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RESUMO

O cenario econdmico e social do Brasil impde a busca constante por profissionais
cada vez mais qualificados. Nesse sentido, 0 ensino superior se destaca como grande
responsavel pela inser¢cdo de profissionais em uma realidade cujo mercado de
trabalho € gradativamente exigente. Entretanto, alunos universitarios e periodos
iniciais ou até de periodos finais da graduacado, frequentemente, relatam grande
dificuldade na busca por oportunidades de estagio, seja pela exigéncia de
conhecimentos técnicos ou pela falta de competéncias profissionais. Uma forma de
contornar essas dificuldades consiste na realizacdo de estagios de forma voluntaria,
em projetos de ensino, pesquisa ou extensao, que atuam como solucao principal para
aprimoramento do conhecimento e competéncias. Todavia, a divulgacdo das vagas
nem sempre € acessivel para toda a comunidade discente. Pensando nisso, neste
trabalho é apresentado um protétipo de aplicativo mével, denominado UNIVOL, cujo
objetivo € a construcdo de uma plataforma que concentre dados de vagas para
estagios voluntarios e amplie o acesso destas junto a comunidade académica no
campus | da UFPA Castanhal.

Palavras-chave: Prot6tipo, Aplicativo, Engenharia de software, Estagio voluntéario.



ABSTRACT

The economic and social scenario in Brazil imposes the constant search for
increasingly qualified professionals. In this sense, higher education stands out as
largely responsible for the insertion of professionals in a reality whose job market is
gradually demanding. However, university students and initial or even final periods of
graduation often report great difficulty in searching for internship opportunities, either
due to the requirement of technical knowledge or lack of professional skills. One way
to overcome these difficulties is to carry out internships voluntarily, in teaching,
research or extension projects, which act as the main solution for improving knowledge
and skills. However, the disclosure of vacancies is not always accessible to the entire
student community. With that in mind, this work presents a prototype of a mobile
application, called UNIVOL, whose objective is to build a platform that concentrates
data on vacancies for volunteer internships and expands their access to the academic
community on campus | of UFPA Castanhal.

Keywords: Prototype, Application, Software engineering, Volunteer internship.
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1. INTRODUCAO

Considerando o cenario econdémico e social do Brasil, é possivel observar que
0 ensino superior € de vital importancia para a insercdo do individuo no mercado de
trabalho e, consequentemente, obtencao de sucesso no mercado profissional. Afinal,
h& uma exigéncia constante pelas empresas em busca de méo de obra qualificada e
capaz de se adequar em uma sociedade cada vez mais informatizada (MUSSLINER,
2021).

Nesse sentido, no ensino superior, destaca-se a vivéncia de estagio(s) para
cursos de graduagao e que, de acordo com a legislacao (Lei 11.788/08), consta na
grade curricular e representa uma atividade imprescindivel para a formacédo do
estudante. Sendo considerado como o primeiro contato dos alunos universitarios ao
mercado de trabalho ou em ambientes cujas experiéncias sejam similares (BRASIL,
2008).

Com a exigéncia por profissionais capacitados, alunos universitarios de
periodos iniciais ou até de periodos finais da graduacéo, frequentemente, encontram
dificuldades para o ingresso no mercado de trabalho. Dado ao fato de ainda se
encontrarem em fase de aprimoramento dos seus conhecimentos técnicos e suas
competéncias profissionais (MACHADO, 2021).

Para contornar essa dificuldade, destaca-se a realizacdo de estagios
voluntarios em projetos de ensino, pesquisa ou extensdo. Tal pratica tem como
medida principal atender o cumprimento do estagio obrigatério, proporcionar e
desenvolver os conhecimentos do discente e capacitar frente as exigéncias do
mercado de trabalho.

Apesar da promocao constante de projetos com vagas para voluntarios,
identificou-se uma caréncia no processo de divulgacdo das vagas no campus | da
Universidade Federal do Para - Castanhal e, consequentemente, a necessidade de
ferramentas que visem comunicar as oportunidades a comunidade discente. Além
disso, a forma de comunicacdo atual para obtencédo de informacdes sobre vagas é
considerada, em sua maioria, como informal e/ou n&o padronizada.

A proposta deste trabalho visa atender a demanda da comunidade discente do
campus, visto que ndo ha uma ferramenta centrada em divulgar vagas de estagios,
projetos e acdes que se encontram dentro do campus, havendo uma necessidade de

projetar uma ferramenta que busque mudar esse panorama. Para tanto, propde-se a
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prototipacdo de um aplicativo mével capaz de atender as necessidades de divulgacéo

no campus.

1.1. Justificativa

Diante da quantidade consideravel de discentes no campus da UFPA
Castanhal e da demanda crescente de projetos de pesquisa, ensino e extensao,
observou-se uma grande possibilidade de promover a integracdo entre ambas as
partes, visto que inexiste qualquer tipo de solugdo implementada e projetada neste
ambiente.

Nas pesquisas realizadas, dentro do campus, foi constatada a caréncia e
dificuldades de exercer estagio voluntario, havendo preocupacdo maior dos
estudantes em exercer fungdo remunerada com algum tipo de auxilio financeiro.
Observadas barreiras tanto sociais como modelos de pensamentos inflexiveis, onde
0 estagio é encarado como uma situacao de entrada no mercado de trabalho e se
torna desanimadora quando nao ha qualquer tipo de beneficio monetario.

Em pesquisas realizadas com professores, responsaveis por exercer a
coordenacao ou direcao de projetos, e alunos regularmente matriculados no campus,
notou-se uma grande motivacdo em projetar uma ferramenta com as caracteristicas
citadas. Como contribuicdo direta ao corpo docente, a aplicacéo ir4 proporcionar um
maior volume na base de dados para candidatos aos projetos ofertados, por pessoas
interessadas em contribuir de alguma forma. J& para a comunidade discente, servira
como ferramenta de comunicacdo e auxilio para alunos quantos aos projetos
ofertados, em execucdo e que necessitam de contribuicdo voluntaria.

Partindo do principio que a vivéncia de estagios e trabalhos voluntarios
encontram dificuldades para sua propagacdo no campus da UFPA Castanhal,
apresenta-se um prototipo para desenvolvimento de um aplicativo capaz de
possibilitar futuramente a constru¢cao de uma base de dados para acesso dos titulares

e responsaveis de projetos.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Geral

Desenvolver um prototipo de aplicativo movel que auxilie na construcado de uma
plataforma que concentra dados de vagas para estagios voluntarios e amplie 0 acesso
destas junto & comunidade académica no campus da UFPA Castanhal.

1.2.2. Especificos

e Realizar um levantamento sobre a forma de divulgagao atual,

e Desenvolver um protétipo que possa ser usado para a validacdo e
desenvolvimento de um aplicativo moével,

e Proporcionar insumos para fortalecimento do trabalho voluntario e apresentar
uma proposta de desenvolvimento;

e Proporcionar maior responsividade do desenvolvimento do sistema com a
visualizacdo da interface e organizacéo do Layout;

e Mensurar dados e os fluxos de dados que o sistema ter4;

e Realizar um levantamento das necessidades do sistema,;

e Visualizar implementacdes futuras através da organizacéo do protoétipo.

1.3. Organizacéo do trabalho

Incluindo o capitulo de introducdo que esta leitura segue e suas subsecoes,
estdo divididas em justificativa, objetivos geral e especifico. Este trabalho encontra-se
com 7 capitulos, dentre eles alguns contendo subsecdes.

No capitulo 2, é apresentado um referencial bibliografico sobre a utilizacdo de
sistemas de informacdes; Engenharia de software e procedimentos; e ferramentas
para criacdo de diagramas e prototipacdo. Em seguida, no capitulo 3 & possivel
observar uma breve explicitacdo de trabalhos que apresentam propostas similares a
aplicacdo proposta e que abordem a problematica de forma direta ou indiretamente.

Ja no capitulo 4 esta a concepcgdo da metodologia utilizada nesta monografia,
onde séo descritos, de forma sucinta, os procedimentos metodologicos desenvolvidos

para construcao do protétipo da aplicacdo. No capitulo 5 explica-se sobre o prototipo
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desenvolvido contendo todos os detalhes a niveis de engenharia de software, sendo
mostradas as suas telas e alguns detalhes advindos da navegacao do usuario.

No capitulo 6, € apresentada a pesquisa qualitativa que foi desenvolvida
através de questionarios aplicados antes e apo0s a interacdo dos usuérios com o
protétipo. Por fim, no capitulo 7 sdo listadas as consideracdes finais obtidas atraves
da pesquisa realizada neste trabalho e elencadas propostas futuras que podem ser

desenvolvidos em um possivel futuro da aplicagéo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos de engenharia de software,
bem como os processos que envolvem o desenvolvimento de softwares. Além disso,
serdo apresentadas as etapas do desenvolvimento e tecnologias utilizadas para
construcao de protétipos mobile.

2.1. Sistemas de informacao

Com o advento da internet, a busca por sistemas de informacgéo, capazes de
tratar e oferecer informacdes aos clientes, adquiriu propor¢cdes exponenciais a nivel
global. Segundo Kenneth, Laudon e Laudon (2007), um sistema de informacéo pode
ser definido como um conjunto de componentes inter-relacionados que sdo capazes
de coletar, recuperar, processar, armazenar e distribuir informacdes dentro de uma
organizacdo. Além de permitir a gestdo informacional, tomadas de decisdes, criacao
de solucBes e inovacgdes, permite tratar informacfes complexas.

Um sistema de informagé&o realiza uma ac¢ao conjunta entre as suas partes para
gerenciar suas informacdes. Além disso, permite executar fun¢cdes administrativas,
acOes decisorias, possibilitar uma visdo inovadora e observar melhor os problemas
simples e complexos. E possivel observar essa caracteristica em sistemas de
informacdes informatizados de salde, empresariais, governamentais e até mesmo de
aplicativos de menor complexidade como de: vendas, mobilidade urbana, redes

sociais e entre outros.

2.2. Engenharia de software

Para Sommerville (2011), engenharia de software € uma disciplina da
engenharia, a qual tem sua especialidade na producdo de software, desde os
primeiros passos para iniciar o projeto até a fase de manuten¢do. Sendo assim, o foco
€ a producao de software em geral, ndo somente aspectos técnicos como também o
gerenciamento de projetos de software, insumos, praticas e estudos que possam
ajudar na producao.

A engenharia de software busca acompanhar toda fase de producao de

software mesmo depois de finalizado, através da manutencdo do sistema para
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alteracdes necessarias e que garantam o melhor aproveitamento deste. Além disso,
outro aspecto importante diz respeito ao fato de ndo se prender somente as
caracteristicas técnicas dos projetos e incluir sua gestao por completo, metodologias
e ferramentas a serem utilizadas durante toda fase do software.
Engenharia de software é importante por dois motivos:
1. Cada vez mais, individuos e sociedades dependem dos sistemas de
software avancados. Temos de ser capazes de produzir sistemas confiaveis
econdmica e rapidamente.
2. Geralmente é mais barato, a longo prazo, usar métodos e técnicas da
engenharia de software para sistemas de software, em vez de simplesmente
escrever os programas como se fossem algum projeto pessoal. Para a

maioria dos sistemas, a maior parte do custo € mudar o software depois que
ele comecga a ser usado. (SOMMERVILLE, 2011, p.5).

Desta forma, a engenharia de software torna-se caminho fundamental para
desenvolvimento de sistemas mais complexos, conforme a necessidade da
sociedade, ageis e que possam passar credibilidade e seguranca. Além de
proporcionar, possivelmente, maior economia nos projetos que necessitam de
mudancas.

De acordo com Pressman (2011), engenharia de software € proposta em
camadas, que tem seu foco na qualidade e composta também de processos, métodos
e ferramentas, sendo assim ele define como objeto vital a qualidade, conforme

ilustrado na figura abaixo.

Figura 1 - Camadas da Engenharia de Software

Ferramentas Y

Métodos

Foco na qualidade

Fonte: Silva Filho (2011)

Na visao de Silva Filho (2011), a engenharia de software se destina ao
desenvolvimento de um produto que irdo alcancar qualidade, cumprir prazo e respeitar
o orcamento. Transformando um engenheiro de software peca fundamental no cenario
hoje e para os préximos anos, atuando em mais diversas etapas do desenvolvimento.

A atencdo na qualidade é primordial e é o que caracteriza a engenharia de

software, sendo, portanto, um fator determinante na producdo de aplicagbes. A
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sociedade cada vez mais se torna dependente de tecnologia com alta qualidade, a
exemplificar sistemas governamentais, de saude, de aviacdo e de tempo real, sédo
alguns que podem exigir um alto grau de disponibilidade vinculando a qualidade
elevada no desenvolvimento destes.

Portanto, a necessidade de um profissional para harmonizar a qualidade e de
conseguir compor um software que nao ultrapasse 0s custos planejados torna-se um

fator crucial, principalmente com a grande necessidade tecnoldgica atualmente.

2.3. Fases de desenvolvimento de software

Como Silva e Videira (2001) definem, uma percepgao que evolui para melhorar
o desenvolvimento de software é a de definir etapas, com propostas bem delineadas.
Quando atividades de desenvolvimento a nivel de programacédo nado foram capazes
de corrigir dificuldades que surgiram ao decorrer da producao do software, a nivel de
tamanho e dificuldades, houve a implementacéo de divisbes em desenvolvimento de
sistemas.

Sendo assim, surgiu a necessidade de definir processos, para se produzir
programas com mais qualidade e pericia. Um processo de software € definido a partir
de atividades em conjunto de forma coerente visando o desenvolvimento de software.
Apesar de existir varios tipos de processos, todos incluem quatro atividades
essenciais, que sao: Especificacdo, Projeto e implementacéo, validacdo e evolucéo.
(SOMMERVILLE, 2011).

Existem varias maneiras para o0 desenvolvimento de software e o0s
agrupamentos das atividades vao definir um processo. No entanto, para referenciar a
metodologia deste trabalho € preciso definir pelo menos cinco atividades basicas,
explanadas mais abaixo, que sdo: engenharia de requisitos, projeto, implementacao,
testes e manutencao.

Essas etapas podem convergir de maneiras diferentes, com modelos propostos
de forma total analoga a outros. Para Sommerville (2011), a representacao
descomplicada caracteriza um modelo de processo de software, 0 que contém uma
visao distinta de um processo e traz informacdes incompletas ao processo.

A forma como visualizamos um processo de software diz a respeito do seu

modelo, o qual busca destacar as principais interacdes entre as atividades do
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processo. Sendo assim € apenas uma representacdo do que sera implementado ou
se espera ser implementado.

Para Sommerville (2011), o modelo incremental é elaborado com base na
construcéo de uma versao inicial, em seguida € submetida & analise dos clientes e,
consequentemente, através do feedback sdo desenvolvidas novas versdes até que
um nivel satisfatorio seja alcancado para a aplicacéo, conforme definido na descri¢cao

do esbocgo. A Figura 2 ilustra as etapas presente nesse modelo.

Figura 2 - Desenvolvimento Incremental

Versao
Inicial

Especificacdo

Versoes
Intermediarias

Descricdo

. . —_— Desenvolvimento
Inicial

Validacgdo

Fonte: Silva Filho (2011)

O modelo de desenvolvimento incremental proporciona mais liberdade para o
projeto e reflete como a maioria dos sistemas sdo desenvolvidos, de forma a
possibilitar um feedback rapido e maior interagcdo com os usuarios. Além disso, no
decorrer do desenvolvimento, as solu¢gdes vao se moldando até que o software atinja

um resultado satisfatério para ser entregue.

2.3.1. Engenharia de requisitos

Os requisitos de um sistema contém informacdes do que ele ira executar, as
funcdes que irA oferecer e o que ird restringir. Os requisitos iram seguir as
necessidades finalisticas dos clientes, os quais envolvem uma engenharia completa,
denominada engenharia de requisitos. A engenharia de requisitos engloba o
descobrimento, a andlise, documentacado e verificagdo das funcbes e restricdes do
sistema. (SOMMERVILLE, 2011).
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Parte fundamental para um processo de engenharia de software é a de
requisitos, ela ird determinar quais servicos os clientes esperam encontram no sistema
e quais serdo os seus limites. O processo de engenharia de requisitos pode ser
cansativo em alguns momentos, mas € parte fundamental na construgédo de sistemas
complexos, possibilitando um maior entendimento e gestdo do que sera construido.

Para Pressman (2011), a grande dimensao de tarefas e técnicas que envolvem
a compreensdo dos requisitos é chamada de engenharia de requisitos. Na visdo do
processo de software, a engenharia de requisitos € uma parte da engenharia de
software fundamental que € iniciada com o procedimento de comunicagdo e
permanece na modelagem.

O grande escopo que envolve o estudo dos requisitos chama-se engenharia de
requisitos, a qual inclui tarefas de entrevistas, imersdo no ambiente, leituras de
documentos, reunides, e outros procedimentos que visam esclarecer e definir, com
mais clareza e documentacao.

A engenharia de requisitos é composta de sete tarefas diferentes, que
englobam a: concepcéo, elaboragéo, negociacdo, especificacdo, validacao e gestao.
Ressaltando que algumas tarefas podem ocorrer em conjunto com outras e todas
levam em conta as necessidades do projeto (PRESSMAN, 2011). Abaixo segue
comentarios de cada uma delas:

Concepcao: Ao iniciar um projeto é realizado um diagnéstico basico do
problema, é identificado todos os que querem a solugcdo, qual sera a origem da
solucdo desejada e os efeitos da comunicacdo e dinamica inicial entre os outros
envolvidos e a equipe de desenvolvimento (PRESSMAN, 2011).

Levantamento: E uma etapa dificil, que envolve perguntas a todos os
interessados do sistema ou produto para definir objetivos, o que deve ser entregue,
como o sistema ou produto ira satisfazer a organizacdo, e também, como sera
utilizado (PRESSMAN, 2011).

Elaboracdo: Nessa etapa ocorre o refinamento de informagdes que foram
obtidas nas etapas de concepcdo e levantamento, produzindo um modelo
aperfeicoado que mostre as fungdes, o comportamento e informacdes do software
(PRESSMAN, 2011).

Negociagdo: Frequentemente clientes e usuarios solicitarem coisas que nao
podem ser feitas, e podem haver requisitos que se choquem, sendo assim € preciso

haver um processo de negociacdo. Realizado este procedimento pode ocorrer
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eliminacdo, combinacdo ou modificacdo de requisitos, para que cada lado alcance
pontos satisfatorios (PRESSMAN, 2011).

Especificacdo: € um documento desenvolvido a partir de uma descrigdo
completa de todos os pontos de software a ser entregue e deve ser feita antes do
projeto iniciar (PRESSMAN, 2011).

Validacdo: Nesta etapa € analisada a qualidade dos requisitos que foram
produzidos na fase de especificacdo, para corrigir e garantir que tudo foi declarado
sem duplo sentido, e que todas as devidas corre¢des tenham sido feitas (PRESSMAN,
2011).

Gestao dos requisitos: Os requisitos computacionais podem variar, e a vontade
de mudé-los durante sua vida Gtil também. Sendo assim, a gestdo dos requisitos é
uma série de acbes que ira ser desenvolvida pelos projetistas para a identificacéo,
controle, e acompanhamento de imprescindiveis alteracfes a qualquer hora enquanto
o projeto de software segue (PRESSMAN, 2011).

Em muitos projetos essas etapas sdo bem definidas e podem sofrer variagdes
de implementacdes, e em outros podem até mesmo ser suprimidas algumas etapas.
Nesta monografia, foi utilizado, como base, esse processo de engenharia de requisitos

para o desenvolvimento do protétipo a ser criado.

2.3.2. Requisitos Funcionais

Para Sommerville (2011), os requisitos funcionais (RF) séo descricbes do que
o sistema devera fazer. Além do mais, existe uma dependéncia do tipo de software a
ser produzido, quais serdo 0s eventuais usuarios e qual foi a dindmica usada pela
entidade para produzir os requisitos.

Os RF’s sdo definicbes de como o sistema ird funcionar em determinada
situacdo, assim pode o produto de software ter filtros de busca, &rea para cadastro,
area para alterar dados e remové-los. Assim, estas necessidades do software irdo
descrever que tipos de servicos o programa devera ter e executar para satisfazer o
Usuario.

Com a necessidade de declarar os requisitos de forma consistentes, dado o
perigo de néo satisfazer a necessidade do cliente, faz necessario conhecer muito bem
os stakeholders para possibilitar a ideal documentacdo funcional e solidificar as

demais etapas do processo de software.
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Um stakeholder é uma pessoa ou papel que, de alguma maneira, é afetado
pelo sistema. Os stakeholders tém necessidades diferentes — e, muitas
vezes, inconsistentes. Essas inconsisténcias podem ndo ser evidentes em
um primeiro momento, quando os requisitos sdo especificados, e, assim, séo
incluidas na especificagcdo. Os problemas podem surgir apdés uma analise
mais profunda ou depois de o sistema ter sido entregue ao cliente.
(SOMMERVILE, 2011, p.60).

2.3.3. Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais (RNF) sédo responsaveis por ditar o que ndo pode
ser feito e buscara limitar o software a ser desenvolvido. Para Sommerville (2011),
séo considerados contengBes executadas em servigos ou fungdes disponiveis pelo
programa e podem ter limitacdes de tempo, de processo de producéo do software e
de legislacoes.

Os RNF’s irdo buscar restringir as atividades do sistema para torna-lo
adequado as necessidades nao funcionais que garantam o funcionamento total e
harménico do sistema. Logo, representam declaracdes que ndo estdo vinculadas
imediatamente com o0s servicos que o software ofertara aos futuros usuarios e estarao
vinculados possivelmente com caracteristicas que envolvem a confiabilidade, tempo
de resposta e ocupacao da area. A exemplificar, restricbes de implementacdo do
sistema, capacidade de equipamentos de entrada e saida e a modelagem de dados

usados em interfaces em comunicac&do com outros softwares (SOMMERVILLE, 2011).

2.3.4. Projeto

Para Pressman (2011), Projeto é uma etapa importante para engenheiros de
software, onde ha engenhosidade € destacada, e junta-se requisitos e caracteristicas
do sistema para a producédo do sistema. O modelo de projeto indica a maneira que
sera feito o software, com mais particularidade a respeito da arquitetura do sistema,
incluindo estrutura dos dados, interfaces e componentes essenciais.

Em se tratando de requisitos o objetivo maior na analise envolve caracteristicas
ndo dependentes da implementacdo dos sistemas. J& no momento do projeto, se
executara o modelo que o sistema seguira para suprir as necessidades dos requisitos,
conforme a limitacdo da tecnologia disponivel, levando em conta caracteristicas
fisicas e de codificacdo (BEZERRA, 2007).
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O projeto inclui a producdo de material mais préximo do que sera
implementado, reunindo as diretrizes colhidas com os requisitos. Como é uma etapa
muito importante a criatividade é destacada, e sao produzidos modelos capazes de
simular o sistema de forma mais detalhada. Sendo assim, no modelo do projeto sao

entregues esquemas, diagramas, e documentacdo mais elaborada.

2.3.5. Implementagéo

Para Bezerra (2007), nesta etapa o sistema € programado, sendo assim,
acontece a transformacéo do modelo de desenvolvido na etapa do projeto em linhas
de codigos que a maquina executara, com o uso da programacao com uma ou mais
linguagens.

Partindo desse ponto, estamos na etapa de producédo real do sistema, onde
acontecera sua construcao para que o computador possa executar e entregar sua

primeira analise real aos seus desenvolvedores.

2.3.6. Testes

Varias agfes sdo executadas visando a andlise do software desenvolvido,
observando o que foi proposto na etapa de projeto. Com destaque para esse momento
a elaboracdo de descricdo detalhada dos testes por meio de relatério, com
detalhamento dos sinistros encontrados no sistema. E apés esta etapa sera unidos os
maédulos e formado o produto (BEZERRA, 2007).

Os testes sdo parte fundamental para observancia da correta solucdo que sera
entregue ao cliente, em muitos casos a auséncia revisao do software pode ocasionar

desastre na expectativa e usabilidade do usuario.

2.3.7. Manutencgao

Segundo Guedes (2011), em muitos casos a manutencdo do sistema é
indispensavel, porque as caracteristicas de uma empresa podem mudar e se
transformam constantemente, surgindo caracteristicas que nao foram observadas no
desenvolvimento do sistema.

Levando em conta a jornada para o desenvolvimento do software, a
manutenc¢ao, que acontece apos a entrega do produto, sempre é trabalhada para que
nao ocorra de forma intensa e prejudique o orcamento e custos com o software. Em
muitos casos podem acontecer prejuizos incalculaveis quando ndo se considera esta

etapa e o sistema nao € projetado de forma correta.
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2.4. Linguagem de Modelagem Unificada

Para Guedes (2011), a UML - Unified Modeling Language ou Linguagem de
Modelagem Unificada - € uma linguagem visual proposta para modelagem de
softwares com enfoque no paradigma orientado a objetos.

Deve ficar bem claro, porém, que a UML nao é uma
linguagem de programag&o, e sim uma linguagem de
modelagem, uma notacéo, cujo objetivo € auxiliar os
engenheiros de software a definrem as
caracteristicas do sistema, tais como seus requisitos,
seu comportamento, sua estrutura l6gica, a dindmica
de seus processos e até mesmo suas necessidades

fisicas em relacdo ao equipamento sobre o qual o
sistema devera ser implantado (GUEDES, 2011).

Essa linguagem de modelagem tem como objetivo abstrair informacdes
reduzindo a esquemas que valorizem o entendimento, desenvolvimento e suporte ao
sistema. Ela é focada no paradigma orientado a objetos o que possibilita visualizar
elementos do mundo natural, reduzindo as abstracbes em objetos.

Sendo também importante lembrar, que ela ndo € uma linguagem de cédigos
ou mecanismo de linguagem computacional entendido por maquinas. Sua utilidade
esta relacionada com o processo de solugcbes de problemas, entendimento de
funcdes, e caracteristica do sistema que sera construido.

De acordo com Guedes (2011), na verdade, todo sistema deve ser modelado,
nao importando sua complexidade, pois os sistemas de informacgéo tendem a crescer,
aumentando em tamanho, complexidade e abrangéncia. Essas alteracbes acontecem
devido as necessidades dos clientes, do mercado e alteracdes de leis e regulamentos
governamentais. Sendo assim, os sistemas de informacdo sempre terdo uma
caracteristica dindmica durante seu ciclo de vida.

Muitos Projetos de software sao desenvolvidos sem a realizacdo da
Modelagem necesséria, alguns realmente ndo tém a necessidade desse tipo de
processo, mas projetos robustos necessitam de documentacdo e informacdes
estruturadas para o devido entendimento. Além disso, € sempre necessario pensar na

expansdo, manutencdo e modificacfes futuras do sistema que sera construido.

2.4.1. Diagrama de casos de uso

Esses modelos dao mérito a visualizacdo, especificacdo e documentacao

comportamental de um sistema. Facilitando a visualizagéo externa, os diagramas de
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casos de usos, produzem efeitos sore o software, subsistemas e classes, os tornando
mais diretos e inteligiveis (BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2012).

Sendo um diagrama de facil entendimento, o diagrama de casos de uso €
elaborado para ser de didatico a nivel de usuario, pois sua intencdo é visualizar o
sistema de maneira externa por um individuo qualquer. Exemplificando, um
engenheiro podera conversar com 0s usuarios finais e eles entenderéo perfeitamente

a visualizagédo do modelo de casos de uso.

2.4.2. Diagrama de Classes

O diagrama de classes € muito usual e ainda serve de essencial para muitos
outros diagramas da UML, apoiando quase todos o0s outros modelos. Sua
caracteristica consiste em estabelecer as classes que serdo implementadas,
construindo atributos, e métodos, que cada representacdo tera, como também,
elaborando como acontecera o relacionamento e fluxo de informacgdes entre si.
(GUEDES, 2011).

Sendo assim, o diagrama de classes estabelecera quais sao as caracteristicas
de cada classe que ird compor o sistema, mostrando seus atributos, a¢des, relacdes
e informacéo que esta tera de executar durante a vida do software, bem como é um

modelo fundamental para outros diagramas e um dos mais empregados da UML.

2.4.3. Diagrama de sequéncia

Na visdo de Larman (2005), um diagrama de sequéncia € um modelo que,
levando em conta um dominio de caso de uso especifico, apresenta a¢des que atores
externos produzem, de forma ordenada e as relagbes entre softwares. S&o
considerados como caixa-preta todos os sistemas; A caracteristica do diagrama se
revela nas acdes que transcendem o conjunto de atores em direcdo aos médulos do

software.
2.4.4. Diagrama de implantacao

Este € o diagrama com a estrutura mais perto do hardware que vai ser utilizado
da UML. Com o foco na composicdo da parte fisica que rodara o programa a ser
desenvolvido, envolvendo os computadores que estaréo envolvidos e os padrdes que

utilizaram para haver comunicacdo e troca de informagfes. Serd possivel também
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distribuir os modulos dos sistemas quando ha necessidade de distribuicdo entre os
hosts (GUEDES, 2011).

A implantacdo do hardware € muito importante, em muitos casos é preciso
contar com estruturas que sao fornecidas por outras empresas, 0 que pode gerar
algum tipo de davida por parte dos clientes. Consequentemente, é necessario utiliza-

lo para maiores esclarecimento entre todas as partes envolvidas.

2.5. Prototipacéao

A prototipacéo é materialidade de uma idealizacao, a mudanca conceitual para
o material de modo que possa simular o mundo real, ainda que simples, e possibilitar
a validacao do produto (VIANNA et al., 2011). Para Guedes (2011) um protétipo de
software podera ndo permitir que, depois de meses ou até anos de construcao, logo
apos implanta-lo, um sistema nado corresponda as necessidades dos usuarios,

principalmente por equivocos na fase de imersao inicial do software.

Figura 3 - Etapas do processo de prototipacéo
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Fonte: Vianna et al., (2011).

Com um prototipo é possivel validar e disponibilizar uma versao visual para o
usuario, possibilitando uma maior confiabilidade para o produto desenvolvido. Na
engenharia de software € preciso apreender e compreender cada vez mais 0s
requisitos, até a entrega do produto, sendo assim um protétipo com validacao do

cliente é fundamental para iniciar a construgédo de qualquer aplicacdo mobile.
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2.5.1. Adobe XD

Essa monografia fez uso de uma ferramenta de prototipacdo chamada Adobe
XD, pois € uma ferramenta com recursos de prototipagem e animacao, recursos de
layout e design, coedicdo, compartiihamento de links, ferramentas de exportagao,
armazenamento na nuvem e entre outras. Foi criada pela empresa Adobe Inc. em
marco de 2016, possuindo plano de acesso gratuito e com opcéo de fazer upgrade de

recursos.

Figura 4 - Tela inicial do Adobe XD
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Fonte: Elaborado pelo Autor

2.5.2. Diagrams.Net

O Diagrams.net € uma aplicacdo web de desenho gréfico, multiplataforma,

gratuita e de codigo aberto, desenvolvido em HTML5 e JavaScript. Com uma interface
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simplificada, Figura 5, essa aplicacéo possibilita a criagdo, compartilhamento e edicédo
de diagramas: fluxogramas, wireframes, organogramas, diagramas de rede e entre
outros (DIAGRAMS.NET, 2022).

Figura 5 - Tela principal do Diagrams.net
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Fonte: Elaborado pelo autor

Projetada para desenvolvedores, Tl, administradores de rede, designers e
analistas de processos, se destaca como uma importante ferramenta para a
construcdo e prototipacdo de projetos nas mais diversas areas. Além disso, possui
suporte para exportacdo dos diagramas em varios formatos (JPG, PNG, PDF e SVG)

€ possui suporte para 0s principais sistemas operacionais: Windows, Mac e Linux
(DIAGRAMS.NET, 2022).
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3. TRABALHOS CORRELATOS

Diariamente, ha varias vagas de empregos e estdgios dentro da universidade,
no entanto, a divulgacdo ndo segue um modelo padrédo e, consequentemente, ndo se
torna publica e com alcance a toda comunidade académica. Esta secao ira mostrar 0s
trabalhos académicos que possuem propostas similares com a monografia
apresentada. Sendo assim, seréo apresentados trabalhos que serviram de base desta
pesquisa.

Machado (2021) apresenta em sua pesquisa, um programa, denominado
Aplicai, capaz de colaborar com estudantes a encontrarem demandas reais. O
software € composto de uma aplicacdo moével que promove habilidades dos
estudantes e colabora para localizar um trabalho profissionalizado, de forma a agregar
em seu curriculo, eventualmente sem remuneracao. Além disso, a solugdo apresenta
grande robustez através da implementacdo da comunicacdo com o firebase e da
preocupacao em realizar um ranking das demandas de vagas cadastradas.

O Instituto Euvaldo Lodi (IEL) possui abrangéncia nacional e apresenta uma
robusta solucdo web com o intuito de integrar as demandas das empresas por
estagiarios e proporcionar a experiéncia de estagios junto a comunidade académica
(IEL, 2022). Porém, seu foco com relagdo a estagio € centrado unicamente em
estagios remunerados visto que a mediacao gera rendimentos a instituicdo. Em suma,
o IEL atua como um banco de candidatos aos estagios

Altamayer (2018) em seu trabalho denominado “INTERMITTENT JOB”, tem
como finalidade ajudar na disseminacéo e ocupac¢éo de vagas intermitentes em todo
territério brasileiro. Com uma aplicacdo de maneira intuitiva, rapida, e uma grande
abrangéncia, chegando até os estudantes e profissionais nos mais distintos estados.

O INTERMITTENT JOB possui como foco trabalhos intermitentes e que se
aproxima com a necessidade do trabalho voluntario, pois em ambos os trabalhos é
possivel exibir, cadastrar e inscrever-se em vagas. Facilitando a comunicacédo entre
usuarios capazes de ofertar trabalhos ou tarefas a usuarios capazes de trabalhar ou
executar essas demandas.

A Tabela 1 apresenta um comparativo entre as solucdes citadas e apresenta

as caracteristicas como tipo de software, abrangéncia e finalidade.
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Tabela 1. Comparativo entre solucdes de oferta de vagas

Autor(es) Tipo de solugéo Abrangéncia Finalidade
ALTAMAYER (2018) Mobile Todo territério brasileiro Trabalho intermitente
IEL (2022) Web Todo territdrio brasileiro Estagio remunerado
LARDOSA (2022) Mobile Estudantes da UFPA  Estagio voluntario

MACHADO (2021) Mobile/Web Estudantes da PUC/RJ Estagio ou emprego remunerado

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme visto na Tabela 1, os trabalhos analisados se assemelham a este por
apresentarem a proposta de comunicacdo de vagas. No entanto, nenhum dos
trabalhos apresentados teve como objetivo disponibilizar vagas voltadas para alunos
que desejam realizar estagios de forma voluntaria e aprimorar o processo de
recrutamento, pelos docentes, para a oferta de vagas em projetos de pesquisa, ensino
e extensdo junto a comunidade académica. Portanto, essa caracteristica torna o
grande diferencial da solug&o proposta e com potencial futuro para ofertas de vagas

de estagios remunerados.
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4. METODOLOGIA

A pesquisa acerca do tema proposto foi realizada em caréater exploratério e
descritivo atraveés de um estudo de caso. Inicialmente, foi realizado o levantamento de
conteudos relacionados ao tema do trabalho, Capitulo 2, bem como os que focam em
sistemas cujas funcdes apresentem similaridade a proposta deste estudo, Capitulo 3.

Foram realizadas entrevistas com alunos de diversas faculdades presentes no
campus (apéndice A e B) e com os docentes da faculdade de computagcdo que
realizaram a oferta de vagas em projetos de pesquisa, ensino ou extensdo, no ultimo
ano. A pesquisa fez uso de coleta de dados para consolidacéo junto a comunidade
académica quanto a problematica estudada e avaliacdo do protétipo desenvolvido
atraves do teste de usabilidade.

Diante da pandemia do novo Coronavirus (COVID-19), os questionarios foram
aplicados de forma on-line e atingiram a quantidade de 25 e 19 entrevistados nos
questionarios | e Il, respectivamente. Com base nas respostas da entrevista definiu-
se 0s requisitos e funcionalidades béasicas para o projeto.

Para o desenvolvimento do prototipo, foram utilizados os conceitos de
engenharia de software, compreendendo o0 modelo de desenvolvimento,
levantamento de requisitos funcionais e néo funcionais definidos no escopo do projeto
e elencados nas entrevistas realizadas. Para tanto, foram utilizadas ferramentas que
estdo disponiveis de forma gratuita para auxiliar na prototipacdo e construcdo do
mesmo. Para a modelagem visual dos requisitos, fez-se o uso da ferramenta on-line
Diagrams.Net, em virtude da facilidade proporcionada pela mesma para criacdo e
edicao dos diagramas de classes e casos de uso.

Em seguida, apds levantamento dos requisitos e definicdo das funcionalidades
do sistema para cada usuéario, realizou-se a prototipacdo da aplicacdo contento oito
telas que estdo alocadas para a visualizagéo no topico UNIVOL, para tanto fez-se uso
da ferramenta Adobe XD. Com o Adobe XD é possivel projetar e prototipar uma pagina
da web ou aplicativo, com o objetivo de otimizar ou testar a experiéncia de um usuario
em cada interface, antes de levar o design para a programagao.

Por fim, os resultados consistiram na documentacéo base do projeto contendo
0S requisitos, diagramas e a prototipacdo, possibilitando uma base para o

desenvolvimento futuro desta proposta e na discussdo sobre as repostas dos
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entrevistados quanto a aplicacédo dos questionarios | e I, com énfase no feedback do

teste de avaliacdo proposto no questionario II.

4.1. Requisitos

Os requisitos listados, inicialmente, foram definidos através do escopo do
projeto e licitados em conjunto com alunos entrevistados, levando em consideracao

as necessidades iniciais elencadas para a aplicagéo.

4.1.1. Funcionais
Sommerville (2011) ressalta a importancia dos RF’s de um sistema, visto que
sao necessarios em especificar o que de fato o sistema deve fazer. Os RF’s elencados

para o protétipo estéo descritos conforme Tabela 2.

Tabela 2 - Lista de requisitos funcionais

(continua)

ITEM DESCRICAO DO REQUISITO PRIORIDADE
RFO1 O sistema deve permitir o cadastro de usuarios. Alta
RF02 O sistema deve armazenar dados referentes a identificagéo do

usuario, como: nome, matricula, telefone, e-mail, login, senha e Alta

foto de perfil.
RFO03 O sistema deve possuir uma pagina de busca e permitir que

usuarios encontrem por projetos e participem da lista de Alta

voluntarios do projeto escolhido.
RF04 O usuéario devera ter uma lista com os projetos que escolheu

para ser voluntario. Alta
RFO5 A pagina de busca deve possuir acesso a filtros que otimizem

pesquisa aos projetos. Alta
RF06 O sistema deve armazenar dados referentes a identificagdo do

projeto, como: nome, objetivo, representantes, area de Alta

atuacédo, data de fundacéo, telefone, e e-mail e foto de perfil.
RFO7 O sistema deve permitir cadastrar projetos ao usuario que

possui matricula como professor. Alta
RFO8 O projeto deve permitir acessar a lista de voluntarios que se

candidataram. Alta
RF09 O sistema deve permitir alterar informacdes de usuarios e seus Alta

projetos cadastrados, caso houver.
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(concluséo)

ITEM DESCRICAO DO REQUISITO PRIORIDADE

RF10 O sistema deve permitir ao usuario carregar uma foto de perfil. Alta

RF11 O sistema deve permitir que o usuario saia de sua sessdo com Alta
a opcao sair.

RF12 O sistema deve possuir uma aba com opc¢des de perguntas Média
frequentes.

RF13 O sistema deve possuir uma aba com Missdo do sistema e o
valores. Media

RF14 O sistema deve permitir notificacdes do professor que criou o Média
projeto aos alunos cadastrados.

RF15 O sistema deve permitir ao professor alterar o status do projeto
para buscar por voluntarios, apenas lista de espera ou Média
visualizacdo do projeto.

RF16 O sistema deve permitir ao usuario-voluntario alterar a Média
disponibilidade (ativo ou inativo).

RF17 O sistema deve permitir cadastro de senha com no maximo 8 Alta
caracteres e no minimo 4.

RF18 O sistema devera ter um campo para recuperar senha. Alta

RF19 O sistema devera cadastrar um usuario e senha Unicos para Alta

acesso ao aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1.2. Nao Funcionais

Os RNF’s correspondem aos

requisitos que ndo estdo diretamente

relacionados com os servicos especificos oferecidos pelo sistema aos seus USUArios.

As respostas oriundas do questionario | auxiliaram na definicdo destes requisitos e a

Tabela 3 descreve os RNF’s elencados.

Tabela 3 - Lista de requisitos nédo funcionais

(continua)
ITEM DESCRI(;AO DO REQUISITO
RNFO1 O sistema deve ter uma interface responsiva e amigavel, facilitando o uso.
RNFO02 O sistema deve cadastrar usuario, projetos e inscricbes de voluntarios em

projetos instantaneamente.
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Tabela 3 - Lista de requisitos nao funcionais

(conclusao)

ITEM DESCRICAO DO REQUISITO

RNFO3 O sistema deve armazenar os dados de midia de forma otimizada, de forma nao
permitir arquivos com mais de 1MB.

RNFO04 O sistema deve ter fluidez no acesso ao banco de dados com as informactes
de projetos e voluntarios

RNFO05 O sistema deve estar disponivel 24 horas por dia, 7 dias por semana.

RNFO06 O sistema deve ter um SLA de 72 horas caso seja afetado pela manutencao.

RNFO7 O sistema deve informar o0s usuarios quando passar por
manutencao/suporte/atualizacdo atravées de e-mail

RNFO08 O sistema deve permitir a exclusédo de voluntarios de forma instantanea.

RNF09 O sistema deve manter os dados de forma otimizada para atender até 10 mil
usuarios

RNF10 O sistema deve ter uma interface leve abrindo em no maximo 2 segundos.

RNF11 Deve permitr que somente usudrios cadastrados acessem suas
funcionalidades.

RNF12 O sistema nédo valida dados de forma inconsistente, permitindo que o usuario
fagca o cadastro novamente.

RNF13 Devera permitir a reconfiguracdo da senha através de um link enviado para o
seu e-mail.

RNF14  Deve permitir que somente arquivos PNG e jpeg sejam anexados no perfil.

RNF15 O aplicativo funcionara em sistemas operacionais méveis 10S e Android.

RNF16 O banco de dados armazenara todas as informa¢des de usuarios, excluindo

arquivos de imagens e PDF’s que serdo armazenados em um servidor de

arquivos exclusivo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2. Diagramas

Além da definicdo dos requisitos, os diagramas de classes e caso de uso foram

confeccionados com o intuito de realizar o mapeamento e definicdo das rela¢des entre

0s usuérios da aplicacdo, bem como oferecer uma visdo mais didatica desses

processos.

4.2.1. Diagrama de Classes
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O diagrama abaixo, Figura 6, mostra as principais classes que foram extraidas
dos requisitos informados, mostrando as relacdes entre elas, sendo necessarias para

0 adequado desenvolvimento do protétipo e futuramente o desenvolvimento da

aplicacéo.
Figura 6 - Diagrama de Classes
Professor
Voluntario [Frdends
Disponibilidade él/
Usudrio K p————Btends—————— | Cagastrar(

Nome ;
Buscar()

Matricula
' Editar() 1.3

Telefone

Sair(

E-mail

Login

Senha

Possui

0.*

ListaDeProjetosDelnteresse

Contem Projeto

Nome

= | Objetiva
Area
Fundacao

Contato

ListaDeinterresados

EditarProjeto()

ApagarProjeto()

Fonte: Elaborado Pelo Autor

A classe Voluntario é uma representacdo para os alunos que irdo se cadastrar
no sistema em busca de vagas de estagio voluntario. Essas vagas serdo
representadas pela classe Projeto. Com isso, a classe Voluntario se relaciona com a
classe Projeto, de forma que um aluno possa se inscrever em nenhuma ou mais
vagas, e uma vaga possa ter nenhum ou varios alunos inscritos, gerando uma classe
intermediaria chamada Listadelnteressados para registro e controle das inscrigdes as
vagas disponibilizadas na aplicacao.

A classe Professor representa os docentes que irdo cadastrar e disponibilizar
vagas no aplicativo. A relacéo entre as classes Professor e Projeto de tal forma que

um docente podera inserir muitas vagas e uma vaga sera inserida por um docente.
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4.2.2. Diagrama de casos de usos

O diagrama abaixo, Figura 7, mostra as principais funcionalidades do sistema
gue destacam os atores voluntarios e professores, mostrando quais serdo suas

principais funcdes na execucao do futuro sistema.

Figura 7 - Diagrama de casos de uso

Participar

A
Volu ltancr

ConsultarProjetos

Professo

CadastrarProjetos

EditarProjetos

AcessarLista
DeVoluntarios

ApagarProjeto

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Para o caso de uso do ator “Aluno”, o usuario Aluno tera acesso a algumas

funcionalidades especificas, como: “Editar”, que sera adicionar ou editar dados ja
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colocados no cadastro; “Buscar’ que dara acesso a visualizagdo das vagas inseridas
pelo usuario Professor; “Participar” possibilitara a escolha para o usuério aluno sobre
qual vaga deseja se candidatar e “Sair” caso deseje remover a candidatura do projeto.

De forma analoga, o ator “Professor” também possuird funcionalidades
especificas, como: “Cadastrar projetos”, que consistirda no cadastro de um projeto e
das vagas que ficardo disponiveis ao usuario aluno; “Editar projetos”, que sera
adicionar ou editar dados ja colocados no cadastro de um projeto; “Consultar projetos”
que dard acesso a visualizacdo do projeto e vagas inseridas; “Acessar Lista de
Voluntarios” que possibilitara a visualizacdo da lista de candidatos ao projeto e

“Apagar projeto” caso deseje remover o cadastro do projeto da aplicacéo do projeto.
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5. UNIVOL

Neste capitulo sera exposto as telas desenvolvidas para o protétipo. O UNIVOL
foi desenvolvido com auxilio da ferramenta Adobe XD e as telas desenvolvidas,
apresentando as caracteristicas e funcionalidades do software, sdo demonstradas a

sequir.
5.1. Telas do protétipo

A Figura 8 € somente uma tela de carregamento, foi desenvolvida para ilustrar

a abertura do protétipo e garantir uma boa impressao do sistema a ser desenvolvido.

Figura 8 - Tela Inicial de Carregamento

Fonte: Elaborado pelo autor
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A Figura 9 foi desenvolvida para ilustrar a tela de acesso ao aplicativo, onde o
usuario podera acessar uma outra tela para criar uma nova conta e acessar sua conta
através de usuario e senha ja vinculados, além de contar com outros elementos

ilustrativos.

Figura 9 - Tela de acesso ao aplicativo

eeeco Operadora =

UNIVOL

Novo usuario? Crie uma conta
Usuario

Senha

. Permanecer conectado

Ou entrar com

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 10 apresenta a tela de cadastro de usuario onde possui 0S campos

com informacdes pessoais do usuario, sendo necessario nome e um codigo de
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matricula para se cadastrar no sistema, além de uma foto de perfil, confirmacao do e-

mail, telefone e confirmacado de usuario e senha. Todos campos obrigatorios.

Figura 10 - Tela de cadastro de usuario

eeeco Operadora &

UNIVOL

Nome

Matricula

Upload de foto

E-mail

Confirme o E-mail

Telefone:

Usuario
Confirme o Usudrio

Senha

Confirme a Senha

CADASTRAR
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 11 corresponde a tela de acesso ao sistema, do usuario logado
como voluntério, e em destaque esté o botdo buscar que da acesso a tela de busca
dos projetos. A tela também conta com opc¢ao de editar as informacdes do
voluntario, pela opcao editar, opcao de listar os projetos que ele participar, através

da opcdo lista, e a opcao de exibir as notificacdes, através da opcédo notificacdes.



Figura 11 - Tela Inicial do voluntario logado

seeco Operadora

A

Bem-vindo(a)
Voluntario Afonso

BUSCAR

EDITAR LISTA NOTIFICAGOES

STATUS

INSCRITO

ULTIMAS POSTAGENS

A beleza do
trabalho voluntario

PERGUNTAS
FREQUENTES

Como participar dos
projetos?

Posso ajudar
remotamente?

MISSAO E
VALORES

ESSA APLICACAO SE
TORNOU CAPAZ
GRACAS AD
ESFORCO...
LERMAIS..

Fonte: Elaborado pelo Autor

Além disso, a Figura 11 também possui um botdo switch para definir se o

usuario esta ativo ou inativo, uma area para exibir a foto de perfil e mostra o0 numero
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de projeto que participa. Além disso podemos notar a opcao de perguntas frequentes,
missao e valores, postagens de noticias e o botdo sair.

Na Figura 12 - Tela com Lista de projetos cadastradosFigura 12 € apresentado a tela
com a prototipacdo da lista de projetos que um usuario possivelmente teria. Em cada
projeto o usuario podera visualizar informacdes, ver o contato e sair do projeto

cadastrado.

Figura 12 - Tela com Lista de projetos cadastrados

eeeco Operadora 9:41 % 42% W)

LISTA °

VOLUNTARIO
Projeto Facomp

Somos um projeto que busca levar cursos...

VISUALIZAR CONTATO SAIR

VOLUNTARIO
Projeto Letras

Somos um projeto que busca levar aulas...

VISUALIZAR CONTATO SAIR

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 13 apresenta a tela de acesso do professor, esta tela € bastante

parecida com a tela inicial do voluntario possuindo todas as fun¢des do aluno, onde a
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principal caracteristica se encontra em poder cadastrar projetos através do botéao

cadastrar.

Figura 13 - Tela inicial do Professor logado
eeeco Operadora

A

Bem-vindo(a)
Prof? Lilian

BUSCAR

CADASTRAR

EDITAR LISTA NOTIFICACOES

STATUS

1 0

PROJETOS VONLUNTARIOS INSCRITO

ULTIMAS POSTAGENS

A beleza do
trabalho voluntario

PERGUNTAS
FREQUENTES

Como participar dos
projetos?

Posso ajudar
remotamente?

MISSAO E
VALORES

ESSA APLICACAO SE
TORNOU CAPAZ
GRACAS AO
ESFORCO...
LERMAIS..

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 14 foi desenvolvida para o cadastro de projetos onde o professor ira
preencher nome do projeto, objetivo do projeto, fazer upload de uma foto, escolher

area de atuacéo, informar data de fundacéo e contatos de telefone e e-mail do projeto.

Figura 14 - Tela de cadastro de projetos

Objetivo

Areas de
Atuacao:

Comunitario
Pesquisa
Tecnologia
Saude

Educacao

Data de Fundacdo dd/mm/aa

Telefone:

CADASTRAR

Fonte Elaborado pelo Autor.
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Na Figura 15 é possivel conferir a tela do projeto cadastrado com o nome do
projeto no topo, foto de perfil e contador de voluntarios. A tela ird também indicar a

data de fundacéo e que o projeto foi cadastrado com sucesso

Figura 15 - Tela de projeto cadastrado

seecc Operadora 841 3425 W

PROJETO FACOMP

Vonlutarios

0 s -

15/06/2018

Fundacdo

PROJETO CADASTRADO!

BUSCANDO LISTA DE ESPERA APEMAS

POR VONLUNTARIOS VIZUALIZAGAD

9

Somos um projeto que busca
levar cursos de informatica
basica para o campus da UFPA-
Campus Castanhal .

VONLUTARIOS MENSAGEM

LER MAIS..

EDITAR EXCLUIR  INICIAL

Fonte: Elaborado pelo autor
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A tela também possui uma barra deslizante indicando a disponibilidade do
projeto. Ja na parte central possui a descricdo do objetivo, botdo para acessar 0s
voluntarios, botdo de mensagem e opc¢do ler mais sobre o objetivo. No fim da tela é
possivel acessar opcao de editar informacdes, excluir o projeto e voltar a tela inicial.
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6. RESULTADOS

De acordo com Nielsen (2007, apud SANTA ROSA e MORAES, 2010) os
resultados dos testes de avaliagdo podem ser analisados por meio da utilizacdo de
método quantitativos e/ou qualitativos, o primeiro consiste na quantificacdo de dados
estatisticos, por exemplo, uma escala de notas para satisfacdo. J& o segundo consiste

em visdes, como exemplo, os comentarios e feedbacks dos participantes.

6.1. Entrevista

A aplicacdo do primeiro questionario teve como foco fazer um breve
levantamento sobre a opinido da comunidade discente quanto ao trabalho voluntario
e elencar os requisitos e funcionalidades basicas para a solucéo. Essa etapa contou
com a participacao de 25 entrevistados distribuidos entre os cursos de: engenharia de
computacéo, sistemas de informacao, medicina veterinaria, letras - espanhol e letras
- portugués.

Inicialmente, os entrevistados foram questionados sobre a importancia do
trabalho voluntario nas universidades, Questdo 1. Conforme Figura 16, € possivel
notar que 23 (92%) dos entrevistados declararam que o trabalho voluntario € relevante
(importante ou muito importante), enquanto somente 2 (8%) declaram ser importancia

regular.

Figura 16 - Nivel de importancia do trabalho voluntario

16

14
14
12

10 9

()]

Quantidade de entrevistados
H (0]

N

0

N3o importante Regular Importante Muito importante

Fonte: Elaborado pelo autor



50

Em seguida, os entrevistados foram indagados, Questao 2, sobre a realizacao
de trabalho voluntario na UFPA — Campus Castanhal. A Figura 17 apresenta as
opinides dos entrevistados e corrobora com a problemética estudada, ao apresentar
que 14 (56%) avaliam o trabalho voluntario como regular, 7 (28%) bom e 4 (16%)

excelente.

Figura 17 - Avaliacéo sobre o trabalho voluntario na UFPA Castanhal

=
[e)]

14

= =
N B

[y
o

Quantidade de entrevistados

Ruim Regular Bom Excelente

Fonte: Elaborado pelo autor

Outra questdo de grande valia para a pesquisa, foi a Questdao 3, na qual
buscou-se verificar se os entrevistados ja haviam exercido trabalho voluntario em
alguma organizacao. Dos 25 entrevistados, conforme Figura 18, 22 (88%) informaram

terem sido voluntarios e 3 (12%) ainda n&o haviam tido esse tipo de experiéncia.
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Figura 18 - Participacéo dos entrevistados em trabalhos voluntarios

Nao Sim

Fonte: Elaborado pelo autor

Através do resultado da questao anterior, foi possivel refor¢car a importancia da

realizacdo e busca por trabalhos voluntarios durante a formac&ao no ensino superior,

nos mais diversos cursos. Ressalta-se ainda que o trabalho voluntario se torna de

imprescindivel ao desenvolvimento e formacao de competéncias do corpo discente.

Por fim, os participantes, através da Questdo 6, descreveram aspectos

relevantes e

sugestdes para voltados para construcdo do aplicativo proposto. Os

seguintes comentérios foram fornecidos pelos entrevistados:

Facil acesso, descomplicado e que de fato funcione;

Usabilidade;

Descricdo das atividades; Geram Carga Horaria; Localizacao;

Um melhor meio para o cadastro. Disponibilizacdo e acompanhamento
de informacgdes. Usabilidade;

O usuario poder escolher areas de atuacado, poder gerar e pegar
certificados de participacédo em projetos também;

Divulgagéo de noticias e grupos de interesse,;

Chat ou outro meio de comunicacgao in-app entre os voluntarios de um
mesmo projeto. Um sistema de horarios ou turno de voluntéarios (para

revezamento e organizacao);
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e Muitas pessoas ndo conhecem o0s projetos que precisam de
voluntarios, muito menos como funciona. E importante ter essas
informacgdes para os estudantes conhecerem o0s projetos;

e Organizacdo. Poderia ter um feed de projetos e eventos disponiveis
para se candidatar como voluntario;

e E importante que o aplicativo dé detalhes precisos e abrangentes
sobre os trabalhos a serem exercidos pelos voluntarios;

e Um aplicativo facil de manusear, pois muitos ndo tem conhecimento
do mesmo;

e Importante manter cadastro atualizado (o préoprio sistema pode exigir
atualizacdo a cada 6 meses);

e Disponibilizar opcdes de acBes de varias naturezas, desse modo
guando a pessoa se cadastrar pode selecionar temas de seu interesse
e assim se candidatar a voluntario;

e Acessibilidade, amigabilidade, intuitivo, funcional e disponivel em
diferentes plataformas;

e Ser intuitivo; poucas telas; ser claro quanto a vaga e servi¢co que deve
ser prestado.

O feedback acima foi vital para a definicdo dos requisitos funcionais e nao
funcionais da aplicacao. Além disso, a diversidade de opini6es/sugestdes ampliou a
visdo do autor durante as etapas de construcdo do software. A exemplo de
funcionalidades construidas com base nas repostas, foram desenvolvidos o feed de

projetos, a descricdo detalhada dos projetos e o foco em manter as telas intuitivas.

6.2. Teste do protétipo

Os resultados principais foram baseados na aplicacdo do teste de usabilidade
do prototipo, Apéndice B, visto que consiste no processo de investigacdo de um
produto para determinar se atingiu suas especificagdes de funcionamento
corretamente e, consequentemente, determinar a qualidade no ambiente para o qual
foi projetado.

O teste para avaliacdo do protétipo foi aplicado a um total de 19 discentes do
campus da UFPA Castanhal, dos cursos: sistemas de informacéo, engenharia de

computagcdo, matematica, pedagogia, educacao fisica, letras portugués e espanhol.
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Destes, 11 (57,9%) ja haviam concluido a graduacdo e 8 (42,2%) ainda se
encontravam cursando entre o 4° ao 9° semestre.

Com o intuito de mensurar o nivel satisfacdo com a divulgacao atual realizada
no campus, a questao cinco foi aplicada “Qual o seu nivel de satisfacdo com a
divulgacao das vagas de estagios remunerados e voluntarios na UFPA Castanhal?”
e as respostas dos entrevistados, conforme Figura 19, demonstram que 9 (47,3%)
estao insatisfeitos (muito insatisfeitos e insatisfeitos), 8 (42,1%) se demonstraram
indiferentes e somente 2 (10,5%) demonstraram-se satisfeitos.

Figura 19 - Gréfico do nivel de satisfacdo com a divulgacao atual

Quantidade de entrevistados

0

Muito Insatisfeito Indiferente Satisfeito Muito satisfeito
insastifeito

Fonte: Elaborado pelo autor

Além disso, os participantes também foram questionados, através da questéo
quatro, sobre qual canal de comunicacdo possuem acesso as informacdes sobre a
oferta de vagas. Dos 19 entrevistados, 14 (73,7%) informaram as redes sociais
como principal meio de comunicacéo, 3 (15,8%) com informacao presencialmente,
com docentes da faculdade, 1 (5,3%) presencialmente, com colegas da faculdade
e 1 (5,3%) via e-mail.

Os participantes apos realizacdo do teste do protétipo descreveram, nas
guestdes seis e sete, 0s pontos positivos e as dificuldades que encontraram durante
a interacdo com a interface do prototipo. Quanto aos pontos positivos, 0s seguintes

comentarios foram fornecidos pelos entrevistados:
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O prototipo é de facil usabilidade, navegacgéo e funcionalidade. Nao
encontrei dificuldades para usar as telas. As funcionalidades estao de
acordo com a proposta do estudo;

Bem interativo, boa visualizac&o, cores harmdnicas e boa organizagao
dos dados no layout;

1) simples de usar 2) se implementado, facilitaria melhor conexéao dos
alunos com vagas disponiveis seja estagio externo ou interno
(dependéncias da faculdade, projetos de pesquisa ou extenséo);
Praticidade;

Layout moderno e facilidade de entendimento da interface;

Simples, acessivel e facil de usar;

Uma aplicagdo bem simples e intuitiva, € possivel entender todas as
fungBes jA no primeiro uso. As telas séo fluidas, passam bem as
informacg0des centrais adequadamente e o esquema de cores favorece
0 uso do aplicativo pelo tempo necessario de executar uma tarefa. As
funcionalidades em si foram muito bem articuladas e, dada a
necessidade de um sistema nessa linha, ele tem tudo para atender

com sobra essa demanda.

Com relacéo as dificuldades, alguns entrevistados propuseram sugestées de

melhorias a serem realizadas para evolu¢ao do protétipo, tais como:

Pensar em requisitos de acessibilidade no processo de
desenvolvimento do APP.

Apenas pequenos ajustes de tamanho de texto e formato de imagens,
mas nada muito grave.

Acredito que o Unico ponto que eu senti falta foi um feedback/descricéo
melhor sobre os contatos, informacbes de horario, localizacdo e
guadro funcional de prontiddo assim que vocé clica no estagio,
direcionar e tornar esse ato de escolher um estagio um processo mais
rapido pro aluno.

Os botbes para de acessar a conta com redes sociais estao dificeis de
visualizar, pode o botdo "ghost button" para facilitar a visualizacao.

Além disso, os campos de textos estdo com cor parecida com o padréao
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utiizado no background da tela, seria interessante melhorar o
contraste desta interface.

Dentre todas essas sugestdes recebidas por meio dos questionarios,
algumas também foram identificadas na fase de realizagédo das tarefas e outras
sugestdes tangem caracteristicas mais aprimoradas da aplicacdo, com énfase na
experiéncia do usuério.

Por fim, a questéo oito apresentou uma escala de notas para mensurar o nivel
de satisfacdo dos participantes frente ao prototipo desenvolvido, sendo as opcdes
variadas entre muito insatisfeito a muito satisfeito. As respostas obtidas nessa
questao, Figura 20, sinalizam que 11 (57,89%) dos entrevistados se demonstraram

muito satisfeitos, 5 (26,32%) demonstram satisfeitos e 3 (15,79%) indiferentes.

Figura 20 - Gréfico do nivel de satisfacdo geral dos usuéarios

[E=N
N

11

[y
o

[¢¢]

Quantidade de entrevistados
(9]

0 0

Muito Insatisfeito Indiferente Satisfeito Muito satisfeito
insastifeito

Fonte: Elaborado pelo autor

Com os resultados obtidos, foi possivel alcancar um indice de 84,21% de
satisfacdo geral para os usuarios entrevistados, demonstrando-se satisfeitos ou
extremamente satisfeitos com a aplicacdo proposta. Além disso, a maioria dos
problemas identificados foram considerados como erros da aplicagdo, assim as
dificuldades bem como as sugestdes adquiridas poderdo ser corrigidas e/ou
adicionadas no futuro, a fim de oferecer significativas melhorias para esse

aplicativo.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a presente monografia foi criada a partir de uma documentacao
gue visa uma aplicacado mobile para todos discentes e docentes do Campus | da UFPA
- Castanhal, cujo objetivo € o desenvolvimento de um aplicativo que facilitar4 a
comunicacdo sobre ofertas de vagas para estagios voluntarios. Sendo assim,
proporcionando agilidade e transparéncia aos discentes, na busca por estagios
voluntarios, e maior facilidade no recrutamento de voluntarios, para projetos de
ensino, pesquisa ou extensdo, aos docentes.

Embora existam diversos meios pelos quais os discentes possam buscar vagas
capazes de proporcionar: a aplicacdo dos conhecimentos obtidos, ao decorrer do
curso, e o desenvolvimento de competéncias visando uma maior empregabilidade. A
falta de padronizacdo da divulgacéo se torna excludente ao publico que ndo possui 0s
meios facilitadores para a comunicacgéo das vagas e, como visto anteriormente, alguns
processos de divulgacéo ainda se restringem a forma presencial.

Pensando nisso, o App UNIVOL visa contornar essa problemaética e facilitar o
acesso as vagas de estagios voluntarios, de modo a propiciar que haja uma melhor
comunicacdo entre alunos e professores, melhorando a informacdo de ambos os
lados e visando uma forma acessivel, aplicativo mobile.

Por fim, foi possivel alcancar um prot6tipo com design limpo, apresentando uma
visdo clara ao usuario, com menus intuitos e de facil acesso, além da consisténcia de
padrbes como botdes, formularios e cores. A aplicacdo demonstrou-se acessivel,
interativa e confiavel, a ponto que os usuarios entrevistados conseguiram realizar o
teste da aplicacdo de maneira funcional e demonstrarem um nivel de 84,21% de

satisfacao.

7.1. Trabalhos futuros

Para trabalhos futuros, propde-se o aperfeicoamento da interface e a validacao
por um numero maior de usuarios finais, tanto discentes como docentes com vinculo
ativo junto a UFPA Castanhal, campus | e Il. Além disso, se propfe a avaliacdo de
usabilidade por meio de especialistas e a implementacao total da ferramenta, tendo
as funcionalidades programadas e permitindo assim o uso efetivo da ferramenta junto

a comunidade académica.
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APENDICES
APENDICE A — QUESTIONARIO |
Entrevista APP
1) Como vocé avalia a importancia do trabalho voluntario nas universidades?

2)

3)

4)

5)

6)

7)

a) Nao Importante
b) Regular

c) Importante

d) Muito Importante

Como vocé avalia a oferta de trabalho voluntario na UFPA - Castanhal?
a) Ruim

b) Regular

c) Bom

d) Excelente

Vocé ja foi voluntario em alguma organizagdo?
a) Sim
b) Nao

Vocé utilizaria um aplicativo mobile para se cadastrar como voluntario?
a) Sim

b) Nao

c) Talvez

Em uma escala de 0 a 10, qual a importancia de existir uma plataforma com énfase
no voluntariado?

Quais aspectos vocé considera relevante para um aplicativo com énfase no
voluntariado na UFPA - CASTANHAL? Sugestdes?

Quais os pontos negativos e positivos com o trabalho voluntariado na UFPA -
Castanhal?
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APENDICE B — QUESTIONARIO ||

Questionario sobre o protétipo do sistema de oferta de vagas de estagios voluntarios
no campus universitario de Castanhal - UFPA

Formulario para coleta de experiéncias sobre o prototipo do sistema de oferta de
vagas de estagios voluntarios no campus universitario de Castanhal - UFPA.

Sua opinido é fundamental para a pesquisa da proposta e, através do seu teste,
mensurar o nivel de usabilidade da aplicacédo. Portanto, realize a navegacéo entre as
telas do protétipo e liste os pontos positivos e negativos sobre o mesmo.

Nota: Para navegar entre as telas, cliqgue nos retangulos vermelhos.

1) Conforme a LGPD (Lei Geral de Protecdo de Dados), as informacdes
compartilhadas por meio deste formulario serdo de uso exclusivo de seus autores
e poderao ser utilizadas para fins académicos.
a) Estou de acordo.
b) Nao estou de acordo.

2) Qual o seu curso?
a) Sistemas de Informacéao
b) Engenharia de Computacao
c) Matemética
d) Letras — Portugués
e) Letras — Espanhol
f) Pedagogia
g) Educacéao Fisica
h) Medicina Veterinaria

3) Qual semestre vocé esta cursando?
a) 1°a 3°
b) 4°a 6°
c) 7°alQ°
d) Ja conclui os estudos

4) Por qual canal de comunicacdo vocé mais possui acesso as vagas de estagios
remunerados e voluntarios?
a) Site da faculdade
b) Redes Sociais
c) Quadro de avisos
d) Presencialmente, com colegas da faculdade
e) Presencialmente, com docentes da faculdade
f) E-mail
g) SIGAA

5) Qual o seu nivel de satisfacdo com a divulgacdo das vagas de estagios
remunerados e voluntarios na UFPA Castanhal?
a) Muito Ruim
b) Ruim
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7)

8)
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c) Razoavel
d) Bom
e) Muito Bom

Descreva 0s pontos positivos da usabilidade, navegacdo e funcionalidades do
prototipo:

Descreva 0s pontos negativos da usabilidade, navegacéo e funcionalidades do
protétipo:

Qual o seu nivel de satisfacdo com o prototipo desenvolvido?
a) Muito Ruim

b) Ruim

c) Razoavel

d) Bom

e) Muito Bom



