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RESUMO

Atualmente, é expressiva a demanda por softwares que apoiam atividades dentro de empresas
ou instituicdes. No uso destes, 0s usuarios podem executar, com maior eficiéncia e eficacia,
tarefas que antes exigiam muito esforco e tempo. Com isso, as interfaces dos sistemas usados
devem atender a varios tipos de usuarios e com alternativas para o melhor uso e
desenvolvimento de suas tarefas. Além disso, estes artefatos de software devem ser de facil
aprendizado e garantir a satisfacdo durante o uso. O projeto visa elaborar um sistema web de
gerenciamento dos estagios do Curso de Sistemas de Informacéo da UFPI, que apoiara tarefas
realizadas por coordenadores e professores de estagios, alunos e empresas concedentes. O
projeto seguird um processo formal em sua elaboragdo, seguido desde sua fase inicial até a

fase de avaliacdo junto aos usuarios.

Palavras-chave: software, informacao, design, usuario, Scrum, estagio.



ABSTRACT

Nowadays, there is a significant demand for software that support activities within companies
or institutions. Through them, users can perform tasks efficiently and effectively than before,
required a lot of effort and time. Therefore, the system interfaces must meet various types of
users and provide better alternatives to the use and development of their tasks. Moreover,
these software artifacts should be easy to learn and guarantee satisfaction during use. The
project aims to develop a web management system for the internships of the Federal
University of Piaui Information Systems course, which will support tasks performed by the
coordinator, teachers, students and grantors companies. Although the project will follow a

formal process for developing the system and in its interaction with the user.

Keywords: software, information design, user, Scrum, stage.
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1 INTRODUCAO

Os sistemas de informacdo sdo empregados por empresas e instituicdes de
diversos ramos de atuacdo. Diante da demanda por modernizacdo e facilidade na gestdo de
processos decisorios, gerenciamento de dados ou controle de documentos em empresas
publicas ou privadas, 0 uso de sistemas de informacédo voltados a atender tais necessidades se
torna a melhor forma de intervencdo para suprir as caréncias encontradas em processos e
rotinas usadas nestas instituicdes que ndo utilizam a tecnologia da informacéo. A aplicagéo de
sistemas de informacdo em instituicbes de ensino revela grande importancia principalmente
no controle da quantidade de documentacdo, na troca de informacdes, e na economia gerada

pela diminuicdo de recursos empregados.

O aumento na demanda por sistemas de informacdo incrementa também a
necessidade de que o processo de desenvolvimento ocorra de forma mais répida e com
participacdo mais préxima do usuario. Este desenvolvimento mais rapido ocorre pelo uso de
metodologias ageis que buscam um aprimoramento no uso de recursos disponiveis (equipe,
software de apoio, hardware, entre outros) buscando um desenvolvimento mais rapido sem

perda da qualidade pelos varios processos utilizados (PRESSMAN, 2011).

O Curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal do Piaui — Campus
Senador Helvidio Nunes de Barros, apresenta critérios de avaliacdo de seus alunos nas
diferentes matérias. No periodo da disciplina de estagio obrigatério do curso, 0s critérios
adotados sdo por meio de fichas de cadastro (documentagdes preenchidas a mao por alunos
junto as empresas), que mapeiam dados pessoais, convénios entre empresas € a universidade,
e as atividades desenvolvidas pelos alunos. Nesse contexto, ha a necessidade de um sistema
para dar suporte as atividades do periodo de estagio obrigatdrio do curso. O sistema logo mais
descrito se propde a ajudar e facilitar o aluno no preenchimento dos documentos e no

desenvolvimento das atividades referentes ao estagio.
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1.1 Objetivo Geral

Projetar e implementar um sistema gerenciador de estagios para dar suporte aos
coordenadores, professores e alunos de estdgio supervisionado do Curso de Sistemas de
Informacédo da UFPI (Universidade Federal do Piaui) — CSHNB (Campus Senador Helvidio

Nunes de Barros).

1.1.2 Objetivos especificos

e Descrever os processos de design de IHC (Interacdo Humano Computador) adequado
a metodologia de desenvolvimento empregada, e ao projeto.

e Realizar um levantamento abrangente das reais necessidades do ambiente (setor de
estagios), dos requisitos funcionais e ndo-funcionais, e dos stakeholders (todas as
pessoas envolvidas com o projeto) do sistema;

e Demonstrar os diferentes processos de design adequados ao processo de
desenvolvimento de software;

e Projetar a interface de acordo com o levantamento de dados (ambiente, usuérios,
tarefas);

¢ Realizar o desenvolvimento do sistema;

e Validar o sistema em ambiente de producdo (testes e monitoragdo em laboratério),
COM USUArios reais.

1.2 Organizacao do Trabalho

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: No Capitulo 2 apresentamos o
Referencial Teorico, referente a modelos utilizados no desenvolvimento de software, técnicas
utilizadas no desenvolvimento agil e processos de avaliacdo; No Capitulo 3 citamos as
ferramentas utilizadas no desenvolvimento do projeto e criacdo deste documento, e suas
principais funcionalidades. No Capitulo 4 encontram-se a proposta e modelagem do sistema,
as informacGes do ambiente em que serd inserido e processos utilizados. No Capitulo 5
relatamos a avaliacdo do sistema. Finalmente, no Capitulo 6, tecemos considerac@es finais e
apresentamos conhecimentos adquiridos na elaboracdo deste projeto, problemas enfrentados e

algumas formas de melhorar o projeto em trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo abordaremos temas importantes para o desenvolvimento de
software. Mostraremos ainda, processos mais utilizados para o desenvolvimento de software,
e metodologias adotadas, contemplando desde a sua fase inicial até a entrega do software aos

usuérios. Além da importancia de cada metodologia frente aos diversos tipos de projetos.

2.1 Engenharia de Software

A ES (Engenharia de Software), segundo o padrdo IEEE (Institute of Electrical
and Electronics Engineers) 610.12-1990 (1993), consiste na aplicacdo de uma abordagem
sistematica, disciplinada e quantificavel, para o desenvolvimento, operacdo e manutencdo do
software. A ES ¢, entdo, uma referéncia das operacfes que circundam o desenvolvimento de

software.

O software ndo é apenas 0 programa, mas também toda a documentagéo associada
e os dados de configuracdo necessarios para fazer com que esses programas operem
corretamente as acdes que serdo realizadas por meio do software (SOMMERVILLE, 2011). O
uso do software como ferramenta é de grande importancia para empresas e instituicdes,
trazendo diversos beneficios como: a agilidade no desenvolvimento de atividades;
confidencialidade de informacdes; gerenciamento de pessoas; gerenciamento financeiro, entre

outros.

A criagéo de software pode ser comparada com a criagdo de produtos em geral,
relacionando a importancia do processo a qualidade do resultado e adequacdo a finalidade
desejada, (PRESSMAN, 2011). Os custos (tempo, tecnologias, pessoas e dinheiro) dependem
muito do processo utilizado e do tipo de software que est4 sendo proposto, assim como da
etapa em que se encontra o desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011). Veja na Figura 1 um

exemplo de como se da a distribuicdo de custos em cada etapa do projeto:

0 25 50 75 100

Especificagdo Projeto Desenvolvimento Testes e Integracao

Figura 1. Distribuicéo dos custos de desenvolvimento

Fonte: Adaptado de Sommerville (2011).
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A Figura 1 representa um projeto, contemplando desde sua etapa inicial
(especificacdo) a conclusao (integracdo e testes). Podemos ver que o0s custos, representados
numericamente acima da figura, variam de acordo com a fase, e que a integragéo e testes do
sistema s&o as atividades mais custosas. Os custos encontrados neste modelo séo variaveis, de
acordo com as peculiaridades do projeto em execucdo. Adiante, detalharemos um pouco mais

a engenharia de software, suas metodologias e processos de desenvolvimento.

2.1.1 Metodologias classicas

As primeiras metodologias de desenvolvimento de software surgiram em um
contexto muito diferente do atual, onde fazer alteracdes e corre¢bes era muito caro, devido ao
acesso limitado a computadores e a inexisténcia de ferramentas de apoio ao desenvolvimento

do software, como depuradores ou analisadores de cédigo (ROYCE, 1970).

Um modelo, utilizado até hoje, era bastante adequado a este cenario: 0 modelo
Classico ou Sequencial (PRESSMAN, 2011). Nele, hd uma série de etapas a serem seguidas,
sequencialmente. Cada etapa possui uma documentacdo padrdo que deve ser aprovada para
que a proxima etapa se inicie. As etapas que fazem parte do modelo Cléssico sdo: definigdo de
requisitos; projeto de software; implementacéo e testes; interacdo e teste de sistema; operacao

e manutencdo. Como podemos ver na Figura 2 abaixo.

Definicdo de
Requisitos

A 4

Projeto de Software

v

Implementacdo e
Teste de Unidades

A 4

Integracdo e Teste
do Sistema

y

Operacdo e
Manutencdo

Figura 2. Modelo Cléssico de Pressman

Fonte: Adaptacdo Pressman (2011)
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Devido a forma como se da a sequéncia de uma fase para outra, esse modelo é
também conhecido como Modelo em Cascata (SOMMERVILLE, 2011). As fases deste
modelo séo dispostas da seguinte forma:

o Definicédo de requisitos — etapa onde ocorre o contato da equipe de desenvolvimento -
ou parte dela - com os futuros usuarios, para o levantamento de requisitos do software
a ser desenvolvido. E dificil estabelecer com exatiddo que o sistema deve fazer. Neste

ponto, séo descritas as funces, restricoes e requisitos para o sistema.

e Projeto de software - agrupamento dos requisitos tanto de hardware, quanto de
software.

e Implementacdo de testes de unidades — o software € visto como um conjunto de partes
individuais, unidades de programa. Nesta etapa, cada parte do software é testada
individualmente para verificar se atende aos principios planejados.

¢ Integracdo e teste do sistema — etapa onde o sistema é de fato testado como um todo.
As partes testadas anteriormente, durante a etapa de implementacédo, sdo unificadas, e
depois disso séo realizados os testes para verificar as especificagoes.

e Operacdo e manutencdo — atividades que tendem a ser bastante prolongadas, e
envolvem a correcgdo de erros que ndo foram descobertos em etapas anteriores, além da

descoberta de novos requisitos.

Apesar das vantagens, 0 modelo em cascata é passivel de diversas criticas. Um dos
problemas é que o desenvolvimento de software sofre varias mudancas de escopo no decorrer
do seu ciclo de vida; outro problema é que, inicialmente, o cliente pode ndo conseguir
especificar todos 0s requisitos necessarios ao projeto, os quais so serdo percebidos no decorrer
do desenvolvimento do mesmo. Nestas fases ha retornos a fases do desenvolvimento que ja

pareciam estar prontas, antes que novas necessidades viessem a aparecer (SBROCCO, 2012).

Outro modelo classico que merece destaque € o modelo de processo incremental
mostrado na Figura 3, que usa sequéncias lineares de processos, que geram subsistemas
funcionais entregues ao usuario para ajudar a identificar quais funcdes sdo importantes e quais
sdo dispensaveis. Cada sequéncia gera incrementais (partes prontas do software usadas para

avaliacdo) até a conclusdo e entrega do sistema completo ao cliente (MILLS et al, 1980).
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l
E Comunicagao
:] Planejamento
- Modelagem (analise, projeto)
- Construgao (codificagdo, testes) ®
- Emprego (entrega) Incremento n? 2 A

Cronograma do Projeto

Funcionalidade e Recursos do Software

\

Figura 3. Modelo Incremental

Fonte: Adaptacdo Pressman (2011).

Também podemos citar o modelo espiral, mostrado na Figura 4, que se destaca por
duas caracteristicas: a primeira consiste em sua abordagem ciclica, que amplia de forma
incremental a definicdo e a implementacdo de um sistema, ao passo em que diminui o grau de
risco do mesmo; a segunda € a existéncia de pontos de controle, que asseguram o0
comprometimento dos interessados na busca por solucdes aplicaveis ao sistema (BOEHM,
2001).

Planejomento
estimative de custos

cronograma
andlise de riscos

Comunicag@o

Modelagem
andlise
projeto

Construgao
cedificogdo
testes

entrego
feadback
Figura 4. Modelo Espiral

Fonte: Pressman (2011).

As metodologias tradicionais sdo também chamadas de “pesadas”, ou orientadas a
documentacao. Isto, por que 0s processos que se desenvolvem no decorrer do projeto seguem

um planejamento e passos pré-definidos (SOARES, 2009).
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2.1.2 Metodologias ageis

A ES fornece estabilidade, controle e organizagdo para 0 projeto de
desenvolvimento, enfatizando a importancia de abordagens &geis, (PRESSMAN, 2011).
Diante desta importancia surgiram modelos que atendem as necessidades de prazos cada vez

mais curtos para a execucao de tarefas no desenvolvimento de um software.

As Metodologias Ageis foram desenvolvidas com o objetivo de vencer as
fraquezas percebidas e reais da Engenharia de Software. Isto por que elas tentam resolver
problemas inerentes ao ambiente ao qual sdo inseridos e se adaptam a disponibilidade da
equipe de desenvolvimento (PRESSMAN, 2011). As metodologias Ageis ndo rejeitam os
processos, as ferramentas, a documentacdo, a negociacao de contratos ou o planejamento; mas
mostram que estes possuem importancia secundéaria, quando comparados aos individuos e
interacdes, ao fato de o software estar executavel, a colaboracdo do cliente, e as respostas
rapidas a mudancas (SOARES, 2009). Ou seja, a adocdo das metodologias &geis nao significa
total abandono de técnicas e modelos ja existentes. O que ocorre é a mudanca de prioridade e

foco para areas que trazem um resultado mais significativo ao desenvolvimento do software.

O Manifesto Agil de Software (BECK et al, 2001), criado para relatar e difundir
maneiras praticas de desenvolvimento de softwares, é dirigido por principios que tentam
atender e suprir as deficiéncias da engenharia de software nos seus modelos classicos. Dentre
0s principios ageis, podemos citar: Priorizar a satisfacdo do cliente, com entregas frequentes
de software; requisitos mutaveis em qualquer fase de desenvolvimento; entrega de software
em periodos de meses ou semanas com prioridade aos periodos mais curtos; relacionamento
diario das equipes durante o projeto; confianca e investimento em pessoas motivadas;
relacionamento com conversas cara a cara; 0 progresso baseia-se em software funcional,
stakeholders (partes interessadas: patrocinadores, desenvolvedores, usuarios); ambiente
sustentavel; exceléncia técnica e bom design; simplicidade; equipes auto-organizaveis; ajuste

e otimizacdo da equipe em intervalos regulares.

O Desenvolvimento Agil (PRESSMAN, 2011) combina uma filosofia e um

conjunto de diretrizes de desenvolvimento. A filosofia encoraja:

¢ A satisfacdo do cliente e a entrega incremental do software logo de inicio;

e Equipes de projeto pequenas, altamente motivadas;



19

Métodos informais;
Produtos de trabalho de engenharia de software minimos e simplicidade global do

desenvolvimento.

As diretrizes de desenvolvimento enfatizam a entrega em contraposi¢cdo a andlise

e ao projeto e a comunicacdo ativa e continua entre desenvolvedores e clientes.

2010):

Dentre os varios modelos de Desenvolvimento Agil, podemos citar (DA SILVA,

O XP (Extreme Programming), criado em 2000 por Kent Beck, foi desenvolvido com
0 objetivo de impulsionar as praticas de desenvolvimento iterativo. No XP, por
exemplo, podemos desenvolver, testar e integrar varias versdes de um sistema em um
mesmo dia (SOMMERVILLE, 2011).

O DSDM (Dynamic Software Development Method) estabelece os recursos e o tempo
fixo para o desenvolvimento de um projeto, por meio do ajuste das funcionalidades,
visando atender aos prazos estipulados, segundo (SBROCCO; MACEDO, 2012).

O DAS (Desenvolvimento Adaptativo de Software) propbe atualizar o ciclo de
desenvolvimento baseado em planejar, projetar e construir, trocando-o0 por um com as
fases de especular, colaborar e aprender.

A Crystal, criada por Cockburn e Highsmith, contempla um conjunto de metodologias,
cada qual com elementos centrais que sdo comuns a todas, papé€is, padrbes de
processos, produtos de trabalho e préaticas especificas de cada uma, (PRESSMAN,
2011).

O FDD (Feature Driven Development) fornece maior énfase em gestdo de projeto e
qualidade do que outras abordagens ageis.

A AM (Agile Modeling) sugere que a modelagem € essencial para todos os sistemas,
mas que a complexidade, tipo e tamanho do modelo devem ser adequados ao software
sendo construido. Por meio da proposicdo de um conjunto de principios de modelagem
centrais e suplementares, a AM fornece um guia util para os profissionais durante as
tarefas de anélise e do projeto, (PRESSMAN, 2011).

Estes modelos sdo empregados de acordo com a equipe, 0 projeto, ou 0S prazos

envolvidos. Uma visualizacdo grafica da distingdo entre metodologias cléssicas e

metodologias ageis pode ser vista na Tabela 1. Podemos ver que as metodologias ageis se
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preocupam bastante com a interacdo do cliente no desenvolvimento de software, oferecendo
assim um produto que esteja de acordo com suas necessidades nas varias fases do processo,
do contrario dos métodos classicos que seguem modelos padronizados, e contemplam o
contato com o cliente apenas em uma determinada fase do desenvolvimento. A Tabela 1
reflete 0 exposto no Manifesto para desenvolvimento &gil de software (BECK et al, 2001),

onde ¢ citado que: “mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a

esquerda”.
Tabela 1. Comparacao entre metodologias ageis e classicas
Metodologias Ageis Metodologias Classicas
Individuos e Interacdes Processos e ferramentas
Software executavel Documentacéao
Colaboracéo do cliente Negociacao de contratos
Respostas rapidas a mudancas Seguir planejamentos
Fonte: Beck et al (2001).
2.2 Scrum

O Scrum é um dos métodos &geis mais populares na atualidade, e tem foco maior
nos aspectos gerenciais do desenvolvimento de software, (GOMES, 2013). Scrum € um
framework (unido de cddigos e processos comuns entre varios projetos de software,
promovendo uma funcionalidade genérica ou especifica) dentro do qual podemos usar varios
processos ou técnicas. Ainda, mostra que a eficécia relativa das praticas de gerenciamento e
desenvolvimento de produtos, podem ser melhoradas. As regras do Scrum integram 0s
eventos, papéis e artefatos, administrando as relacGes e interacbes entre eles, (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2013).

Os cinco valores do Scrum sédo (SABBAGH, 2013):

e Foco: em metas de negocios claras e alcangcaveis com as quais se comprometeram. Ao
mesmo tempo metas definidas e negociadas com o Product Ower (time que
desenvolve o produto e a pessoa de negocios que o define), para manter o foco nas
necessidades de cada momento.

e Coragem: para aceitar a mudanga como parte natural do processo de desenvolvimento

do produto. O Product Owner e a organizacdo tém coragem para confiar no time,
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deixando-o livre para alcangar as metas. O time tem coragem para criar visibilidade
sobre problemas, aprendendo com as falhas.

e Franqueza: necessaria para realizar a inspecdo e adaptacdo. O time busca melhorar a
partir do feedback frequente de seus membros, o que cria visibilidade sobre problemas
e estimula a busca por solucdes.

e Compromisso: determina como o time realiza seu trabalho, monitora seu progresso e
realiza correcGes necessarias. Esse controle maior sobre o trabalho o torna mais
comprometido com o sucesso do projeto.

¢ Respeito: os membros da equipe ouvem e buscam entender os diferentes pontos de
vista. O Product Owner respeita as decisGes técnicas dos membros do time, que
respeitam suas decisdes de negocios.

Scrum entende que as praticas necessarias para 0 sucesso do projeto sao muito
especificas para cada contexto, ndo podendo assim ser prescritas. Ndo existe aquela solugéo
ou conjunto de solugdes que funcionam para todas as situagdes. Ao contréario, as pessoas
gerando o produto, a partir dos papéis, eventos, artefatos e regras do Scrum, avaliam,
adquirem e desenvolvem um conjunto de praticas que melhor lhe servirdo, o que ¢é
constantemente reavaliado. Esse € um trabalho continuo de descoberta, inspecéo e adaptacao
(SABBAGH, 2013).

Em projetos que utilizam métodos tradicionais, apenas uma ou poucas entregas
sdo realizadas ao final do projeto, ou ao final de uma grande etapa. Com o Scrum, partes
prontas do produto sdo geradas em ciclos curtos de desenvolvimento, que ocorrem um atras
do outro. Partes entregues sdo necessarias para clientes e usuarios, verem um retorno ao
investimento realizado, representando assim um contado com o produto ainda que ndo esteja
totalmente pronto. Contribuindo também para a introducdo do produto no mercado, ja que
cada uma das entregas, somadas as anteriores, representam um produto funcional,
(SABBAGH, 2013).

2.3 Interacdo Humano Computador (IHC)
Os primeiros softwares desenvolvidos tinham por usuarios seus proprios
desenvolvedores. Mais tarde, a populariza¢do da informética, o alcance do software passou a

abranger também usudarios que recebiam treinamento para utilizar os programas, que até entdo
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ainda eram de dificil assimilagcdo pelo usuério inexperiente. O problema de fato surgiu quando
0s programas de computadores passaram a ser destinados a um publico mais amplo e menos
treinado, para utilizacdo pessoal (CYBIS, 2003). As interfaces ndo eram ainda tidas como
importantes para um programa, e ndo havia preocupagdo com este aspecto do
desenvolvimento. Os sistemas eram, portanto, de dificil utilizagdo. A Interagdo Humano-
Computador (IHC) tem o objetivo de fornecer aos desenvolvedores de sistemas as devidas
explicacOes e previsOes para fendmenos de interagdo usuario-sistema e resultados praticos
para o design da interface de usuario (ACM SIGCHI, 1992).

A importancia no estudo da interacdo entre software e usuario se revela nas
consequéncias das experiéncias negativas com a interface de um sistema. Estas experiéncias
negativas podem gerar aborrecimentos e frustacdes ao usuério final. Portanto, hd uma real
necessidade de sistemas cada vez mais preocupados com a interacdo do usuario com o
sistema, processo através do qual o usuario formula uma intencdo, planeja suas acdes, atua
sobre a interface, percebe e interpreta a resposta do sistema, e avalia se seu objetivo foi
alcancado (CARD; MORAN; NEWELL, 1983).

Uma parte do sistema é responsavel por tornar praticos os conceitos utilizados na
IHC: a interface. Segundo Netto (2004), interface “é uma parte fundamental de um software;
é a parte do sistema visivel para o usuario, através da qual ele se comunica para realizar
tarefas”. E através dela que o usuério realmente interage com o sistema e satisfaz suas

necessidades em termos de utilizacdo, aplicacdo e comunicacao, conforme mostra a Figura 5.

Sistema

N a

\ Acao

A

[ Usuario >[ Interface Aplicagdo ]

v \

*” Interpretagio

Figura 5. Processo de interacdo Humano Computador

Fonte: Adaptacdo Barbosa (2010).

2.3.1 Projeto de IHC e integragdo com ES
Antes de falar sobre o projeto da IHC, é importante citar o conceito de design.
Segundo BARBOSA (2010), “design € a atividade de conceber e descrever um produto a

partir dos requisitos de seus potenciais usuarios e requer tecnicas e ferramentas adequadas,
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aliadas a criatividade, ao talento e a experiéncia do design”. Em outras palavras: através dos
requisitos levantados, o design fornece métricas e objetivos que norteardo a elaboragdo da
interface humano-computador. O processo de design pode ser caracterizado pelos seguintes

passos, mostrados na Figura 6:

¢ Andlise da situacdo atual: destinada a estudar e interpretar a situacéo atual onde se fara
a intervencdo;

e Sintese de uma intervencdo: atividade de planejar e executar uma intervencdo na
situacdo atual;

e Avaliacdo da nova situacdo: verificar o efeito da intervengdo, comparando a situagéo

analisada anteriormente com a nova situacdo atingida ap0s a intervengéo.

intervencao

situagao 1

analise —p sintese —— avaliagao

T r [ % |

Figura 6. Processo de design

Fonte: Barbosa (2010)

Entre os resultados de cada tarefa, as decisdes de design, de interagéo e interfaces
afetam também as funcionalidades do sistema (proposta da ES), além do que esta por tras da
interface com o usuario (codigos e outros fatores). O processo de ES e IHC trabalham juntos,
facilitando a comunicacdo entre os diferentes processos durante o desenvolvimento
(BARBOSA, 2010).

Os processos citados na figura 6 sdo a base de apoio ao desenvolvimento da
interface, sendo realizados em paralelo ao processo de software (cada um na etapa do ciclo de
vida de software a que mais se adeque). O processo de design de IHC possui etapas que
podem ser facilmente assimiladas pelo processo de desenvolvimento do software, mas para

isso, é necessario manter a consisténcia, pois é igualmente necessaria uma atividade para
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elaborar a forma como o usuario ira lidar com o sistema, a fim de obter do mesmo a maxima

produtividade e eficiéncia.

Com a juncédo de IHC e métodos ageis, podemos destacar boas praticas aplicadas
no desenvolvimento de um projeto de software que tém emergido com o passar dos anos.
Alguns desses exemplos sdo (GOVELLA, 2014):

¢ Sincronizar o trabalho entre o profissional de IHC e o time de desenvolvimento;

e Separar a criacdo de modelos (usuérios, tarefas) do design (projeto solucéo);

e Disseminar a cultura e o conhecimento sobre design e IHC no time de
desenvolvimento;

e Trabalhar em equipe;

e Investir em artefatos rapidos e trabalhar com estimativas honestas e claras de esforgo

e/ou prazo.
Como mencionado acima, podemos citar alguns processos de projeto de IHC:

e O Ciclo de vida em estrela (HARTSON, 1993) apresenta processos como andlise de
tarefas, usuérios e funcbes, ou ainda especificacdo de requisitos dispostos de forma
que a cada um passe pela avaliacdo depois de completo;

e A Engenharia de Usabilidade de Nielsen (1993) apresenta técnicas, conceitos e
métodos que podem ser utilizados sistematicamente para assegurar um alto grau de
usabilidade na interface final de programas de computador;

e A Engenharia de Usabilidade de Mayhew (1999) reune e organiza diferentes
atividades propostas para orientar uma solugéo iterativa, onde apresenta trés fases:
analise de requisitos, design/avaliagdo/desenvolvimento e instalacéo;

e O Design baseado em cenarios (CARROLL et al, 1994) propfe o uso de cenarios
(unidades de analise o design, decisdes através da interacdo do usuério e outras
analises) ao longo de todo o ciclo de design e desenvolvimento do sistema;

e O Desenvolvimento centrado na comunicacdo (BARBOSA et al, 2004) compreende
um processo de comunicagdo entre o usuario e o designer do sistema, através da
interface. O detalhe desse processo é a metacomunicacgdo, ou seja, o designer informa

as intencdes do design e os principios interativos.
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Podemos citar ainda que esses processos sdo centrados nos USUArios, ou pessoas
envolvidas, deixando um pouco de lado as tecnologias utilizadas no processo de

desenvolvimento.

2.3.2 Avaliacdo de usabilidade
Um mito relacionado a IHC ainda ¢ bastante difundido: o de que a usabilidade é
subjetiva, e ndo pode ser medida (MAYHEW, 1999). Mas ja vimos a importancia que ha no
investimento de tempo e esforco para tornar o processo de interacdo entre sistema e usuario
eficiente e eficaz. A avaliacdo de usabilidade é mais uma verificacdo da adequabilidade desta
interacdo.
O processo de avaliacdo que ocorrera durante todo o processo de desenvolvimento
€ uma importante etapa do processo de design, pois através dela conseguimos estimar o
sucesso ou ndo das hipoteses do designer sobre a solucdo que ele esta propondo, tanto em
funcionalidade, quanto em interacdo. Ainda que o designer se baseie em uma abordagem
tedrica ou ainda com diretrizes e principios de design, é necessario avaliar o resultado obtido,
(HARTSON, 1998).
Os principais métodos usados para a avaliacdo do software, no decorrer do
processo de desenvolvimento, podem ser descritos como, (BARBOSA, 2006):
e Observacao e monitoracdo de usuarios
e Coleta da opinido dos usuéarios
e Experimentos ou testes de sistema

e Interpretacdo de interagOes que ocorrem naturalmente

A maior parte dos métodos tem o usuario como fator de maior importancia, uma
vez que o sistema deve se adaptar ao usuario, ndo o contrario. Algumas interfaces, por
exemplo, podem ser dificeis de usar, fazendo os usuérios se depararem com menus ou tarefas
excessivamente complexas, terminologias incompreensiveis e caminhos de navegacao
caoticos, (SHNEIDERMAN, 2009).

A avaliagdo é um processo iterativo, onde a usabilidade se aperfeicoa & medida
que o usudrio tem experiéncias com o sistema. Isto gera também um refinamento da interface,
mantendo elementos importantes, demostrando elementos que podem ser melhorados ou

ainda gerando a adi¢do de novos elementos.
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Se um modelo de interface, por exemplo, estiver sido criado podemos avalia-la
utilizando os seguintes critérios, aplicando revis6es durante o projeto, (PRESSMAN, 2011):

e A duracdo e a complexidade do modelo de requisitos o e a especifica¢do por escrito do
sistema e sua interface ddo uma indicacdo do volume de aprendizado exigido dos
usuarios do sistema;

e O numero de tarefas de usuario especificado e 0 nimero médio de ac¢bes por tarefa
indicam o tempo de interacdo e a eficiéncia geral do sistema;

e O numero de acdes, tarefas e estados do sistema indicados pelo modelo de projeto
sugerem a carga de memdaria necessaria por parte dos usuarios do sistema;

e O estilo da interface, recursos de ajuda e o protocolo de tratamento de erros ddo uma
indicacdo geral da complexidade da interface e do grau de aceitacdo por parte dos

USUArios.

Assim podemos coletar dados qualitativos e quantitativos que irdo auxiliar na
avaliacdo da interface e projeto. Na coleta de dados qualitativos podemos distribuir
questionarios aos usuarios do protétipo, aplicando perguntas como: respostas SIM/NAO;
respostas numeéricas; respostas em padrdo de escala; escalas Likert (concordo plenamente ou
parcialmente); respostas porcentuais ou; abertas. Por outro lado se forem desejados dados
guantitativos podemos aplicar uma analise de estudo de tempos, onde usuarios sdo observados
durante a interagdo e dados (tempo gasto observando a tela; nimero e tipos de erros; tempo
gasto usando o sistema de ajuda; serie de tarefas corretamente completadas) sdo coletas como
guia para modificacdo da interface ou projeto, (PRESSMAN, 2011).
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3 FERRAMENTAS

Neste capitulo, mostraremos as diferentes ferramentas usadas na construcdo do
projeto. S80 mostradas desde programas para a elaboracdo dos modelos UML (Unified
Modeling Language) na fase inicial do projeto, assim como a linguagem de programacao € a
ferramenta para gerenciamento da base de dados.

3.1 Astah

Como visto em topicos anteriores, um dos maiores desafios para a construcdo de
um software esta relacionado ao correto entendimento das necessidades do cliente. Para isso
utilizamos modelos para expressar essas necessidades. Modelos sdo representagdes do
mundo & nossa Vvolta, que consideram suas caracteristicas mais importantes em determinado
contexto de forma que possamos ver, no modelo, uma representacéo fiel do representado
(SOMMERVILLE, 2011). Estes modelos sdo projetados para uma melhor visualizacdo e
compreensdo do sistema a ser desenvolvido, divisdo dos processos de desenvolvimento e
organizacdo de tarefas.

O Astah auxilia na confec¢do e manutengdo de modelos UML, uma linguagem
genérica para modelagem de software adotada na maioria dos processos de desenvolvimento
(BOOCH; JACOBSON; RUMBAUGH, 2006).

A ferramenta Astah, possui, dentre outras caracteristicas (JUNIOR, 2015):

¢ Significativa difusdo na construcdo de diagramas no meio académico e industrial.
e Farta documentacdo de facil obtencao.

o Versdes gratuitas da ferramenta disponiveis.

3.2 Adobe Fireworks

O Web design (modelo grafico do projeto e documentos disponiveis no ambiente
web) requer ferramentas e boas préaticas para atender a trés requisitos importantes, quanto ao
uso de elementos graficos, (FABRI, 2015): devem ocupar pouco espaco no servidor, devem
se encaixar bem no layout e podem ser modificados facilmente. O Adobe Fireworks é um
editor de elementos graficos focado exclusivamente para interessados a fazer uso destes

elementos.
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A integracdo do Fireworks com os outros softwares, que complementardo fases
posteriores do projeto, funciona gragas a fatores como a exportacdo de arquivos HTML,
juntamente com graficos otimizados, menus faceis de definir e modificar, a exportacdo de
PDF (Portable Document Format) e ferramentas para criacdo de interfaces, (GUIA DO
USUARIO, 2013).

3.2 MySQL

O MySQL e um SGBD (sistema de gerenciamento de banco de dados) relacional,
que utiliza a linguagem de consulta estruturada SQL. E um dos SGBDs mais usados no
mundo, bastante rapido, multitarefa e multiusuario, (MANZANO, 2009). Para a utilizac¢do do
MySQL, foi empregado o MySQL Workbench, ferramenta que possui um ambiente completo
para realizacdo de consultas, criacdo de diagramas e aplicacdo de engenharia reversa
(IMAMURA, 2011). Podemos adicionar que o Workbench é uma ferramenta grafica de
modelos, que integra criacdo e design, a criacdo dos relacionamentos pode ser realizado de
algumas maneiras, por exemplo com o0 uso em chaves estrangeiras, além de gerar todos 0s
scripts em SQL, (EDUARDO, 2012).

3.4 Bootstrap

O Bootstrap é um framework de front-end (fornece varios estilos para formatacao
de diversos elementos das paginas de uma aplicacdo, de forma préatica e elegante, além de
permitir o desenvolvimento responsivo) 6timo para agilizar o desenvolvimento de interfaces e
aplicacdes para web e aplicativos mobile. Foi criado na sede do Twitter em 2010 por Mark
Otto e Jacob Thorton. Permite, integrado ao HTML, definir estilos CSS e plug-ins para
JQuery usados no projeto; isto por que o Bootstrap define a tipologia, os formularios, botdes,
tabelas, layouts, navegacdo, e diversos outros elementos de interface de usuario
(CARVALHO, 2014).

A internet oferece uma grande facilidade para utilizacdo do Bootstrap, sites que
apresentam ferramentas como clicar e arrastrar, exemplo o Layoutlt, além de varios outros

sites com modelos e tutoriais de ajuda, possui ainda vasta documentagao disponivel.
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3.5 PHP Hypertext Preprocessor - PHP

O PHP Hypertext Preprocessor é uma linguagem que permite criar sites web
dindmicos, possibilitando uma interagdo como o usuério através de formularios, parametros
da URL (Uniform Resource Locator) e links. O PHP é executado no servidor, sendo enviado
para o cliente apenas HTML puro (ALMEIDA, 2010). Desta forma podemos interagir com
banco de dados e aplicagdes presentes no servidor, sendo possivel ocultar o codigo fonte, em
PHP, para o cliente, importante recurso quando tradados topicos como senhas e ou

informacdes confidenciais.

O codigo PHP fica embutido no préprio HTML. O interpretador identifica o
codigo PHP quando encontra, por exemplo, a seguinte tag (codigo de HTML usado para
orientar a transmissdo de informacdes e que, embora ndo seja exibido na tela do computador,
determina os contetidos de uma pégina da Internet que serdo mostrados na tela do sistema),
(BENTO, 2013). Um exemplo de tag do PHP ¢é vista abaixo:

<?php
comandos;
>
Podemos acrescentar que o PHP é uma ferramenta que possibilita o pre-
processamento de paginas HTML. Dessa forma, consegue alterar o contetdo de uma pagina,
antes que envie ao navegador. Além disso, permite capturar entradas de dados do usuario,

como formularios e outras formas de interacéo.
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4 SISTEMA PARA GERENCIAMENTO DE ESTAGIOS UNIVERSITARIOS DO
CURSO DE SISTEMAS DE INFORMAQAO DA UFPI (SisGEU)

Neste capitulo mostramos o ambiente ao qual o sistema (SisGEU) foi inserido,
abordaremos toda a andlise e levantamento de informacdes importantes para a construgédo e

elaboracdo deste projeto.

4.1 Estudo de caso

Neste topico, é mostrado de maneira organizada, todas as informaces levantadas,
primeiramente sobre o setor da UFPI ao qual o sistema esta sendo inserido, em seguida sobre
0 curso do CSHNB de foco do sistema criado, e depois uma analise sobre as atividades dos

estagios e como se da todos os processos da disciplina.

4.1.1 Universidade Federal do Piaui

Na Universidade Federal do Piaui - UFPI existe um setor responsavel pela
supervisdo e controle dos estagios académicos. Este setor, no Campus Senador Helvidio
Nunes de Barros, do curso de Sistemas de Informagdo, assim como em outros cursos,

funciona sob coordenacgdo de um professor do préprio curso.

Devido a necessidade de um sistema que atenda as necessidades de gerenciamento
e controle das atividades durante o estagio dos alunos do curso de Sistemas de Informagcdo, foi
proposto o desenvolvimento de um software que atue facilitando o acompanhamento das
tarefas durante o estagio, e automatizando o preenchimento dos documentos a serem

apresentados a coordenacéo pelos estagiarios do curso de Sistemas de Informacéo.

4.1.2 Curso de Sistemas de Informacéo

Diante da acentuada tendéncia a informatizacdo o cargo de analista de sistemas
estd em crescente valorizacdo. Isto, gracas a constante necessidade de modernizacdo e
competitividade, tanto em pequenas cidades, quanto nos grandes centros industriais.

O curso de Bacharelado em Sistemas de Informacgéo possui duracdo de 4 anos,
PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO DE SISTEMAS DE INFORMAQAO CSHNB,
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(2013), de intenso contato com equipamentos e metodologias de desenvolvimento de sistemas
e gestéo de projetos.

O curso engloba diferentes areas como Administracdo de empresas, onde
encontramos disciplinas como TGA (Teoria Geral da Administracdo) e OSM (Organizacao
Sistemas e Métodos), onde se adquirem conhecimentos relacionados ao ambiente
organizacional; Conceitos de hardware e automacédo, em disciplinas como Circuitos Digitais,
Arquitetura e Organizacdo de Computadores; Uso e implementacdo de redes de
computadores: gerencia de redes ou redes de computadores; E disciplinas referentes a
programacéo e implementacéo de softwares complexos para tarefas de gerenciamento e dados
e tomada de decisdo. Ou seja, a formacdo profissional ndo envolve somente aspectos de
Sistemas de Informacédo, mas também criatividade, lideranca, raciocinio logico, dentre outras
caracteristicas, diante da grande variedade de disciplinas e contato com diversas areas.

Algumas formas de aplicar o conhecimento adquirido durante o curso s&o:

 Atividades no laboratério de Sistemas de Informacao
» Estagio Supervisionado

e Monitorias

« Iniciacdo cientifica e projetos de extensdo

« Visitas técnicas a empresas ou instituicoes

 Ciclos de palestras, minicursos e atividades especificas do curso

4.1.3 Estégio supervisionado em Sistemas de Informacao

O estagio supervisionado constitui um trabalho de campo, onde as atividades
praticas sdo realizadas a partir de uma fundamentacdo teérica adquirida durante o curso,
PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO DE SISTEMAS DE INFORMACAO CSHNB,
(2013). Complementa, entdo, a formacdo académica do aluno, com a experiéncia profissional
nas organizagdes, possibilitando-o colocar em prética seu conhecimento no contato direto
com o dia-a-dia, das empresas e instituicdes, fora da universidade.

As organizacgdes obtém vantagens com os estagios, pois apesar da inexisténcia de
vinculo empregaticio com os estudantes, estes oferecem seus conhecimentos em atividades

profissionais relacionadas a Sistemas de Informacgdo, que podem ajudar nas tarefas da
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empresa. No projeto pedagogico antigo do curso (ainda em vigor), a carga horaria de estagio é
de 315 horas, distribuida entre o sexto e oitavo periodo. No projeto atual, s&o 300 horas de
estagio unificado, a serem cumpridas somente no oitavo periodo do curso, atendendo aos
prazos fixados no manual.

Quanto aos artefatos (documentacdes) temos:

e Ficha de cadastro da empresa — deve conter dados referentes a empresa ou instituicdo
onde ocorrera o estagio, como nome, endereco, dados do representante e responsavel
pelo estagio, além de indicar as areas onde ha necessidade de novos estagiarios e 0s
beneficios que Ihe serdo oferecidos.

e Ficha de dados do aluno — deve conter a identificacdo do aluno e dados diversos,
como endereco e dados para contato. Além disso, deve constar a empresa onde sera
realizado o estagio, seu representante legal e o supervisor de estagio.

¢ Plano de atividades do estagio — apresenta dados do aluno, do supervisor da empresa,
e da prépria empresa. Aqui devem constar ainda informacdes relativas as instalacdes
da empresa/instituicdo, descricdo do departamento e instalagdes de alocacdo do
estagio, as atividades previstas e as ferramentas aplicadas nas atividades, e o plano de
execucdo das atividades, onde o estagiario deve informar um cronograma previsto
para as atividades.

e Termo de convénio — sdo apresentados os dados da UFPI e da empresa, firmando o
convénio para a realizacdo de estagios. Apresenta também diversas clausulas que
regulam os objetivos do convenio entre as partes (UFPI e empresa).

e Termo de compromisso de estagio — neste, constam os dados da propria instituicao
de ensino, no caso a UFPI, dados da empresa, e dados do aluno. Ainda, apresenta
todas as clausulas que devem ser seguidas pelas partes envolvidas, tanto a UFPI,

como as empresas conveniadas e alunos estagiarios.

Através dos artefatos citados acima, e segundo o levantamento de requisitos feito,
podemos fazer todo um gerenciamento satisfatorio das atividades desenvolvidas por cada
aluno/ estagiario durante o periodo de estagio. Isto por que os documentos de estagio sdo
artefatos valiosos, que foram considerados juntamente com 0s requisitos levantados junto ao

corpo docente e responsaveis pelo estagio.
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Apesar da padronizacdo dos documentos e das orientagdes, a atividade de estagio

frequentemente se vé comprometida por problemas diversos, como:

e Preenchimento incorreto de documentos por parte dos estagiarios

e Dificuldade de gerenciamento das atividades dos estagiarios, por parte dos
professores de estagio;

e Dificuldade de comunicacdo entre a universidade e as empresas conveniadas onde 0s

alunos/estagiarios executam tarefas.

O controle das atividades do estdgio, segundo o Manual de Estagio, é feito por
meio de relatérios mensais, contendo duas copias descrevendo as atividades do estagiario e
um relatério final de estagio ao final da disciplina.

Analisadas todas estas informacdes, deste e dos topicos anteriores deste capitulo,
a proposta € criar um sistema que possa atender aos anseios das diversas partes envolvidas na
realizacdo dos estdgios, tanto coordenadores, quanto alunos, professores e empresas
concedentes de vagas para os estagios, oferecendo a automacdo de tarefas e facilidade no

controle das atividades realizadas durante este periodo.

4.2 Desenvolvimento do sistema
Logo abaixo, estdo as fases de desenvolvimento do sistema, assim como descrigéo
de cada uma: levantamento de requisitos, modelagem e diagramas, e a interface do sistema e

suas funcionalidades.

4.2.1 Levantamento de requisitos

Devido a auséncia de um sistema que servisse como base para a criacdo da nova
solucdo (gerenciar os estagios), o levantamento de requisitos foi realizado por meio da analise
das fungdes que o sistema deve ter, e das restricdes identificadas. Foram usadas técnicas e
ferramentas para a coleta de requisitos, dentre as quais podemos citar um questionario (ver
Apéndice A), e uma entrevista, utilizados para levantar as necessidades dos stakeholders
(usuarios, e outros interessados com o sistema). Estes métodos foram aplicados junto aos
orientadores e ao coordenador de estagio, e ajudaram a identificar informagdes como: perfis
de usuéarios, dados e atividades importantes a cada perfil, documentos necessarios para
avaliacédo do aluno, entre outras.

Os perfis de usuérios encontrados, e suas acdes no sistema:
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e Coordenadores de estagio
o Homologar inscri¢des de professores no sistema
o Homologar documentos dos estagiarios
o Controle dos usuérios do sistema
e Professores
o Cadastro como professor
o Controle dos estagiarios cadastrados
o Controle das atividades dos estagiarios
o Analise de informacdes das empresas
o Analise dos relatorios dos estagiarios
e Estagiarios
o Cadastro de dados pessoais
o Cadastrar empresa em que ocorrerdo o0s estagios
o Preenchimento de relatérios
o Preenchimento de todos os dados referentes aos documentos citados 3.1.3, e ndo

descritos aqui

4.2.2 Modelagem do sistema

A importancia da modelagem € apresentar 0s componentes e suas relacoes.
Representando o sistema, suas rotinas, acfes de cada perfil de usuario e ligacdes entre as
partes para formar o todo. De inicio, € mostrado o diagrama de casos de uso, no qual €
exemplificado cada perfil de usuério e cada tarefa a ser realizada, no sistema, por cada tipo de
usuario. Um caso de uso demonstra como cada ator (usuarios, por exemplo) interage com o
sistema por meio de interacdes ou tarefas descritas, (PRESSMAN, 2011).

A Figura 7 mostra a representacdo de cada acdo especifica a cada tipo de usuario
dentro do sistema. Os includes sdo relagdes de um caso de uso que para ter sua funcionalidade
executada precisa de outro. Por exemplo: o usuario Professor s6 podera efetuar o login se o
usuario Coordenador validar no sistema o0 seu acesso no nivel de professor. As demais acdes

de cada tipo de usuario podem ser facilmente vistas no diagrama acima.
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Fonte: O autor

Na Figura 8 mostramos outro diagrama, chamado de DER (Diagrama Entidade
Relacionamento). Uma entidade é um conjunto de objetos do mundo real sobre os quais se
deseja manter informacgdes no banco de dados, é representada através de um triangulo, pode
representar tanto objetos concretos (pessoa) ou abstratos (departamento). Ja o relacionamento
€ uma associacdo entre entidades, representado através de um losango e linhas que ligam as
entidades relacionadas, (ELMASRI; NAVATHE, 2011).

Em seguida, na Figura 9, € mostrado o Diagrama de Classes, onde sdo mostradas
as classes (tabelas) que formam o banco de dados do sistema, assim como a representacdo das

partes em seus relacionamentos.
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4.3 Atividades do sistema
Neste topico serdo apresentadas algumas telas do sistema importantes para

compreensdo das funcionalidades e apresentacdo aos possiveis usuarios dos elementos

presentes em cada uma delas.

Abaixo, na Figura 10, é apresentada a tela inicial do sistema SISGEU — Sistema

Gerenciador de Estagios Universitarios do Curso de Sistemas de Informag&o.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUi - CSHNB

Sistema Gerenciador de Estagios Universitarios
em Sistemas de Infarmacao acessar o sistema

Inicio Manual de Estagio Sobre o sistema Pesquisar
Efetue seu Login
Login
Senha

Entrar

Professor Orientador Estagidrio

Realize seu cadastro no link abaixo, vocé aguardara a validacdo do seu Realize seu cadastro no link abaixo, vocé aguardara a validacdo do seu
cadastro pelo coordenador de estagios e posteriormente podera ter acesso ao cadastro pelo seu professor orientador e posteriormente podera ter acesso ao
sistema sistema

o o

Figura 10. Tela inicial - SISGEU

Fonte: O autor

O sistema apresenta uma interface simples, onde foi priorizada a facilidade de

acesso as informacdes e uso dos elementos apresentados.

De inicio, é apresentada uma tela de login, onde o usuario pode ser redirecionado
para seu painel, de acordo com o tipo ou perfil de usuario (Coordenador, professor ou

estagiario). Também contamos com dois botdes de cadastro para professores e estagiarios,
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onde estes podem se cadastrar e aguardar validacdo de sua inscri¢do pelo seu superior no nivel
hierarquico (coordenadores validam professores, que validam estagiarios).

4.3.1 Cadastro de usuarios
A Figura 11 descreve o cadastro do professor de estagio, onde este pode se

inscrever e logo aguardar a validacdo da inscricdo pelo coordenador de estagio.

Dados do professor
Nome Lucilene Barbosa de Oliveira

Estagio @ estagio 1
O estagio 2
(O estagio 3

() estagio unificado

Login Lucilene
Senha eoq)
Nivel ® Professor/Orientador
Cadastrar

Figura 11. Tela Cadastro de Professores

Fonte: O autor

A tela de cadastro de professores apresenta elementos intuitivos como caixas de
texto e suas devidas referéncias, analisados os documentos usados no estagio. Foram
realizados para apresentar ao usuario elementos de fécil interpretacdo e simples
aprendizagem, o usuério é levado a visualizar apenas os elementos destinados a realizar a
tarefa escolhida na tela anterior. A Figura 12 mostra a mensagem recebida na tela pelo usuario
professor assim que o seu cadastro é realizado, logo este deve aguardar a valida¢do do seu

cadastro pelo coordenador de estagios.
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Professor Cadastrado com sucesso!

Figura 12. Tela Professor Cadastrado com Sucesso
Fonte: O autor
A tela de cadastro de estagiarios € um pouco maior, como mostra a Figura 13,

pois possui campos para o preenchimento de todos os dados pessoais, de contato e login, de

acordo com o analisado nos documentos utilizados no periodo de estagio, também ja descritos
anteriormente.

Dados Identificagdo do aluno

Matricula 14j73243 Nome Lucas Vierira Rocha

CPF 08987654323 Sexo @® masculino O feminino Data de Nascimento 12/08/1995

R.G. 3451233 Orgdo Emissor SSP UF Pl v
Telefone 89999654323 E-mail lucas@gmail.com

Naturalidade Dbrasileira

Dados do curso

Periodo/blocc 8 Curso Sistemas de Informacao

Estagio @ Estagio 1
(O Estagio 2
O Estagio 3

(O Estagio Unificado

Dados de enderego
Enderego Avenida Helvidio Nunes Bairro Junco N°

348

Cidade Picos CEP 64600000 UF PI v

Dados de login

Login Lucas
Senha sod|
Cadastrar

Figura 13. Tela Cadastro de Alunos/Estagiérios

Fonte: O autor
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Os alunos realizardo seu cadastro, e aguardardo a aprovacdo do professor
responsavel. Logo ap6s aprovada sua inscri¢do, este podera dar inicio a suas atividades de
cadastro e preenchimento dos demais documentos referentes ao estagio. Os elementos foram
estruturados para facilidade na prestacdo das informacdes, observados os conjuntos de
campos, identificacdo do aluno, dados de endereco. Apds a realizagdo do cadastro, o sistema

retorna uma mensagem de sucesso ao usuario.

4.3.2 Atividades dos painéis de usuario

Mostramos a seguir os painéis dos diferentes tipos de usuarios e suas devidas

funcBes para o desempenho das atividades de cada perfil de usuério.

Painel Administrativo

—— s E— | ————— | O —"] o R—

Figura 14. Tela Painel Coordenador

Fonte: O autor

A Figura 14 mostra o painel de coordenador e suas devidas funcGes no sistema,
podemos através dele listar os estagiarios cadastrados e empresas cadastradas, aqui merece
destaque a validacdo do professor no sistema, feita apenas pelo coordenador, impossibilitando
0 acesso de quaisquer cadastros de outrem que ndo seja professor, ao sistema. A validacdo se
da por meio do botdo Professores, marcado na Figura 14 acima, ele leva a tela de visualizagdo
dos professores cadastrados, possibilitando assim Habilitar ou Desabilitar os nomes presentes

na lista.

Na Figura 15, em seguida, mostra como se da a disposicéo da lista de professores
cadastrados no sistema, 0s botdes mostram a situacdo do perfil de usuéario

Professor/Orientador em relagéo ao acesso ou ndo ao SisGEU.
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Lista de Professores

Nome Estagio Status

Ana Marques Silva 2 Habilitado abilitar |

Jose Antonio Sousa 3 Desabilitado m
Adao da Silva 1 Desabilitado Habilitar
Lucilene Barbosa de Oliveira 1 Desabilitado Habilitar

Figura 15. Tela Habilitagéo de Professores
Fonte: O autor
A préxima, Figura 16, mostra o painel do professor. Devido ao pequeno numero
de tarefas relacionadas a este perfil de usuario, o painel se mostra mais simples, comparado ao
do coordenador. Destaque para o botdo de visualizacdo e validacdo dos estagiarios

cadastrados.

Painel do Professor

Figura 16. Tela Painel Professor

Fonte: O autor

A validacdo do estagiario pelo professor se d& na proxima tela (Figura 17). A
selecdo e apresentacdo de apenas alguns campos da tabela estagiarios foram feitas, para

garantir uma identificacdo valida do aluno nesta etapa do curso.



Lista de Estagiarios

Matricula Nome CPF

10j63946 Francisco Wellington Barbosa de Oliveira 2147483647
12j46543 Nayara Soares da Silva 2147483647
14j73243 Lucas Vierira Rocha 2147483647

Status

Habilitado

Desabilitado

Desabilitado

Figura 17. Tela Habilitacdo de Estagiarios

Fonte: O autor

Habilitar

|

A Figura 18 mostra o painel do aluno/estagiario, nele podemos ver um maior nimero

de opcdes, pois cabe a este perfil de usuario um maior nimero de atividades durante o estagio.

Painel do Aluno

Cadastrar Empresa Cadastrar Complementos da Empresa
Cadastrar Supervisor Cadastrar Plano de Estagio

Apbs realizar todos os cadastros a cima, clique aqui para gerar sua documentag&o

Outras Informagdes

Empresas Cadastradas Contato Professor

Atividades e Relatério

Cadastrar atividades diarias

Gerar Relatério Mensal

Figura 18 Tela Painel Estagiario

Fonte: O autor

O painel do Estagiario, se mostra um pouco mais complexo, mas de facil

adaptacdo por parte dos usuarios. A parte superior do painel destina-se ao cadastro de toda a

documentacdo, hoje adotada, referente ao estagio. Abaixo, podemos visualizar empresas ja

cadastradas no sistema e o contato do professor responsavel por orientar o estagiario neste

periodo. O topico seguinte refere-se ao preenchimento dos relatérios mensais, que devem ser

preenchidos no decorrer do periodo de estagio.
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4.3.3 Cadastro de atividades do estagiario

Neste topico abordaremos o cadastro de todas as atividades do estagiario,
referente a documentacdo que deve ser entregue pelo estagiario neste periodo. Primeiramente
mostramos como se da, através da Figura 19, o cadastro da empresa que recebera o estagiario,

e que fara convénio com a UFPI para futuras oportunidades de estagio.

Dados de identificacdo da empresa

C.N.P.J. 06532729 Nome/ Razao Social TecZoom
Ramo de atividade Tecnologia Telefone 8988989893
E-mail teczoom@hotmail.com FAX 42315

Dados do representante da empresa
Representante Andre Sousa Cargo Adminitrador

Telefone 89999342112

Dados de Endereco da empresa

Enderego Rua Sé&o Vicente N° 125
Bairro Centro Cidade Picos
CEP 64600000

Figura 19. Tela Cadastro de Empresas
Fonte: O autor
A Figura 20, a seguir, mostra a tela de cadastro do supervisor das atividades do

estagiario durante o periodo de estagio. A este cabe também a tarefa de assinar os relatorios

entregues pelo estagiario ao professor e ao coordenador de estagios.



44

Dados de identificacdo do supervisor

Nome Julio Cesar Cargo Gerente Operacional
E-mail Julio@hotmail.com Telefone 8999876543
FAX

Dados de endereco do supervisor

Endereco Rua Sao Joao Cidade Picos

CEP 64608-075|

Cadastrar

Figura 20. Tela Cadastro de Supervisores

Fonte: O autor

Assinale os complementos oferecidos pela empresa

Quantidade de estagiarios que a empresa 6
necessita por semestre

Areas que empresa aceita estagiarios administracao administracao publica [] arqueologia artes rupestres
[] arquitetura e urbanismo [ ] artes visuais [_] biomedicina
[T] ciencias biologicas [] ciencias contabeis ciencias da computacao
[[] ciencias da natureza [] ciencias dos materiais [] ciencias economicas
[] ciencias sociais [ ] ciencia politica [7] comunicacao social [] direito
[[] educacao artistica [ ] educacao fisica [ enfermagem [] estatistica
[] engenharia agronomica [] engenharia cartografica [] engenharia civil
["] engenharia de agrimensura [ | engenharia de pesca
[T] engenharia de producao [] engenharia eletrica [_] engenharia florestal
[[] engenharia mecanica []farmacia []filosofia []fisica []fisioterapia
[[] geografia []historia [] jornalismo []letras [] matematica [] medicina
[[] medicina veterinaria [_] moda, design e estilismo [] musica [] nutricao
[] odontologia [] pedagogia [] psicologia [T] quimica [7] serico social
sistemas de informacao [] tecnico em agropecuaria

[] tecnico em enfermagem tecnico em informatica [7] turismo [] zootecnia
Beneficios que empresa oferece [] alojamento [] bolsa [] vale refeicao [¢] vale transporte

Cadastrar

Figura 21. Tela Cadastro de Complementos da Empresa

Fonte: O autor

O cadastro de informag6es complementares da Empresa/Instituicdo concedente do
estagio, € mostrado na Figura 21. Nela podemos cadastrar informacdes que podem contribuir
para 0 encaminhamento a novas vagas de estagio, e sobre possiveis beneficios oferecidos

pelas empresas, como alojamento ou algum tipo de remuneracao.
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Descreva seu plano de estagio

Analise Intitucional

el olerecer 208 seus usHaNles suporte 3 senicos de Wfamalica. coagi de
ftware.

Descrigao do Departamento de atuacao

amenia de surede 805 clisnies. efeieeem notebooks, e Jodos 98
£ORESA

Descrigio das Instalagdes de alocagio do o

5  equipamentos medemas de software e hardware para yma total demonstacio
estagirio

ares: Instalacdo e manwtencdo de

Tecnologias e ferramentas

Descreva seu plano de atividades/ cronograma i
em forma de texto lnsta

ardware, mases de Juohe e Julbg

Referencias

Figura 22. Tela Cadastro de Atividades na Empresa

Fonte: O autor

A Figura 22, representa o cadastro das atividades do aluno na empresa, o plano de
estagio, onde consta informacg6es de instalacdes e departamento de desempenho de atividades,

as tarefas desempenhadas pelo estagiario durante este periodo e a duragéo do estagio.
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Apo6s o preenchimento deste ultimo topico é possivel ao perfil de usuério
Estagiario imprimir um documento com todos os dados cadastrados, constando identificacdo
pessoal, da empresa, supervisor, complementos oferecidos pela empresa e 0 plano de estagio,

onde este documento pode ser visto no Apéndice D.

As atividades a seguir se referem ao desenvolvimento do relatério que demonstra

as atividades desenvolvidas pelos estagiarios:

Cadastre suas atividades

Data 13/11/2015
Hora de 13:55hs
Entrada
Hora de 17:55hs
Saida
Atividades criagao de interfaces

Cadastrar

Figura 23. Tela Cadastro Relatério Mensal
Fonte: O autor

As atividades cadastradas na Figura 23, sdo registradas no banco de dados. Assim que
completadas as atividades mensais ou concluido o estagio, o aluno poderd imprimir um
documento (relatdrio) listando todas as atividades com suas devidas datas e horarios, 0
documento sera impresso em formato PDF como pode ser visto no Apéndice B.

4.3.4 Critérios de seguranca do sistema

No SisGEU, ha algumas rotinas e processos para assegurar que 0S usuarios nao
cadastrados ndo venham a ter acesso ao sistema ou acesso a informacgdes como dados de
empresas e pessoas relacionadas a ela. Dentre 0os mecanismos de seguranca do sistema, temos
0 bloqueio a paginas por nivel do perfil de usuério, e alertas que norteiam a seguranca do

sistema.

As Figuras 24(a) e 24(b) mostram as tentativas de acesso ao sistema, de um

usudrio Professor e um usuario Estagiario, que ainda ndo tiveram seus cadastros validados.



L] S IE S UE /] il ol

O sistema

Professor nao habilitado!

Efetue seu Login

Figura 24(a). Tela Professor ndo Habilitado

Fonte: O autor

Estagiario nao habilitado!

Ffetue seu | nain

Figura 24(b). Tela Estagiario ndo Habilitado

Fonte: O autor
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am 2TIdS 0 ormacao

m
HIC

Acesso Negado! Vocé ndo ter permissio para
acessar essa pagina.

Ffotiio cait | nnin

Figura 25. Tela Pagina Restrita
Fonte: O autor
A Figura 25 mostra a tentativa malsucedida de acesso a paginas que nao sdo

permitidas a determinado perfil de usuario. Por exemplo, quando um aluno tenta acessar

paginas cujo perfil se aplica ao de coordenador ou professor.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A usabilidade do sistema foi analisada por meio de um questionario e observacéao
da interacdo do usuario com o sistema. Um teste foi realizado com 10 pessoas com o perfil de
usudrio Estagiario (pelo fato de ser este o perfil de usuario com maior nimero de tarefas no
sistema) foi analisado por meio do contato com o sistema (SisGEU), onde puderam ser
analisados elementos da interface, a nomenclatura utilizada no sistema, disposicdo de
informacdes do sistema, e principalmente o cadastro das atividades e informaces requeridas
durante o estagio. O acesso ao sistema foi de forma individual onde logo apos todas as
operacOes de analise descritas acima, foi aplicado um pequeno questionario (ver Apéndice C)
com algumas questdes que buscaram avaliar a satisfacéo e se o sistema atendeu aos anseios do
Estagiario.

Os resultados desta interacdo dos usuarios Estagiarios com o SisGEU revelaram
as seguintes informacdes, demonstradas por meio de graficos e descri¢do da analise junto ao
grupo de pessoas tomando cada questdo do questionéario e o nimero de pessoas em cada

alternativa:

e Facilidade de Utilizacdo — a Figura 26 mostra quantas pessoas tiveram

dificuldades ou ndo no uso do sistema;

Facilidade de Utilizagao

Dificil Regular Facil

O B N W B~ U1 O

Figura 26. Facilidade de utilizagéo do sistema

Fonte: O autor

e Organizacao das informagfes — 0 nimero de pessoas que acham que o sistema
apresenta uma boa organizacdo das informacdes e de facil entendimento é

mostrado na Figura 27,
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Organizacao das informacgdes

N

[En

Dificil Regular Facil
Figura 27. Organizacao das Informagdes do Sistema
Fonte: O autor

Design do layout das telas — a Figura 28 mostra quantas pessoas consideram
que o design e estruturas tomadas na elaboracdo das telas funcionaram de

forma satisfatdria, atendendo suas necessidades e mantendo a atracdo visual;

DESIGN DO LAYOUT

-y
Ruim Regular Bom

Figura 28. Design do layout das Telas do Sistema

Fonte: O autor
Compreensdo e interpretacdo da nomenclatura usada nas telas — a Figura 29

nos mostra quantas pessoas consideram que forma usadas palavras e frases de

facil entendimento e interpretacdo de informacdes;
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Nomenclatura Usada nas Telas do Sistema

0 I I I

Dificil Regular Facil

w

N

[

Figura 29. Nomenclatura Usada nas Telas do Sistema

Fonte: O autor

Assimilacdo das informacBes — o nimero de usuarios que acham que as
informagdes prestadas pelo sistema foram de fécil assimilacdo podem ser vistas
na Figura 30.

Assimilacao das Informacdes

3,5

2,5

N

1,5

[EEN

0,5

Dificil Regular Facil

Figura 30. Assimilacdo das informagGes no Sistema

Fonte: O autor

Preenchimento dos formularios — a Figura 31 nos mostra quantas pessoas
acham que o preenchimento dos formularios se deu de forma facil e simples;
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Preenchimento dos formularios

A

Dificil Regular Facil

Figura 31. Preenchimento dos formularios do Sistema

Fonte: O autor

A andlise dos dados e informagGes mostram que o sistema obteve em avaliacdes
que indicam que a usabilidade esta razoavelmente adequada, mas que ainda pode, em muito
ser melhorado, para reduzir os indices negativos mostrados nos graficos, e aumentar a
facilidade e compreensdo das informacGes no sistema. Dentre as formas como o sistema pode
ser melhorado no quesito usabilidade, podemos mencionar a insercao de explicagdes nas telas,
para que o usuario (que nem sempre esta ciente de todo o jargdo e estrutura dos documentos
de estagio) possa ter uma experiéncia mais confortavel. A avaliacdo, que foi realizada em
campo, também permitiu ao pesquisador perceber em quais pontos 0s usuarios tiveram maior
dificuldade em avancar no preenchimento dos formularios. O plano de estagio, em particular,
foi um ponto onde os pesquisados tiveram grande dificuldade. Nao tanto pelo sistema, mas
pela natureza ligeiramente complexa do proprio documento em si. A IHC pode oferecer
conforto ao usuério, inserindo dicas sobre o preenchimento de campos mais elaborados. As

préximas versdes do sistema levardo a opinido dos alunos em consideracao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, o processo de entrega e analisa das informacgdes dos estagios do
curso de Sistemas de Informacdo se mostra eficiente, mas ainda leva alunos e professores a
lidarem com grande quantidade de documentos, o que pode induzir a erros de preenchimento
diversos. O sistema proposto se mostra atraente principalmente para o preenchimento da
grande variedade de documentos, tornando 0 processo um pouco mais simples, pela

organizacéo e eliminacdo das redundancias de informac6es, presentes em alguns documentos.

A interpretacdo do ambiente em que o sistema seria inserido foi um desafio.
Dificuldades foram encontradas, visto que, na modelagem foi preciso criar informagdes
adicionais para o perfil de usuario Coordenador e Professor, para uma melhor identificacao e
tratamento dos dados. Algumas informacdes precisaram ser retiradas para evitar redundancias
no cadastro junto ao perfil do Estagiario. A implementacdo de como se daria 0 novo
documento gerado pelo sistema que atendesse aos anseios e que ndo fugisse muito dos
padrdes utilizados hoje pelo estagio. Além da busca em manter o relatdrio similar ao utilizado

hoje para avaliacdo das atividades desempenhadas pelo estagiario.

O sistema proposto ainda tem diversos aspectos para melhorar. Na avaliacéo
realizada, os participantes apontaram a necessidade de intensificar o feedback do sistema. Por
exemplo, por meio de envio de notificacdes quando da realizacdo de diversas atividades no
sistema, como por exemplo a autorizacdo de um usuario por seu supervisor. Outra sugestao
foi facilitar o processo de emisséo de relatdrios, onde foi criado uma forma onde o usuario
podera cadastrar cada tarefa e posteriormente imprimir um documento com cada informacao,

demonstradas as datas, horarios e atividades desempenhadas.

ApoGs as corregdes e melhorias, trabalhos futuros visam incrementar o sistema,
para que este supra os requisitos de estagios dos cursos da UFPI em geral, pois apesar de a
analise ser feita tomando o curso de sistema de informacgdo, 0s outros cursos apresentam
algumas similaridades com estagio em Sistemas de Informacdo, por exemplo a apresentacao
de documentos, preenchimento das fichas de cadastro e formas de gerenciamento dos dados
dos estagiérios. Ainda faz-se necessaria uma avalia¢do da usabilidade, referente aos usuérios

professor e coordenador, com o intuito de validar a experiéncia destes usuarios.
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APENDICE A

Questionario De Levantamento De Requisitos

1. Quais sao os perfis de usuarios do sistema?

2. O sistema deve permitir &reas diferentes para cada perfil de usuario?

3. Quais os objetivos de cada usuério? Que acoes referentes a cada perfil de usuario o
sistema deve suportar?

4. Quais os dados necessarios para a realizacdo do cadastro no sistema?

5. Quem iré realizar os cadastros de cada tipo de usuario no sistema?

6. E necessario o armazenamento para posterior consulta dos dados de um estagiario
gue ja tenha concluido o estagio?

8. Quais as melhores formas de avaliar as atividades realizadas no estagio?

9. O sistema deve dar apoio ao preenchimento de quais documentos?

10. O sistema deve disponibilizar a lista das empresas ja em convenio com a UFPI?
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APENDICE B

Modelo De Relatério

&
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
PRO-REITORIA DE ENSINO DE GRADUAGAOQ
COORDENADORIA DE APOIO E ASSESSORAMENTO PEDAGOGICO
COORDENADORIA DE ESTAGIO SUPERVISIONADO

CONTROLE DE FREQUENCIA DE ESTAGIO

Data Hora de Entrada Hora de Saida Tarefas
12/11/2015 07:55 12:55 criacao de layout
12/11/2015 13:55 17:55 implementacdo
13/11/2015 07:55 12:55 IMPLEMENTAGAO
13/11/2015 13:55 17:55 criagdo de interfaces

Assinatura Estégiario

Assinatura Supervisor
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APENDICE C

Questionario De Avaliagdo Do Software

1 — Facilidade de utilizagéo
a) Dificil
b) Regular
c) Facil
2- A organizagéo das informagdes
a) Dificil
b) Regular
c) Facil
3- Design do layout das telas
a) Ruim

b) Regular
c) Bom

4 — Compreensdo e Interpretacdo da nomenclatura usada nas telas (comandos, titulos,
campos)
a) Dificil
b) Regular
c) Facil
5 — assimilacdo das informacoes;
a) Dificil
b) Regular
c) Fécil
6 — Preenchimento dos formularios:
a) Dificil
b) Regular
c) Facil

7 — Pontos para melhoria do sistema:




APENDICE D

Documentacéao Proposta pelo SisGEU

Ay
&

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI

PRO-REITORIA DE ENSINO DE GRADUAGAO

COORDENADORIA DE APOIO E ASSESSORAMENTO PEDAGOGICO
COORDENADORIA DE ESTAGIO SUPERVISIONADO

DOCUMENTACAD DE CADASTRO DO ESTAGIARID

Matricula Login Nome RG
Orgao Emissor|  UF CPF Data de Nascimento Telefone Sexo
Periodo Curso Estagio Naturalidade Email
Endereco Bairro Nimera| UF Cidade CEP
DOCUMENTAGAD DE CADASTRO DA EMPRESA
CNPJ Nome Atividade
Telefone E-mail Endereco Nimerao Bairro
Cidade CEP Fax Representante
Cargo Telefone
DOCUMENTAGAD DE CADASTRO DOS COMPLEMENTOS DA EMPRESA
Areas (uantidade de alunos por semestre Beneficios
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DOCUMENTAGAD DE CADASTRO DO SUPERVISOR

Nome

Cargo

E-mail

Telefone

Endereco

Cidade

CEP

Fax

DOCUMENTAGAD DE CADASTRO DO PLAND DE ESTAGID

Plano de Execucio

Andlise Intitucional

Atividades

Duracéio

Técnicas Ferramentas

Referéncias

Descrigdo Departamento

Descrigéo Instalagdes

Assinatura Estdgiario

Assinatura do Representante Legal da Empresa
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