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Abstract. This work aims to help the way some problems are reported to those
responsible, making it easier and more effective, such as infrastructure
problems, complaints about some sector or even reports of some technical
impediment. This work has as its point of view the current course of the
Federal University of Goias (UFG), Regional Cataldo (RC) is located, since
the area of the University is relatively large, involving several sectors where
different problems can occur.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo auxiliar a forma que alguns
problemas sdo reportados aos responsaveis, tornando mais facil e eficaz,
podendo estes serem problemas de infraestrutura, reclamagoes referentes a
algum setor ou mesmo relatos referentes a algum impedimento técnico. Neste
trabalho, tém-se como estudo o cendrio atual que a Universidade Federal de
Goias (UFG), Regional Cataldo (RC) se encontra, visto que a drea da
Universidade é relativamente grande, o que envolve varios setores onde
diferentes problemas podem ocorrer.

1. Introducao

Com o recente avanco da tecnologia tem sido possivel a utilizacdo da
informatica em diversos setores, sejam universidades ou empresas, onde com o
desenvolvimento de algumas aplica¢des tém-se resolvido alguns problemas, desta forma
facilitando e viabilizando varias atividades que a alguns anos atras eram realizadas de
forma manual onde demandava tempo e deslocamento de um local a outro.

Nos ultimos anos ouve um grande aumento no mercado de smartphones devido
um grande avango na area onde possibilita este crescente aumento. Segundo uma
pesquisa recente da (IDC) Internation Data corporation esta que ¢ uma empresa
especializada em analise de mercado tecnoldgico, onde foi publicado que no ano de
2013 ouve uma venda de 1 bilhdo de smartphones em todo o mundo, além da pesquisa
apontar que a quantidade de aparelhos que utiliza o sistema operacional Android
representa cerca de 78,6 % (CAMPOS, KULESZA, e COELHO, 2014).

Tendo isso como base, o grande numero referente a utilizacdo de smartphones
este trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo institucional que tem como
visdo principal a utilizacdo do mesmo por alunos para facilitar o relato de alguns
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problemas de infraestrutura no qual ainda ndo possui um sistema especifico para a
utilizacao dos alunos.

2. Trabalhos relacionados

Podemos citar como trabalhos relacionados o projeto de FOTH, et al (2012), o
qual foi desenvolvido e financiado pelo Queensland University of Technology (QUT)
com a finalidade implementar um aplicativo afim de avaliar a experiéncia do aluno,
especialmente para coletar dados referentes a preparagdo, satisfacdo, humor,
compreensdo e entendimento do conteudo dentro da unidade. Onde tais dados fornecem
um feedback para os professores para ser utilizado no desenvolvimento de um curriculo
de ensino melhor, dessa forma, ¢ de beneficio exclusivo para o aluno onde o mesmo
sera capaz de fornecer um feedback sobre sua aprendizagem de uma forma totalmente
nova e inovadora.

O trabalho apresentado acima tem como objetivo coletar dados a fim de fornecer
um feedback dos dados para ajudar a fornecer uma melhor satisfacdo dos alunos em sala
de aula. Observando os pontos apresentados acima o trabalho de FOTH, et al (2012), se
assemelha ao proposto neste trabalho pelo fato de utilizaram da plataforma mobile para
fazer coleta de dados de seus usudrios a fim de trazer uma melhoria ao meio académico.

O desenvolvimento proposto nesse trabalho de diferencia do proposto por
FOTH, et al (2012), na area onde sdo aplicados, o proposto por FOTH, et al, (2012) tem
como area de aplicagdo a sala de aula coletando dados para que possa ser feita uma
melhoria na qualidade das aulas. No caso do apresentado neste trabalho ¢ proposto uma
aplicagdo a fim de tornar o aluno mais participativo na ajuda da manuten¢do do
Campus, sendo assim a area de aplicagdo ¢ focada na parte de manutencao e suporte.

Outro trabalho relevante ¢ o apresentado por SIRISAENGTAKSIN, (2012),
onde ¢ apresentado um aplicativo que tem como principal fun¢do auxiliar alunos novos
no campus a encontrar suas salas de aula e acessar seus hordrios de uma forma remota
além de trazer a utilizagdo de um mapa construido especificamente para o app, desta
forma, os novos alunos podem se localizar e se orientar no novo ambiente.

O trabalho proposto por SIRISAENGTAKSIN, (2012), tem como foco, fazer da
utilizagdo de um mapa desenvolvido especificamente para o aplicativo de forma que
oriente e auxilie os novos alunos no Campus. Atentando ao conteudo apresentado no
trabalho, sua proposta de assemelha a apresentada neste trabalho na utilizagdo de um
mapa exclusivo para a orientagdo no Campus e marcar locas especificos no mesmo.

Porem a forma de aplicacdo se difere da apresentada neste projeto, porque ao
invés de utilizar o mapa para se locomover no Campus, ¢ usando para marcar um ponto
onde esteja um possivel problema que haja a necessidade de acionar a manutengao.

Dentre os trabalhos relacionados pode-se notar a importancia e a relevancia em
relacdo ao desenvolvimento de aplicativos académicos com o objetivo de tornar a forma
a solicitacdo de manutengdo mais eficiente, além de proporcionar uma maior
participagao dos discentes no processo.
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3. Desenvolvimento de Software/Sistemas

Com o crescimento de dos mercados de desenvolvimento novas politicas para o
desenvolvimento tecnologico vem sendo formuladas devido as importantes mudangas
nas ultimas décadas (CASSIOLATO, 2000).

O desenvolvimento de software ¢ visto durante anos como um fato muito
importante para o gerenciamento de dados, de forma que, vem se tornando cada vez
mais utilizado em diversas areas de aplicagdo onde ¢ classificado como o ato de
transformac¢do de uma necessidade em software (BIRREL, 1988).

4. Desenvolvimento de Sistemas em Universidades

Um estudo sendo levantado desde 2005 pela Ball State Universidade onde foi
apontado que cerca de 99,8% doas alunos possuem um ou mais aparelhos celulares.
Dessa forma ¢ facil ser pego pelas novidades de qualquer nova tecnologia especialmente
no ensino superior, logo, 0 meio modvel proporciona a instituigdes de ensino superior
novas oportunidades para fornecer conteudo dindmico para os alunos de forma mais
eficiente do que nunca (SIEGFRIED, 2011).

4.1. Metodologia

O aplicativo proposto serd desenvolvido seguindo um processo ja definido de
engenharia de software. Deste modo, todas as etapas a serem seguidas deveram ser
planejadas de maneira sistematica, assim realizando atividades que atendam os
requisitos e, dessa forma, o desenvolvimento do aplicativo. Antes de iniciar o
desenvolvimento, faz-se necessario definir o modelo de desenvolvimento a ser seguido.
Desta forma, uma pesquisa foi realizada a fim de identificar quais modelos a serem
utilizados verificando vantagens e desvantagens para adotar o melhor modelo.

4.2. Modelos de desenvolvimento

Segundo (SOMMERVILLE, 2011), modelo ¢ uma representacdo abstrata de um
processo de software, entretanto, processo de software ¢ um conjunto de atividades e
resultados associados que direcionam a producdo de um produto de software. Cada
modelo de processo representa um processo, portanto, um processo de software se da
pela estruturagdo de um conjunto de atividades que resultam em um produto software.
Um processo deve contribuir na redugdo de custos, aumento de qualidade e de produgao,
desta forma, um processo que ndo suporta essas caracteristicas ndo ¢ considerado um
processo adequado.

Tendo em vista o que foi apresentado acima, podemos afirmar que um processo
de software pode conter diversas atividades, as quais, pode-se citar as que normalmente
todo processo possui, sendo elas: especificacdo, projeto, implementacdo, validacdo,
manuten¢do e evolucdo, essas atividades constituem em um conjunto minimo para se
obter um produto de software.

Viérios modelos de desenvolvimento existem, onde cada um apresentam
vantagens e desvantagens, logo, cada modelo deve ser analisado e utilizado de acordo
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com suas caracteristicas. No trabalho em questdo, serdo apresentados alguns modelos
mais utilizados segundo (SOMMERVILLE, 2011), e um deles foi selecionado para ser
utilizado no desenvolvimento do aplicativo.

4.3. Modelo cascata

O modelo cascata, também conhecido como ciclo de vida classico € um dos
processos recomendados quando os requisitos de um problema sao relativamente bem
compreendidos, ou seja, quando o trabalho de comunicag¢do e implantacdo ocorre de
modo linear. Este modelo sugere uma abordagem sistematica e sequencial para o
desenvolvimento de softwares (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

O modelo cascata apresenta 5 etapas, sendo elas:

» Comunicagdo: iniciacao do projeto e levantamento de requisitos;
* Planejamento: estimativas, cronogramagao € monitoramento;

* Modelagem: andlise e projeto;

* Construgao: codificagao e testes;

* Implantacdo: entrega, manutencao e feedback;

Como uma das vantagens do modelo cascata pode-se mencionar a permissao do
controle departamental e gerencial que admite o avango para a proxima tarefa apenas
quando o cliente aceitar e validar os produtos finais gerados na tarefa presente. Porem
pode-se perceber que este nao possui muita flexibilidade ou revisao, pois quando entra
na fase de teste, raramente retorna para realizar alguma alteragdo que antes ndo havia
sido pensada.

4.4. Modelo Espiral

O modelo espiral foi proposto por Boehm. Esse ¢ o modelo de processo de
software evolucionario interativo como a prototipagdo, no entanto, com alguns aspectos
sistematicos e controlados parecidos com o modelo cascata.

Um modelo espiral possui diversas atividades definidas, onde cada uma das
atividades representam um segmento do caminha espiral (PRESSMAN; MAXIM,
2016).

O modelo espiral tem como beneficio o fato de considerar a analise dos riscos,
os quais deveram ser verificados a cada volta da espiral. Nota-se, através da
apresentacdo dos outros modelos que a gerencia de risco ndo ¢ realizada de forma
forcada nos demais, desta forma, isso pode se tornar um problema relacionado ao
projeto, ja que os riscos podem atrasar o projeto e muitas vezes leva-lo ao fracasso.

4.5. Modelo Incremental

O modelo incremental combina elementos dos fluxos de processos lineares e
paralelos, logo, se for necessario um rapido fornecimento de um determinado conjunto
funcional, para que apdés o fornecimento possa melhorar e aumentar suas
funcionalidades em futuras versdes do software.

Neste sentido pode-se notar que o processo incremental aplica sequencias
lineares de forma escalonada a medida que o tempo vai avancando (PRESSMAN;
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MAXIM, 2016). O modelo incremental tem como beneficio o fato de combinar
elementos dos fluxos de processos lineares e paralelos, sendo assim, cada uma das
sequencias lineares esteja gerando um incremento no sistema, onde, algumas de suas
vantagens apresentadas sao:

* Entregas parciais facilitando a identificacio e corre¢ao de erros.

* Necessidades ndo especificadas nas fases iniciais podem ser desenvolvidas nos
incrementos.

* Cada iteracao produz um conjunto de itens utilizaveis.

* Os feedbacks de iteragdes anteriores podem ser usados nos préximos incrementos.
* Os incrementos podem ser desenvolvidos por menos profissionais.

* Entrega dos incrementos permite o cumprimento do prazo especificado.

* Facilita a manutencao dos médulos.

Diante do contetido apresentado acima, dentre os 3 modulos de desenvolvimento
escolhido para ser aplicado a este trabalho foi o modelo incremental, porque o projeto
ndo sera entregue por completo, mas sim, divididas em incrementos onde cada
incremento estard implementando uma funcionalidade.

5. Proposta

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo de
solicitacdo e acompanhamento de manutengcdo que ird oferecer suporte a UFG -
Regional Cataldao. Com o uso do aplicativo espera-se que haja uma maior participacao
dos alunos com relagdo a manutencdo estrutural e dos equipamentos disponiveis. Além
disso, o uso do aplicativo busca tornar mais proximo o contato entre alunos e
universidade trazendo mais agilidade e facilidade.

A necessidade pelo aplicativo foi observada por meio de estudo, através de
entrevista, onde foi constatado que muitas vezes alunos tem notado mau funcionamento
em algum equipamento em sala de aula, tal como, cabo de Datashow, cabo de rede,
tomadas ou até mesmo algum dando a estrutura do prédio como janela quebrada
calcadas quebradas, porém nao tinham onde fazer a solicitagdo para manutencdo, de
forma que, ndo era resolvido o problema.

Com o desenvolvimento e utilizagdo desse trabalho pretende solucionar os
problemas apresentados a cima de uma forma rapida e pratica onde os alunos estardo
participando diretamente e ativamente para a melhor conserva¢do e manutengdo do
Campus.

6. O aplicativo

O aplicativo tem como caracteristica tornar a experiéncia do usudrio mais
dindmica, rapida e facil para realizar solicitagdes ou reclamagdes, de forma que o
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manuseio seja intuitivo ao usudrio além de proporcionar uma experiéncia mais proxima
e participativa na manuten¢ao do Campus onde os alunos estudam.

A principio o aplicativo serd desenvolvido para a plataforma Android a fim de
atender a maior parte dos usuarios porem futuramente o mesmo sera desenvolvido para
IOS assim tendo um maior nimero de usuarios participativos no sistema.

Para a utilizacdo o usuario devera fazer um login, que ainda sera definido por
qual meio sera realizado o cadastro, apos efetuar o login o usudrio terd acesso a tela de
solicitagao onde contera botdes simples e intuitivos de selecdo para assim escolher qual
area deve ser direcionada a solicitacdo dessa forma serd possivel ter um maior controle e
organizacdo com relacdo a cada area facilitando a organizagdo dos registros de
reclamacodes ou solicitagoes.

6.1 Aspectos Técnicos

Para o desenvolvimento do aplicativo terd foco em duas plataformas moveis
sendo elas os sistemas Android e IOS, dessa forma, serdo utilizadas as ferramentas de
desenvolvimentos mais recentes para ambas as plataformas a fim de obter o
aproveitamento das opgdes e caracteristicas mais recentes de cada plataforma.

Para a plataforma Android Estarda sendo utilizada a ferramenta de
desenvolvimento disponibilizada e indicada pela Google, na qual ¢ a IDE Android
Studio, esta que ¢ a plataforma oficial mantida pela Google para desenvolvedores de
aplicativos Android. Nesta plataforma ¢ encontrada configuragdes e ferramentas
especificas para o desenvolvimento, onde nela ¢ utilizado a linguagem Java para o

desenvolvimento do aplicativo e a utilizacdo de XML para a parte layout.

No caso da plataforma IOS estara sendo utilizada a ferramenta de
desenvolvimento recomendada e disponibilizada pela Apple, na qual ¢ a Xcode IDE,
esta que ¢ a plataforma oficial da Apple para desenvolvimento, onde é suportado as
linguagens de programacao Objective-C e Apple-Script, além de, oferecer ferramentas
especificas para o desenvolvimento na plataforma.

7. Requisitos do Sistema

Para o desenvolvimento do aplicativo sera realizado um levantamento de requisitos nos
quais estardo presentes na aplicagdo de acordo com o que o cliente espera e deseja para
o aplicativo, desse modo, os requisitos sdo as funcionalidades que a aplicagao devera ter
(BEZERRA, 2015). Portanto os requisitos deveram ser levantados por meio de
entrevistas e questiondrios referente a forma atual de intera¢do entre alunos e a
solicitagao de manutengao.

Nesse sentido, para o desenvolvimento do aplicativo, alguns requisitos foram
levantados apos a reunido com o Diretor do Campus, sendo os requisitos levantados os
seguintes:

* Comunicagdo e armazenamento em Banco de Dados;
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* Envios de e-mails de solicitacao e confirmacao de pedido de manutencao;
* Divisdo por categorias de problemas;

» Campos especificos para cada area de problemas;

* Suporte para anexo de imagens na solicitacao;

* Mapa para marcar a marcagdo de locais onde necessitam de manuten¢ao;
* Notas de auxilio ar usudrios com informagdes;

» Permitir notificar o Chefe de cada area;

* Permitir conexdo com a internet;
7. Conclusao

Para realizar um desenvolvimento de qualquer tipo de aplicagdo seja ela um
sistema de desktop ou aplicativo mobile, faz-se necessario efetuar um levantamento de
informagdes para identificar necessidades, funcionalidades e conhecer os possiveis
problemas que uma aplicagdo podera ter. Sendo assim, para analise e especificagdo sera
realizada varias reunides com pessoas da area durante a fase de desenvolvimento para
fazer o levantamento de todas as funcionalidades e possiveis problemas do aplicativo.

Desta forma apos o levantamento de todas as funcionalidades possiveis serd
elaborado varios diagramas que iram oferecer suporte ¢ uma melhor organizagdo na
construcao dos aplicativos a fim de tornar seu desenvolvimento mais eficiente e rapido.
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