévio realizado na mesma
universidade que levantou requisitos, desenvolveu design da base a ser utilizada no front-end
do projeto. Esse estudo forneceu uma base solida para o desenvolvimento subsequente.

Em resumo, este estudo abordou uma variedade de tdpicos importantes para o
desenvolvimento de softwares. Apesar de durante o processo de desenvolvimento do projeto
uma fonte de servicos como o Firebase ter sido implementada para persistir os dados. Pode-se
destacar a importancia de se ter um back-end mais robusto que possa processar e relacionar os
dados de forma mais assertiva. O servigo criado no Firebase serviu para que fosse possivel
utilizar o sistema ao final deste projeto.

E esperado que o sistema facilite o processo de criagdo dos semestres e reduza o

maximo possivel problemas relacionados a isso.
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APENDICE A - PESQUISA COM PROFISSIONAIS ASSOCIADOS A GERACAO DE
HORARIOS NA UFERSA, CAMPUS PAU DOS FERROS

Neste apéndice pode ser vista a pesquisa realizada por Junior (2021), com vista a

elaborar proposta de design para sistema de geracdo de horarios.

4.1 CARACTERIZACAO GERAL DOS PARTICIPANTES

A maioria dos profissionais que participaram da pesquisa foram vice-coordenadores

de curso (50%), conforme pode ser visto no Grafico 1.

Grafico 1 - Caracterizagdo atual dos participantes.

Como vocé se caracteriza atualmente?
12 respostas

o Coordenagao de curso

8,3% | 8,3% @ Vice coordenagéo de curso

Ex-coordenagao de curso

@ Ex-vice coordenagéo de curso
: @ Coordenagao de graduagéo

@ Ex-coordenacéo de graduagéo

@ Secretaria académica
@ Ex-secretaria académica

12V

Fonte: Junior (2021).

Sobre o tempo de atuag¢do nas fungdes, a maioria informou ter 2 anos ou mais de

atuagdo profissional nessas fungdes (41,7%), conforme pode ser visto no Grafico 2.

Grafico 2: A quanto tempo os participantes atuam na fungao



Na opcao informada anteriormente, a quanto tempo realizou ou realiza a atuagao profissional?
12 respostas

@ N3o atuei

@ Menos de 6 meses

@ De 6 meses a menos de 1 ano
@ De 1 ano a menos de 2 anos
@ 2 anos ou mais

Fonte: Junior (2021).
A maioria dos respondentes foram provenientes de profissionais relacionados a cursos
de primeiro e segundo ciclo (Grafico 3).

Grafico 3: Tipos de cursos dos participantes

A sua atuacao profissional afeta quais categorias de cursos?
12 respostas

Nao atuei
Primeiro ciclo 8 (66,7%)
Segundo ciclo

8 (66,7%)

Curso integral 4 (33,3%)

Fonte: Junior (2021)

Segundo os resultados apontados em Junior (2021), o tipo de professores que mais

afetam os horérios sdo os professores efetivos e substitutos (Grafico 4).



Grafico 4: categorias de docentes que impactam a geragdo de horarios

Existem aspectos relacionados as categorias de docentes que impactam na construcao da grade

de horarios? Se sim, quais as categorias de docentes?
12 respostas

Nao sei informar
Professor efetivo 9 (75%)
Professor estudante 8 (66,7%)

Professor substituto 9 (75%)

Fonte: Junior (2021).

4.2 CARACTERIZACAO GERAL DA GERACAO DE HORARIOS

Os respondentes da pesquisa informaram que os aspectos relacionados aos discentes
que mais afetam a geragdo de horarios sdo os discentes formandos (75%), o horario do
transporte dos estudantes (66,7%), a quantidade de discentes por periodo (58,3%), conforme

Grafico 5.



Grafico 5: aspectos relacionados aos discentes que afetam a geragao de horario

Existem aspectos relacionados aos discentes que impactam na construcao da grade de horarios?
12 respostas

Nao sei informar 1(8,3%)

Quantidade de discente por

0,
periodo 7(58,3%)

Discentes formandos 9 (75%)

Horario do transporte dos

0,
estudantes 8 (66,7%)

Discentes ingressantes

Alternancia de horario entre os
semestres

Fonte: Janior (2021).

Referente a infraestrutura, o aspecto que mais influéncia dos horarios académicos ¢ a

disponibilidade de laboratoérios (Grafico 6).

Grafico 6: aspectos do tipo de sala que influenciam a gerag@o de horarios.

M&o sei informar

Disponibilida de laboratarios 11 (91,7%)

Quantidade de discentes por sala

Equipamentos como mesa de
desenho e ou computador

00 2.5 50 75 10,0 12,5

Fonte: Janior (2021).
O filtro que mais pode influenciar o trabalho dos coordenadores, segundo os

respondentes, € o filtro por curso (Grafico 7).



Grafico 7: tipos de filtros aplicados na geragcdo da grade de horéarios.

MN&o sei informar
Filtro por curso 11 (91, 7%)

Filtro por semestre 10 (83,3%)

Filtro por departamento

0,0 25 5.0 7.5 10,0 125

Fonte: Janior (2021).

43 CARACTERIZACAO GERAL SOBRE A FACILIDADE DE GERACAO DE
HORARIOS

Diversos fatores influenciam na facilidade da gerag¢do de horarios, conforme pode ser
visto no Grafico 8, em que as areas mais a esquerda demonstram discordancia com a

afirmacao de facilidade e as areas coloridas mais a direita representam concordancia.

Grafico 8: facilidades e dificuldades apresentadas na geracao de horarios.

Adicionar uma disciplina na planilha 41,7% 8,3%
A visualizagdo das discipli de um profi na grade de hordrios 25% 16,7% 16,7%6
Avisualizacdo de quais prof es estdo iados a cada disciplina na planilha 16,7% 16,7% 25,0%6

Alterar uma disciplina na planilha de horarios 8,3%8,3%
Calcular a carga horario de um docente na planilha 25% 16,7% 16,7#6
Verificar se um docente excedeu a carga hordria 33,3% 16,7%
Verificar se um docente ndo chegou a carga minima horaria 33,3% 16,7% 8,3*
Verificar os dias da semana que um docente estd ministrando aula 25% 16,7% 16,7%6
Visualizar na planilha quais disciplinas estdo com choque de horério 25,0‘%.
Verificar se um professor esta com choque de hordrios em suas disciplinas 8,3% 16,7%
Verificar se um docente estd ministrando disciplinas em 3 turnos (manh3, tarde e noite) no
. 83% 16,7%
mesmo dia
Visualizar o curso que uma disciplina pertence 25,0%

Discordo M Discordo totalmente = Neutro W

Fonte: Junior (2021).

Corcordo totalmente



Conforme a suficiéncia das planilhas no processo de geragdo de horarios, as respostas
podem ser vistas no Grafico 9, sendo a opgao 1 referente a discordancia total e o valor 5
associado a concordancia total.

Grafico 9: opinido dos participantes sobre o uso de planilhas para gerar horarios.

4 4(33,3%)

3 (25%)

2 (16,7%) 2 (16,7%)

1 (8,3%)

Fonte: Janior (2021).

4.4 CARACTERISTICAS GERAIS SOBRE A APARENCIA DA PLANILHA DE
HORARIOS

Também foram levantados aspectos visuais que influenciam na geragdo dos horarios,

conforme Graficos 10 e 11.

Grafico 10: uso de cores no processo de gerar horarios.

Sobre o uso cores para destacar alguns itens na planilha de horarios, selecione a opgao que

melhor o descreve.

12 respostas

@ MEo uso diferentes cores

® Uso cores para cada discipling
Uso cores para destacar disciplinas
especificas

@ UUso cores para destacar disciplinas de
diferentes cursos

@ Uso cores para diferenciar 0s cursos

@ Marcaria as duas ultimas opcoes.

Fonte: Janior (2021).



Grafico 11: uso de fontes para destacar itens na planilha de horérios.

Sobre o uso fontes para destacar alguns itens na planilha de horérios, selecione a opgéo que
melhor o descreve.

12 respostas

@ MEo uso diferentes fontes
@ Uso negrito para destacar disciplinas
O Uso itdlico para destacar disciplinas

@ Uso sublinhado para destacar
disciplinas

Fonte: Junior (2021).



