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Resumo

A Febrace (Feira Brasileira de Ci6ncias e Engenharia). reahzada todos os anos na
Escola Polit6cnica da USP e organizada pelo NateLSt (N6cleo de Aprendizagem, Tra-
balho e Entretenimento do Laborat6rio de Sistemas Integriveis), 6 um projeto de aqao
continua com o objetivo de estimular a criatividade. a reaexa,o. o aprofundamento e o
raciocfnio critico nas atividades desenvolvida5 por estudantes dos Ensinos Fundamental,
N'16dio e T6cnico, por meio da induQao em realizar projetos investigativos em ciencias,
Engenharia e suas aplicaQ6es.

Com o intuito de aumentar o alcance da Feira, levandoa por mais tempo a mais pes-
soas, e estimulando a criaQao de redes entre elas, o presente projeto propas a cria€ao de
uma aplica€ao Web que possibilite a exposig£o dos projetos expostos na feira pela inter-
net e que ofere€a ferramentas que viabilizem maior intera€£o entre os diversos envolvidos
na Febrace (alunos participantes, professores orientadores. organizadores da Feira, avali-
adores e pablico interessado)

Foi desenvolvida e disponibilizada uma aplicagao de c(xiigo aberto que oferece fun-
cionalidades para a exposiqao virtual de projetos de ciancia e Engenharia. Essa ferra-
menta agrega tamb6m uma rede social que permite a intera€ao entre os diversos partici-
pantes da feira e tamb6m interessados nas diversas ciencias.

A16m disso, foram estudados e utilizados met6dos £geis de desenvolvimento de software
e conceitos de usabilidade na realiza€ao do projeto

Palavras-chave: Educa€ao, Engenharia., Feiras de ci6ncias, Redes Sociais



Abstract

The Febrace (Brazilian Science and Engineering Fair), held at School of Engineering
of University of sao Paulo every year and organized by Nate-LSI (Learning. Work and
Entertainment Center at Integrated Systems Laboratory), is a continuous action project
with the objective to stimulate creativity, reflection and critical thinking in the activities
developed by students from Elementary, High and Technical Schools, through induction
to conduct research projects in Science, Engineering and their applications.

In order to increase the fair scope, taking it for longer time to more people, and
encouraging networking between them, this project proposes a Web application creation
that allows the projects exposure exhibited at the fair using the Internet and providing
tools that allow greater interaction between the involved agents in Febrace (students,
mentors, fair organizers, assessors and interested public).

It was developed and released an open source application that provides functional-
ity for the virtual exhibit of Science and Engineering projects. This tool also adds a
social network that allows the interaction between the various fair participants and also
interested in the various sciences.

Furthermore, we studied and used agile software development methods and usability
concepts in the project development.

Keywords: Education, Engineering, Science Fair, Social Network
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1 Introduc50
A

O in icio do s6culo 21 traz novos desafios para a educa€ao. Com o advent;o da in-
form£tica, o papel do educador deve se alterar de apenas reprodutor do -conhecimento

para uma postura mais provocadora, que fa€a com que os aprendizes sejam agentes ativos

no processo de aprendizagem.

Uma das teorias de pedagogia que partem dessa premissa 6 a da aprendizagem por
projetos. Como 6 definido em Fagundes, Sato e Magada (1999):

Quando falamos em “aprendizagem por projetos” estamos necessariamente

nos referindo a formulaQao de quest6es pelo aut;or do projeto, pelo sujeito que
vai construir conhecimento. Partimos do princfpio de que o aluno nunca e
uma t£bula rasa, isto 6, partimos do princfpio de que ele ji pensava antes.

E 6 a partir de seu conhecimento pr6vio, que o aprendiz vai se movimentar,

interagir com o desconhecido, ou com novas situaq6es, para se apropriar do

conhecimento especifico - seja nas ci6ncias, nas artes, na cultura tradicional
ou na cultura em transformag£o.

Dentro dessa abordagem de a,prendizagem por projetos, uma importante e consolidada
forma de incentivo 6 a feira de ciancias. Feiras de ci6ncias sao populares no Brasil e uma

das feiras mais importantes do pals 6 a Febrace (Feira Brasileira de ciencias e Engenharia)

A Febrace 6 um projeto de aQao contfnua com o objetivo de estimular a criativi-

dade, a reflex£o, o aprofundamento e o raciocfnio crftico nas atividades desenvolvidas por

estudantes dos ensinos fundamental, m6dio e t6cnico, por meio da induQ£o em realizar
projetos investigativos em Ci6ncias, Engenharia e suas aplicaq6es (LOPES, 2007). A16m

disso, hi uma aproximaQao entre as escolas p6blicas e privadas e a universidade, criando

oportunidades de intera€ao espontanea entre os estudantes e professores das escolas com

a comunidade universit£ria (estudantes, professores, pesquisadores e funcion£rios), para

uma melhor compreensao dos pap6is da universidade em ensino. pesquisa, cultura e ex-
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Figura 1.1: Tenda da Febrace

tensao.

EIa 6 realizada todos os anos na Escola Polit6cnica da Universidade de sao Paulo em

uma tenda de eventos (figura 1.1) e organizada pelo Nate-LSI (N6cleo de Aprendizagem,
Trabalho e Entretenimento do Laborat6rio de Sistemas Integr£veis). No ano de 2009, a

feira chegou a sua 7a ediqao.

A abrangancia da Febrace pode ser vista atrav6s da tabela 1.1. Segundo estatistica

da organizaQ£o, no ano de 2009, houve a participaQao de 600 estudantes finalistas, 286

professores orientadores e 241 avaliadores, a16m de cerca de 30 volunt£rios. A feira foi
visitada por cerca de 12 mil pessoas nos tr6s dias de exposiGao.

A feira conta com a participaqao de diversas pessoas com os pap6is descritos abaixo:

Finalistas sao estudantes dos ensinos fundamental. m6dio e t6cnico com no mAimo 25

anos que estao expondo seus projetos na feira;

Orientadores sao pessoas com idade acima de 21 anos que orientaram os projetos ex-
post;os, podendo ser ou nao professores;
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Estados brasileiros

Projetos submetidos
Feiras afiliadas
Projetos finalistas
Estudantes finalistas

OrientadoregCo-orientadores
Escolas
AvaIiadore5 280

1 2000

Tabela 1.1: Febrace em nfrmeros

Co-orientadores sao pessoas com idade acima de 18 anos que ajudaram na orienta€ao

dos projetos expostos, podendo ser ou nao professores e

Acompanhantes sao outras pessoas que v6m junto com os alunos para acompanh£-los

durant;e a feira, como familiares e diretores de escolas. Hi tamb6m os estudantes
observadores

A Febrace nao conta s6 com pessoas ligadas ao LSI para sua organizaQao. Hi uma

equipe de apoio, formada em sua maioria por estudantes de gradua€ao que disponibilizam

de seu tempo para participar como volunt£rios. Entre suas atividades estao acompanhar

os participantes em excurs6es culturais e cientificas e apoio aos expositores na ten(ia.
Para a avaliaQao dos projetos expostos, tamb6m existe uma equipe de avaliadores, que

sao pessoas com no minimo mestrado em uma das areas de interesse da feira.

A Febrace possui sete categorias, que sao uma adaptagao da tabela de areas e sub-
areas do conhecimento adotada pela Fapesp (FundaQ£o de Amparo a Pesquisa do Estado

de sao Paulo)

Ci6ncias Agr£rias: Agronomia, Recursos Floresta,is e Engenharia Florestal, Engenharia

Agricola, Zootecnia, Medicina Veterin£,ria, Recursos Pesqueiros e Engenharia de

Pesca, Ci6ncia e Tecnologia de Alimentos

Ci6ncias Bio16gicas: Biologia Geral, Bioquimica, Gen6tica, Bioffsica, Bot£nica, F:Irma-

cologia, Zoologia, Imunologia, Ecologia, Microbiologia, N’Iorfologia, Parasitologia,

Fisiologia

Ci6ncias Exatas e da Terra: NIatemitica, Fisica, Probabilidade e Estatistica, Quimi(la,

(]i6ncia da Computa€ao, Geoci6ncias, Astronomia, Oceanografia
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Ci6ncias Humanas: Filosofia, Geografia, Sociologia, Psicologia, Antropologia, EducaQao,

Arqueologia, Ci6ncia Polftica, Hist6ria, Teologia

Ci6ncias da Sad(ie: Medicina, Odontologia, Fonoaudiologia, Farm£cia, Enfermagem,
Fisioterapia e Terapia Ocupacional, Nutriqao, Sa fIde (]oletiva, EducaQ£o Fisica

Ci6ncias Sociais Aplicadas: Direito, Museologia, Administragao, ComunicaQao, Econo-
mia, Serviqo Social, Arquitetura e Urbanismo, Economia Dom6stica, Planejamento

Urbano e Regional, Desenho Industrial, Demografia, Turismo, Cli6ncia da Informa€ao

Engenharias: Eletr6nica, Sanit£ria, Eletrot6cnica, de Produ€ao, NIecanica, Nuclear,
Qufmica, de Transportes, Civil, Naval e Oceanica, de Minas, Aeroespacial, de Ma-

teriais e Meta16rgica, Biom6dica

A Febrace trabalha com o conceito de feiras afiliadas. Uma feira regional pode se
afiliar e com isso pode enviar um certo namero de projetos representantes que varia de

acordo com seu tamanho e abrangancia.

ABm de sua importa.ncia nacional, a Febrace 6 uma feira afiliada i Intel ISEF (Intel

International Science and Engineering Fair) realizada anualmente em maio em diferentes
cidades dos Estados Unidos da Am6rica. A Intel ISEF 6 a maior feira de ci6ncias do
mundo voltada a estudantes dos ensinos fundamental e m6dio e o Brasil 6 uma das 50

naq6es participant;es.

A discuss£o acima exp6e o importante papel social da Febrace no estfmulo i refiexao

e a aprendizagem de forma criativa pelos estudantes da educaqao b£sica atrav6s do desen-

volvimento de projetos de ci6ncias e engenharia. Percebe-se que incentivos nesse sentido
aos estuda.ntes influenciam em seu interesse por uma formagao t6cnica e/ou superior em

alguma ci6ncia e em seu espirito de inovaqao, estimulando avanqos em termos tecno16gicos

e cientfficos para o pafs

Apesar da importante funqao desempenhada pela Febrace, eIa possui uma abrang6ncia

limitada para o tamanho do territ6rio brasileiro. Devido a limita€6es de espa€o na tenda
de eventos hi uma necessidade de selecionar os projetos a seren1 expostos atrav6s de

uma pr6-avaliaqao. Muitos dos recusados possuem um bom nfvel e teriam condi€6es

para participar, mas nao hi como comport£-los. A16m disso, a feira nao possui verba
para financial a vinda dos participantes de outras cidades, sendo que eles devem cobrir os

gastos de suas viagens e estadias em sao Paulo. Sem patrocinio, alguns projetos aprovados

nao conseguem arcar com os custos de sua participaqao na feira.
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A reuniao de pessoas de todo o Brasil em um mesmo espaGO ffsico, apesar da abrang6ncia

de oportunidades e experi6ncias proporcionadas, 6 algo caro. Por outro lado, as Tecnolo-

gias da Informa€io e da (]omunicagao (TICs) oferecem muitas ferramentas que suprem as

necessidades de interaGao entre as pessoas e um conjunto delas, os SOftuJares Sociais, vaIn

crescendo muito nos frltimos anos no mundo todo, tanto na gama de serviqo disponiveis

quanto na base de usu£rios conectados. Um Software Social 6 aquele que permite a co-
municaeao e interagao ricas entre seus usu£rios. As formas de intera€£o possibilitadas

por esse tipo de aplicagao sao as mais diversas: adi€ao de usu£rios como amigos, envio de
mensagens entre usu£rios, coment£rio em postagem de blog de outro usu£rio, discussao de

um determinado assunto com outros usu£rios interessados, compartilhamento de videos,

etc. Hi diversos exemplos de Sojtuares Sociais que podem ser citados como Orkut , Twit-

ter e Facebook. Segundo Owen et al. (2006), o desenvolvimento do Software Social e as

mudan€as de objetivo na educag£o indicam estar indo para a mesma dire€ao.

Nesse contexto, esse projeto de formatura alia as id6ias de Software Social e de Feira
de Ci6ncias. criando assim uma Feira Virtual de Ci6ncias.

Com o intuito de aumentar o alcance da feira. levandoa por mais tempo a mais pessoas

e estimulando a cria€ao de redes entre elas. foi criada uma aplica€ao de c6digo fonte
aberto que possibilita a exposiq£o dos projetos na Internet e que oferece ferramentas para

aumentar a interaqao ent;re os diversos envolvidos na Feira. A16m disso, o envolvimento

de pessoas em projetos e a troca de informa€6es entre pessoas interessadas em feiras de

ci6ncias sera facilitado, catalizando o papel social da Febrace.
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2 Metodologia

2.1 Programag50 extrema

A programaQ£o extrema ( eXtreme ProgTaTrtrning ou XP) 6 um m6todo leve para que

equipes pequenas ou m6dias desenvolvam softu}are em face a requisitos vagos ou que

mudem constantemente (BECK; ANDRES, 2004). Pela definigao de seu autor, Kent

Beck, o XP 6 leve porque 6 focado na realizaq£o das tarefas que criem valor para o cliente.

Seu principal objetivo 6 o desenvolvimento de softuiaTe com qualidade, por meio de um
estilo de desenvolvimento focado nas melhores pr£ticas de program Nao, comunicag£o

clara e trabalho em equipe.

Como outras metodologias £geis, o XP se op6e a diversas premissas assumidas pelas

metodologias tradicionais de engenharia de software. Uma dessas premissas 6 a possibil-

idade de prever todos os passos necess£rios para o desenvolvimento de um sistema, por
um detalhado levantamento de caracterfsticas do problema a ser resolvido e da soluqao a

ser desenvolvida. O XP assume a presenQa constante das muda,nqas durante o processo
de desenvolvimento e prop6e uma s6rie de pr£ticas para lidar com elas.

A programagao extrema 6 descrita por meio de seus valores, principios e pr£ticas. As
pr£ticas sao uma s6rie de t6cnicas a serem aplicadas no dia-a-dia de trabalho da equipe.

Os valores sao a noQao do que 6 certo e do que 6 errado no relacionamento da equipe
com o trabalho e entre si. Os valores fundamentam as pr£ticas. Por6m, os valores do XP

sao universais e independem do contexto do desenvolvimento de software. estando assim

muito distante das pr£ticas. A ponte entre os valores e as pr£ticas sao os princfpios, que

trazem orientaq8es para um contexto especifico.

Uma equipe usando XP possui quatro pap6is principais:

Programadores: foco central da metodologia, sem hierarquia.

Treinador (ou coach) : pessoa com mais experiencia no time, respons£vel por lembrar
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os out;ros das pr£ticas e dos valores de XP. O treinador nao 6 necessariamente o
melhor programador da equipe, mas deve ser o que mais entende da metodologia
XP

Acompanhador (ou tTackeT) : pessoa respons£vel por coletar dados e informag6es, e

apresentar para a equipe em algum formato que possa ser facilmente entendido (por

exemplo usando gr£ficos). O intuito 6 mostrar o andamento do projeto e ajudar a
tomar decis6es de implementa€ao, arquitetura e design. O pr6prio coach pode fazer

esse papel ou o time escolhe quem o exercer£.

Client;e: eIn XP o cliente faz parte da equipe. Deve estar sempre presente e pronto para

responder as d(midas dos programadores.

2.1.1 Valores

O primeiro dos valores do XP 6 a Clomunicagao, por pressupor que a maioria dos

problemas de um projeto ocorrem por dificuldades nesse aspect;o. A comunicaQ£o con-
stante e eficaz entre os membros da equipe permeia todo processo de desenvolvimento, e

6 ressaltado em diversas das pr£ticas do XP.

Outro princfpio 6 a Simplicidade, que leva a equipe a buscar sempre as soluG6es

mais simples a um dado problema, sem tentar otimizaQ6es precoces ou a a tentativa de
resolugao de um problema futuro.

Como nao hi uma direqao pr6-definida a ser seguida, a equipe de XP precisa constan-

temente saber onde se encontra para poder determinar seus pr6ximos passos. O valor que

orienta a equipe a r£pida resposta sobre as aG6es realizadas 6 o Feedback.

Coragem 6 a aqao efetiva frente a inseguranqa, para a tomada de decis6es necess£rias

ao projeto.

C) altimo valor 6 o Respeito. Os membros da equipe devem se importar uns com os
outros e com as aq6es realizadas.

2.1.2 Princfpios

Os principios definidos na segunda edi€io do livro Extreme ProgrammIng Expla'LTIe(i

(BECK; ANDRES, 2004) sao as seguintes:



24

Humanidade O software 6 desenvolvido por pessoas. As necessidades pessoais dos mem-

bros da equipe devem ser levadas em consideraGao no processo de desenvolvimento.

Economia A produ€ao de soft\vaTe nao esti a parte do processo econ6mico, e seus as-
pectos devem ser considerados.

Beneficio m6tuo Qualquer atividade deve beneficiar todas as pessoas envolvidas (de-

senvolvedores e clientes). Decis6es emergenciais, que custem a uma pessoa, repre-

sentam uma perda ao projeto como um todo

Auto semelhanga A estrutura de uma soluq£o deve ser utilizada em outros contextos,

mesmo que em diferentes escalas.

Aperfeigoamento Deve-se sempre buscar a realizaGao do melhor trabalho possivel no

dia de hoje.

Diversidade As equipes devem ser formadas por pessoas com diferentes perfis. Os con-

flitos que possam surgir dessa escolha sao compensados pelo beneffcio das maltiplas

vis6es sobre um problema.

Reflexao Nao 6 suficiente realizar tarefas, 6 necess£rio constantemente revisitar o tra-
balho feito e refletir sobre as decis6es tomadas. analisando as raz6es dos sucessos e

das falhas

Fluxo C)fiuxo 6 a realiza€ao simultanea de v£rias etapas do processo de desenvolvimentio,

ao inv6s de separar as fases e trabalh£-las isoladamente.

Oportunidade Problemas devem ser vistos como oportunidades de mudan€a.

Redundancia Normalmente vista como desperdicio, a redund£ncia 6 o melhor caminho

para lidar com as falhas, e deve ser empregada em diversos contextos (maltipla
resolueao de um problema, programaqao pareada, etc.).

Falha Quando nao se sabe a maneira de resolver um problema, deve-se implementar uma

alternativa que falhe e aprender com eIa. As falhas nao sao um desperdicio, e sim
conheciment o .

Qualidade Qualidade nao deve ser vista como uma vari£vel de controle, negoci£vel, e

deve ser sempre buscada.

Pequenos passos Ao dar grandes passos, leva-se muito tempo para realiz£-los e, caso
tenham sido dados na diregao errada, 6 mais dificil voltar atr£s. Agindo dessa
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maneira, 6 frequente o temor da necessidade de mudangas. Pequenos passos sao
uma postura mais adequada em processos complexos.

Aceitagao de responsabilidade A responsabilidade nao deve ser designada, deve ser
aceita.

2.1.3 Pr£ticas

As pr£ticas sao o que se va no dia-a-dia de uma equipe de XP. Entretanto, elas nao

devem ser adotadas desvinculadas dos valores e principios mencionados anteriormente, sob

o risco de se tornarem vazia.s. Na primeira ediq£o de seu livro principal, Beck definiu 12

pr£tica.s e mencionou que elas deveriam ser adotadas todas simultaneamentie. Na edig£o

mais recente, o aut;or mu(la a abordagem, dizendo que a adogao das pr£ticas pode ser

feita parcialmente. conforme as necessidades e experi6ncias da equipe. Tamb6m nessa

ediqao as pr£ticas, agora 24, sao divididas em dois grupos, prim£rias e corol£rias. As
pr£ticas prim£rias sao aquelas que de\'em ser tentadas primeiro pelas equipes na sequ8ncia

que se mostrar adequada. Ji as pr£ticas corol£rias sao mais diffceis de serem aplicadas

e requerem experiancia com as pr£ticas prim£rias. Nesse projeto foram trabalhadas,

principalmente, as pr£ticas prim£rias, descritas a seguir.

Sentar Junto O ambiente de trabalho da equipe deve ser compartilhado. Hi sim a

necessidade de espagos privados, mas a equipe deve trabalhar junta fisicamente a
maior parte possivel do tempo.

Time completo As equipes de XP devem ter pessoas com diversas habilidades, que

atendam todas as necessidades de um projeto.

Area de trabalho informativa Uma pessoa que entre no espaqo de uma equipe deve

poder, num curto espaqo de tempo, ter a noqao do estado em que se encontra o
projeto em desenvolvimento. O ambiente deve propiciar tamb6m espa€os coletivos

para a program wao e espaqos individuais para a privacidade. Nas paredes, 6 inter-
essa.nte manter gr£ficos grandes, bem como outr as informa€6es pertinentes sobre o

estado do projeto e da equipe.

Trabalho energizado S6 as horas produtivas de\,'em ser trabalhadas. Trabalhar mais do

que um limit;e apenas reduz o rendimento de um programador no resto da semana.

Programagao pareada Todo o c6digo, exceto o escrito como experimentagao, deve ser

escrito com dua.s pessoas no mesmo computador
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Hist6rias O planejamento deve ser realizado usando uma descriqao de funcionalidades

compreensivel pelo client;e, por meio de cart6es de hist6ria. Tao logo uma hist6ria

6 escrita, deve-se estimar o esforgo necess£rio para implement Fla.

Ciclo semanal Ociclo semanal se divide em tres parties: planejamento, desenvolvimento

e integraqao. O trabalho deve ser planejado a cada semana, e na reuniao no inicio
dessa semana deve-se:

• refietir sobre a semana anterior (retrospectiva),

• escolher um conjunto de hist6rias ainda nao implementadas e

• quebrar as hist6rias em tarefas.

Ent;ao os programadores escrevem os testes que as hist6rias devem passar para
serem consideradas terminadas. No resto da semana. desenvolvem as funcionali-

dades necess£rias e integram o c6digo recente com o desenvolvido anteriormente,

realizando em seguida os testes de integragao (testes que certificam se o c6digo novo

nao quebrou alguma funcionalidade do sistema desenvolvida anteriormente).

C:icIo trimestral Planejamentos de nfvel mais alto devem ser realizados trimestralmente.

A cada trimestre devem ser levantados quais sao as dificuldades que impedem o time

de prosseguir e 6 determinado o tema a ser trabalhado no pr6ximo trimestre.

Folga Tarefas menos importantes devem ser inclufdas no planejamento, para que possam

ser descartadas em caso de atrasos. A folga, seja eIa com rela€ao a tarefas, orqamento

ou boras trabalhadas deve ser considerada em um projeto.

Build em 10 minutos A compilaQao e realizagao dos testes autom£ticos de um projeto
devem ser realizados em 10 minutos.

Integragao continua O c6digo rec6m escrito e os testes a ele associados devem ser
integrados constantemente no corpo de c6digo do projeto, no m£ximo a cada 2
hor as.

Desenvolvimento dirigido por testes Testes autom£ticos devem ser escritos antes de

uma parte do sistema ser modificada.

Design incremental C) design de um sistema deve ser trabalhado diariamente. levando-

se em considera€ao o nrelhor a ser feito naquele momento
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Figura 2.1: Valores, Principios e Pr£ticas do XP

2.1.4 Programagao extrema no contexto acad6mico

Uma das metas do projeto foi testar a validade de um conjunto de pr£ticas pro-
postas pela progra,macao extrema, e experiment;ar sua consist6ncia quando aplicada no

contexto academico. Objetivou-se tamb6m documentar essa experiencia de forma que
outros alunos que queiram trabalhar com essas metodologias em seus projetos na univer-

sidade tenham um relato no qual se basear, com possfveis heuristica.s e adaptae6es que se

fizeram necess£rias nesse caso em particular.

Tendo isso em vista, realizou-se uma pesquisa por artigos que descrevessem experiencias

semelhantes de aplicaeao de metodologias £geis na graduaQao. Foram encontrados diver-

sos relatos dessa natureza, muitos deles descrevendo a utilizaQao dessas metodologias em

projetos de conclus£o de curso.

Schneider e Johnston (2003) avaliam num pIano te6rico a aplicaQao da programaGao

extrema e a conformidade das pr£ticas com o curriculo de Engenharia de Computa€£o do

instituto onde lecionam. Noble et al. (2004) e Keefe e Dick (2004) ministraram disciplinas
de projetos de conclusio de curso, nas quais o XP foi apresentado com uma das possiveis
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metodologias a serem escolhidas pelos alunos, e relatam nos artigos suas experi6ncias.

No artigo de Schneider e Johnston, o XP 6 desca,rtado como uma metodologia com-
patfvel com os objetivos da universidade. Cabe observar que os autores nao se baseiam

em nenhuma experi6ncia real. Noble et al. e Keefe e Dick, pelo contr£rio, consideram as

experiancias em seus cursos bem sucedidas, ressaltando a qualidade presente nos projetos

desenvolvidos e a melhor interagao entre os membros da equipe.

Apesar das relatos positivos envolvendo a aplicax,io desse m6todo £gil no contexto

academico, uma s6rie de adaptae6es foi necess£ria para adequ6-la aos cursos. As principais

dificuldades citadas na utilizaQao dessa metodologia na universidade foram:

Area de trabalho compartilhada

Os laborat6rios das universidades , assim como suas salas de aula, nao foram projetados

para possibilitar a colaboraQao entre seus alunos. Um espa€o de trabalho coletivo e
informativo, preconizado pelo XP, nao esti, em geral' a disposiqao das equipes.

Disponibilidade de tempo

Na programaqao extrema, os programadores dev’em ao m£ximo tentar cumprir duas

metas referentes a dedica€£o de tempo a um projeto. A primeira 6 nao ultrapassar as 40
boras de trabalho semanais no desenvolvimento de um projeto, pois acredita-se que um

programador que realize muitas horas-extras nao teri a motivaqao e disposi€£o necess£rios

para o trabalho. A out;ra 6 que um programador deve se envolver com o mellor namero
possivel de projetos simultaneamente, pois o resultado de um projeto 6 melhor quanto mais

exclusiva 6 sua dedica€ao a ele. Perde-se muito tempo e energia na troca de contextos.

Essas recomendaq6es, ji dificeis de serem cumpridas no ambiente corporativo, sao de

reproduqao quase impossfvel num curso universit£rio. Especialmente com rela€ao a troca

de contextos, pois nao se pode esperar a dedicaqao integral a urna ou outra atividade do

curso. Os hor£rios dos alunos sao em geral mais fragmentados do que de um programador

profissional

Presenga do cliente

A presenqa do cliente na equipe de XP, pr£tica que enfrenta resistencia mesmo em em-

presas, 6 ainda mais diffcil na universidade. Dua.s abordagens costumam ser adotadas nos
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grupos universit£rios para suprir essa necessidade. Uma delas 6 a realizaQao de projetos

para um cliente real, normalmente vinculado a alguma organiza€ao nao-governamental

ou entidade pablica, buscando solucionar num projeto de graduaQao alguma demanda
da sociedade. Outra 6 ter algu6m da universidade que cumpra o papel de cliente, como
algum aluno, professor ou pesquisador,

Necessidade de treinamento (coaching)

Normalmente as equipes nao tem nenhuma experi6ncia anterior com o XP, pois

metodologias £geis nao costumam ser abordadas nos currfculos de Engenharia e Com-
putagao. Isso faz com que a presenGa do treinador (coach) seja importante para a apren-

dizagem da metodologia.

Testes

As experi6ncias relatam dificuldades na utilizaqao de testes autom£ticos, seja por prob-

lemas culturais (como a pouca import;aIIcia dada a esse t6pico no restante do curriculo),

seja por aspectos t6cnicos.

Formas de apresentagao e avaliagao

Grande parte das avalia€6es realizadas nas disciplinas de projeto de conclusao de curso

6 baseada na documentaqao levant;ada por etapas das metodologias tradicionais. A criaq£o

desses documentos nao 6 parte do processo das metodologias £geis e outros crit6rios de

avaliaQao apropriados a esse contexto foram necess£rios nas experi6ncias apresentadas.

2.2 Arquitetura do sistema

A principal ferramenta para o desenvolvimento do projeto foi o frameuork para desen-

volvimento web Django, que usa como arquitetura uma varia€ao do modelo hive (Model,

rica, Controller) . A arquitetura do sibtema desenvolvido, por basear-se na arquitetura
do frarrbetvoTk, a(iota tamb6m essa met£fora, descrita a seguir.

Segundo Alchin (2008), o Django usa uma arquitetura conhecida como NITV, Model
TeTnplate, Flew (figura 2.2), que nada mais 6 que urna variaeao do modelo MVC QModel,

View, Com,t,TOller) , arquitetura na qual separam-se as regras de neg6cios (Con,fr'oZZer), os

dados e m6todos de acessos aos mesmos (Model) e as regras de apresenta€io ( W'ie'to). Essa
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separaQao tem por objetivo o desacoplamento da 16gica ent;re essas camadas, de maneira
que cada uma delas possa ser modificada sem alterar o funcionamento das outras. Essa

arquitetura tamb6m facilita a modularidade do sistema.

000
Model VIew Control

esponse

Request
Views

Figura 2.2: Arquitetura bITV do Django

No caso da arquitetura MTV, um conjunto de componentes do frameuork 6 que

cumpre o papel de controlador da arquitetura MVC. Sendo assim, nessa arquitetura a

camada denominada Controller nao 6 respons£vel pela 16gica do neg6cio e sim pelo fun-

cionamento do sistema. No Django, comp6em o Controlador componentes como o URL

dispatcher, middleuares e handlers.

O URL dispatcheT 6 o componente respons£vel em analisar os endereQos requisitados

pelo cliente e redirecionar essa requisiqao para o componente correto. Ji o middtetvare

6 um conjunto de componentes que realizam pr6 e p6s filtragens nas requisiQ6es, o que
possibilita funcionalidade como internacionaliza€ao de um componente e gerenciamento
de sess6es autenticadas.

No Model, sao escritas as classes que designarao as tabelas no banco de dados. A ma-

nipulagao dessas tabelas ocorre atrav6s do ORM (object-relational mapping ou, em por-

tugu es, mapeamento objeto-relacional). O mapeamento objeto-relacional 6 uma t6cnica

de programagao para a conversao de dados entre sistemas com tipos incompatfveis como

bancos de dados relacionais e linguagens de programa€£o orientadas a objetos. Isso cria,
de fato, um banco de dados virtual de objetos que pode ser usado a partir da linguagem de
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programaQao. Com uso dessa t6cnica, nao 6 necess£ria a escrita de querus em SQL para

a persistencia dos dados. Essa pr£tica entretando 6 possfvel em casos nas quais se most;re

necess£ria. Uma outra vantagem 6 baixa preocupaQao com qua1 sistema gerenciador de
banco de dados sera usado, uma vez que o ORM suporta v£rios sistemas. Hi suporte

atualmente para MySQL, PostgreSQL e SQLite.

Nessa camada tamb6m devem ser escritas as regras de acesso as informaQ6es, regras

para os eventos de cada modelo (m6todos save, delete. etc.), e tamb6m regras gen6ricas

para event;os que podem ser usados em mMs de um modelo (sinais). Toda a 16gica de

manipula€a.o da informaQao de uma aplica€ao estar£ em seu modelo.

Na camada View, sao escritas as regras de neg6cio e as regras de apresenta€ao do
sisterna.

Na cama,da Template 6 dennida a forma de apresenta€ao dos dados que a View envia.

(-om o sistema de templates do Django 6 possfvel criar heran€as, ou seja, um template base

contem a estrutura bisica do sistema e templates especificos que her(iam as caracteristicas

dele e criam suas pr6pria.s caracteristicas.

Com o uso do frametvork Django, um projeto 6 um conjunto de componentes. Em
Brown (1996), um componente 6 descrito como ”uma nicbtrivial, quase independente, e

substitu{vel parte de um sistema que cumpre uma fung£o clara no contexto de uma arquite-

tura bem definida” . Pode-se generalizar dizendo que componentes sao definidos para ofere-

cer um certo nRel de servi€o. No caso dos componentes “comerciais de prateleira” (commercial

ofT-the-shelf ou Cots), nao hi a necessidade do desenvolvedor conhecer sobre seu fun(iona-
mento interno. Ao inv6s disso. a interface externa deve ser bem definida e, a partir dela,

o desenvolvedor pode fazer a integraQao com outras partes de um sistema segundo suas

necessidades. Isso quer dizer que o componente deve ter seus pr6prios modelos, suas
pr6prias views, seus pr6prios templates e encapsular o m£ximo possivel de c6digo que nao

se enquadre em um desses elementos.

A vantagem de usar componentes 6 nao ter que implementar novamente funcionali-

dades comuns a diversos aplicativos (componentes conhecidos como Cots). Por exemplo,

redes sociais costumam possuir album de fotos e 6 interessante que isso se.ja um m6dulo

reus£vel que pode ser usado em todas elas sem a necessidade de cada um reprogramar
essa funcionalidade



2.3 Usabilidade

Segundo Nielsen (1993), usabilidade 6 um atributo qualitativo que avalia a facilidade
de uso de uma interface de usu£rio. Tamb6m se refere ao m6todo de melhorar essa

facilidade durante o processo de design de uma interface.

A usabilidade 6 definida por cinco componentes qualitativos:

1. Aprendizado

Facilidade dos usu£rios em realizar tarefas bgsicas na primeira vez que eles se de-
frontam com a interface

2. Efici6ncia

Rapidez com a qual os usu£rios podem realizar as tarefas, uma vez que os usu£rios

aprenderam como funciona a interface.

3. MemorizaQao

Facilidade de restabelecer a proficiencia quando os usu£rios retornam a interface

ap6s um perfodo sem usa-la.

4. Erros

Nimero de erros cometidos pelos usu£rios. Gravidade e facilidade de recuperaqao
desses erros

5. Satisfaqao

A interface 6 agrad£vel de ser usada.

Hi outros atributos qualitativos importantes. Um deles 6 a utilidade. que remete para

a funcionalidade da interface. Usabilidade e utilidade sao igualmente importantes: para

um usu£rio nao importa que algo seja f£cil de fazer, se nao 6 o que ele necessita.

Na loeb, a usabilidade 6 uma condiqao necess£ria para a sobreviv6ncia. Segundo Krug

(2006), o usu£rio deve ser capaz de entender uma interface (o que eIa 6 e como usa-la) sem

desprender esfor€o nisso. Ou seja, eIa deve ser evidente por si s(3 e auto-explicativa. Se

o usu£rio achar diffcil usar um site, ele simplesmente nao o usar£ mais e procurar£ outro

que oferega a mesnla funcionalidade. Se a p£gina principal nao transmitir claramente o
que ele faz e para que serve, o usu£rio nao entender£ e ir£ embora. Se o usu£rio se sentir

perdido ou se as informa€6es forem dificeis de ler ou de entender, ele sairi do site. Enfim,

se o usu£rio encontrar dificuldades em usar um s'lte, ele simplesmente o abandonar£ sem
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maiores constrangimentos. lsso mostira a importancia do design da interface na retengao
de usu£rios na web.

Um das abordagens para se melhorar a usabilidade de uma interface 6 o uso de padr6es

de usabilidade (usability design patterns) .

Segundo Tid\veII (2005), patterns sao recursos estruturais e comportamentais que
melhoram a “habitabilidade“de alguma coisa, como uma interface de usu£rio, um site.

um programa orientado a objetos ou at6 um ediHcio. Eles tornam as coisas mais simples
de entender ou mMs bonitas; fazem com que as ferramentas sejam mais ateis e us£veis.

Sendo assim, pode-se dizer que usability design patterns sao boas pr£ticas ou soluQaes

comprovadas para um problema em um determin£do contexto de design. Apesar disso,
eles nao sao component;es ” de prateleira“ (oB-the-shelf ) , uma vez que cada implementaQao

de um pattern difere um pouco de out;ra.

Welie e Traetteberg (2000) apresentam uma das estruturas possfveis de um padrao de
usabilidade:

1. Problema

Relaciona-se com o uso do sistema e sua descri€ao deve ser do ponto de vista do
usu£,rio .

2. Principio de usabilidade

Um pattern 6 baseado em um principio de usabilidade. Os principios de usabilidade

podem ser agrupados de acordo com as categorias de problemas de usu£rio: visibil-

idade, intuitividade, mapeamento natural, restriq6es. modelos conceituais, feedback..

seguranqa e flexibilidade.

3. Clontexto

Tamb6m e focado no ponto de vista do usu£rio. Identifica as caracteristicas de
context;o de uso e para quais usu£rios e ambientes o pattern pode ser aplicado.

4. soluqao

E uma descriqao concreta e nao deve apresentar novos problemas. A16m disso, deve
descrever somente o nacleo da soluqao e out;ros patterns podem ser necess£rios para

resolver sub-problemas e devem ser referenciados.

5. Fundamenta€ao

Descreve como o pattern realmente funciona, porque funciona e porque ele 6 bom.
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A fundamentagao fornece uma argumentagao 16gica para o impact;o espec£fico sobre

a usabilidade quan(io um pattern 6 aplicado. Ele descreve os aspectos de usabilidade

que foram melhorados e quais tornaram-se piores. E normal que um pattern otimize

um ou dois aspectos, enquanto outros sao sacrificados.

6. Exemplos

Devem mostrar como um pattern pode ser usado com sucesso em um sistema. Nor-

malmente, coloca-se uma screenshot e uma explica€ao do contexto daquela soluQao

particular.

Caso um desenvolvedor de interface identifique problemas de usabihdade pode con-

sultar os patterns em cat£logos para encontrar possiveis soluG6es e como aplic£-las. Essa

foi a metodologia usada na Febracev.

2.4 Levantamento do perfil dos usuirios

Como uma forma de complementaq£o i metodologia de usability design patterns foi
feito um le\,,antamento pr6vio com possfveis usu£rios da Febracev. O objetivo era veri-

ficar o perfil de uso e as expectativas em relaQao a uma nova ferramenta computacional,

como 6 recomendado por Rosson (2001). Como a s6tima edi€ao da Febrace ocorreu no
primeiro semestre, ele foi feito com os participantes da feira que sao potenciais usu£rios

da rede social. C) m6todo escolhido foi atrav6s da aplicaq£o de question#io a finalistas,
orientadores e visitantes.

2.4.1 Elaboragao do question6rio de perfil de uso

o question£rio proposto pelos autores do projeto foi validado pela equipe da Febrace

e por outra.s pessoas com experiencia em levantamento de dados com usu£rios, e a part;ir

de suas sugest6es, foram feitos melhoramentos no question£rio de perfil de uso de internet

dos participanties da feira.

C) question#io final, apresentado no Apendice 1, apresenta tres partes. A primeira
tem por objetivo colher alguns dados demograficos, como idade. local de resid6ncia e
escolaridade. Na segunda parte, hi perguntas que procuram identificar o perfil de uso
da internet do usu£rio (de onde e com qual frequancia. ocorre o acesso, quais servi€os

sao utilizados, etc.). C) objetivo da terceira parte 6 saber a opini£o dos usu£rios sobre
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sua atual experiancia com os serviqos web da Febrace e sobre seu interesse nas possiveis

ferramentas oferecidas pela Febracev.



36

3 Resultados e discussao

3.1 Anilise dos question3rios de perfil de usugrio

A Febrace ocorreu nos dias 17, 18 e 19 de margo de 2009 e dura.nte esse periodo

foram aplicados question£rios para alunos e professores participantes, principais usu£rios

potenciais do sistema, a16m de visitantes da feira. Foram respondidos 520 question£rios,

uma excelente amostra ja que, segundo os organizadores do evento, participaram da s6tima

ediQao da Febrace 886 pessoas entre alunos finalistas, orientadores e coorientadores, grupo

no qual se concentrou a pesquisa. Ji o n6mero de question£rios respondidos por visitantes

foi mellor que 1% do total, nao representando uma amostra significativa desse grupo,

estimado em mais de 12.000 pessoas.

3.1.1 Automagao do processamento de dados coletados

O m6todo escolhido para a aplicaQao do questionirio foi em papel. Por6m, com o
objetivo de facilitar tanto a insereao de dados no computador quanto a compilaQao desses

dados foi decidido pelo uso de alguma ferramenta baseada na rede.

A ferramenta escolhida foi o LimeSurvey, uma tuebapp de c6digo aberto que foi in-
stalada e configurada localmente. Com eIa os dados de cada question£rio puderam ser

inseridos de forma mais r£pida e pr£tica e, pelo fato de estar disponfvel omZine e acessfvel

via toebrotusers, o trabalho p6de ser distribuido mais facilmente entre os membros do

grupo. A16m disso, a ferramenta possibilita a geraqao diversas estatisticas e renderiza

os respectivos gr£ficos. Os dados colhidos pela aplicaqao podem tamb6m ser exportados

para diversos formatos. Foi escolhida a alternativa de ser exportar os dados e sua an£lise

foi realidada no soFtu3are OpenOffice Spreadsheets.
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3.1.2 An61ise dos dados

Nessa se€ao 6 feita a an£lise dos dados coletados nos question£rios aplicados aos

potenciais usu£rios da Febracev. Nas ocasi6es pertinentles esses dados sao comparados

a Pesquisa de Uso das Tecnologias da InformaGao e da ComunicaQao no Brasil 2008,

realizada pelo Comit6 Gestor da Internet no Brasil. (CGI.BR, 2008).

Com o intuito de levantar o perfil socioecon6mico dos participanties, foi perguntado

sobre o tipo de instituiGio a qual estao vinculados. Como se pode ver no gr£fico 3.1,
quase 50% dos participantes sao provenientes de escolas piblicas e 15% sao de fundaG6es
educacionais, o que mostra que grande parte dos participantes sao das classes baixa e

m6dia brasileira (classes B, C, D e E).
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Gr£fico 3.1: Tipo de escola dos participantes

Para ter um perfil et£rio de possfveis usuarios do sistema, foi feito um levantamento

dos tipos de participanties que responderam ao questionirio. Segundo o gr£fico 3.2, cerca

de 70% dos potenciais usu£rios sao jovens com at6 25 anos

Das pessoas entrevistadas, apenas 4 relataram nao usarem a Internet. Sendo assim,

99% dos entrevistados usam a rede. Esse namero 6 muito maior que a m6dia nacional
de uso levantada pelo cgi.br na qual consta que 34% dos brasileiros acessam a Internet

Entretanto, se a avaliae£o se restringir aos individuos com idade entre 10 e 25 anos,
principal pablico da FEBRACIEI, a m6dia nacional quase dobra, totalizando cerca de 65o4.
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Gr£fico 3.2: Tipo de participant%

Tamb6m na distribui€ao do uso de Internet em diferentes locais o perfil m6dio dos
participantes da feira difere da tendencia nacional. Cerca de 83% acessam a rede em

casa, e 81% o fazem da escola, contra a m6dia nacional de 42% e 14% respectivamente. O

contraste maior dos acessos em escolas ocorre porque na pesquisa do nic.br o percentual

de jovens de 10 a 25 anos representam 22% da amostra. enquanto nos resultados obtidos

nesse trabalho essa faixa et£ria representa, como citado, 70% da amostra. O acesso em

cent;ros pablicos de acesso pago (lan,houses) 6 semelhante nos dois trabalhos, com 46% na

pesquisa realizada e 48% na m6dia nacional. Ji o acesso em centros pflblicos de acesso
gratuitio 6 muito maior entre os participant;e da Feira, 40% contra 4% da m6dia nacional.

O gr£fico 3.3 apresenta a distribuiq£o do uso da Internet em diferentes locais.

Nao 6 possivel determinar pela pesquisa relizada a razao pelo qual 12% dos part;ici-

pantes nao utilizam a Internet em casa, se por falta de computadores no domicflio ou por

falta de acesso i rede. O principal motivo para essas duas possibilidades 6, por6m, a falta

de condiQ6es financeiras. A pesquisa nacional indica que apenas 25% dos brasileiros tdm

ao menos um computador em casa, e desses cerca de 70% tem acesso a Internet, ou seja,

18% dos domicilios est£o ligados i rede. Ainda segundo essa pesquisa, o fator inibidor

preponderante na ausancia desses dispositivos em domicilios 6 o alto custo, apontado como

motivo por 75% dos entrevistados. O segundo motivo mais citado 6 a falta de interesse
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(;r£fico 3.3: Locais de uso da Internet

ou necessidade, apontada por 34% das pessoas.

Dentre aqueles que possuem computador e acesso a Internet, po(ie-se perceber que

quase 60o/6 dizem acessar a internet diaramente. NIais de 70% dos participantes possuem

acesso a Internet na escola, enquanto apenas cerca de 12% nao possuem acesso na escola,

o que pode ser devido a nao existir sala de inform£tica ou a falta da conex£o em si. O uso

em espaqos pablicos (pagos e gratuitos), apesar de comum (adotado por mais de 40% do

entrevistados), tem car£ter espor£dico, sendo que menos de 10% dos participantes fazem

uso frequente desses locais para acessar a internet. O gr£fico 3.4 mostira uma compilaQao

da frequencia de uso da internet em alguns locais.

Quanto aos aparelhos utilizados no acesso a internet, po(ie-se perceber pelo gr£fico 3.5

que a grande parcela dos acessos sao feitos ainda por computadores desktop , apesar da

presenGa consider£vel de usu£rios de laptops . Os dispositivos m6veis, como celular e
handhelds , possuem uma penetraqao ainda baixa; cerca de 30% dos participantes dizem

ji os terem usado para acessar a Internet, sendo que a maior parte dos usu£rios dessa

t:ipo de dispositivo os utilizam com esse fim esporadicamente. A diferenqa de uso da
Internet entre computadores e celulares nao condiz com a penetra€ao desses dispositivos

nos domicilios. Pela pesquisa relizada pelo nic.br, tem-se que telefones celulares est£o

presentes em 70% dos domicilios, enquanto hi computadores em 25% deles. A m6dia

nacional de acesso i Internet por meio de celulares, entretanto, 6 ainda muN;o baixa, e

usu£rios que os utilizam com esse fim totalizam 6%.

No grafico 3.6, percebe-se que o e-ma'il 6 o serviqo que os participantes acessam com



40

60.00%

50.00%

40.00%
• Nunca
a De vez em

quando
1 a 3 vezes por
sernana

• Todos os dias
• Nao respondeu

30.00%

20.00%

10.00%

0.00%
Em espagos pOblicosNa escola

Na lan-house

Gr£fico 3.4: Frequ6ncia de uso da Internet em locais
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Gr£hco 3.5: Frequencia de utilizaQao de aparelhos para acesso a Internet
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maior frequ6ncia: mais de 50% faz uso dele diariamente. O segundo serviQO mais acessado

diariamente sao os mensageiros instantaneos, como o MSN messenger e o GTalk, com

quase 40% das pessoas fazendo uso di£rio dele. Ao contr£rio do que 6 senso comum, as

redes sociais sao o quarto serviQO em utilizaqao di£ria com apenas pouco mais de 20%
dos participantes. Como pode-se constatar jogos, blogs , f6runs e chat possuem acesso
espor£dico entre os participantes da Febrace, sendo grande a porcentagem de pessoas que

dizem nunca fazer uso deles. O acesso a videos, apesar de espor£dico (com mais de 40%

das pessoas dizendo que usam “de vez em quando'’ ), possui uma baixa porcentagem de

participantes que nao fazem uso desse serviQO.
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Gr£fico 3.6: Frequencia de acesso a servi€os na Internet

Quanto as redes sociais mais usadas, segundo o gr£fico 3.7, mMs de 75% dos par-

ticipantes possuem conta na rede social Orkut, do Google. Em todas as demais, os
participantes que as possuem nao chega nem aos 10%. Cerca de 15% dos participantes

afirmam nao participar de redes sociais.

Como pode-se ver no gr£fico 3.8 para mMs de 85% dos participantes 6 importante
manter contato com os demais participantes da feira ap6s seu t6rmino. Isso reforqa a

id6ia que um espaqo para o encontro desses participantes seria muito bem vindo.

hIais de 60% dos participantes, de acordo com o gr£fico 3.10, acham que 6 possfvel
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Gr£fico 3.8: Participantes que acham importante poder manter contato com os outros da
feira ap6s o fim da Febrace
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que um grupo trabalhe num mesmo projeto sem estar na mesma cidade, atrav6s do uso

da Internet. Apesar desse nao ser o foco do atual projeto, most;ra uma potencialidade

para extens£o no futuro, agregando funcionalidades que ap6iem essa possibilidade.
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Gr£fico 3.9: Participantes que acham possfvel um grupo trabalhar num mesmo projeto
sem estar na mesma cidade, pela Internet

De acordo com o gr£fico 3.10 mMs de 60% dos participantes acham que a id6ia de
uma feira de ci6ncias virtual 6 interessante, enquanto apenas cerca de 10% discordam
da id6ia. Isso reforQa que a id6ia do presente projeto apresenta relevancia entre pessoas
interessadas na tem£tica
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3.2 Relato do processo de desenvolvimento

A adogao de metodologias £geis em projetos universit£rios 6 ainda incomum em todo

o mundo, e no Brasil em particular. Hi entretanto diversas iniciativas nessa direGao,

conforme relatado na seg£o 2.1.4, e o presente trabalho visa ser uma dessas iniciativas,
representando um estudo de caso da adoQao da programa€ao extrema em projeto de
gradua€ao em Engenharia. Por esse motivo, essa seqao busca relatar alguma,s das pr£ticas

que guiaram o desenvolvimento do projetio.

Muitas das pr£ticas da programaQao extrema podem ser adotadas facilmente nas
universidades para melhorar o processo de desenvolvimento de software. Um conjunto
delas, entretanto, precisa ser adaptada para. o contexto acad6mico, pois foram conce-
bidas voltadas ao contexto do desenvolvimento comercial de software. Com base nas
experiencias de outros grupos que adotaram essa metodologia £gil em disciplinas de
graduagao, uma s6rie de pr£ticas do XP foram adaptadas no processo de desenvolvimento

da Febracev. Essa seQ£o relata as pr£tica.s de XP adotadas pela equipe. e as adaptaG6es
realizadas, quando necess£rias.

3.2.1 Espago de trabalho compartilhado virtual

Nao foi possivel dispor de um espaqo de trabalho fixo para a realiza€£o das atividades

referenties ao projeto. Na tentativa de suprir essa necessidade, foi feito o uso de um con-
junto de ferramentas de trabalho colaborativo pela Internet, entre elas um quadro branco

virtual e uma ferramenta de acompanhamento de bwgs. MMs detalhes sobre algumas

dessas ferramentas foram apresentados na seQao 3.3.3.

Essas ferramentas supriram a content;o as alternativas normalmente adotadas num

projeto de XP no gerenciamento de hist6rias e organizaqao e planejamento da equipe.

3.2.2 Disponibilidade de tempo

Sendo impossivel a dedicaq£o exclusiva ao projeto, buscou-se em compensagao mantel

um carga de trabalho semanal de 8 horas.
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3.2.3 Presenga do cliente

O papel do cliente foi designado a um pesquisador do Nate-LSI participante da orga-

nizaqao da Febrace, e em conjunto com ele foram escritas os cart6es de hist6rias. O cliente

participou tamb6m dos Planning games , atribuindo prioridade is hist6rias e definindo o

conjunto de cart6es a serem implementados numa iteraQao, e das retrospectivas, nas quais

foram apresentadas a funcionalidades desenvolvidas.

3.2.4 (]iclos curtos

O trabalho em ciclos curt;os 6 incentivado em XP. e o ciclo de uma semana 6 consid-

erado ideal no ambiente corporativo. Com 40 boras de trabalho semanal, um volume de

trabalho grande 6 realizado. Como no projeto dedicou-se menos do que 25% desse n6mero

de horas semanais, foi necess£rio encontrar um ciclo de tamaaho adequado.

Um ciclo de quatro semanas foi considerado, para manter a proporQ£o de horas por

ciclo de um projeto XP ideal. Por6m, um cic lo de quatro semanas 6 muito longo, e
ciclos curtos sao fundamentais para o acompanhamento correto do projeto. Ciclos curtos

evitam atrasos, pois forqam a refiexao constante sobre o andamento do projeto, e trazem
a possibilidade do replanejamento e redefiniqao de escopo, quando necess£rio. Um ciclo de

quatro semanas teria possibilitado a realizaqao de apenas cinco ciclos durante o projeto,

o que permitiria pouco tempo de avaliag£o e replanejamento.

Tendo isso em vista, opt;ou-se por um ciclo de desenvolvimento de duas semanas, que

apresentou uma relaQ£o equilibrada entre tarefas realizadas num ciclo e ciclos realizados

no projeto.

3.2.5 Retrospectivas

A restropectiva 6 uma reuni£o peri6dica na qual 6 avaliado o perfodo anterior do
projeto (entre aquela retrospectiv-a e a anterior). Nessa reuni£o hi a participaqao de toda

a equipe de desenvolvimento e nela procura-se levantar coisas que deram certo naquele

periodo, coisa,s que precisam ser melhoradas e id6ias (desde do projeto em si at6 coisas
referentes ao ambiente de trabalho) que possam ter surgido durante esse periodo. Nao

ha um tempo pr6-determinado entre retrospectivas, mas para equipes que trabalham em

perfodo integral juntas 6 aconselh£vel que sejam quinzenais, enquanto nao 6 ideal que

demorem mais que um mes para ocorrer. Como uma adapta€£o ao processo, foi decidido
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que no caso do projeto em questao essas restrospectivas ocorreriam mensalmente.

3.2.6 Programagao pareada

A dificuldade da pr£tica de programaqao pareada em projetos academicos se di por

dois motivos principais. Um 6 o estranhamento causado por essa pr£tica incomum, que

gera resist6ncia de sua adoQ£o pelos programadores. Outra sao os hor£rios fragmentados

dos alunos, que nem sempre tem agendas coincidentes.

Nesse projeto, o primeiro motivo foi rapidamente sanado, pois a resist6ncia ao parea-

ment;o 6 enfraquecida nas primeiras sess6es, devido aos beneffcios trazidog pela pr£tica,
como redu€ao dos erros inseridos no c6digo e a maior rapidez na resolu€ao de tarefas
complexas. Ji o problema dos hor£rios nao pode ser completamente contornado. Das

oito horas semanais dedicadas ao projeto, cinco foram dedicadas i programa€ao pareada,

e demais se deram por trabalho cooperativo a dist£ncia.

3.2.7 Refatoragao

Sistemas se deterioram quando nao 6 investido continuamente na limpeza e na or-

ganiza€£o do seu c6digo fonte. A estrutura de qualquer sistema tende a se degradar ao

longo do tempo, a me(bda em que novas funcionalidades sao inseridas, alteraq6es sao
feitias, erros sao corrigidos e mais c6digo 6 introduzido.

Para evitar que o c6digo fique desorganizado e diffcil de marder, o XP prega a pr£tica

de refatoraq£o. Os desenvolvedores alteram pequenas partes do sistema, frequentemente,

sempre que encontram uma oportunidade para melhorar o c6digo, tornando-o mais limpo,

mais claro e mais f£cil de ser compreendido. Tais alteraq6es nao mudam o comportamento

das funcionalidades, apenas melhoram a estrutura do c6digo.

Agindo de forma sistem£t ica e com frequ6ncia, as equipes investem para que o so,fttua're

se mantenha sempre f£cil de alterar, permitindo a velocidade de desenvolvimento que os

clienties de projetos XP apreciam.

No desenvolvimento do projeto, foram necessirias fazer refatoraq6es no c6digo. Tamb6m

foram feitas refatorag6es na interface gr£fica com a aplicaqio dos design patterns.
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3.3 Projeto

A primeira fase de um projeto de XP 6 a fase de exploraQao (BECK; ANDRES, 2004) ,

que abrange a tomada inicial de hist6rias, o levantamento inicial de aspectos relativos a

arquitetura do sistema a ser desenvolvido e a escolha e familiarizaqao com as tecnologias

a serem utilizadas no projeto.

A fase de explora€ao da Febracev ocorreu nas tr 8 prilneiras semanas de abril, e nela

foram realizadas as atividades descritas nas se€6es a seguir.

3.3.1 Levantamento inicial de hist6rias

O planejamento em XP 6 feito com hist6rias escritas em pequenos cart6es. Cada
cart£o 6 escrito pelo cliente e deve descrever uma unidade de funcionalidade, que geral-

mente represent;a um requisito funciona1 desejado (SATO, 2007).

Como uma forma de especificar o sistema a ser desenw)lvido durante o projeto de
formatura optou-se por descrever as hist6rias ievantadas. As hist6rias foram escritas em

conjunto com o cliente.

1 Convite a ex-participantes

Como administrador do sistema, quero que seja enviado automaticamente um con-

vite de participaqao na rede social para todos os participantes de edig6es anteriores

da Febrace (cadastrados em um banco de dados legado). Caso o ex-participante erie

seu perfil na rede social, o projeto dele deve ser criado automaticamente e associado
a ele

2. Autenticagao no sistema

Como usu£rio, quero acessar a p£gina inicial com meu e-mail e senha para me

autenticar no sist;ema. Caso esqueQa minha senha, quero informar o sistema e pedir

que envie uma nova senha para meu e-mail. Se nao for um usu£rio registrado, quero

que me seja apresentada a tela de cadastro de novo usu£rio.

3. Cadastro de Usu£rio

Como usu£rio, quero criar um perfil no sistema atrav6s de cadastro fornecendo um
e-mail v£lido e urna senha para o acesso.

4. Edi€£o de Perfil

Como usu£rio registrado, quero editar a p£gina de meu perfil pessoa1, alterando,
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inserindo e excluindo os dados li presentes.

5. Visualizagao de Perfil

Como usuario, quero visualizar meu perfil e de meus amigos, bem como, via sistema

de busca, visualizar os perfis de outros usu£rios.

6. Cancelamento de Cladastro

Como usu£rio, quero, quando assim desejar, cancelar meu cadastro no sistema.

7. Visualizaqao de Projeto

Como participante de um projeto, Como usuirio, quero ver as informa€6es de cada

projeto, como seu nome e resumo, sua area do conhecimento, participantes e demais

informag6es relevantes.

8. Visualiza€ao de Participantes de um projeto

Como usu£rio, quero ver na p£gina de um projeto quais sao seus participantes,

e ter acesso a seus perfis. Gostaria de saber tamb6m quais seus pap6is na Feira
(estudante, orientador, etc.) e a institui€ao a qual pertencem.

9. VisualizaGao de Video de um projeto

Como usu£rio, quero ver na p£gina de um projeto, quan(io disponfvel, seu video
oficial, feito na pr6pria Febrace, hospedado em um site dedicado como a IPTV-USP
ou o Youtube

10. Visualizagao de pr6mios de um projeto
Como usu£rio, quero saber quais pr6mios foram ganhos por algum projeto na ediq£o

da feira em que participou. Quero tamb6m poder acessar mais informa€6es sobre

esses premios.

11 Edig£o dos Clonteados de um projeto

Como participante de um projeto, quero inserir novas informaq6es em sua p£gina,

como textos (relat6rio, di£rio de bordo, etc.), fotos e videos relacionados com ele,

entre outros. Quero tamb6m poder editar esses conteados por mim adicionados,

modificando-os ou apagando-os.

12. Edi€£o de Diirio de Bordo de um projeto

Como participante de um projeto, quero que meu projeto tenha a ele associado uma

ferramenta que permita a cria€ao de um di£rio de bordo online, com o formato de

weblog .
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13. Adicionar amigos

Como usu£rio, quero escolher quais outros usu£rios sao meus amigos, dando a eles

permiss£o de me escrever mensagens, entre outras operag6es.

14. Adicionar projetos prediletos

Como usu£rio, quero fazer uma lista de projetos que mais me chamaram aten€io
na feira.

15. Postar em f6rum

Como usu£rio, quero ter um espa€o que permita postar perguntas que outros usu£rios

possam responder, avisos, noticias e quaisquer outro tipo de texto relacionado.

16. Comentar ein caixas de coment£rios

Como usu£rio, quero poder deixar coment£rios nas diversas p£ginas da rede social,

como projetos, artigos e di£rios de bordo. Caso eu tenha feito o coment£rio estando

autenticado, ele deve ser identificado e deve haver um link para meir perfil nele.

17. Enviar mensagens a outros usu£rios

Como usu£rio, quero enviar mensagens privadas de texto a outros usu£rios e receber

mensagens enviadas por ele.

18. Buscar conteidos do sistema

Como usu£rio, quero ter acesso a um sistema de busca que permit;a encontrar proje-

tos pesquisando pelo seu nome, area de conhecimento, local de origem, integrantes,

entre outros. Quero tamb6m poder usa-lo para encontrar outros usu£rios.

19. Notificagao de novos conteados

Como usu£rio, quero ser notificado caso novos conte6dos (entradas em Di£rios de
Bordo, colunas, etc.) sejam criados na rede social.

Visualizag£o de Coluna da Equipe Febrace

Como usu£rio, quero uma area na rede social na qual possa ler textos escritos por

pessoas ligadas a feira, como a equipe da Febrace, avaliadores, ex-participantes, etc.

Estatisticas do uso do sistema

Como usu£rio. quero ter um espa€o no site no qual possa ver quais sao os artigos
mais lidos, os projetos mais visitados, os projetos que mais sao escolhidos como

prediletos, os usu£rios mats ativos, conte(lclos mais acompanhados, etc.
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22. Interface Administrativa

Como administrador do sistema, quero uma interface auxiliar ao da rede social que

permit;a a realizaGao de tarefas administrativas.

Ntoderagao de conteidos

Como usu£rio moderador, quero poder tirar do ar conteados impr6prios postados

por usu£rios. Quando um contefldo for exclufdo ou editado, quero que o sistema

envie uma mensagem para esse usu£rio informando o motivo dessa a€ao.

24. Gerenciamento de Usu£rios

Como administrador do sistema, quero poder inserir usu£rios, mod'ificar suas in-

formag6es e excluf-los do sistema. Quero tamb6m editar permiss6es de cada usu£rio,

determinando o t;ipo de uso que ele pode fazer do sistema.

25. Gerenciamento de conte fIdO

Como administrador do sistema, quero inserir, editar e excluir quaisquer conteados

(como colunas e p£ginas de projeto).

26. Estatisticas do sistema

Como administrador do sistema, quero ter uma p£gina que indique quais as req-
uisiq6es que ocupam maJor tempo de processamento do servidor, as p£ginas mais
requisitadas, em quais 6pocas do ano esse nimero de requisi€6es aumenta, etc.

27, Visualizaqao de Premios

Como usu£rio, quero saber quais pramios foram oferecidos na Febrace, por qual
empresa/instituigao e a quais projetos. Quero assim que os projetos contemplados

ofere€am um link para a pagina do respectivo pramio, e quero encontrar nessa p£gina

mais informaq6es sobre eles.

28. Visualizaqao de Institui€6es

Como usu£rio, quero que as diversas instituiG6es ligadas i Febrace, como escolas,

centros t6cnicos, patrocinadores, entire outros, tenham sua p£gina no portal, con-

tendo mais informag6es sobre elas.

Cadastro de novo projeto

Como usu£rio registrado, quero cadastrar um novo projeto em andamento para

ser submetido para a pr6xima ediq£o da Febrace. Posso escolher a op€ao de criar
um diirio de bordo para meu projeto, a16m de poder convidar outras pessoas para
participar do projeto criado
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30. Interface de escrita de colunas

Como participante da equipe da Febrace, quero ter acesso a uma interface no qual

o texto das colunas possam ser criados e inseridos no sistema.

3.3.2 Arquitetura do sistema

Os cart6es de hist6ria descritos na se€ao anterior fora,m agrupados em m6dulos que

comp6em o projeto. Um modulo 6 um conjunto de modelos. 16gica de neg6cio e regras de

exibi€io de dados. Outro importante elemento de um m6dulo 6 o conjunto de regras que
definem quais trrLs do projeto ativam suas funcionalidades_

Os m6dulos planejados para o projeto sao:

Projetos

O principal m6dulo da aplicaqao 6 o de projetos. Nele sao reunidas e apresentadas

ao p6blico informaQ6es sobre um projeto, como descri€io, autores, orientadores e regiao

de origem. O m6dulo de projetos deve oferecer integra€ao com um serviqo de video
sob demanda (como o IPTV-USP). no qual serao armazenados videos dos projetos. sao

nas p£ginas geradas por esse m6dulo que ocorrem a maior parte das intera€6es entre os

usu£rios, pois dao acesso aos m6dulos de coment£rios e mensagens.

Perfis

Clada usuirio tem seu perfil na aplica€ao com suas informa€6es pessoais. Esse m6dulo

tem a funq£o de gerenciar a apresentaqao desses perfis bem como oferecer as funcionali-

dades de edi€ao e exclusao.

Coment£rios

V£rias das p£ginas geradas pela aplicaQao, tais como as de projeto e de artigos, tem
agregadm caixas de coment£rios que podem ser usadas pelos visitantes (cadastrados ou

nao). Esse m6dulo oferece essa funcionalidade.

F6rum

Pelas p£ginas geradas por esse m6dulo, os usu£rios podem perguntar e responder uns

aos outros quest6es relacionadas a feira e aos seus projetos. C) f6rum sera composto por
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diversas areas, cada uma relativa i area de conhecimento correspondente na Feira.

Blog

Esse m6dulo oferece, atrelado a cada projeto, uma ferramenta de blog , ou di6rio de

bordo virtual, na qual os participant;es podem relatar o processo do desenvolvimento de

seus projetos. sua experiancia na feira ou qualquer outro assunto que achem pertinentes.

Os blogs. tais como outros serviGos de m6dulos com conteados dinamicos, devem prover
servigo de RSS.

Mensagens

Os usu£rios registrados podem envia,r mensagens privadas a outros usu£rios, e esse

m6dulo oferece essa funcionalidade. Haver£ tamb6m um sistema de mensagens pablicas

(scrap) .

Colunas

O m6dulo de colunas possibilita a inserQao de conte6do proveniente da equipe da

Febrace ou de seus colaboradores, em p£ginas com esse fim

Busca

A16m do acesso ao conte6do da aplicag£o pelos menus correspondentes, 6 possivel
filtr£-lo por palavras-chave na ferramenta de busca.

Login

Esse m6dulo permite aos usuirios registrados se autenticarem no sistema, e aos nao

registrados a oportunidade de criar uma conta.

Administragao

O m6dulo de interface administrativa da aplica€£o permite operag6es de moderaq£o,

gerenciamento de usu6rios e conteado, etc.
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3.3.3 Tecnologias utilizadas

O projeto foi desenvolvido em plataforma Linux, sob as distribuig6es Ubuntu e Arch-

Linux. A linguagem de programaQao escolhida foi o Python, com o uso do fTameuork

Django para a construqio de aplicaQ6es web. No desenvolvimento de testes autom£ticos,
foram utilizados a biblioteca PyUnit, componente integrante do Python, a ferramenta

test–client, parte do Framework Django e o kit de testes de aplicaQ6es web Seleniun,

por meio de seu plugin para Firefox.

Na Febracev foi feito o uso de alguns componentes:

• django–profiles: implementa a criagao, edi€£o e gerenciamento de perfis de redes

sociais. Esti disponfvel no Bit Bucketl;

• dj ango–photologue: implementa o gerenciamento de galerias de fotos. Est£ disponfvel

no Google Code2;

• dj ango–basic–blog: implementa o gerenciamento de apenas um blog. Esti disponivel

no Google Gode3;

• django–tagging: implementa a funcionalidade que permite associar tags com al-

gum conteado. Esti disponfvel no Google Code4;

• dj ango–registration: implementa o cadastro de novo usu£rio e o login em um
sistema. Esti disponivel no Bit Buckets e

• dj ango–messages: m6dulo para envio de mensagens diretas entre dois usu£rios.
Possui uma caixa de entrada, uma caixa de saida e lixeira onde os usu£rios podem

verificar suas mensagens e respond Glas. Esti disponivel no Google Code6

Todos esses componentes sao de c6digo fonte aberto. A vantagem disso 6 a possibil-

idade de altera€ao deles para que se adequem para o caso especifico da rede social. Por

exemplo, a Febracev possui galerias de fotos, por6m foi necess£rio fazer algumas alterag6es

no c6digo font;e para que cada projeto pudesse ter a sua pr6pria galeria e s6 os integrantes

dele pudessem alter£-la.

1 http:/ /bit bucket .org/ubernost rum/djangc>profiles
2htt p:/ /code.google.com/p/django–photologue
3htt p://code.google.com/p/djangcbbasic-apps
4 http:/ /code .google.com/p/djangchtagging
5 http:/ /bit bucket .org/ubernost rum/djangcbregist ration
6 http://code.google.com/p/django-messages
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Durante o desenvolvimento, foi utilizado o servidor web integrado do Django, que per-

mite a alteragio das aplica€6es em tempo real, sem a necessidade de reinicio de servidor.

Ele nao 6, entretanto, um servidor apropriado para sistema em produGao (nao consegue

processar requisi€6es simultaneas, por exemplo), e o produto final utiliza o servidor web
Apache. O mesmo ocorre com o sistema de banco de dados. Durante o desenvolvimento,

foi utilizado o SQLite3, mas no sistema em produQao 6 utilizado o PostgreSQL.

Como a Febracev 6 um sistema com c6digo fonte aberto, o c6digo foi hospedado no

GitHub7. O GitHub 6 um reposit6rio piblico para projetos open source. Ele usa o Git
como sistema de controle de versao de c6digo.

O Git 6 um sistema de c6digo fonte aberto para controle de versao de forma dis-
tribufda. Originalmente era usada para o desenvolvimento do kernel do Linux, mas esti

se popularizando. Ele possui um reposit6rio central e pode ter v£rios reposit6rios locais.

Clada desenvolvedor pode ter um reposit6rio local em sua m£quina. O interessante 6 que o

desenvolvedor pode fazer um comm'it de uma versao s6 no seu reposit6rio local, continuar

trabalhando em cima do c6digo e s6 depois enviar ao reposit6rio central.

Como forma de registro do andamento do projeto foi criado um blog8 com esse fim
no Wordpress, e para a compilagao de refer6ncias bibliogr£ficas foram usados um disco

virtual9 e o CiteULikelo da Springer. Como uma forma de ajudar no gerenciamento do
projeto, suprindo a falta de um espaqo fisico que disponibilize lousas e quadros de not;as,

foi usado o site Producteev11, um sistema de gerenciamento de tarefas. Para coleta e
relato de bwgs foi usado o Trac12. Para fazer a compilaQao dos dados coletados com os
question£rios de perfil de uso utilizou-se o LimeSurvey13

As tecnologias foram escolhidas com base na experiencia pr6via e habilidades t6cnicas
da equipe.

3.3.4 Planning game

Ames do inicio de uma iteraqao 6 necess£rio a defini€ao das hist6ria.s a serem imple-
mentadas nesse ciclo de desenvolvimento. Essa escolha ocorre em um reuniio chamada

7 http://www .github.com/nathaliaspat ricio/febracev
8http://febracev. wordpress.com
9http://febracev.4shared.com

10 http://www .citeulike .org/groupfunc/9663
1 1 http://www.producteev.com
12 http://www . Isi. usp.br/nate/trac
13http://www.Isi.usp.br/nate/febracev
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Planning Game, ou Jogo do Planejamento. No manning Game, desenvolvedores e clientes
sentiam-se juntos, e tam a frente o conjunto de hist6rias escritas at6 o moment;o. Os

client;es definem a prioridade das hist6rias, enquanto os desenvolvedores definem a com-

plexidade (dificuldade de implementaQao) de cada uma. Levando em consideragao esses

dois parametros, os envolvidos escolhem um subconjunto de hist6rias, cuja prioridade seja

mais alta e cuja complexidade seja possivel de lidar no periodo de desenvolvimento. Assim

definem-se as hist6rias a serem trabalhadas em uma itera€ao.

Ao longo do projeto foram realizados' oito planning games. nos quais foram deter-
minadas as atividades a serem desenvolvidas em cada uma das iterag6es descritas na

seq£o 3.4.

3.4 Desenvolvimento

Essa se€ao descreve as iterag6es de desenvolvimento do projeto e as hist6rias imple-

ment;adas em cada uma delas. o gr£6co 3.11 mostra o andamento da implement;aGM das

hist6ria.s a cada itera€ao.

A maioria das hist6rias foi implementada nas prinreiras quatro itera€6es. Isso se deve

ao projeto ter sido dividido em duas fases e, ao final da primeira (que corresponde ao

primeiro semestre do ano), haver a necessidade de se ter uma aplica€ao completamente

funcional. Na segunda fase foi implement;ada as hist6rias restantes, mas com maior foco na

refatora€ao das funcionalidades existentes, o que justifica a queda no namero de hist6rias

implementadas a cada iteragao.

Gr£fico 3.11: Evolu€ao do projeto

Ao longo do desenvolvimento, houve algumas mudangas de escopo do projeto. Cart6es
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nao planejados inicialmente e que representavam funcionalidades necess£rias ao sistema

foram adicionados, num total de seis novas hist6rias. A adigao dessas hist6rias tornou

necess£rio o replanejamento das hist6rias que seriam implementadas. Das hist6rias plane-

jadas inicialmente, vinte e seis foram implementadas e quatro serao implementada.s em
vers6es futuras do sistema. De 36 hist6rias levant;adas, 32 foram implementadas, ou seja,
89% de hist6rias foram atendidas no total.

3.4.1 Implementagao da primeira iteragao

A primeira iteraq£o, com duragao de tr6s semanas, foi realizada entre 20 de abril e 8

de maio, e t;eve como resultado a implement wao de cinco hist6rias. A descrigao de cada
uma delas 6 feita abaixo.

Hist6ria 2 - Autenticagio no sistema

Parte do c6digo do m6dulo de Login deve oferecer a funcionalidade de autenticagao no

sistema (figura 3.1). Foram desenvolvidas as telas de login e logout do Febracev, e a elas

foi integrada a 16gica de autentica€ao de usu£rios e o mecanismo de validaqao de sess6es.

Para iniciar a sessao, o usu£rio deve acessar a p£gina de login e entrar corretamente

com seu nome de usu£rio e senha. Caso as informaG6es sejam incorretas, ele recebe a
notificaG£o do problema. Em caso contr£rio, o usu£rio acessa o sistema e 6 redirecionado

para a p£gina de seu perfil (caso jd o tenha criado).

Cadastre-se

Login
Usu Bio

Senha

SIne Blog coalga tonge FEBnACE tSUOSOc•s Te7nas ae Usa Pollaca ae Prvacla•dc

Figura 3.1: P£gina de login
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Hist6ria 3 - Cadastro de usugrio

A segunda parte do m6dulo de Login 6 o cadastro de usu£rios. Para se cadastrar, o

usu£rio deve entrar com seu nome de usu£,rio desejado e senha, a16m de um email v£lido.
Ao t6rmino do cadastro, um email contendo um link com sua chave de ativagio 6 enviado

para o usu£rio. Ele deve entao clicar nesse link para ativar sua conta. Ap6s sete dias, a
chave de ativaqao perde a validade, e o usu£rio necessita realizar novamente o cadastro
caso queira ter acesso ao sisterna.

Hist6ria 4 - Edigao de perfil

(Iada usu£rio pode ter associado a si um perfil, que cont6m diversas informag6es

adicionais. como foto, data de nascimento, entre outros, e possibilita a interaQao com

outros usu£rios do sistema. Ap6s a realiza€£o do cadastro, no primeiro acesso do usu£rio

ao sistema 6 solicitado que ele complete sua p£gina de perfil. O usu£rio pode optar por

nao faz6-1o, bastando ignorar o formul£rio e continuar navegando pelo site normalmente.

Caso opte por crb-lo, o usu£rio deve preencher as informa€6es que desejar. Caso as
informaq6es sejam v£lidas, o perfil 6 criado e o usu£rio 6 direcionado para sua p£gina de

perfil

C) usu£rio pode posteriormente editar as informaq6es presentes no seu perfil, bastanto

par isso estar autenticado no sistema e selecionar a opqao ” Editar perfil” .

Um usu£rio que ainda nao criou um perfil ser£ perguntado se o deseja fazer cada vez

que acessar o sist;ema.

Hist6ria 5 - Visualizagio de perfil

(Iada usu£rio do sistema tem uma p£gina pessoal (figura 3.2). com seu perfil. Essa

p£gina pode ser acessada por qualquer visit;ante da Febracev, an6nimo ou nao. A p£gina

de perfil cont6m diversas informaq6es sobre um usu£rio, como seus contatos, seus projetos

predileto e informaq6es pessoais. E tamb6m na p£gina de perfil que esti o mural de
recados

Hist6ria 22 - Interface administrativa

O framework Django conta com uma interface administrativa padrio, que apresenta
funcionalidades de criaqao, ediqao. visualizaq£o e dele€£o de quaisquer objetos do sistema
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1::iFa q

Bruno Buzzo
Dados pessoais

Lncal' sao Pauk>. SP
Data de Nascirrento: 12/02/1992
Sexo: Mascullno
Instiangao: Escota dc Educag ao B6uca e
Pronssnnal Furdag ao Bradcsco

Contatos

usuanos quo slgo
Nda hi usuinos que slgo

Recados

Amlgos
Nao ha amlgos

Projet os

Meus projetos
PrOtrtOres SOlarCS a base aC UIUCUrn

Projetos favorltos
Nao hi proJetos favontns

ApaGar Pcr£l
Edltar Perflt
M€nsagens Recebldas
Menqngenq Envlada\
Mcnsagens Apagadas

Mao nd rocados recebldos.

ScOre Blog Codlgo foote FEBRACE Esnusocas TcrmOS de USO PollOca dt PnvaCtdadc

Figura 3.2: P£gina de perm de usu£do

que tenham sido cadastrados nessa interface. e pode ser personalizada para at;ender as
diferentes necessidades de cada projeto. Na pdmeira iteragao essa interface foi ativada e

configurada para funcionar com a Febracev.

Somente usu£rios com status de Administrador podem acessar essa funcionalidade.

3.4.2 Implement%io da segunda iteragao

A segunda iteraqao, com duraqao de duas semanas, de 11 a 22 de maio, teve como

result;ado a implement Hao das quatro hist6rias descritas i seguir:

Hist6ria 7 - Visualizagao de projeto

Cada projeto cadastrado no sistema tem uma p£gina no sistema, a partir da qual

podem ser acessadas diversas de suas informaq6es (figura 3.3). Essa p£gina tamb6m

oferece links para a p£gina da ediGao da Febrace que ele participou e para a p£gina da
categoria na qual esti cadastrado, bem como para as p£ginas referentes as suas palavras-
chave.

Os demais elementos presentes na p£gina de projetos sao descritos em out;ros cart6es
relacionados ao tema
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q

OManutentor
ProIam > 2CX)B > ENG >000

Dados do projeto
Autores
Sadraque Vnna, Romulo Carvalho. Rudlson Laccrda
OrlentadOIU
Joel LIma. W•n]erlel Frcltz
Instttulg30
CEFrr-NG
Palwrzs€1rave:

a

Prtrtyo
la UJgar em Engenttana (Grupo)

Resurrn
voce qucr mudar o munda7 Quer ajudar a resolver
as problemas socIals e amblent3ls do planetn? Has
acredltz que a assistendalismo e a flantrnpla nao
sao camlnhos que resolvem verdadararnentx esses
prob+emas? E akm dlsso, tem vontzde de
empreender um negdcn>

Recados

Dana de Bordc
Galena dc fans Nao hi rccados rcccbidos.

Figura 3.3: P£gina de projeto

Hist6ria 8 - Listar participant;es de um projeto

Cada projeto esti associado aos usu6rios de seus participantes, alunos e orientadores.

Esses participantes sao mostrados na p£gina de seu projeto, e suas representaQ6es (fotos
ou nomes) sao links para as p£ginas de perfil desses usu£rios.

Hist6ria 9 - Suporte a video no projeto

Outro elemento que pode estar associado a um projeto 6 um video. Caso o projeto
tenha um video cadastrado, um p/ayer 6 carregado na sua p£gina, e o visitante desse
projeto tem a opqao de assistir a esse video.

Os videos da Febrace estao, at6 o presente moment;o. hospedados no portal IPTV

Experimental14 da USP, e seu player embarcado ( embedded player) 6 carregado junto is

p£ginas do Febracev. Para visualiz£-lo, o usu£rio precisa ter instalado em seu browser um

pLugin que o permita assistir um streaming de vfdeo no format;o WMV (Windows Media

Video). Hi pjqg'tn,s desse tipo para a maioria dos sistemas operacionais, incluindo Linux,
MacOs e Windows

Se os videos da Febrace forem hospedados em outro serviqo (como o YouTube13 ou o

14 http://iptv. usp.br
15 http://www .youtube.com
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Vimeo16), alteraq6es muito simples no sistema permitem adapti-lo para esses casos.

Hist6ria 24 - Gerenciamento de usu£rios no admin

i poss{vel criar, editar, visualizar e apa,gar usu£rios pela interface administrativa.

O mesmo se aplica aos modelos referentes a perfis. Nessa interface 6 tamb6m possfvel

editar as permiss6es desse usu£rio, bem como seu status no sist;ema (ativo/inativo, ad-
ministrador/usu£rio comum, etc.) .

3.4.3 Implementagao da terceira iteragao

A terceira iterag£o foi realizada na quinzena de 25 de maio a 5 de junho. Nela foram

implementadas as sete hist6rias a seguir:

Hist6ria 13 - Amigos

Um aspecto muito importante das redes sociais 6 a possibilidade da cria€ao de asso-

ciaQ6es entre os usu£rios, e essa funcionalidade 6 oferecida na Febracev. Escolheu-se por

adotar um modelo de associaQao baseado em ’-seguidores'’ . tais como em redes como o
Twitter17 e o Stoa18. Nesse modelo, um usu£rio nao precisa solicitar a associaG£o a um

outro usu£rio, simplesmente escolhe segui-lo. Ousu£rio seguido pode ou nao retribuir a

associaqao. Ca.so o faqa, surge a possibilidade da troca de mensagens privadas entre eles.

No sistema desenvolvido um usu£rio autenticado, a.o visitar a p£gina de perfil de

algum outro usu£rio, tem a op€ao de adicionar esse usu£rio como um amigo, selecionando

o bot£o “Adiciona,r“presente em sua p£gina.

De volta a sua p£gina, o usu£rio pode ver listados todas as pessoas que ele segue (perfis

que ele selecionou como amigo), todas as pessoas que o seguem (pessoas que adicionaram

seu perfil como amigo) a todas as relaQ6es matuas (pessoas que o seguem e que sao

seguidas por ele).

A qualquer moment;o ele pode deixar de seguir um usu£rio qualquer. Para isso, deve
visitar o perfil desse usu£rio e selecionar a opq£o “Remover

16http://www.vimeo.com
17 http://www.twitter .com
18http://stoa.usp.br
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Hist6ria 14 - Projetos prediletos

Um usu£rio autenticado pode tamb6m escolher quais sao seus projetos prediletos na

Febracev. As operaQ6es de adi€ao ou remoQ£o de um projeto predileto funcionam de

maneira an£loga a adiqao ou remo€ao de amigos. Ao visitar a p£gina de um projeto, um

usu£rio pode adicion£-lo como predileto clicando em “Adicionar” . Se quiser desfazer a

associaQao, deve visitar novamente a p£gina desse projeto e clicar em “Remover” .

E mostrado no perfil de um usu£rio quais sao seus projetos prediletos. Da mesma
forma, 6 mostrada na p£gina de um projeto a list;a de usu£rios que o tem como predileto.

Hist6ria 25 - Gerenciamento de conte6do no admin

ARm do gerenciamento de usu£rios e perfis (descrito na hist6ria 24), a interface ad-

ministrativa pode ser utilizada para a gerencia de quaisquer outros contieidos, como pode

ser visto na figura 3.4. No momento, 6 possivel por essa interface criar, editar, visualizar
e remover os seguintes tipos de objetos:

• Coment£rios • Links de pr6mios • Tags

• P£ginas planas • Premios • Associagao de Tags

• Links de amizade • Projetos

• Instituiq6es • Links de projetos

Hist6ria 27 - Pr6mios

Cada pr6mio oferecido na Febrace tem sua p£gina no sistema. Nessa p£gina, a16m da
descri€ao do premio, sao listados todos os projetos que, em diferentes ediq6es da Febrace,

foram contemplados com ele. O vfnculo de um pr6mio a um projeto deve ser feito na
interface administrativa

Hist6ria 28 - Instituig6es

Tamb6m as instituiq6es (escolas, institutos, empresas patrocinadores , etc.) tem p£ginas

com suas informa€6es no sistema. Caso seja uma institui€£o que tenha levado alunos para

expor projetos na Febrace, 6 disponibilizada em sua p£gina a lista de projetos daquela
institui€ao .
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Figura 3.4: Interface administrativa do Febracev

Hist6ria 36 - Suporte a tags

Quaisquer objetos do sistema podem ser marcados com tags. ou palavras-chave. As

tags tem por funqao, desse modo, agregar diferentes tipos de contefrdos sob categorias.

As tags poclem ser inseridas pela interface administrativa, ou podem ser criadas dire-

tamente ao serem utilizadas para marcar um objeto pela primeira vez.

No momento, as tags marcam projetos, coluna.s e entradas de um di£rio de bordo.

Esse cartao nao havia sido planejado no levantamento inicial de hist6rias.
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Hist6ria 35 - Criagao de p£ginas est£ticas

A maioria das p£gjnas que comp6e a Febracev sao dinamicas, ou seja, sao renderizadas

conforme um contexto e uma requisigao especificos. Hi um conjunto de p£ginas, por6m,

que tem seus conte6dos e formas de exibi€io sempre iguais. Algumas das p£ginas do
sistema sao est£ticas, como as p£ginas de “N'Iapa do site“e de “Termos de Uso“ .

Hi no frameu)ork uma aplicaQao que facilita a cria€ao e organizaQao dessas p£ginas

est£ticas (p£ginas planas), que foi instalado e configurado para prover as p£gina.s planas
necess£rias ao projetio.

Esse cartao nao havia sido planejado no levantamento inicial de hist6rias.

3.4.4 Implementagao da quarta iteragao

A quart;a iteraq£o, com duraQio de duas semanas, foi realizada entre 8 e 19 de junho,

e teve como resultado a implementagao de dez hist6rias. A descrig£o de cada uma delas
6 feita abaixo.

Hist6ria 10 - Visualizagao dos pr6mios de um projeto

Na p£gina de detalhes de um projeto sao listados os premios que esse projeto ganhou

na ediq£o da Febrace em que participou. Ao clicar nos pr6mios, tem-se acesso a sua p£gina

de detalhes, descrita na Hist6ria 27.

Hist6ria 20 - Colunas

NIembros da equipe da Febrace contam com uma regiao do sistema na qual podem,

sempre que quiserenr, criar textos que desejem ser compartilhados com os outros inte-

grantes da rede social. E a sessao de colunas, que pode ser hda e comentada por qualquer

usu£rio, autenticado ou nao (figura 3.5)

Hist6ria 16 - Recados/Caixas de coment£rios

Um dos componentes das p£ginas de perfil de usu£rio 6 o mural de reed(ios. NeIc,

outros usu£rios podem deixar pequenas mensagens de texto para o done) do peI:fil. Os
recados podem ser tanto escritos por usuirios autenticado quanto por visitantes. No caso

de um usu£rio autenticado, o recado 6 automatica,ment;e vinculado a ele. No caso de um
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Figura 3.5: P£gina de visualiza€£o de uma coluna

visitante, 6 solicit;ado o preenchimento de um pequeno formu16rio contendo nome e email
v£lido

A mesma funcionalidade 6 oferecida nas p£ginas de projeto.

Hist6ria 18 - Busca

Hi no menu principal do site uma ferramenta de busca. Ao se digitar um text;o e
selecionar o bot£o enviar, o sistema realiza a busca dos termos procurados, e devolve uma

p£gina com elementos que atendam a essa requisigao. No momento, a busca retorna cinco

tipos de objetos: projetos, perfis de usu£rio, colunas, tags e entradas de di£rios de bordo.

O sistema poder£ ser expandido futuramente para suportar outros tipos de objetos.

A sintaxe da busca 6 semelhante a de mecanismos de busca como o Google, por
exemplo. Se mMs de um element;o for inserido, a busca procura ocorr6ncias dos termos

simultaneamente, em qualquer ordem. Termos envoltos por aspas duplas sao procurados

taI como digitados, na ordern e eIn ocorrancia simultanea.

Hist6ria 30 - Interface de escrita de colunas

Para que os membros da Equipe da Febrace possam criar novos textos para a seG£o
de colunas, eles devem acessar a interface administrativa. Li eles contaIn com uma
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ferramenta que os permitem editar seus textos e gerenciar textos escritos anteriormente.

Hist6ria 32 - Preenchimento dos bancos de dados

Para a apresenta€ao do projeto, foi necess£rio popular o banco de dados do sistema

com projetos de ediG6es anteriores da feira. Buscou-se incluir no sistema projetos de

categorias variadas, priorizando-se os projetos que tenham sido premiados na feira. A
entrada desses dados foi realizada manualmente.

Esse cartao nao havia sido planejado no levantamento inicial de hist6rias.

Hist6ria 34 - Home page

Foi criada a homepage para o projeto (figura 3.6), que apresenta cinco sess6es prin-

cipais. A primeira d o menu presente em todas as outras p£ginas, pelo qual 6 possfvel

cadastrar-se, realizar o login, realizar buscas ou acessar algumas sess6es do site. Outra
6 o conjunto de textos que explicam a finalidade do Febracev e con\adam o visitante a
conhecer mds a respeito. Em seguida temos uma sessao com noticias e outras atividades

recentes. No rodap6, tem-se acesso ao conjunto de p£ginas est£ticas (mapa. termos de uso,

etc.) e a outros sites ligados ao sistema, como o blog do desenvolvimento, o reposit6rio
de c6digo e a p£gina da Febrace. No centro da p£gina, tem-se acesso a um projeto ou
conteado de destaque.

Esse cartao nao havia sido planejado no levantamento inicial de hist6rias.

Hist6ria 31 - Listagens

A maioria dos objetos presentes no sistema tem p£ginas individuais, como 6 o caso
de projetos, perfis, instituiq6es, pr6mios e tags . Para que a navegagao seja consistente,

entretanto, nao basta que s6 os objeto tenham suas p£ginas relativas, sendo necess£rio
que cada grupo de objetos tenha uma p£gina agregadora. Por isso foram desenvolvidas

as p£ginas de listagem

Para perfis, pr6mios, instituiQ6es e tugs. as p£ginas de listagem operam de maneira
an£loga, gerando listas com os nomes de todos os objetos daquele grupo, corn o respectivo

Z'inA; para sua p£gina de detalhes. Para projetos o funcionamento 6 um pouco diferente.

sao disponibilizadas, nesse caso, dois tipos distintos de listagem, um que agrega projetos

conforme a ediqao da Febrace em que participaram, outro que os agrega conforme sua
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Figura 3.6: P£gina principal do Febracev

categoria..

Um caso particular 6 a p£gina de detalhes de uma tag ., que 6 tamb6m uma listagem,

dos elementos que foram marcados por essa tag .

Esse cartao nao havia sido planejado no levantamento inicial de hist6rias.

Hist6ria 33 - Criagao de templates

Templates sao os componentes que determinam a apresentaqao do projeto, e por eles

definem-se quais component;es estarao present;es em quais piginas, e de que forma.

Para evitar a repetiqao de c6digo, os templates foram organizados seguindo uma hier-

arquia. Elementos presentes em todas as p£ginas, como o menu principal, o logotipo e o

rodap6 das p£ginas, estao definidos em um template na base dessa hierarquia. Seguindo o

paradigma de orientag£o a objetos, esse te'mplate base 6 herdado pelos outros templates.

Caso haja a.tributos presentes nele que nao sao desejados nos herdeiros, eles podem re-
de6nir a implementaqao, reescrevendo ou estendendo os elementos herdados

Esse cart£o nao planejado no levantamento inicial de hist6rias.
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3.4.5 Implementagao da quint;a iteragao

A quinta iteraQ£o, com duragao de duas semanas, foi realizada entire 27 de julho e 13

de agosto, e teve como result;ado a implement Nao de duas hist6rias. A descrig£o de cada
uma delas 6 feita abaixo.

Hist6ria 12 - Edigio de Di£rio de Bordo de um projeto

(Iada projeto tem seu di£rio de bordo. 'que 6 um blog no qual os participantes podem

postar quaisquer quest6es relacionadas ao projeto. A cria€ao de novas entradas e a ediQao

das entradas ji criada.s em um di£rio de bordo s6 poclem ser feitas pelos integrantes do

projeto (figura 3.7). Tanto usu£rios logados quanto deslogados podem deixar coment£rios
em um di£rio de bordo.

= ==gb ••l• =•nn =n••l•

:::117JGE}
q

Adicionar post
Titulo

Slug

Resumo

Texto

PGbllca J

Envlar

fonte FtBRACE 'crmos de USO PolIQca dc PrlvacldadeSabre Blog

IStatus

Palavras-chave

M
!

Figura 3.7: P£gina de adiqao de post no di£rio de bordo do projeto
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Hist6ria 19 - Notificagio de novos conte6dos

Cada di£rio de bordo tem seu pr6prio RSS, sendo que os usu£rios interessados em

acompanhar aquele di£rio de bordo podem cadastr£-lo em seu leitor de RSS favorito
(figura 3.8). Assim, cada vez que for postada uma nova entrada no di£rio de bordo, o
usu£rio ficar£ sabendo e poder£ IQ-la.

hI Subscribe to this feed using Eflwe
Always use Google to subscribe to feeds,

Subscribe Now

Di6rio de bordo do projeto Manutentor
Posts mais recentes

Voc6 $4be porque q SMS tem j60 COrqcteres?
03.12.2009 01:50

voce sabe porque o SMS tem 160 caracteres?

Figura 3.8: RSS de di£rio de bordo de projeto

3.4.6 Implementagio da sexta iteragao

A sexta itera€ao, com dura€ao de duas semanas, foi realizada entre 14 de agosto e 3

de setembro, e teve como resultado a implementaQao de duas hist6rias. A descrigao de
cada uma delas 6 feita abaixo.

Hist6ria 29 - Cadastro de novo projeto

Todo o projeto ji apresentado em algumas das edig6es da Febrace existir£ tamb6m

no Febracev, como uma forma de divulga€£o da feira e seus projetos. Por6m, tamb6m
6 possivel cadastrar um novo projeto que nao foi ainda apresentado na feira. Para o
usu£rio cadastrar um novo projeto ele deve fornecer alguns dados e uma slug que servir£

para identificar o diirio de bordo do projeto. Uma vez cadastrado o projeto ele possui as

mesmas funcionalidades de qualquer outro projeto.

Em uma versio futura haver£ uma integra€£o entre essa funcionalidade e o sistema
de submiss£o de projetos para Febrace para que projetos criados no Febracev possam ser

submitidos diretamente para a Febrace sem a necessidade de que se preencha todos os
dados novamente
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Hist6ria 17 - Enviar mensagens a outros usu£rios

Para que um usu£rio tenha a permiss£o de enviar uma mensagem direta (figura 3.10)

a um outro usu£rio do sist;ema, 6 necess£rio que haja uma relaQao mitua entre eles (os
usu£rios devem seguir um ao outro). o usu£rio tem a possibilidade de ver as mensagens

recebidas de seus amigos (figura 3.9), as mensagens enviadas por ele e as mensagens que

foram enviadas para a lixeira (figura 3.11). Quando uma mensagem 6 apagada da caixa
de entrada ou da caixa de saida eIa 6 enviada para a lixeira. Com uma certa frequencia,
as mensagens na lixeira sao apagadas automaticamente.

Caixa de Entrada

Recebida A aoRem etente Assunto

nl/12/2009 01 SOAunretla scare exclurr

Te-mas de Uso Polioca de PrvacxlaaeSabre Blog C6dUa ronte

F -

I
r

Figura 3.9: P£gina de caixa de entrada de mensagens

Ver Mensagem
Remetente

Data
03/ 12/2009 at : 50

Assunto

Mensagem
go stei Jo se u pfo leto I FIcou bom me sm o

Figura 3.10: P£gina de mensagem recebida
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Mensagens Excluidas
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ag PO P
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Figura 3.11: P6gina de lixeira de mensagens

3.4.7 Implementagio da s6tima iteragao

A s6tima iteraqao, com duraQ£o de tr6s semanas, foi realizada entre 4 a 24 de setembro,

e teve como result:ado a implementaQao de uma hist6ria. A descrigao dela 6 feita abaixo.

Hist6ria 6 - Cancelamento de cadastro

Um usu£rio que nao deseja mais fazer parte da rede social pode solicitar a remoq£o de

seu perfil do sistema. Para isso, uma vez autenticado deve selecionar a opQao de ediQ£o

de perfil e, na p£gina de edi€£o, selecionar apagar conta. Caso realmente deseje apagar a

conta,, o usu£rio dever£ confirmar novamente a opqao.

Dessa maneira, o perfil do usu£rio e quaisquer conteados ligados a ele serao removi-

dos. Conteados gerados por esse usu£rio em outros lugares do sistema (coment£rios em

projetos, por exemplo) serao por6m mantidos.

3.4.8 Implementagao da oitava iteragao

A oitava iteraq£o, com duraqao de tr6s semanas, foi realizada entre 25 de setembro a

15 de outubro, e t:eve como resultado a implementagao de uma hist6ria. A descriqao de
cada uma delas 6 feita abaixo.

Hist6ria ll - Edigao dos Conteddos de um projeto

Um usu£rio participante de um projeto pode querer inserir mais informa€6es sobre seu

projeto. Para isso, foi criado um m6dulo de galeria de fotos relacionada a cada projeto,
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sendo que o participant;e pode inserir e deletar fotos desse album.

Hi tamb6m uma interface para a visualizaQao das fotos de um projeto e qualquer
usu£rio tem acesso a eIa (figura 3.12) .

Galeria de fotos do projeto Manutentor

Sobre Blog C6dlgo fonte FEBRACE 'eTnas de Uso PatiDca de Prvacldadc

Figura 3.12: Galeria de fotos de projeto

Um outro conteado adicional que pode ser inserido em um projeto C o relat6rio do

projeto. sao aceitos arquivos de texto em diferentes formatos (pdf, odt, doc).

Hist6ria 21 - Estatfsticas de uso do sistema

Foi criada uma p£gina simples que mostra algumas estatfsticas do sistema. Essa
p£gina 6 de acesso pablico, sendo que nao precisa estar logado para ver seu conteddo. sao

mostradas quatro estatfsticas:

• Projetos mais seguidos

• Usu£rios mais seguidos

• Projetos mais comentados

• Posts mais comentados

A id6ia. 6 a de mostrar a relevancia dos conteidos existenties na rede social (figura 3.13)
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Figura 3.13: P£gina de estatisticas de uso do sistema

3.4.9 Redefinigao dos cart6es

O XP assume que mudanQas durante o processo de desenvolvimento ocorrem. Durante

o desenvolvimento da Febracev, a avalia€ao do andamento do projeto foi uma pr£tica
constant;e assim como o replanejamento em conjunto com as orientadoras e com o client;e.

Durante o desenvolvimento foram acrescentados seis cart6es nao previstos e que ji

forum explicados anteriormente:

• Hist6ria 31 - Listagens

• Hist6ria 32 - Preenchimento dos bancos de dados

• Hist6ria 33 - Criaq£o de templates

• Hist6ria 34 - Home page

• Hist6ria 35 - Criagao de p£ginas est£ticas

• Hist6ria 36 - Suporte a tags

Tamb6m, como result;ado desses replanejamentos, quatro cart6es inicialmente levan-

tados foram suprimidos:
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Hist6ria I - (]onvite automatico a ex-participant;es

Esse cart£o esti relacionado com a fase de implantaQao do projeto e nao com seu
desenvolviment o.

Hist6ria 15 - Postar em f6rum

Esse cartao foi considerado pelo cliente como de baixa prioridade e com baixo valor

agregado, ji que a rede social comeQa.M com poucos usu£rios e para se ter um f6rum de

relevancia 6 necess£rio ter uma grande massa de dados. Sera implementado em vers6es

futuras, se necess£,rio.

Hist6ria 23 - Moderagao de conte6dos

Esse cartao foi considerado pelo cliente como de baixa prioridade e com baixo valor

agTegado, ji que a rede social come(ara com poucos usu£rios e o problema de conteados

impr6prios que precisa,in ser retirados s6 se torna grave com uma grande massa de dados-

Atualmente, 6 possivel apagar conteados manualmente atrav6s da interface administra-

tiva, mas nao 6 hi urna interface para denancia pelos usu£rios de alguma coisa considerada

inapropriada e nem hi envio autom£tico de e-mail explicando o motivo da exclusao do
conte6do. Sera implement;ado em vers6es futuras, se necess£rio.

Hist6ria 26 - Estatfsticas do sistema

Esse cartao esti relacionado com a fase de implantaQao do projeto e nao com seu
desenvolviment o.

3.4.10 Redefinigao da arquitetura do sistema

Durante o desenvolvimento da Febracev ocorreram mudanqas que impactaram na
arquitetura final do sistema

Dentre os m6dulos planejados inicialmente para o projeto s6 nao foi implementado

o de f6rum. Esse m6dulo foi considerado pelo cliente como de baixa prioridade e com
baixo valor agregado, ji que a rede social comeqar£ com poucos usu£rios e para se ter um

f6rum de relev£ncia 6 necess£rio ter uma grande massa de dados. Com isso, decidiu-se

por implementa.r esse m6dulo, se necess£rio, quando o sistema ji estiver em produqao.
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A16m dessa altera€io, foi necess£ria a inclusao de outros m6dulos para o desenvolvi-
ment;o da Febracev:

Amigos

Cada usu£rio pode adicionar outros como seus amigos. Esse m6dulo tem a fungao de

gerenciar a adiqao de amigos pelos usu£rios, a16m de permitir a remoQao desse relaciona-
nlent o .

Instituig6es

Os projetos, os participantes e os premios estio vinculados a instituiQ6es. Cada insti-

tui€£o tem seu perfil na aplicaqao com suas informa€6es. Esse m6dulo tem a funqao de

gerenciar a apresentaqao desses perfis.

Galerias de foto

Cada projeto tem uma galeria de fotos relacionada a ele. Esse m6dulo tem a funqao

de gerenciar a adi€£o de fotos na galeria do projeto pelos seus participantes, a16m de

permitir a edi€ao e remogao das fotos ji postadas.

Estatfsticas

Esse m6dulo armazena e apresenta dados estatfsticos do sist;ema. A finalidade 6
mostrar a relev£ncia dos cont;eidos existenties na rede social para os usu£rios.

Tagging

Os diversos conteados do sistema podem ter palavras-chave (tags) associadas a eles.

Esse m6dulo 6 respons£vel pelo a,rmazenamento e pelo relacionamento das tags com os

conteados apropriados no sistema.
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3.5 Anilise das interfaces e aplicag50 de padr6es de us-
abilidade

Os design patterns usados para aplicaQ£o nas interfaces foram consultados em sites de

especialistas no assunto: Welie.com19, Design Interfaces20 e Quince UX Design Patterns:21

3.5.1 Link para a p6gina principal

Durantie a navegaGao em um site. 6 comum o usu£rio desejar retornar i p£gina inicial.

Para isso, deve existir um elemento fixo e conhecido que permit;a em qualquer p£gina
fazer isso. Esse pattern sugere que o link para a p£gina inicial seja no logo do site (caso

possua um). Caso contr£rio, recomenda-se usar um link de texto com a palavra home ou
com um fcone em format;o de casa. Em qualquer um dos casos, o link deve estar sempre

na mesma posi€£o em todas as p£ginas para evitar confusao do usu£rio.

No caso da, Febracev hi um logo e portanto ele foi usado como o link para a p£gina

principal (figura 3.14).

T q

Projetos
Projetos por categoria

Ci6ncias Agririas
ciencias Bio16gicas
Engenharias
ciencias Exatas e da Terra
Ci6ncias Humanas
Ci6ncias da Saade
ciencias Sociais Aplicadas

Projetos por ano

2009
2008
2007
2006
2005
2004
2003

rl

Sabre Blog C6dlgofonte FEBRACE Estatisticas Mapa do SIte AJuda Tcrmo£ de Usa POlitIcn de Prlvacidade

Figura 3.14: Link para p£gina principal no logo

19http://www.welie.com
2c) http://designinginterfaces . coin/
21 http://quince.infragistics.com/
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3.5.2 Efeito Rollover

Algumas vezes, colocam-se elementos clic£veis na interface, mas nao se quer que eles

se pareQam com bot6es. sao diversos os motivos para isso: por ocuparem mun;o espaQO,

por nao ficarem bem com os demais element;os da p£gina ou porque a procura pelos
objetos clic£veis faz parte da diversao para o usu£rio naquela interface. Para esses casos
6 indicado o uso do pattern de rollover.

Em geral, os usu£rios sabem que se passarem o ponteiro do mowse sobre um elemento

da p£gina e este se modificar isso quer dizer que ele 6 clic£vel.

Existem diversas maneiras de se implement;ar o efeito roILouer , sendo que podem ser

combinadas, o que permitie a obtengao de um melhor resultado. Uma das possibilidades 6

a mudanQa de cor do objeto. Outira abordagem 6 a mudanQa de algum elemento pr6ximo.

Por exemplo, pode aparecer uma pequena descrigao do item em um lugar determinado da

p£gina. Uma das mais comuns 6 a mudanQa do format;o do ponteiro do mouse como, por

exemplo, para o formato de mao quan(lo 6 um link. Outra OPQ£o nao muito recomendada

6 a mudanqa do tamanho do objeto ou ele se tornar animado.

No projeto foram usada.s duas abordagens em conjunto: mudanqa de cor do element;o

(no caso de textos clic£veis) e mudanqa do format;o do ponteiro do mouse (text;os e imagens

clic£veis). Isso pode ser visto na figura 3.15.

Cac:last re-se q

a O que? a Por qua?
FEBRJCEv d um re.a VIrtual Para conhecer novas pes£oas
de canmsr e as novidades da dench!
Saba nu Saba ring

Artlga• ll•wrtua Coma?
=uTJ :eU :{ri =y::E5 u 3 e s ( a 1 B f e m a

a
a
a
a

Projeto em Destaque

A atividade antimicrobiana in vitro do latex de
aveloz

)ose_arau JO dlogo_goncalves

A aDvldade anOmlcroblana in vrtru do latex de aveloz

h

Reune informa96es soDre feiras de
ciencias no Brasil e no mundo

Invista em jovens inovadores
Eqtimllle a rllltura de lnnva£an e
emprccndedonsmo na Educacio Bislca

Brasil na Intel ISEF
£snldantes Drasllelros trazem S prdmlas

Srbre Blog Codrgo fenn FEBRACE EsQosac3s Napa do SIDe Ajuda Tcrmos de Uso PollOca de Pnvacldade

Figura 3.15: Efeito Rollouer
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3.5.3 Escolhas memorizadas

Uma das tarefas comuns em site 6 o preenchimento de formul£rios. Algumas vezes,

o usu£rio deseja ou 6 obrigado a voltar a telas de formul£rios. Nesse caso, 6 interessante

que as escolhas feitas anteriormente estejam salvas para que ele nao precise refazer todo
o trabalho

Para exemplificar, suponha que o usu£rio digitou um dado em format;o incorreto,

tentou enviar e uma mensagem de erro foi devolvida na tela. Nessa situa€ao, o usu£rio
nao deseja perder as escolhas e textos digitados anteriormente e que estavam corretos,

mas apenas corrigir seu erro e prosseguir. Se ele tiver que relembrar suas escolhas hi uma
chance de desistir da tarefa e ficar insatisfeito com o sit,e,

Hi v£rias t6cnicas para memorizar as escolhas feitas anteriormente. A mais simples

6 o uso do valor anterior do componente do formul£rio como valor padrao. Isso funciona

para todos os tipos de component;es: campos de texto, dropdowns, radio btLttons, listas,
etc

Uma outra abordagem pode ser aplicado quando a interface apresenta um campo de

texto. A id6ia 6 transform£-lo em um combo box (que 6 uma combina€ao de um campo
de texto e um drop(to Inn) . Cada vez que o usu£rio digita um valor anico no campo do

texto, um novo item 6 inserido no dropdown. Uma solu€£o ainda melhor 6 usar os itens do

dropdown, para fazer o preenchimento autom£tico enquanto o usu£rio ainda esti digitando.

A t6cnica mais complexa 6 aquela que permite que o usu£rio salve uma p£gina inteira

de configura€6es, dando um nome a eIa. NIais tarde, elc pode escolher para carregar essas
configuraQ6es pelo nome escolhido.

No caso da Febracev foi usada a abordagem de usar o valor anterior como valor padrao

do componente de formul£rio (figura 3.16)

3.5.4 Esquecendo os formatos

Quan(Io um usu£rio esti em um site, ele quer executar alguma tarefa c, para realiz£-

la, nao ter que fazer escolhas complicadas. Ji os computadores sao borIS em manipular

entradas de dado de diferentes tipos. E uma combinaq£o perfeita: deixar o usu£rio digitar

o que ele precisa e o softrnnr'e fazer a coisa certa com o que foi digitado.

Isso pode ajudar a simplificar a interface do usu£rio, at6 mesmo eliminando a exigencia

de uma sugestao de entrada, emt)ora muitas vezes possam ser vistos juntos.
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Cadastre-se

Cadastro

lllfullllc ulr1 clltJclct,u dc clrIrll vdhdu

trukY

I

IConfirme a Senha

Sabre Blog C6dqo ronte FEBRACE EsnDSDcas Te-mos de Usa PoliUca de Pr'vacldacfe

Figpra 3.16: Escolhas memorizadas no caso de preenchimento incorreto em formul£rio

Um exemplo na Febracev d o carnpo de busca na barra de navega€£o superior. O

usu£rio digita a palavra que deseja, o site busca nos diversos objetos existentes (projetos,
perfis de usu£rio, colunas, tags e entradas de di£rios de bordo) e 6 mostrado um resumo

dos resultados para cada objeto (figura 3.17).

O uso desse pattern transforma um problema de interface em um problema de pro-

gramaQao. E necess£rio pensar sobre quais coisas sao comumente digitadas por um
usu£rio. Por isso, cada caso 6 6nico e deve-se testar bastante para ver se o software

atende as necessidades

3.5.5 Breadcrumbs

Um usu£rio precisa conseguir se localizar em um site-. em que p£gina esti, por onde

ele ji passou e onde ele ira depois. Ou seja, ele deve entender o fluxo e a hierarquia das

p£ginas para nao se sentir perdido e encontrar as informaG6es desejadas.

A solu€ao proposta por esse pattern 6 prover uma lista de /'inks lado a lado que de
aos usu£rios a sensaQao de onde estiveram ou estiao e como isso se encaixa na estrutura

geral do site. Essa lista e chamada de breadcrumbs

Hi dois tipos de breadc7'u'mbs

1. Estruturais
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Tags

Posts

Sabre Blog Cddlga fonbC FEBRACE Esnosocas Napa do SIte AJud• Termos de Usa

Figura 3.17: P£gina de resultados da busca

Usados quando o site tem uma estrutura 16gica de passos ou uma hierarquia em que

o usu£rio pode se perder se nao houver uma ajuda mostrando-lhes onde esti.

2. Hist6ricos

Usados quando 6 import;ante ou itil para o usu£rio saber onde ele esteve em um site,

Mostra ao usu£rio onde ele foi ou que p£ginas ji visitou e permit;e que revejam-nas

at:raves de um hist6rico pessoal.

No caso da Febracev foram escolhidos os breadcrumbs estruturais para serem imple-

mentados (figura 3.18)

Projetos 1 2008 1 Ci6ncias Exatas e da Terra
Pr

: m-A
,-J

d I UJe Eve

"-';’”b"- J Estaasacas Napa do SIte AJud• Termas ce Uso Poll:Ica de Prtvacldade

\ IIL

Figura 3.18: BreadcTurrLbs na listagem de projetos
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Os breadcrumbs estruturais normalmente devem ser colocados no canto superior es-

querdo da p£gina, como 6 a convengao e onde os usu£rios esperam encontr£-los. A lista

deve ser orientada horizontalmente, com a p£gina de maior nivel na estrutura a esquerda

e as de nfvel inferior aparecendo a direita dela. O altimo item da lista deve ser a p£gina

atual e nao precisa ser um link como os demais.

3.5.6 Barra superior de navegagao

o uso de barra superior de navegagao 6 uma conven€ao muito bem estabelecida na

web, tanto que os usu£rios ji esperam por eIa. Por6m, o mais import;ante .6 que a barra
contenha um conjunto de hmAs ou bot6es que reflitiam a estrutura do site. Isso di uma

visio geral ao usu£rio e o ajuda a encontrar o que ele precisa. Isso tamb6m facilita a
explora€ao e a movimentagao, colocando cada. seQao a um click de diSt;aIICia a partir de
qualquer p£gina.

E importante manter a coer6ncia na barra superior de navegaG£o. Para isso, o nimmo

de se€6es deve caber no espaqo disponfvel, e seus nomes nao devem usar muitas palavras,

devendo ser significativas para o usu£rio. A barra deve ter a mesma aparencia em todas
as p£ginas do site e estar localizada no mesmo lugar.

Para mostrar ao usu£rio onde ele esti, basta fazer com que o /'ink da seqao atual
tenha uma apar6ncia diferente das demais. Isso pode ser implementado usando uma cor
contrastante ou uma figura menos intrusiva como uma flecha.

Na Febracev hi uma barra superior de navegaqao e os nomes de cada seqao possuem

apenas uma palavra que remete as funcionalidades correspondentes (figura 3.19). Optou-

se ainda por diferenciar a seQao em que o usu£rio esti alterando a cor do /'ink na barra
daquela seGao.
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Figura 3.19: Barra superior de navega€ao
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4 Considerag6es Finais

A Febrace possui uma grande importancia no incentivo a investigaQao cientffica e
desenvolvimento tecno16gico por jovens e o projeto aqui tratado extende ao mundo virtual

essa atuaqao. Por isso, em geral, os impact;os sociais decorrentes da utilizagao da rede

social sao positivos, promovendo um crescimento pessoal de seus participa.ntes.

Na questao t6cnica., a metodologia de desenvolvimento se mostrou bastante aderente
a necessidade do projeto e, com base em experi6ncias anteriores em desenvolvimento de
software dos autores, apresentou vantagens em relagao as metodologias mais tradicionais

como o processo unificado. A escolha da metodologia foi decisiva para o sucesso do

projeto, tendo em vista o curto tempo para seu desenvolvimento.

A aplica€£o da t6cnica de usability design patterns foi adequada para a resolu€£o de

problemas na interface da Febracev. Como esta t6cnica possui uma descrig£o objetiva, sua

adogao exigiu mellor experiencia para a aplica€ao de conceitos de usabilidade no projeto

em comparaq£o a uma avalia€ao com usugrios.

O projeto Febracev tam um grande potencial de crescimento e abrang6ncia, nao s6
porque hi cada ano estao envolvidas direta e indiretamente cerca de 13 mil pessoas com a

Febrace, mas tamb6m porque parte da premissa que “tecnologias de sucesso sao aquelas

que se harmonizam com as necessidades e sustentam os relacionamentos e as atividades

que enriquecem as experiencias dos usu£rios“ (SHNEIDERNI AN, 2006).

4.1 Trabalhos futuros

sao vislumbradas alguns trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos em cima desse

proj eto .

Uma dessas possiveis continuaq6es constatada atrav6s dos dados da pesquisa de perfil

de usu£rio 6 a da existencia de funcionalidades que deem suporte para que um projeto

possa ser feito a distancia, agregando participantes de diferentes localidades. Sendo as-
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sim, faz-se necess£ria uma maior integraQao com o sistema de submiss£o de projetos da

Febrace, visto que projetos desenvolvidos com apoio da rede social podem ser submetidos

posteriormente para a participaQio na feira fisica.

Mais uma possibilidade seria tornar a feira virtual em um mundo virtual, no qual a
tenda seja 3D e os visitantes possam criar avatares e andar pelos estandes da feira.

Tamb6m pode-se focar futuramente no estudo da questao da acessibilidade do sistema,

tanto para a inclusao de usu£rios com deHciencia visual e de usu£rios usando diferentes

dispositivos para o acesso a rede social. Tendo que em vista a baixa penetraGao do uso
de internet em dispositivos m6veis, como pode ser constatado no resultado da pesquisas

realizada, projeta-se um crescimento para os pr6ximos anos.

Ainda hi a possibilidade de usar a Febracev para expor concomitantemente na internet

os projetos em exposiqao na feira fisica e usar o site para a vota€ao popular de melhor
proj eto .
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APENDICE A
/\

Pesquisa de Perfil de Usu6rio



Pesquisa Perfil de usuario

6 importante para n6s! Responda o questionario e ajude a fazer uma Febrace
+ ' F£BRAct

Sua opiniao
melhor !

Sexo

Idade

Escola

[ ] Feminino
Cidade:

[ ] Masculino
Estado

[ ] Particular [ ] POblica [ ] Fundagao

1. Voc6 6 :
[ ] Finalista I [ ] Orientador/ Co-orientador []Acompanhante [ ] Visitante [ ] Outro. Quem?

2. Qua1 sua escolaridade?
Cursando

Ensino Fundamental

Ensino M6dio

Ensino T6cnico

Ensino Superior

3. Desde que idade voce usa computadores? [ ] nao uso. [ ] desde arlos

4. Com que qtiencia voc6 usa a Internet nesses locais?
Nunca De vez em quando

[] []Em casa

[][]Na escola

[] []Na lan-house

[][]Em pablicosespagos
(telecentros, bibliotecas, etc.)

[] []Outros. Quais?

Todos os dias

acessar a Internet?5 . Com que freqtiencia voc6 utiliza os aparelhos abaixo

De vez em quando la 3 vezes por semanaNunca

[] [] []Computador

[] [] []Notebook / Laptop

Celular / Smartphone/ Palmtop [] [] []
[][] []Video-game

[][][]Outros. Quais?

Todos os dias



6. Com que freqti6ncia voce acessa esses servi
Nunca

los na Internet?

De vez em quando 1 a 3 vezes por semana Todos os dias

E-mail

Jogos

Blogs
F6runs

Portais/Noticias

[] [] [] []

[

[]
[]

M.I. (MSN, Gtalk .. .)
Sites de relacionamento

Bate-papo

Videos (Youtube, Blip.tv ...)

Outros. Quais?

[]
[

7. Quais sites de relacionamento voce utiliza?
[ ] Facebook[ ] Orkut [ ] MySpace

[ ] Outros. Quais?

[ ] Twitter [ ] Nao uso sites de relacionamento

D6 sua opiniao sobre as afirmag6es feitas abaixo.

8. Acho importante poder manter contato com os outros participantes da feira ap6s o fim da Febrace
[ ] Discordo Totalmente [ ] Concordo Totalmente[ ] Concordo[ ] Discordo [ ] Neutro

9. E possivel que um lo trabalhe num mesmo Droieto sem estar na mesma cidade, Dela Internet

[ ] Discordo Totalmente [ ] Concordo Totalmente[ ] Neutro[ ] Discordo [ ] Concordo

10. A id6ia de uma feira de ci6ncias virtual na internet 6 interessante

[ ] Discordo Totalmente I [ ] Discordo ! [ ] Neutro [ ] Concordo [ ] Concordo Totalmente

11. Voc6 conhece o site da FEBRACE? [ ] Sim [ ] Nao

12. Se sim, qual sua opiniao sobre elc?

13. Voc6 conhece o sistema de submissao de projetos online da FEBRACE? [ ] Sim [ ] Nao

14. Se sim, qual sua opiniao sobre ele?

15. Ha mais alguma coisa que voc6 ache importante citar sobre seus interesses ou experiencias na Internet? Se
;im, descreva brevemente.


