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RESUMO

O trabalho apresentado tem como objetivo descrever o processo de
desenvolvimento de um sistema que administrara as reservas de
equipamentos audiovisuais de escolas de ensino fundamental e médio, em
especial o “Colégio Vencer Sempre”, para isso serdo correlacionadas
disciplinas ministradas ao longo do semestre, como: Economia e Mercado,
Engenharia de Software |l, Projeto de Interface com o Usuario e
Programacdo Orientada a Objetos. Esse estudo propde solucionar
problemas e estimular a pratica de desenvolver projetos que abrangem
diversas areas de conhecimento. Sera documentado todo o processo e
metodologia de software utilizada na implantagdo do sistema para obtengao
de um produto com qualidade, utilizando a metodologia MPS.br com o intuito
de crescimento para a recente empresa de software que procura se

consolidar no mercado.

Palavras-chave: Solucionar problemas. Desenvolver projetos. Processo.
Metodologia. MPS.br.



ABSTRACT

The objective of the work presented is to describe the process of
developing a system that will manage the reserves of audiovisual equipment
in primary and secondary schools, in particular "School Always Win", for this
purpose, disciplines taught throughout the semester will be correlated, such
as: Economics and Market, Software Engineering Il, User Interface Design
and Object Oriented Programming. This study proposes to solve problems
and stimulate the practice of developing projects that cover several areas of
knowledge. The entire process and software methodology used in the
implementation of the system will be documented to obtain a quality product,
using the MPS.br methodology with the aim of growth for the recent software

company that seeks to consolidate itself in the market.

Keywords: Troubleshoot. Develop projects. Process. Methodology. MPS.br.
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1. INTRODUGAO

O projeto integrado multidisciplinar tem como objetivo a interagdo dos
conhecimentos adquiridos nas disciplinas de Economia e Mercado,
Engenharia de Software Il, Projeto de Interface com o Usuario e
Programacao Orientada a Objetos |I.

Nesse trabalho sera apresentado uma solugdo para o problema das
escolas de ensino fundamental e médio, em especial o “Colégio Vencer
Sempre” que disponibiliza equipamentos de informatica e video (como
datashow, TV com VCR, TV com DVD, projetor de slides, sistemas de audio-
microfone, caixa amplificada, notebooks, kits multimidia etc.), como
ferramentas de apoio para aulas e palestras.

O sistema de reservas de empréstimo de equipamentos e recursos
audiovisuais tem como propésito agilizar e controlar o empréstimo de
equipamentos e materiais de apoio aos professores e dos demais
colaboradores que necessitem utilizar os recursos mencionados.

A partir da implementagdo do novo sistema, tornar-se-a possivel a
realizagcao de reservas de equipamentos de forma remota, ou seja, sem que
haja a necessidade de o docente estar presencialmente na instituicao. As
reservas poderao ser feitas a partir de qualquer dispositivo conectado a rede
mundial de computadores, desde que o usuario se autentique no sistema a
partir das credenciais que detém na instituicao.

E esperada uma maior agilidade na realizacdo de reservas, bem como
oferecer aos docentes a possibilidade de realizar tal tarefa mesmo que

esteja em outra instituigdo, ou a partir de sua residéncia.



2. ECONOMIA E MERCADO
2.1. Cronograma
O cronograma sera de quinze (15) dias para a fase de planejamento,
que compreende o levantamento de requisitos, prototipacdo e validacéo
junto ao usuario final do sistema; sessenta (60) dias para a codificagdo do
sistema; quinze (15) dias para criagdo dos requisitos de testes, execugéo

dos testes e entrega do produto.

2.2. Envolvidos no projeto

O time conta com o Product Owner que € o dono do produto e sera
responsavel por expressar uma visdo clara do que devera ser construido
passando estas informagdes de uma maneira simples e objetiva para a
equipe. Ele estabelece os procedimentos e etapas necessarias para o
desenvolvimento do produto, aponta as prioridades, garante o
gerenciamento do escopo, checa as entregas e acompanha o trabalho do
time de desenvolvimento.

Teremos a Scrum Master que tera conhecimento sobre os requisitos do
projeto e que ira tirar qualquer impedimento que o Time podera vir a ter,
potencializando o trabalho de toda a equipe.

Teremos dois desenvolvedores, sendo que um desenvolvera o Back-
end do sistema e o outro sera responsavel por desenvolver o Front-end do
sistema.

O desenvolvedor Front-end sera responsavel por dar vida a interface.
Trabalha com a parte da aplicagdo que interage diretamente com o usuario.
O desenvolvedor de Back-end trabalha na parte de traz da aplicagdo, onde
os dados séo tratados, e onde sao feitas as requisicbes para o banco de
dados para inserir, ler, arquivar esses dados, sendo ele a camada de traz da
aplicagdo. Também teremos os professores que serdo os usuarios finais do

produto.

2.3. Custo do projeto
O custo do projeto sera de acordo com o salario dos quatro envolvidos

(Product Owner, desenvolvedores back-and e front-and e o Scrum Master)



durante os 90 dias do projeto. O custo total do projeto incluindo méo de
obra, licenga de uso, mais mensalidades e custos de implantagao:

e Anadlise: 15 dias (120 horas)

e Desenvolvimento: 60 dias (480 horas)

e Testes: 15 dias (120 horas)

e Tempo estimado de conclusao: 90 dias (760 horas)

e Valor total do projeto: R$ 51.625,00

24. Estudo de viabilidade econémica

Para o José Roberto Marques da IBC, que publicou em seu website em
2018, “O estudo de viabilidade econbémica consiste em avaliar se
determinado projeto é realizavel ou ndo. E uma ferramenta capaz de
fornecer informagdes a respeito da sua rentabilidade e qual o seu impacto
na empresa, onde seu objetivo é prever ou antecipar os cenarios otimistas e
pessimistas de um plano”. (MARQUES, 2018)

O projeto de software para reserva de equipamentos audiovisuais do
“Colégio Vencer Sempre” sera utilizado pelos funcionarios que fazem o
controle desses equipamentos, e pode ser estendido para alunos, diretoria,
administragao do colégio, além dos professores e demais colaboradores.

A aquisigao do software é realizada pela administragdo do Colégio, que
nesse cenario, € o agente demandante do produto de software. Do lado da
oferta temos a empresa de tecnologia que esta disposta a produzir
tal software. Os funcionarios da empresa de software oferecem seus
servicos para a empresa, em troca de salarios. A empresa de software visa
lucros para futuros investimentos. Esse ciclo contempla os agentes

financeiros envolvidos em todo o projeto.
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3. ENGENHARIA DE SOFTWARE

3.1. Requisitos funcionais

e O sistema deve permitir o gerenciamento de cadastro de usuarios;

e Deve ser possivel realizar uma consulta de dados armazenados;

e O sistema deve permitir o gerenciamento das unidades dos
equipamentos audiovisuais;

e Deve ser possivel realizar novas reservas de equipamentos e
cancela-las quando necessario;

e Caso nao haja mais equipamentos de um mesmo tipo disponiveis
para determinado horario o sistema deve impossibilitar que uma
reserva seja realizada;

e O sistema deve armazenar os dados.

3.2. Requisitos nao funcionais
e O sistema sera implementado usando a linguagem C#;
e Deve ser feito um backup a cada 2 horas;
e O processamento de informacdes deve ser rapido;
e O sistema nao deve depender de internet para funcionar;
e Ainterface do programa nao deve ser complexa;

e Apenas um usuario cadastrado podera realizar agdes no sistema.

3.3. Regras de negécio

e Um funcionario do setor de controle de equipamentos deve leva-los
até o local e instala-los;

e Apds o termino do uso, um funcionario do setor de controle de
equipamentos deve se encarregar de retorna-los;

e Apenas os funcionarios terdo acesso a area de deposito dos

equipamentos.

3.4. MPS.BR
Criado em 2003 pela Associacdo para Promog¢ao da Exceléncia do
Software Brasileiro (Softex), subordinada ao ministério da ciéncia, tecnologia

e inovagao, com o objetivo de incentivar as pequenas e médias empresas
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brasileiras de produc¢ao de software a implantar um modelo de qualidade de
melhoria de processo com custos mais acessiveis a realidade brasileira.

O MPS.BR esta alinhado aos padrées e normas internacionais, como
CMMI, ISO/IEC 12207, ISO/IEC 15504, e ISO/IEC 25000, mas o seu
reconhecimento como selo de qualidade esta limitado ao territério brasileiro.
O modelo MPS.BR possui 4 componentes: Modelo de referéncia para
software, modelo de referéncia para servigos, modelo de avaliagdo e modelo
de negocio. Cada um desses componentes pode ser medido com relagéao a
sua maturidade.

Existem 19 processos a serem implementados pelas empresas,
conforme eles forem sendo aplicados a empresa passa a possuir um nivel
de maturidade diferente, sendo A o nivel mais alto. Os 7 niveis de
maturidade s&o:

e Nivel A: Otimizado.

¢ Nivel B: Gerenciado Quantitativamente.

e Nivel C: Definido.

e Nivel D: Largamente Definido.

¢ Nivel E: Parcialmente Definido.

e Nivel F: Gerenciado.

¢ Nivel G: Parcialmente Gerenciado.

A metodologia de qualidade de software MPS.BR se mostra a mais
adequada a nossa empresa por estar alinhada a padrbées e normas de
qualidade internacionais como, CMMI, ISO/IEC 15504, ISO/IEC 12207 e
ISO/IEC 25000, por sermos uma empresa pequena e nova no mercado a
metodologia se aplica a nossa realidade, e pela sua implementagao ter um
custo mais acessivel visto que somos uma empresa que ndo possui muitos

recursos financeiros.

3.5. Testes para requisitos

e Testes de regressao: tém como objetivo garantir que, mesmo apds as
mudangas realizadas nas fases de desenvolvimento e manutencgao, a
aplicagado continue funcionando adequadamente e produzindo os

resultados esperados.
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interoperabilidade: Visam avaliar e garantir que a

comunicagdo entre os sistemas envolvidos e entre os ambientes

computacionais da aplicagao estejam funcionando adequadamente.

3.6.

Roteiro de teste funcional

Caso de teste:

Aqui iremos estabelecer testes com a interface do software, Estes testes

sao importantes para garantir uma correta utilizagdo do mesmo, tornando

o sistema algo solido e confiavel.

3.7. Especificagoes da interface — Quadro 1
Elementos Descrigao Tipo Validagao
Campo Data reserva Preenchivel Preenchivel
Campo Data devolugéao Preenchivel Preenchivel
Campo Credencial Preenchivel Preenchivel
Campo Nome reservista Preenchivel Preenchivel
Campo Nome do Equipamento Preenchivel Preenchivel
Campo Local de utilizagao Preenchivel Preenchivel
Campo Periodo de utilizagao Preenchivel Preenchivel
Botéo Reservar Clicavel Conclui reserva
Botao Cancelar Clicavel Limpar os campos
3.8. Especificagcoes da mensagem a ser exibida — Quadro 2
Elemento Descrigao Situacao Mensagem a ser Tipo de
exibida mensagem
Botéao Reservar Data reserva Por favor, AlertDialog
nao preenchido preencha o
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campo Data
reserva.
Botéo Reservar Data devolugao Por favor, AlertDialog
nao preenchido preencha o
campo Data
devolugéo.
Botao Reservar Numero de série Por favor, AlertDialog
nao preenchido preencha o
campo Numero
de série.
Botéo Reservar Nome e reservista Por favor, AlertDialog
nao preenchido preencha o
campo Nome
reservista.
Botéao Reservar Nome do Por favor, AlertDialog
Equipamento preencha o
ndo preenchido campo Nome do
equipamento
Botéo Reservar Local de utilizagao Por favor, AlertDialog
nao preenchido preencha o
campo Local de
utilizacao
Botao Reservar Equipamento ja Equipamento ja AlertDialog
reservado nessa foi reservado
data nesse horario
Botao Reservar Todos os campos Equipamento AlertDialog
verificados e reservado com
preenchidos sucesso
3.9. Testes funcionais da interface — Quadro 3
Elemento | Descrigdo | Ortografia Formato Caracteres | Limite de | Obrigatério
especiais caracteres
Campo | Data reserva Ok Seletor de - - Sim
data
Campo Data Ok Seletor de - - Sim
devolugao data
InputField -
Campo Credencial Ok somente Nao 128 Sim




numeros
Campo Nome Ok InputField - Nao - Sim
reserva livre
Campo Nome do Ok InputField - Sim 128 Sim
equipamento livre
Campo Local de Ok InputField - Sim 128 Sim
ultilizagao livre
Dropdown-
Campo Periodo de Ok caixa de - - Nao
utilizagéo selecdo
Botao Reservar Ok Botao - - -
Botao Limpar Ok Botao - - -
campos

3.10. Avaliagao heuristica de usabilidade da interface

Utilizando mensagens no formato Text Box, Dialog Box ou
AlertDialog é possivel enviar mensagens objetivas para o usuario do
sistema, de forma que ele venha a entender com bastante facilidade o
resultado da sua acdo, apds essa inspecao, foi listado todas as
mensagens que porventura venham a aparecer na tela como também definir
os limites de caracteres em cada campo, além dos quais serao
obrigatorios ou néo.

Segundo LIESENBERG (2005), a inspecdo de usabilidade tem
como objetivo remover todo e qualquer erro antes da producao para o
usuario. Durante este momento pode-se ter novas ideia que irdo facilitar
a utilizacao por ele.

Na inspecao de usabilidade, os especialistas em desenvolvimento
de interfaces captam de métodos especificos. A avaliagao heuristica é
uma destas realizadas. Na mesma os diversos avaliadores realizam

testes seguindo heuristicas pré- estabelecidas.

4. PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
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A programacédo orientada a objetos (POO) é uma abordagem de
programacgao que se baseia no uso de objetos para representar e manipular
dados. Na POO, os objetos sdo criados a partir de modelos chamados
classes, que descrevem as caracteristicas e o comportamento que os
objetos terao.

Na POO, um programa é composto por uma colegdo de objetos que
interagem entre si para realizar tarefas especificas. Cada objeto € uma
instadncia de uma classe e possui um estado, que é representado por suas
variaveis internas, e um comportamento, que é representado por seus
métodos.

A POO oferece varios beneficios em relagdo a outras abordagens de
programagao, como a programacgao estruturada. A POO permite que os
programas sejam mais modulares e reutilizaveis, pois os objetos podem ser
facilmente combinados e estendidos para criar novos objetos e classes.
Além disso, a POO oferece um nivel mais alto de abstragdo, o que torna
mais facil para os programadores lidarem com programas complexos.

Algumas das principais caracteristicas da POO incluem a encapsulagéo,
que permite que os objetos escondam seus detalhes internos e oferecam
uma interface clara e bem definida para interagir com o mundo exterior; a
heranga, que permite que as classes compartiihem caracteristicas e
comportamentos comuns e sejam estendidas por classes filhas; e o
polimorfismo, que permite que os objetos se comportem de maneira
diferente em diferentes contextos.

A POO é amplamente utilizada em linguagens de programagéao populares,
como Java, C++, Python e Ruby, e € uma habilidade fundamental para
qualquer programador que deseje desenvolver programas robustos e

escalaveis.

4.1. Os quatro pilares da programacao orientada
Objetos, classes, heranga e polimorfismo sao conceitos fundamentais
da programacao orientada a objetos (POO), uma abordagem de
programacao que se baseia no uso de objetos para representar e manipular

dados.
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Um objeto € uma instancia de uma classe, que € um modelo ou um
plano para criar objetos.

Uma classe descreve as caracteristicas e o comportamento que um
objeto tera. As caracteristicas sédo representadas pelos atributos, que séo as
variaveis que armazenam os dados do objeto. O comportamento é
representado pelos métodos, que séo as fungbes que operam nos dados do
objeto.

A heranga € um mecanismo que permite que uma classe herde as
caracteristicas e o comportamento de outra classe, chamada classe pai ou
superclasse. A classe que herda é chamada de classe filha ou subclasse. A
heranga permite reutilizar codigo e evitar a duplicacédo de cédigo, ja que a
classe filha herda os atributos e métodos da classe pai e pode adiciona-los
ou modifica-los conforme necessario.

O polimorfismo é a capacidade de um objeto se comportar de
diferentes maneiras em diferentes contextos. Isso significa que um objeto
pode ter varias formas, dependendo de como é usado. O polimorfismo pode
ser alcangado de varias maneiras, como sobrecarga de método, que é a
criacdo de varios métodos com o mesmo nome, mas com parametros
diferentes, e sobrescrita de método, que é a redefinicdo de um método em
uma classe filha para fornecer um comportamento diferente.

Em conjunto, objetos, classes, heranca e polimorfismo formam a base
da programacao orientada a objetos e sdo usados em varias linguagens de
programacgao, como Java, Python e C++. Esses conceitos fornecem uma
estrutura poderosa para a criagdo de programas complexos e escalaveis,
permitindo a criagdo de programas modulares e flexiveis que podem ser

facilmente estendidos e mantidos.

CLASSES OBJETOS ATRIBUTOS METODOS
Funcionarios Prof. Ana, Prof. Roberto, | Nome, idade, cpf, Ensinar, instruir,
Prof. Renan etc..(String) | r.e, turma (String). informatizar.
Equipamentos Microfone, Televisao, Quantidade, Amplificar, transmitir,
AV Projetor etc..(String) voltagem (Int). projetar.
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5. PROJETO DE INTERFACE COM O USUARIO

A interface com o usuario € uma parte crucial para o desenvolvimento
eficiente de um software. Essa é a parte visivel para o usuario, e através da
qual, ele pode se comunicar e realizar suas tarefas. Quando realizada de
maneira eficaz pode ser uma fonte de motivacdo e melhoria de desempenho
das instituicdes, ou quando mal projetada, pode levar a prejuizos logisticos
OuU mesmo a rejeigao do sistema.

Atualmente, as interfaces objetivam fornecer uma interagdo pessoa-
computador “amigavel” e intuitiva. Assim, ela é de facil utilizagdo, fornece
sequéncias simples e consistentes de interagcdo, mostrando, dessa forma,
claramente o passo a passo no uso do sistema e realizagao da tarefa.

Na interface apresentada ao Colégio Vencer Sempre, o professor ou
coordenador pode facilmente acessar o sistema e visualizar suas reservas,
realizar cancelamentos e efetuar nova reserva de equipamento. Tais
alteragbes sao realizaveis apenas por usuarios cadastrados previamente,

tendo esse cadastro feito de maneira clara e simples.

5.1. Tela de acesso

Acesse

Com seu e-mall e senha

Digite seu e-mail:

Senha

[ Lembesy minha senba

Colégio Vencer Sempre
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Na tela inicial € possivel acessar o sistema utilizando o e-mail e senha
cadastrados, podendo ainda salvar a senha para realizagdo de login mais
rapido. Caso o usuario ainda ndo possua cadastro, pode acessar o botao

"cadastrar" para ser levado a tela de cadastro.

5.2. Caso nao possua cadastro: Tela de cadastro

< Novo cadastro

Mome completo:

Data de nascimento

Credencial:

E-mail
ZSenha

Replta sua senha

| Reservar

Na tela de cadastro é possivel se cadastrar utilizando informagdes
pessoais, preenchendo os campos editaveis: Nome completo, Data de
nascimento, Credencial, e-mail e senha (essa deve ser criada pelo usuario e

devera ser digitada duas vezes para confirmacgao).
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5.3. Caso seja cadastrado: Tela de inicio

Ola!
Seja bem-vindo

Minhag reservas

Fazer uma nova reserva

Colégio Vencer Sempre

Na tela de inicio € possivel visualizar uma saudacéo e selecionar se
deseja visualizar as reservas realizadas ou se deseja reservar um

equipamento.
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5.4. Minhas reservas

< Minhas reservas

Equipamento:

- -
|Cabxa de som + microfone

Data de retirada Data de entrega
(os/on/zozz | [ 2ovoa/zo2z |
Perfodo de utilizagio

: 2 dias

Local em que serd utilizado:

| Sala de aula - 308

Reservado porn:

:\T“r(ll. Aurdlio Gomes da Sllva _.

Credencial:

EEEEAEEYE

Digire sua senha para confirmar

Ao selecionar “Minhas reservas” é possivel contemplar uma tela com
as informagdes da reserva realizada, contendo as seguintes informagdes
para leitura: equipamento, data de retirada, data de entrega, periodo de
utilizagdo, local em que sera utilizado, quem realizou a reserva, a credencial
e a senha ocultada para seguranca. E possivel entdo cancelar a reserva ao

clicar em “cancelar” ou confirmar a reserva ao clicar em “reservar”.
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5.5. Fazer nova reserva

< Fazer uma
nova reserva

Equipamento:

Data de retirada Data de entrega
)| i
Perfodo de utilizagio

Local em que serd utilizado:

Reservado pon:

Credenciak

Digire sua senha para confirmar:

D
| Reservar

Nessa opgao temos um formulario simples para preenchimento para
reservar o equipamento, para isso € necessario informar: equipamento, data
de retirada, data de entrega, periodo de utilizagdo, local em que sera
utilizado, quem realizou a reserva, a credencial e digitar a senha de acesso
para confirmar a operagcdo. E caso desista de realizar a agado, basta

selecionar a opgao “cancelar”.
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6. CONCLUSAO

Na analise de viabilidade econémica o sistema se mostrou viavel para a
sua implantacao, levando beneficios para a empresa, sem alterar a estrutura
ja existente com um baixo custo.

Em pesquisa, a area de tecnologia da informagao pode disponibilizar
servicos e produtos para seus clientes, evidenciando uma vasta area de
atuacéo.

O desenvolvimento de software deve respeitar normas e padrbes de
qualidade para um aumento da produtividade, reducdo de defeitos no
produto, aumento da confiabilidade do produto, menos retrabalho, menos
horas extras de trabalho e maior satisfacao dos clientes. Uma empresa nao
se destacara neste mercado a menos que produza itens de boa qualidade e
que seus clientes percebam isso nos seus produtos e servicos.

A utilizagdo do modelo de qualidade de processo MPS.BR auxilia as
organizagbes a compreenderem todos os componentes envolvidos no
desenvolvimento e na aquisicdo do software, executando projetos de forma
mais eficiente. Em analise realizada, o processo da empresa se mostrou
madura o bastante, mesmo com pouco tempo no mercado.

A utilizagdo da ISO 9146 e da ISO/IEC 14.598 se mostraram
interessante para o processo de desenvolvimento e continuidade do
software, porém a ISO/IEC 25.000 é mais vantajosa, pois € uma jung¢ao das
ISOs e com algumas atualizagdes.

Outro ponto essencial indicado pelas normas de qualidade, sdo os
testes do processo de desenvolvimento e devem ser aplicados nas varias
fases do ciclo de vida do software. Atualmente, a preocupagcdo com a
qualidade deixou de ser um diferencial competitivo e comegou a ser um pré-
requisito basico para participagcdo no mercado, o conceito de qualidade se
revela um pouco mais complexa quando analisada com maior atencéo.

Hoje praticamente tudo esta informatizado, automatizando os processos

corriqueiros do dia a dia. O sistema desenvolvido atende as necessidades
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da empresa contratante, permitindo agendamentos de equipamentos com
mais eficiéncia e assegurando o melhor armazenamento de informagdes.

Ao automatizar o sistema de reserva de equipamentos facilita o controle
de atividades da empresa e evita possiveis conflitos no processo de reserva.
Podemos concluir que, as tecnologias estdo sendo inseridas
constantemente na sociedade, sempre buscando facilitar nossas vidas. Com
os testes, documentos e prototipacao inseridos neste trabalho visam que a
entrega do projeto seja aceita com boa usabilidade, viabilidade e seja

seguro.
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