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Resumo

A Febrace (Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia). realizada todos os anos na
Escola Politécnica da USP e organizada pelo Nate-LSI (Nicleo de Aprendizagem, Tra-
balho e Entretenimento do Laboratério de Sistemas Integraveis), é um projeto de acio
continua com o objetivo de estimular a criatividade. a reflexdo, o aprofundamento e o
raciocinio critico nas atividades desenvolvidas por estudantes dos Ensinos Fundamental.
Médio e Técnico, por meio da indugio em realizar projetos investigativos em Ciéncias.
Engenharia e suas aplicacoes.

Com o intuito de aumentar o alcance da Feira, levando-a por mais tempo a mais pes-
soas, e estimulando a cria¢do de redes entre elas. o presente projeto propds a criacio de
uma aplicacio Web que possibilite a exposicao dos projetos expostos na feira pela inter-
net e que ofereca ferramentas que viabilizem maior interacio entre os diversos envolvidos
na Febrace (alunos participantes, professores orientadores. organizadores da Feira. avali-
adores e piblico interessado).

Foi desenvolvida e disponibilizada uma aplicagao de cédigo aberto que oferece fun-
cionalidades para a exposicao virtual de projetos de Ciéncia e Engenharia. Essa ferra-
menta agrega também uma rede social que permite a interacao entre os diversos partici-
pantes da feira e também interessados nas diversas ciéncias.

Além disso, foram estudados e utilizados metddos dgeis de desenvolvimento de software
e conceitos de usabilidade na realiza¢ao do projeto.

Palavras-chave: Educa¢ao, Engenharia, Feiras de ciéncias, 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 Introducao

O inicio do século 21 traz novos desafios para a educacdo. Com o advento da in-
formadtica, o papel do educador deve se alterar de apenas reprodutor do conhecimento
para uma postura mais provocadora, que faca com que os aprendizes sejam agentes ativos

no processo de aprendizagem.

Uma das teorias de pedagogia que partem dessa premissa é a da aprendizagem por

projetos. Como ¢ definido em Fagundes, Sato e Magada (1999):

Quando falamos em “aprendizagem por projetos” estamos necessariamente
nos referindo a formulacdo de questoes pelo autor do projeto, pelo sujeito que
val construir conhecimento. Partimos do principio de que o aluno nunca é
uma tdbula rasa, isto é, partimos do principio de que ele j4 pensava antes.

E é a partir de seu conhecimento prévio, que o aprendiz vai se movimentar,
interagir com o desconhecido, ou com novas situagoes, para se apropriar do
conhecimento especifico - seja nas ciéncias, nas artes, na cultura tradicional

ou na cultura em transformacao.

Dentro dessa abordagem de aprendizagem por projetos. uma importante e consolidada
forma de incentivo é a feira de ciéncias. Feiras de ciéncias sdo populares no Brasil e uma

das feiras mais importantes do pais é a Febrace (Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia).

A Febrace é um projeto de acdo continua com o objetivo de estimular a criativi-
dade, a reflexdo. o aprofundamento e o raciocinio critico nas atividades desenvolvidas por
estudantes dos ensinos fundamental, médio e técnico. por meio da inducio em realizar
projetos investigativos em Ciéncias, Engenharia e suas aplicacoes (LOPES, 2007). Além
disso, hd uma aproximacio entre as escolas piiblicas e privadas e a universidade, criando
oportunidades de interagdo espontanea entre os estudantes e professores das escolas com
a comunidade universitdria (estudantes, professores, pesquisadores e funciondrios), para

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

tensao.

Ela é realizada todos os anos na Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo em
uma tenda de eventos (figura 1.1) e organizada pelo Nate-LSI (Niicleo de Aprendizagem,
Trabalho e Entretenimento do Laboratério de Sistemas Integraveis). No ano de 2009, a

feira chegou a sua 7* edicao.

A abrangéncia da Febrace pode ser vista através da tabela 1.1. Segundo estatistica
da organizacao, no ano de 2009, houve a participacio de 600 estudantes finalistas, 286
professores orientadores e 241 avaliadores, além de cerca de 30 voluntédrios. A feira foi

visitada por cerca de 12 mil pessoas nos trés dias de exposicao.
A feira conta com a participagao de diversas pessoas com os papéis descritos abaixo:
Finalistas sao estudantes dos ensinos fundamental. médio e téenico com no méximo 25
anos que estao expondo seus projetos na feira;

Orientadores sio pessoas com idade acima de 21 anos que orientaram os projetos ex-

postos, podendo ser ou nao professores;




2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009
Estados brasileiros I3 20 22 2 25 25 27
Projetos submetidos 200 300 550 650 948 967 1015
Feiras afiliadas i 3 = 17 22 24 =0
Projetos finalistas 93 198 20l 207 229 252 | a2
Estudantes finalistas 199 459 498 477 503 552 600
Orientadores/Co-orientadores 73 248 256 . 216 258 291 286
Escolas 62 183 120 109 105 164 172
Avaliadores 65 228 150 194 264 280 24l
Visitantes 2500 3500 10000 10000 12000 12000 12000

Tabela 1.1: Febrace em mimeros

Co-orientadores sao pessoas com idade acima de 18 anos que ajudaram na orientacéo

dos projetos expostos, podendo ser ou ndo professores e

Acompanhantes sao outras pessoas que vém junto com os alunos para acompanhé-los
durante a feira, como familiares e diretores de escolas. H4 também os estudantes

observadores.

A Febrace nao conta s6 com pessoas ligadas ao LSI para sua organizacio. Hd uma
equipe de apoio, formada em sua maioria por estudantes de graduacao que disponibilizam
de seu tempo para participar como voluntérios. Entre suas atividades estao acompanhar
os participantes em excursoes culturais e cientificas e apoio aos expositores na tenda.
Para a avaliagao dos projetos expostos, também existe uma equipe de avaliadores, que

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

A Febrace possui sete categorias, que sio uma adaptacio da tabela de dreas e sub-
dreas do conhecimento adotada pela Fapesp (Fundacio de Amparo & Pesquisa do Estado
de Sdo Paulo):

Ciéncias Agrarias: Agronomia, Recursos Florestais e Engenharia Florestal, Engenharia
Agricola, Zootecnia, Medicina Veterindria, Recursos Pesqueiros e Engenharia de

Pesca, Ciéncia e Tecnologia de Alimentos

Ciéncias Biolégicas: Biologia Geral, Bioquimica, Genética, Bioffsica, Botanica, Farma-
cologia, Zoologia, Imunologia, Ecologia, Microbiologia, Morfologia. Parasitologia,

Fisiologia

Ciéncias Exatas e da Terra: Matemadtica, Fisica, Probabilidade e Estatistica, Quimica,

Ciéncia da Computacao, Geociéncias, Astronomia, Oceanografia




20

Ciéncias Humanas: Filosofia, Geografia, Sociologia, Psicologia, Antropologia, Educacao,

Arqueologia, Ciéncia Politica, Histéria, Teologia

Ciéncias da Satide: Medicina, Odontologia, Fonoaudiologia, Farmicia, Enfermagem,

Fisioterapia e Terapia Ocupacional, Nutricdo, Saide Coletiva. Educacao Fisica

Ciéncias Sociais Aplicadas: Direito, Museologia, Administracdo, Comunicacdo, Econo-
mia, Servico Social, Arquitetura e Urbanismo, Economia Doméstica. Planejamento

Urbano e Regional, Desenho Industrial. Demografia, Turismo, Ciéncia da Informacao

Engenharias: Eletronica, Sanitdria, Eletrotécnica. de Produgao, Mecénica, Nuclear,
Quimica, de Transportes, Civil, Naval e Oceanica, de Minas. Aeroespacial, de Ma-

teriais e Metalirgica, Biomédica

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

acordo com seu tamanho e abrangéncia.

Além de sua importancia nacional, a Febrace é uma feira afiliada a Intel ISEF (Intel
International Science and Engineering Fair) realizada anualmente em maio em diferentes
cidades dos Estados Unidos da América. A Intel ISEF é a maior feira de ciéncias do
mundo voltada a estudantes dos ensinos fundamental e médio e o Brasil é uma das 50

nacoes participantes.

A discussao acima expoe o importante papel social da Febrace no estimulo i reflexio
e a aprendizagem de forma criativa pelos estudantes da educacio bdsica através do desen-
volvimento de projetos de ciéncias e engenharia. Percebe-se que incentivos nesse sentido
aos estudantes influenciam em seu interesse por uma formacio técnica e/ou superior em
alguma ciéncia e em seu espirito de inovacéo, estimulando avancos em termos tecnolégicos

e cientificos para o pais.

Apesar da importante fun¢io desempenhada pela Febrace, ela possui uma abrangéncia
limitada para o tamanho do territério brasileiro. Devido a limitactes de espaco na tenda
de eventos hd uma necessidade de selecionar os projetos a serem expostos através de
uma pré-avaliagao. Muitos dos recusados possuem um bom nivel e teriam condicoes
para participar, mas nao hd como comporta-los. Além disso. a feira nio possui verba
para financiar a vinda dos participantes de outras cidades. sendo que eles devem cobrir os
gastos de suas viagens e estadias em Sdo Paulo. Sem patrocinio, alguns projetos aprovados

nao conseguem arcar com os custos de sua participacao na feira.




A reuniao de pessoas de todo o Brasil em um mesmo espaco fisico. apesar da abrangéncia
de oportunidades e experiéncias proporcionadas, é algo caro. Por outro lado, as Tecnolo-
gias da Informacao e da Comunicagao (TICs) oferecem muitas ferramentas que suprem as
necessidades de interacao entre as pessoas e um conjunto delas, os Softwares Sociais, vém
crescendo muito nos 1ltimos anos no mundo todo, tanto na gama de servico disponiveis
quanto na base de usudrios conectados. Um Software Social é aquele que permite a co-
municagao e interagao ricas entre seus usudrios. As formas de interacao possibilitadas
por esse tipo de aplicagao sao as mais diversas: adi¢ao de usudrios como amigos. envio de
mensagens entre usudrios, comentdrio em postagem de blog de outro usudrio, discussao de
um determinado assunto com outros usudrios interessados, compartilhamento de videos,
etc. Ha diversos exemplos de Softwares Sociais que podem ser citados como Orkut, Twit-
ter e Facebook. Segundo Owen et al. (2006), o desenvolvimento do Software Social e as

mudangas de objetivo na educagdo indicam estar indo para a mesma direcao.

Nesse contexto, esse projeto de formatura alia as idéias de Software Social e de Feira

de Ciéncias, criando assim uma Feira Virtual de Ciéncias.

Com o intuito de aumentar o alcance da feira. levando-a por mais tempo a mais pessoas
e estimulando a cria¢do de redes entre elas, foi criada uma aplicacio de c6digo fonte
aberto que possibilita a exposi¢ao dos projetos na Internet e que oferece ferramentas para
aumentar a interacao entre os diversos envolvidos na Feira. Além disso, o envolvimento
de pessoas em projetos e a troca de informacoes entre pessoas interessadas em feiras de

ciencias serd facilitado, catalizando o papel social da Febrace.




2  Metodologia

2.1 Programacao extrema

A programagcao extrema (eXtreme Programming ou XP) é um método leve para que
equipes pequenas ou médias desenvolvam software em face a requisitos vagos ou que
mudem constantemente (BECK; ANDRES, 2004). Pela definicio de seu autor, Kent
Beck, o XP ¢ leve porque ¢ focado na realizacao das tarefas que criem valor para o cliente.
Seu principal objetivo é o desenvolvimento de software com qualidade, por meio de um
estilo de desenvolvimento focado nas melhores praticas de programacio, comunicacao

clara e trabalho em equipe.

Como outras metodologias dgeis, o XP se opoe a diversas premissas assumidas pelas
metodologias tradicionais de engenharia de software. Uma dessas premissas é a possibil-
idade de prever todos os passos necessdrios para o desenvolvimento de um sistema, por
um detalhado levantamento de caracteristicas do problema a ser resolvido e da solucio a
ser desenvolvida. O XP assume a presenca constante das mudancas durante o processo

de desenvolvimento e propée uma série de praticas para lidar com elas.

A programagao extrema ¢é descrita por meio de seus valores, principios e praticas. As
praticas sao uma série de técnicas a serem aplicadas no dia-a-dia de trabalho da equipe.
Os valores sao a nocao do que é certo e do que é errado no relacionamento da equipe
com o frabalho e entre si. Os valores fundamentam as praticas. Porém, os valores do XP
sao universais e independem do contexto do desenvolvimento de software, estando assim
muito distante das praticas. A ponte entre os valores e as priticas sdo os principios, que

trazem orientacoes para um contexto especifico.

Uma equipe usando XP possui quatro papéis principais:

Programadores: foco central da metodologia, sem hierarquia.

Treinador (ou coach): pessoa com mais experiéncia no time. responsavel por lembrar
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os outros das praticas e dos valores de XP. O treinador nio é necessariamente o
melhor programador da equipe, mas deve ser o que mais entende da metodologia
XP.

Acompanhador (ou tracker): pessoa responsdvel por coletar dados e informacoes, e
apresentar para a equipe em algum formato que possa ser facilmente entendido (por
exemplo usando graficos). O intuito é mostrar o andamento do projeto e ajudar a
tomar decisoes de implementacao. arquitetura e design. O préprio coach pode fazer

esse papel ou o time escolhe quem o exercera.

Cliente: em XP o cliente faz parte da equipe. Deve estar sempre presente e pronto para

responder as dividas dos programadores.

2.1.1 Valores

O primeiro dos valores do XP é a Comunicagao, por pressupor que a maioria dos
problemas de um projeto ocorrem por dificuldades nesse aspecto. A comunicacio con-
stante e eficaz entre os membros da equipe permeia todo processo de desenvolvimento, e

¢ ressaltado em diversas das praticas do XP.

Outro principio é a Simplicidade, que leva a equipe a buscar sempre as solucdes
mais simples a um dado problema, sem tentar otimizacoes precoces ou a a tentativa de

resolugao de um problema futuro.

Como nao hd uma direcdo pré-definida a ser seguida, a equipe de XP precisa constan-
temente saber onde se encontra para poder determinar seus préximos passos. O valor que

orienta a equipe a rapida resposta sobre as acoes realizadas é o Feedback.

Coragem ¢ a acdo efetiva frente & inseguranca, para a tomada de decisdes necessérias
a0 projeto.
O dltimo valor é o Respeito. Os membros da equipe devem se importar uns com os

outros e com as acoes realizadas.

2.1.2 Principios

Os principios definidos na segunda edi¢do do livro Extreme Programming Explained
(BECK; ANDRES, 2004) sao as seguintes:
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Humanidade O software é desenvolvido por pessoas. As necessidades pessoais dos mem-

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

Economia A produgao de soffware nio estd a parte do processo econdmico, e seus as-

pectos devem ser considerados.

Beneficio mituo Qualquer atividade deve beneficiar todas as pessoas envolvidas (de-
senvolvedores e clientes). Decisdes emergenciais, que custem a uma pessoa, repre-

sentam uma perda ao projeto como um todo.

Auto semelhanga A estrutura de uma solucio deve ser utilizada em outros contextos,

mesmo que em diferentes escalas.

Aperfeicoamento Deve-se sempre buscar a realizagdo 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 sdo compensados pelo beneficio das miltiplas

visoes sobre um problema.

Reflexao Nao é suficiente realizar tarefas. é necessario constantemente revisitar o tra-
balho feito e refletir sobre as decisoes tomadas, analisando as razoes dos sucessos e

das falhas.

Fluxo O fluxo é a realizacdo simultinea de vérias etapas do processo de desenvolvimento,

a0 invés de separar as fases e trabalhd-las isoladamente.
Oportunidade Problemas devem ser vistos como oportunidades de mudanca.

Redundéancia Normalmente vista como desperdicio, a redundancia é o melhor caminho
para lidar com as falhas, e deve ser empregada em diversos contextos (multipla

resolu¢ao de um problema, programacao pareada., ete.).

Falha Quando nao se sabe a maneira de resolver um problema, deve-se implementar uma
alternativa que falhe e aprender com ela. As falhas nio sio um desperdicio, e sim

conhecimento.

Qualidade Qualidade nao deve ser vista como uma varidvel de controle, negociavel, e

deve ser sempre buscada.

Pequenos passos Ao dar grandes passos, leva-se muito tempo para realizd-los e, caso

tenham sido dados na diregio errada, é mais dificil voltar atrds. Agindo dessa




maneira, é frequente o temor da necessidade de mudancas. Pequenos passos sio

uma postura mais adequada em processos complexos.

Aceitacao de responsabilidade A responsabilidade nio deve ser designada, deve ser

aceita.

2.1.3 Praticas

As praticas sdo o que se vé no dia-a-dia de uma equipe de XP. Entretanto. elas nio
devem ser adotadas desvinculadas dos valores e principios mencionados anteriormente, sob
0 risco de se tornarem vazias. Na primeira edigao de seu livro principal, Beck definiu 12
praticas e mencionou que elas deveriam ser adotadas todas simultaneamente. Na edicao
mais recente, o autor muda a abordagem, dizendo que a adogio das préticas pode ser
feita parcialmente, conforme as necessidades e experiéncias da equipe. Também nessa
edicdo as prdticas, agora 24, sdo divididas em dois grupos, primdrias e coroldrias. As
praticas primdrias sao aquelas que devem ser tentadas primeiro pelas equipes na sequéncia
que se mostrar adequada. J4 as prdticas coroldrias sao mais dificeis de serem aplicadas
e requerem experiéncia com as prdticas primadrias. Nesse projeto foram trabalhadas.

principalmente, as priticas primdrias, descritas a seguir.

Sentar Junto O ambiente de trabalho da equipe deve ser compartilhado. H4 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 espaco de uma equipe deve
poder, num curto espago de tempo, ter a no¢io do estado em que se encontra o
projeto em desenvolvimento. O ambiente deve propiciar também espacos coletivos
para a programacao e espagos individuais para a privacidade. Nas paredes, é inter-
essante manter graficos grandes, bem como outras informacoes pertinentes sobre o

estado do projeto e da equipe.

Trabalho energizado Sé as horas produtivas devem ser trabalhadas. Trabalhar mais do

que um limite apenas reduz o rendimento de um programador no resto da semana.

Programacao pareada Todo o codigo. exceto o escrito como experimentacao, deve ser

escrito com duas pessoas no mesmo computador.
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Histérias O planejamento deve ser realizado usando uma descricao de funcionalidades
compreensivel pelo cliente, por meio de cartdes de histéria. Tao logo uma histéria

é escrita, deve-se estimar o esforco necessario para implementd-la.

Ciclo semanal O ciclo semanal se divide em trés partes: planejamento, desenvolvimento
e integragao. O trabalho deve ser planejado a cada semana. e na reunido no inicio

dessa semana deve-se:

e refletir sobre a semana anterior (retrospectiva),
e escolher um conjunto de histérias ainda ndo implementadas e

e quebrar as histérias em tarefas.

Entdo os programadores escrevem os testes que as histérias devem passar para
serem consideradas terminadas. No resto da semana, desenvolvem as funcionali-
dades necessarias e integram o cddigo recente com o desenvolvido anteriormente,
realizando em seguida os testes de integragao (testes que certificam se o cédigo novo

nao quebrou alguma funcionalidade do sistema desenvolvida anteriormente).

Ciclo trimestral Planejamentos de nivel mais alto devem ser realizados trimestralmente.
A cada trimestre devem ser levantados quais sdo as dificuldades que impedem o time

de prosseguir e é determinado o tema a ser trabalhado no préximo trimestre.

Folga Tarefas menos importantes devem ser incluidas no planejamento, para que possam
ser descartadas em caso de atrasos. A folga, seja ela com relagdo a tarefas, orcamento

ou horas trabalhadas deve ser considerada em um projeto.

Build em 10 minutos A compilacio e realizacio dos testes automaticos de um projeto

devem ser realizados em 10 minutos.

Integracao continua O cddigo recém escrito ¢ os testes a ele associados devem ser
integrados constantemente no corpo de cédigo do projeto, no mdaximo a cada 2

horas.

Desenvolvimento dirigido por testes Testes automaticos devem ser escritos antes de

uma parte do sistema ser modificada.

Design incremental O design de um sistema deve ser trabalhado diariamente. levando-
4

se em consideracao o melhor a ser feito naquele momento.
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Figura 2.1: Valores, Principios e Priticas do XP
2.1.4 Programacao extrema no contexto académico

Uma das metas do projeto foi testar a validade de um conjunto de préticas pro-
postas pela programacao extrema, e experimentar sua consisténcia quando aplicada no
contexto académico. Objetivou-se também documentar essa experiéncia 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 possiveis heurfsticas e adaptactes que se

fizeram necessarias nesse caso em particular.

Tendo isso em vista, realizou-se uma pesquisa por artigos que descrevessem experiéncias
semelhantes de aplicacdo de metodologias dgeis na graduacdo. Foram encontrados diver-
sos relatos dessa natureza, muitos deles descrevendo a utilizacdo dessas metodologias em

projetos de conclusao de curso.

Schneider e Johnston (2003) avaliam num plano tedrico a aplicacio da programacao
extrema e a conformidade das préticas com o curriculo de Engenharia de Computacio do
instituto onde lecionam. Noble et al. (2004) e Keefe e Dick (2004) ministraram disciplinas

de projetos de conclusdo 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 experiéncias.

No artigo de Schneider e Johnston, o XP é descartado como uma metodologia com-
pativel com os objetivos da universidade. Cabe observar que os autores nao se baseiam
em nenhuma experiéncia real. Noble et al. e Keefe e Dick, pelo contrério. consideram as
experiéncias 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 aplicacdo desse método 4gil no contexto
académico, uma série de adaptagoes foi necesséria para adequé-la aos cursos. As principais

dificuldades citadas na utilizagdo dessa metodologia na universidade foram:

Area de trabalho compartilhada

Os laboratorios das universidades, assim como suas salas de aula. ndo foram projetados
para possibilitar a colaboracdo entre seus alunos. Um espago de trabalho coletivo e

informativo, preconizado pelo XP. ndo estd, em geral. & disposicao das equipes.

Disponibilidade de tempo

Na programacao extrema, os programadores devem ao mdximo tentar cumprir duas
metas referentes a dedicagao de tempo a um projeto. A primeira é nio ultrapassar as 40
horas de trabalho semanais no desenvolvimento de um projeto, pois acredita-se que um
programador que realize muitas horas-extras nao tera a motivacio e disposicio necessdrios
para o trabalho. A outra é que um programador deve se envolver com o menor niimero
possivel de projetos simultaneamente, pois o resultado de um projeto é melhor quanto mais

exclusiva ¢ sua dedica¢do a ele. Perde-se muito tempo e energia na troca de contextos.

Essas recomendacoes, ja dificeis de serem cumpridas no ambiente corporativo, sdo de
reprodugao quase impossivel num curso universitdrio. Especialmente com relacéio a troca
de contextos, pois ndo se pode esperar a dedicacio integral a uma ou outra atividade do
curso. Os hordrios dos alunos sdo em geral mais fragmentados do que de um programador

profissional.

Presenga do cliente

A presenca do cliente na equipe de XP, pritica que enfrenta resisténcia mesmo em em-

presas, ¢ ainda mais dificil na universidade. Duas abordagens costumam ser adotadas nos
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grupos universitarios para suprir essa necessidade. Uma delas é a realizacao de projetos
para um cliente real, normalmente vinculado a alguma organizagdo nao-governamental
ou entidade piblica, buscando solucionar num projeto de graduacio alguma demanda
da sociedade. Outra é ter alguém da universidade que cumpra o papel de cliente, como

algum aluno, professor ou pesquisador.

Necessidade de treinamento (coaching)

Normalmente as equipes nao tem nenhuma experiéncia anterior com o XP, pois
metodologias dgeis ndo costumam ser abordadas nos curriculos de Engenharia e Com-
putacdo. Isso faz com que a presenga do treinador (coach) seja importante para a apren-

dizagem da metodologia.

Testes

As experiencias relatam dificuldades na utilizacao de testes automaticos, seja por prob-
lemas culturais (como a pouca importincia dada a esse tépico no restante do curriculo),

seja por aspectos téenicos.

Formas de apresentacgao e avaliagao

Grande parte das avaliagoes realizadas nas disciplinas de projeto de conclusao de curso
¢ baseada na documentagao levantada por etapas das metodologias tradicionais. A criacao
desses documentos nao é parte do processo das metodologias dgeis e outros critérios de

avaliagao apropriados a esse contexto foram necessdrios nas experiéncias apresentadas.

2.2 Arquitetura do sistema

A principal ferramenta para o desenvolvimento do projeto foi o framework para desen-
volvimento web Django. que usa como arquitetura uma variacdo do modelo MVC (Model,
View, Controller). A arquitetura do sistema desenvolvido, por basear-se na arquitetura

do framework, adota também essa metafora, descrita a seguir.

Segundo Alchin (2008), o Django usa uma arquitetura conhecida como MTV, Model,
Template, View (figura 2.2). que nada mais é que uma variagdo do modelo MVC (Model,
View, Controller), arquitetura na qual separam-se as regras de negdicios ( Controller). os

dados e métodos de acessos aos mesmos (Model) e as regras de apresentacao (View). Essa
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separagao tem por objetivo o desacoplamento da 16gica entre essas camadas, de maneira
que cada uma delas possa ser modificada sem alterar o funcionamento das outras. Essa

arquitetura também facilita a modularidade do sistema.

K X

Model View Control

Navegador

Middlewares|

.

Dispatcher

Banco
de Templates

Figura 2.2: Arquitetura MTV do Django

No caso da arquitetura MTV, um conjunto de componentes do framework é que
cumpre o papel de controlador da arquitetura MVC. Sendo assim, nessa arquitetura a
camada denominada Controller nao é responsdvel pela légica do negécio e sim pelo fun-
cionamento do sistema. No Django, compdem o Controlador componentes como o URL

dispatcher, middlewares e handlers.

O URL dispatcher ¢ o componente responsdvel em analisar os enderecos requisitados
pelo cliente e redirecionar essa requisicio para o componente correto. Ja o middleware
¢ um conjunto de componentes que realizam pré e pés filtragens nas requisi¢oes, o que
possibilita funcionalidade como internacionalizacio de um componente e gerenciamento

de sessoes autenticadas.

No Model, sao escritas as classes que designarao as tabelas no banco de dados. A ma-
nipulacao dessas tabelas ocorre através do ORM (object-relational mapping ou. em por-
tugués, mapeamento objeto-relacional). O mapeamento objeto-relacional é uma técnica
de programacao para a conversao de dados entre sistemas com tipos incompativeis como
bancos de dados relacionais e linguagens de programacao 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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programacao. Com uso dessa técnica, nao é necessiria a escrita de querys em SQL para
a persisténcia dos dados. Essa prética entretando é possivel em casos nas quais se mostre
necessaria. Uma outra vantagem é baixa preocupacio com qual sistema gerenciador de
banco de dados serd usado, uma vez que o ORM suporta varios sistemas. Hg suporte

atualmente para MySQL, PostgreSQL e SQLite.

Nessa camada também devem ser escritas as regras de acesso as informacoes, regras
para os eventos de cada modelo (métodos save, delete. etc.). e também regras genéricas
para eventos que podem ser usados em mais de um modelo (sinais). Toda a légica de

manipulagao da informacgdo de uma aplicacio estard em seu modelo.

Na camada View. sdo escritas as regras de negécio e as regras de apresentacio do

sistema.

Na camada Template é definida a forma de apresentacao dos dados que a View envia.
Com o sistema de templates do Django é possivel criar herancas, ou seja, um template base
contem a estrutura basica do sistema e templates especificos que herdam as caracteristicas

dele e criam suas préprias caracteristicas.

Com o uso do framework Django, um projeto é um conjunto de componentes. Em
Brown (1996). um componente é descrito como “uma nao-trivial, quase independente, e
substituivel parte de um sistema que cumpre uma funcao clara no contexto de uma arquite-
tura bem definida”. Pode-se generalizar dizendo que componentes sio definidos para ofere-
cer um certo nivel de servigo. No caso dos componentes ”comerciais de prateleira” (commercial
off-the-shelf ou Cots), ndo hé a necessidade do desenvolvedor conhecer sobre seu funciona-
mento interno. Ao invés disso, a interface externa deve ser bem definida e, a partir dela,

o desenvolvedor pode fazer a integracdo com outras partes de um sistema segundo suas
necessidades. Isso quer dizer que o componente deve ter seus proprios modelos, suas
proprias views, seus préprios templates e encapsular o méximo possivel de codigo que nao

se enquadre em um desses elementos.

A vantagem de usar componentes é nfio ter que implementar novamente funcionali-
dades comuns a diversos aplicativos (componentes conhecidos como Cots). Por exemplo.
redes sociais costumam possuir dlbum de fotos e é interessante que isso seja um médulo
reusavel que pode ser usado em todas elas sem a necessidade de cada um reprogramar

essa funcionalidade.




2.3 Usabilidade

Segundo Nielsen (1993), usabilidade é um atributo qualitativo que avalia a facilidade
de uso de uma interface de usudrio. Também se refere ao método de melhorar essa

facilidade durante o processo de design de uma interface.
A usabilidade ¢é definida por cinco componentes qualitativos:
1. Aprendizado

Facilidade dos usudrios em realizar tarefas bédsicas na primeira vez que eles se de-

frontam com a interface.

%)

Eficiéncia
Rapidez com a qual os usudrios podem realizar as tarefas, uma vez que os usudrios

aprenderam como funciona a interface.

3. Memorizacao
Facilidade de restabelecer a proficiéncia quando os usudrios retornam A interface

apds um periodo sem usa-la.

4. Erros
Numero de erros cometidos pelos usudrios. Gravidade e facilidade de recuperacio

desses erros.

5. Satisfacao

A interface é agraddvel de ser usada.

Hé outros atributos qualitativos importantes. Um deles é a utilidade. que remete para
a funcionalidade da interface. Usabilidade e utilidade sao igualmente importantes: para

um usudrio nao importa que algo seja ficil de fazer, se ndo é o que ele necessita.

Na web, a usabilidade ¢ uma condigao necessdria para a sobrevivéncia. Segundo Krug
(2006), o usudrio deve ser capaz de entender uma interface (o que ela é e como usa-la) sem
desprender esforco nisso. Ou seja, ela deve ser evidente por si s6 e auto-explicativa. Se
o usudrio achar dificil usar um site, ele simplesmente ndo o usard mais e procurard outro
que ofereca a mesma funcionalidade. Se a pédgina principal ndo transmitir claramente o
que ele faz e para que serve, o usuério nao entenderd e ird embora. Se o usudrio se sentir
perdido ou se as informagoes forem dificeis de ler ou de entender. ele saird do site. Enfim.

se o usudrio encontrar dificuldades em usar um site, ele simplesmente o abandonard sem
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maiores constrangimentos. Isso mostra a importancia do design da interface na retencéo

de usudrios na web.

Um das abordagens para se melhorar a usabilidade de uma interface é o uso de padroes

de usabilidade (usability design patterns).

Segundo Tidwell (2005), patterns sdo recursos estruturais e comportamentais que
melhoram a “habitabilidade”de alguma coisa, como uma interface de usudrio, um site.
um programa orientado a objetos ou até um edificio. Eles tornam as coisas mais simples

de entender ou mais bonitas; fazem com que as ferramentas sejam mais titeis e usdveis.

Sendo assim, pode-se dizer que usability design patterns sio boas préticas ou solucdes
comprovadas para um problema em um determinado contexto de design. Apesar disso,
eles nao sdo componentes "de prateleira” (off-the-shelf ), uma vez que cada implementacio

de um pattern difere um pouco de outra.

Welie e Traetteberg (2000) apresentam uma das estruturas possiveis de um padrao de

usabilidade:

1. Problema
Relaciona-se com o uso do sistema e sua descricdo deve ser do ponto de vista do

usuario.

N

Prineipio de usabilidade

Um pattern é baseado em um principio de usabilidade. Os principios de usabilidade
podem ser agrupados de acordo com as categorias de problemas de usudrio: visibil-
idade, intuitividade, mapeamento natural, restricoes, modelos conceituais, feedback,

seguranca e flexibilidade.

3. Contexto
Também é focado no ponto de vista do usudrio. Identifica as caracteristicas de

contexto de uso e para quais usudrios e ambientes o pattern pode ser aplicado.

4. Solugao
E uma descrigao concreta e nao deve apresentar novos problemas. Além disso. deve
descrever somente o niicleo da solugdo e outros patterns podem ser necessdrios para

resolver sub-problemas e devem ser referenciados.

. Fundamentacao

(8]

Descreve como o pattern realmente funciona, porque funciona e porque ele é bom.
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A fundamentagio fornece uma argumentacio légica para o impacto especifico sobre
a usabilidade quando um pattern é 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 explicagao do contexto daquela solucio

particular.

Caso um desenvolvedor de interface identifique problemas de usabilidade pode con-
sultar os patterns em catdlogos para encontrar possiveis solucdes e como aplici-las. Essa

foi a metodologia usada na FebraceV.

2.4 Levantamento do perfil dos usudrios

Como uma forma de complementagio & metodologia de usability design patterns foi
feito um levantamento prévio com possiveis usudrios da FebraceV. O objetivo era veri-
ficar o perfil de uso e as expectativas em relacio a uma nova ferramenta computacional,
como ¢ recomendado por Rosson (2001). Como a sétima edicao da Febrace ocorreu no
primeiro semestre, ele foi feito com os participantes da feira que sio potenciais usudrios
da rede social. O método escolhido foi através da aplicacdo de questiondrio a finalistas.

orientadores e visitantes.

2.4.1 Elaboracao do questiondrio de perfil de uso

O questiondrio proposto pelos autores do projeto foi validado pela equipe da Febrace
e por outras pessoas com experieéncia em levantamento de dados com usudrios, e a partir
de suas sugestoes, foram feitos melhoramentos no questionério de perfil de uso de internet

dos participantes da feira.

O questiondrio final, apresentado no Apéndice 1. apresenta trés partes. A primeira
tem por objetivo colher alguns dados demograficos. como idade. local de residéncia e
escolaridade. Na segunda parte. hd perguntas que procuram identificar o perfil de uso
da internet do usudrio (de onde e com qual frequéncia ocorre o acesso. quais servicos

sao utilizados. etc.). O objetivo da terceira parte é saber a opinido dos usudrios sobre
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sua atual experiéncia com os servigos web da Febrace e sobre seu interesse nas possiveis

ferramentas oferecidas pela Febrace'.
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3  Resultados e discussao

3.1 Analise dos questionarios de perfil de usuario

A Febrace ocorreu nos dias 17, 18 e 19 de marco de 2009 e durante esse periodo
foram aplicados questiondrios para alunos e professores participantes, principais usudrios
potenciais do sistema, além de visitantes da feira. Foram respondidos 520 questiondrios.
uma excelente amostra ja que, segundo os organizadores do evento, participaram da sétima
edicao da Febrace 886 pessoas entre alunos finalistas, orientadores e coorientadores, grupo
no qual se concentrou a pesquisa. Ja o niimero de questiondarios respondidos por visitantes
foi menor que 1% do total, ndo representando uma amostra significativa desse grupo,

estimado em mais de 12.000 pessoas.

3.1.1 Automacgao do processamento de dados coletados

O método escolhido para a aplicacdo do questiondrio foi em papel. Porém, com o
objetivo de facilitar tanto a inser¢io de dados no computador quanto a compilagao desses

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

A ferramenta escolhida foi o LimeSurvey, uma webapp de codigo aberto que foi in-
stalada e configurada localmente. Com ela os dados de cada questiondrio puderam ser
inseridos de forma mais rdpida e prdtica e, pelo fato de estar disponivel online e acessivel
via webrowsers, o trabalho pode ser distribuido mais facilmente entre os membros do
grupo. Além disso, a ferramenta possibilita a geraco diversas estatisticas e renderiza
os respectivos graficos. Os dados colhidos pela aplicacao podem também ser exportados
para diversos formatos. Foi escolhida a alternativa de ser exportar os dados e sua andlise

foi realidada no software OpenOffice Spreadsheets.
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3.1.2 Analise dos dados

Nessa secdo € feita a andlise dos dados coletados nos questiondrios aplicados aos
potenciais usudrios da Febrace". Nas ocasides pertinentes esses dados sdo comparados
a Pesquisa de Uso das Tecnologias da Informagdo e da Comunicacio no Brasil 2008,
realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil. (CGLBR, 2008).

Com o intuito de levantar o perfil socioeconémico dos participantes, foi perguntado
sobre o tipo de institui¢do a qual estdo vinculados. Como se pode ver no gréifico 3.1,
quase 50% dos participantes sao provenientes de escolas piiblicas e 15% sio de fundacoes
educacionais, o que mostra que grande parte dos participantes sao das classes baixa e

média brasileira (classes B, C, D e E).
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Graéfico 3.1: Tipo de escola dos participantes

Para ter um perfil etdrio de possiveis usudrios do sistema, foi feito um levantamento
dos tipos de participantes que responderam ao questiondrio. Segundo o gréfico 3.2, cerca

de T0% dos potenciais usudrios sao jovens com até 25 anos.

Das pessoas entrevistadas, apenas 4 relataram nao usarem a Internet. Sendo assim,
99% dos entrevistados usam a rede. Esse niimero é muito maior que a média nacional
de uso levantada pelo cgi.br na qual consta que 34% dos brasileiros acessam a Internet.
Entretanto. se a avaliagdo se restringir aos individuos com idade entre 10 e 25 anos.

principal piblico da FEBRACE, a média nacional quase dobra, totalizando cerca de 65%.




38

8000%

7000%
|
6000% |
5000% W Finalista
B Orientader / Co-
orientador
4000% O Accmparhante
| W Visiante
[ B Naoresponderam
3000%
|
200086 |
10.00%
0.00%

Gréfico 3.2: Tipo de participantes

Também na distribuicdo do uso de Internet em diferentes locais o perfil médio dos
participantes da feira difere da tendéncia nacional. Cerca de 83% acessam a rede em
casa, e 81% o fazem da escola, contra a média 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 etdria representa, como citado, 70% da amostra. O acesso em
centros piiblicos de acesso pago (lanhouses) é semelhante nos dois trabalhos. com 46% na
pesquisa realizada e 48% na média nacional. J4 o acesso em centros piiblicos de acesso
gratuito € muito maior entre os participante da Feira, 40% contra 4% da média nacional.

O grafico 3.3 apresenta a distribuicdo do uso da Internet em diferentes locais.

Ndo ¢ possivel determinar pela pesquisa relizada a razio pelo qual 12% dos partici-
pantes nao utilizam a Internet em casa, se por falta de computadores no domicilio ou por
falta de acesso a rede. O principal motivo para essas duas possibilidades 6. porém, a falta
de condigoes financeiras. A pesquisa nacional indica que apenas 25% dos brasileiros tém
a0 menos um computador em casa, e desses cerca de 70% tém acesso a Internet. ou seja.
18% dos domicilios estdo ligados & rede. Ainda segundo essa pesquisa, o fator inibidor
preponderante na auséncia desses dispositivos em domicilios é o alto custo, apontado como

motivo por 75% dos entrevistados. O segundo motivo mais citado é a falta de interesse
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Grafico 3.3: Locais de uso da Internet

ou necessidade, apontada por 34% das pessoas.

Dentre aqueles que possuem computador e acesso a Internet, pode-se perceber que
quase 60% dizem acessar a internet diaramente. Mais 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 informética ou & falta da conexao em si. O uso
em espagos piblicos (pagos e gratuitos), apesar de comum (adotado por mais de 40% do
entrevistados), tem cardter esporddico, sendo que menos de 10% dos participantes fazem
uso frequente desses locais para acessar a internet. O gréfico 3.4 mostra uma compilacio

da frequéncia de uso da internet em alguns locais.

Quanto aos aparelhos utilizados no acesso a internet, pode-se perceber pelo grafico 3.5
que a grande parcela dos acessos sao feitos ainda por computadores desktop, apesar da
presenca considerdvel de usudrios de laptops. Os dispositivos méveis., como celular e
handhelds, possuem uma penetragio ainda baixa; cerca de 30% dos participantes dizem
j& os terem usado para acessar a Internet, sendo que a maior parte dos usudrios dessa
tipo de dispositivo os utilizam com esse fim esporadicamente. A diferenca de uso da
Internet entre computadores e celulares ndo condiz com a penetracao desses dispositivos
nos domicilios. Pela pesquisa relizada pelo nic.br, tem-se que telefones celulares estao
presentes em 70% dos domicilios, enquanto hd computadores em 25% deles. A média
nacional de acesso a Internet por meio de celulares, entretanto, é ainda muito baixa, e

usudrios que os utilizam com esse fim totalizam 6%.

No grafico 3.6, percebe-se que o e-mail é o servico que os participantes acessam com
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Grafico 3.4: Frequéncia de uso da Internet em locais
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maior frequéncia: mais de 50% faz uso dele diariamente. O segundo servico mais acessado
diariamente sdo os mensageiros instantaneos, como o MSN messenger e o GTalk, com
quase 40% das pessoas fazendo uso didrio dele. Ao contrario do que é senso comum, as
redes sociais sao o quarto servico em utilizacao didria com apenas pouco mais de 20%
dos participantes. Como pode-se constatar jogos, blogs, foruns e chat possuem acesso
esporadico entre os participantes da Febrace, sendo grande a porcentagem de pessoas que
dizem nunca fazer uso deles. O acesso a videos, apesar de esporddico (com mais de 40%
das pessoas dizendo que usam “de vez em quando™), possui uma baixa porcentagem de

participantes que nao fazem uso desse servico.
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Gréfico 3.6: Frequéncia de acesso a servicos na Internet

Quanto as redes sociais mais usadas, segundo o grafico 3.7, mais 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 gréfico 3.8 para mais de 85% dos participantes é importante
manter contato com os demais participantes da feira apds seu término. Isso reforca a

idéia que um espago para o encontro desses participantes seria muito bem vindo.

Mais de 60% dos participantes, de acordo com o grafico 3.10, acham que é possivel
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Grafico 3.8: Participantes que acham importante poder manter contato com os outros da

feira apos o fim da Febrace
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que um grupo trabalhe num mesmo projeto sem estar na mesma cidade, através do uso
da Internet. Apesar desse ndo ser o foco do atual projeto, mostra uma potencialidade

para extensao no futuro, agregando funcionalidades que apdiem essa possibilidade.
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Gréfico 3.9: Participantes que acham possivel um grupo trabalhar num mesmo projeto
sem estar na mesma cidade, pela Internet

De acordo com o gréfico 3.10 mais de 60% dos participantes acham que a idéia de
uma feira de ciéncias virtual é interessante, enquanto apenas cerca de 10% discordam
da idéia. Isso refor¢a que a idéia do presente projeto apresenta relevancia entre pessoas

interessadas na temadtica.
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Gréfico 3.10: Participantes que acham a idéia de uma feira de ciéncias virtual na internet
interessante
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3.2 Relato do processo de desenvolvimento

A adoca@o de metodologias dgeis em projetos universitdrios é ainda incomum em todo
o mundo, e no Brasil em particular. HA entretanto diversas iniciativas nessa direcdo,
conforme relatado na secdo 2.1.4, e o presente trabalho visa ser uma dessas iniciativas.
representando um estudo de caso da adogdo da programacio extrema em projeto de
graduagio em Engenharia. Por esse motivo, essa se¢io busca relatar algumas das prdticas

que guiaram o desenvolvimento do projeto.

Muitas das praticas da programagdo 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 académico, pois foram conce-
bidas voltadas ao contexto do desenvolvimento comercial de software. Com base nas
experiéncias de outros grupos que adotaram essa metodologia 4gil em disciplinas de
graduacao, uma série de préticas do XP foram adaptadas no processo de desenvolvimento
da Febrace". Essa se¢iio relata as priticas de XP adotadas pela equipe. e as adaptacoes

realizadas, quando necessarias.

3.2.1 Espaco de trabalho compartilhado virtual

Nao foi possivel dispor de um espago de trabalho fixo para a realizacio das atividades
referentes 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 bugs. Mais detalhes sobre algumas

dessas ferramentas foram apresentados na secao 3.3.3.

Essas ferramentas supriram a contento as alternativas normalmente adotadas num

projeto de XP no gerenciamento de histérias e organizacao e planejamento da equipe.

3.2.2 Disponibilidade de tempo

Sendo impossivel a dedicacdo exclusiva ao projeto. buscou-se em compensacio manter

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

O papel do cliente foi designado a um pesquisador do Nate-LSI participante da orga-
nizacao da Febrace, e em conjunto com ele foram escritas os cartoes de histdrias. O cliente
participou também dos Planning games, atribuindo prioridade as histdrias e definindo o
conjunto de cartoes a serem implementados numa iteragdo, e das retrospectivas, nas quais

foram apresentadas a funcionalidades desenvolvidas.

3.2.4 Ciclos curtos

O trabalho em ciclos curtos é incentivado em XP. e o ciclo de uma semana é consid-
erado ideal no ambiente corporativo. Com 40 horas de trabalho semanal, um volume de
trabalho grande é realizado. Como no projeto dedicou-se menos do que 25% desse niimero

de horas semanais, foi necessdrio encontrar um ciclo de tamanho adequado.

Um ciclo de quatro semanas foi considerado, para manter a propor¢ao de horas por
ciclo de um projeto XP ideal. Porém, um ciclo de quatro semanas é muito longo, e
ciclos curtos sao fundamentais para o acompanhamento correto do projeto. Ciclos curtos
evitam atrasos, pois forcam a reflexdo constante sobre o andamento do projeto, e trazem
a possibilidade do replanejamento e redefini¢ao de escopo, quando necessario. Um ciclo de
quatro semanas teria possibilitado a realizacao de apenas cinco ciclos durante o projeto,

0 que permitiria pouco tempo de avaliacao e replanejamento.

Tendo isso em vista, optou-se por um ciclo de desenvolvimento de duas semanas, que
apresentou uma relacao equilibrada entre tarefas realizadas num ciclo e ciclos realizados

no projeto.

3.2.5 Retrospectivas

A restropectiva é uma reunido periddica na qual é avaliado o perfodo anterior do
projeto (entre aquela retrospectiva e a anterior). Nessa reunido hd a participacao de toda
a equipe de desenvolvimento e nela procura-se levantar coisas que deram certo naquele
periodo, coisas que precisam ser melhoradas e idéias (desde do projeto em si até coisas
referentes ao ambiente de trabalho) que possam ter surgido durante esse periodo. Nao
ha um tempo pré-determinado entre retrospectivas. mas para equipes que trabalham em
periodo integral juntas ¢ aconselhdvel que sejam quinzenais, enquanto nao ¢é ideal que

demorem mais que um meés para ocorrer. Como uma adaptacao ao processo, foi decidido




46

que no caso do projeto em questdo essas restrospectivas ocorreriam mensalmente.

3.2.6 Programacao pareada

A dificuldade da prética de programacio pareada em projetos académicos se d4 por
dois motivos principais. Um ¢é o estranhamento causado por essa pratica incomum, que
gera resistencia de sua adogio pelos programadores. Outra sao os horarios fragmentados

dos alunos, que nem sempre tem agendas coincidentes.

Nesse projeto, o primeiro motivo foi rapidamente sanado, pois a resisténcia ao parea-
mento € enfraquecida nas primeiras sessoes, devido aos beneficios trazidos pela prética,
como redugao dos erros inseridos no cddigo e a maior rapidez na resolugao de tarefas
complexas. Ja o problema dos hordrios ndo pode ser completamente contornado. Das
oito horas semanais dedicadas ao projeto, cinco foram dedicadas & programacao pareada,

e demais se deram por trabalho cooperativo & distancia.

3.2.7 Refatoracao

Sistemas se deterioram quando nao é investido continuamente na limpeza e na or-
ganizagao do seu codigo fonte. A estrutura de qualquer sistema tende a se degradar ao
longo do tempo, a medida em que novas funcionalidades sdo inseridas, alteragoes sao

feitas, erros sao corrigidos e mais cédigo é introduzido.

Para evitar que o cddigo fique desorganizado e dificil de manter, o XP prega a pratica
de refatoracao. 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 facil de ser compreendido. Tais alteracdes nio mudam o comportamento

das funcionalidades, apenas melhoram a estrutura do cédigo.

Agindo de forma sistemdtica e com frequéncia, as equipes investem para que o software
se mantenha sempre facil de alterar, permitindo a velocidade de desenvolvimento que os

clientes de projetos XP apreciam.

No desenvolvimento do projeto, foram necessérias fazer refatoracdes no codigo. Também

foram feitas refatoracdes na interface grafica com a aplicagao dos design patterns.
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3.3 Projeto

A primeira fase de um projeto de XP ¢ a fase de exploracio (BECK: ANDRES, 2004),
que abrange a tomada inicial de histérias, o levantamento inicial de aspectos relativos a
arquitetura do sistema a ser desenvolvido e a escolha e familiarizacdo com as tecnologias

a serem utilizadas no projeto.

A fase de exploracao da Febrace" ocorreu nas trés primeiras semanas de abril. e nela

foram realizadas as atividades descritas nas secoes a seguir.

3.3.1 Levantamento inicial de histdrias

O planejamento em XP é feito com histérias escritas em pequenos cartdes. Cada
cartao € escrito pelo cliente e deve descrever uma unidade de funcionalidade, que geral-

mente representa um requisito funcional desejado (SATO. 2007).

Como uma forma de especificar o sistema a ser desenvolvido durante o projeto de
formatura optou-se por descrever as histérias levantadas. As histérias 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 participagdo na rede social para todos os participantes de edicdes anteriores
da Febrace (cadastrados em um banco de dados legado). Caso o ex-participante crie
seu perfil na rede social, o projeto dele deve ser criado automaticamente e associado

a ele.

2. Autenticacao no sistema
Como usudrio, quero acessar a pagina inicial com meu e-mail e senha para me
autenticar no sistema. Caso esque¢a minha senha, quero informar o sistema e pedir
que envie uma nova senha para meu e-mail. Se ndo for um usudrio registrado, quero

que me seja apresentada a tela de cadastro de novo usudrio.

3. Cadastro de Usuéario
Como usudrio, quero criar um perfil no sistema através de cadastro fornecendo um

e-mail valido e uma senha para o acesso.

4. Edicao de Perfil

Como usudrio registrado, quero editar a pagina de meu perfil pessoal, alterando,
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inserindo e excluindo os dados 14 presentes.

. Visualizacao de Perfil

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

de busca, visualizar os perfis de outros usudrios.

Cancelamento de Cadastro

Como usudrio, quero, quando assim desejar, cancelar meu cadastro no sistema.

Visualizacao de Projeto
Como participante de um projeto, Como usuério, quero ver as informacdes de cada
projeto, como seu nome e resumo, sua drea do conhecimento, participantes e demais

informagoes relevantes.

Visualizagdo de Participantes de um projeto
Como usudrio, quero ver na pigina de um projeto quais sio seus participantes,
e ter acesso a seus perfis. Gostaria de saber também quais seus papéis na Feira

(estudante, orientador, etc.) e a instituicdo a qual pertencem.

. Visualizagdo de Video de um projeto

Como usudrio, quero ver na pdgina de um projeto, quando disponivel, seu video
oficial, feito na prépria Febrace, hospedado em um site dedicado como a IPTV-USP

ou o Youtube.

Visualizagao de prémios de um projeto
Como usudrio, quero saber quais prémios foram ganhos por algum projeto na edi¢ao
da feira em que participou. Quero também poder acessar mais informacoes sobre

esses premios.

Edi¢ao dos Contetidos de um projeto

Como participante de um projeto, quero inserir novas informacoes em sua pégina,
como textos (relatério, didrio de bordo, etc.), fotos e videos relacionados com ele.
entre outros. Quero também poder editar esses contetidos por mim adicionados,

modificando-os ou apagando-os.

Edic¢do de Diario de Bordo de um projeto
Como participante de um projeto, quero que meu projeto tenha a ele associado uma
ferramenta que permita a criacdo de um diario de bordo enline. com o formato de

weblog.
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Adicionar amigos
Como usudrio, quero escolher quais outros usuérios sio meus amigos, dando a eles

permissao de me escrever mensagens, entre outras operacoes.

Adicionar projetos prediletos
Como usudrio, quero fazer uma lista de projetos que mais me chamaram atencao

na feira.

Postar em férum
Como usudrio, quero ter um espaco que permita postar perguntas que outros usudrios

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

Comentar em caixas de comentdrios
Como usudrio, quero poder deixar comentdrios nas diversas paginas da rede social,
como projetos, artigos e diarios de bordo. Caso eu tenha feito o comentdrio estando

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

Enviar mensagens a outros usuérios
Como usudrio, quero enviar mensagens privadas de texto a outros usudrios e receber

mensagens enviadas por ele.

Buscar contetidos do sistema
Como usudrio, quero ter acesso a um sistema de busca que permita encontrar proje-
tos pesquisando pelo seu nome, drea de conhecimento, local de origem. integrantes,

entre outros. Quero também poder usd-lo para encontrar outros usuarios.

Notificagdo de novos conteiidos
Como usudrio, quero ser notificado caso novos contetidos (entradas em Didrios de

Bordo. colunas, ete.) sejam criados na rede social.

. Visualizacdo de Coluna da Equipe Febrace

Como usudrio, quero uma drea 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 usudrio. quero ter um espaco no site no qual possa ver quais sao os artigos
mais lidos, os projetos mais visitados. os projetos que mais sdao escolhidos como

prediletos, os usudrios mais ativos, contetidos mais acompanhados, etc.
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Interface Administrativa
Como administrador do sistema, quero uma interface auxiliar ao da rede social que

permita a realizac@o de tarefas administrativas.

Moderacdo de conteddos
Como usudrio moderador, quero poder tirar do ar contetidos improprios postados
por usudrios. Quando um contetido for excluido ou editado, quero que o sistema

envie uma mensagem para esse usudrio informando o motivo dessa acao.

Gerenciamento de Usudrios
Como administrador do sistema, quero poder inserir usudrios. modificar suas in-
formagoes e exclui-los do sistema. Quero também editar permissoes de cada usudrio,

determinando o tipo de uso que ele pode fazer do sistema.

Gerenciamento de contetdo
Como administrador do sistema, quero inserir, editar e excluir quaisquer conteidos

(como colunas e pdginas de projeto).

Estatisticas do sistema
Como administrador do sistema. quero ter uma pdgina que indique quais as req-
uisigoes que ocupam maior tempo de processamento do servidor, as paginas mais

requisitadas, em quais épocas do ano esse niimero de requisicoes aumenta, etc.

Visualizagao de Prémios

Como usudrio, quero saber quais prémios foram oferecidos na Febrace. por qual
empresa/institui¢do e a quais projetos. Quero assim que o0s projetos contemplados
oferecam um link para a pdgina do respectivo prémio, e quero encontrar nessa pagina

mais informacoes sobre eles.

. Visualizacao de Instituicoes

Como usudrio, quero que as diversas instituicoes ligadas a Febrace, como escolas,
centros técnicos, patrocinadores, entre outros, tenham sua pagina no portal. con-

tendo mais informacoes sobre elas.

1
fi

Cadastro de novo projeto

Como usudrio registrado. quero cadastrar um novo projeto em andamento para
ser submetido para a préxima edicio da Febrace. Posso escolher a op¢ao de criar
um didrio de bordo para meu projeto. além 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 cartoes de histéria descritos na se¢io anterior foram agrupados em médulos que
compoem o projeto. Um modulo é um conjunto de modelos, légica de negécio e regras de
exibi¢do de dados. Outro importante elemento de um médulo é o conjunto de regras que

definem quais urls do projeto ativam suas funcionalidades.

Os médulos planejados para o projeto sao:

Projetos

O principal médulo da aplicacéo é o de projetos. Nele sio reunidas e apresentadas
ao publico informagGes sobre um projeto, como descricio. autores, orientadores e regiao
de origem. O modulo de projetos deve oferecer integracio com um servico de video
sob demanda (como o IPTV-USP). no qual serio armazenados videos dos projetos. Sio
nas paginas geradas por esse médulo que ocorrem a maior parte das interacoes entre os

usudrios, pois dao acesso aos médulos de comentdrios e mensagens.

Perfis

Cada usudrio tem seu perfil na aplicacdo com suas informacdes pessoais. Esse médulo
tem a fungao de gerenciar a apresentacao desses perfis bem como oferecer as funcionali-

dades de edicdo e exclusao.

Comentarios

Virias das pdginas geradas pela aplicacdo, tais como as de projeto e de artigos, tém
agregadas caixas de comentdrios que podem ser usadas pelos visitantes (cadastrados ou

nao). Esse médulo oferece essa funcionalidade.

Forum

Pelas paginas geradas por esse médulo, os usudrios podem perguntar e responder uns

aos outros questoes relacionadas a feira e aos seus projetos. O forum serd composto por
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diversas dreas, cada uma relativa a drea de conhecimento correspondente na Feira.

Blog

Esse moédulo oferece, atrelado a cada projeto, uma ferramenta de blog, ou didrio de
bordo virtual, na qual os participantes podem relatar o processo do desenvolvimento de
seus projetos, sua experiéncia na feira ou qualquer outro assunto que achem pertinentes.
Os blogs. tais como outros servicos de médulos com contetidos dinamicos. devem prover

servigo de RSS.

Mensagens

Os usudrios registrados podem enviar mensagens privadas a outros usudrios, e esse
modulo oferece essa funcionalidade. Haverd também um sistema de mensagens piblicas

(scrap).

Colunas

O médulo de colunas possibilita a insercio de contetido proveniente da equipe da

Febrace ou de seus colaboradores, em pdginas com esse fim.

Busca

Além do acesso ao contetido da aplicagio pelos menus correspondentes, é possivel

filtra-lo por palavras-chave na ferramenta de busca.

Login

Esse médulo permite aos usudrios registrados se autenticarem no sistema, e aos nio

registrados a oportunidade de criar uma conta.

Administragao

O mdédulo de interface administrativa da aplicagao permite operacoes de moderacdo,

gerenciamento de usudrios e contelido, ete.
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3.3.3 Tecnologias utilizadas

O projeto foi desenvolvido em plataforma Linux, sob as distribuicdes Ubuntu e Arch-
Linux. A linguagem de programacdo escolhida foi o Python, com o uso do framework
Django para a construgao de aplicagoes web. No desenvolvimento de testes automaticos.
foram utilizados a biblioteca PyUnit, componente integrante do Python, a ferramenta
test-client. parte do Framework Django e o kit de testes de aplicacoes web Selenium,

por meio de seu plugin para Firefox.

Na FebraceV foi feito o uso de alguns componentes:

e django-profiles: implementa a criagdo, edi¢io e gerenciamento de perfis de redes

sociais. Estd disponivel no Bit Bucket!:

¢ django-photologue: implementa o gerenciamento de galerias de fotos. Estd disponivel

no Google Code?;

e django-basic-blog: implementa o gerenciamento de apenas um blog. Estd disponivel

no Google Code?;

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

gum contetido. Estd disponivel no Google Code?;

e django-registration: implementa o cadastro de novo usudrio e o login em um

sistema. Estd disponivel no Bit Bucket® e

e django-messages: modulo para envio de mensagens diretas entre dois usudrios.
Possul uma caixa de entrada, uma caixa de saida e lixeira onde os usudrios podem

verificar suas mensagens e respondé-las. Estd disponivel no Google Code®.

Todos esses componentes sdo de cédigo fonte aberto. A vantagem disso é a possibil-
idade de alteracao deles para que se adequem para o caso especifico da rede social. Por
exemplo, a Febrace" possui galerias de fotos, porém foi necessério fazer algumas alteracoes
no codigo fonte para que cada projeto pudesse ter a sua propria galeria e s6 os integrantes

dele pudessem altera-la.

'http://bitbucket.org/ubernostrum/django-profiles
2http://code.google.com /p/django-photologue
*http://code.google.com/p/django-basic-apps
‘http://code.google.com /p/django-tagging

“http:/ /bitbucket.org/ubernostrum /django-registration
“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 alteragao das aplicagbes em tempo real, sem a necessidade de reinicio de servidor.
Ele nao é, entretanto, um servidor apropriado para sistema em producio (ndo consegue
processar requisi¢oes 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 producio ¢ utilizado o PostgreSQL.

Como a Febrace¥ é um sistema com cédigo fonte aberto. o codigo foi hospedado no
GitHub”. O GitHub é um repositério piiblico para projetos open source. Ele usa o Git

como sistema de controle de versao de cédigo.

O Git é um sistema de cddigo fonte aberto para controle de versio de forma dis-
tribuida. Originalmente era usada para o desenvolvimento do kernel do Linux, mas esta
se popularizando. Ele possui um repositério central e pode ter vérios repositérios locais.
Cada desenvolvedor pode ter um repositorio local em sua maquina. O interessante é que o
desenvolvedor pode fazer um commit de uma versio sé no seu repositério local, continuar

trabalhando em cima do cddigo e s6 depois enviar ao repositério central.

Como forma de registro do andamento do projeto foi criado um blog® com esse fim
no Wordpress, e para a compila¢io de referéncias bibliograficas foram usados um disco
virtual” e o CiteULike'” da Springer. Como uma forma de ajudar no gerenciamento do
projeto, suprindo a falta de um espaco fisico que disponibilize lousas e quadros de notas,
foi usado o site Producteev'!, um sistema de gerenciamento de tarefas. Para coleta e
relato de bugs foi usado o Trac'®. Para fazer a compilacio dos dados coletados com os

questiondrios de perfil de uso utilizou-se o LimeSurvey'?.

As tecnologias foram escolhidas com base na experiéncia prévia e habilidades técnicas

da equipe.

3.3.4 Planning game

Antes do inicio de uma itera¢do é necessério a definicio das histérias a serem imple-

mentadas nesse ciclo de desenvolvimento. Essa escolha ocorre em um reuniio chamada

"http://www.github.com /nathaliaspatricio /febracev
Shttp://febracev.wordpress.com
“http://febracev.dshared.com
http://www.citeulike.org/groupfunc/9663
Uhttp://www.producteev.com

http:/ /www.lsi.usp.br /nate/trac
Phttp://www.lsi.usp.br/nate/febracev
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Planning Game, ou Jogo do Planejamento. No Planning Game, desenvolvedores e clientes
sentam-se juntos, e tem a frente o conjunto de histérias escritas até o momento. Os
clientes definem a prioridade das histérias, enquanto os desenvolvedores definem a com-
plexidade (dificuldade de implementacio) de cada uma. Levando em consideracio esses
dois parametros, os envolvidos escolhem um subconjunto de histérias, cuja prioridade seja
mais alta e cuja complexidade seja possivel de lidar no periodo de desenvolvimento. Assim

definem-se as historias a serem trabalhadas em uma iteracao.

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

secao 3.4.

3.4 Desenvolvimento

Essa secao descreve as iteracoes de desenvolvimento do projeto e as histérias imple-
mentadas em cada uma delas. O grafico 3.11 mostra o andamento da implementacio das

histérias a cada iteracdo.

A maioria das histérias foi implementada nas primeiras quatro iteraces. 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 aplicacio completamente
funcional. Na segunda fase foi implementada as histdrias restantes, mas com maior foco na
refatoragao das funcionalidades existentes, o que justifica a queda no ndmero de histérias

implementadas a cada iteracao.

35
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H Histarias
= Acumubdo
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iteragoes

Gréfico 3.11: Evolugdo do projeto

Ao longo do desenvolvimento, houve algumas mudangas de escopo do projeto. Cartoes
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nao planejados inicialmente e que representavam funcionalidades necessdrias ao sistema
foram adicionados, num total de seis novas histérias. A adicdo dessas histérias tornou
necessdrio o replanejamento das histérias que seriam implementadas. Das histérias plane-
jadas inicialmente, vinte e seis foram implementadas e quatro serao implementadas em
versoes futuras do sistema. De 36 histérias levantadas, 32 foram implementadas, ou seja,

89% de histérias foram atendidas no total.

3.4.1 Implementagao da primeira iteragao

A primeira iteragdo, com duragio de trés semanas, foi realizada entre 20 de abril e 8
de maio, e teve como resultado a implementaciio de cinco histérias. A descri¢éo de cada

uma delas é feita abaixo.

Histéria 2 - Autenticacao no sistema

Parte do cédigo do mddulo de Login deve oferecer a funcionalidade de autenticacio no
sistema (figura 3.1). Foram desenvolvidas as telas de login e logout do FebraceV, e a elas
foi integrada a légica de autenticacio de usudrios e o mecanismo de validagao de sessoes.
Para iniciar a sessdo, o usudrio deve acessar a pédgina de login e entrar corretamente
com seu nome de usudrio e senha. Caso as informagoes sejam incorretas, ele recebe a
notificagao do problema. Em caso contrario, o usuério acessa o sistema e é redirecionado

para a pagina de seu perfil (caso jd o tenha criado).

Cadastre-se

Bobrw Biog | Ladigo lante FESRALCE  Swabsocer  Termnas de Usa | Palitcs o2 Prvacianae

Figura 3.1: Pigina de login
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Histéria 3 - Cadastro de usudrio

A segunda parte do médulo de Login é o cadastro de usuérios. Para se cadastrar. o
usudrio deve entrar com seu nome de usudrio desejado e senha, além de um email vdlido.
Ao término do cadastro, um email contendo um link com sua chave de ativacio é enviado
para o usudrio. Ele deve entdo clicar nesse link para ativar sua conta. Apés sete dias, a
chave de ativacao perde a validade, e o usudrio necessita realizar novamente o cadastro

caso queira ter acesso ao sistema.

Histéria 4 - Edigao de perfil

Cada usudrio pode ter associado a si um perfil, que contém diversas informacoes
adicionais, como foto, data de nascimento, entre outros, e possibilita a interacdo com
outros usudrios do sistema. Apds a realizagao do cadastro, no primeiro acesso do usudrio
ao sistema € solicitado que ele complete sua pdgina de perfil. O usuério pode optar por
nao fazeé-lo, bastando ignorar o formuldrio e continuar navegando pelo site normalmente.
Caso opte por crid-lo, o usudrio deve preencher as informacdes que desejar. Caso as
informacgoes sejam validas, o perfil é criado e o usudrio é direcionado para sua péagina de

perfil.

O usudrio pode posteriormente editar as informacoes presentes no seu perfil, bastanto

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

Um usudrio que ainda nao criou um perfil serd perguntado se o deseja fazer cada vez

que acessar o sistema.

Historia 5 - Visualizagao de perfil

Cada usudrio do sistema tem uma pdgina pessoal (figura 3.2). com seu perfil. Essa
pagina pode ser acessada por qualquer visitante da Febrace", anénimo ou ndio. A pagina
de perfil contém diversas informagoes sobre um usudrio, como seus contatos. seus projetos
predileto e informacdes pessoais. E também na pagina de perfil que estd o mural de

recados.

Historia 22 - Interface administrativa

O framework Django conta com uma interface administrativa padrao, que apresenta

funcionalidades de criacao, edigao, visualizagio e delecao de quaisquer objetos do sistema
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Dados pessoais

Local' Sao Pauln, SP

Data de Nascimento: 12/02/1592

Sexo: Masculing

Instituigdo: Escola de Educagho Baula ¢
Profissional Furdacho Sradesco

Contatos

Lisudrios que sigo
Kho hd usudrios que siga.

Usudrios que me segusm
Jjoel_hma

Erviar recado
maig...

Amigos
Nio ha amigos. Recados recebldos

Nio hd recados recebidas

Apagar Perfil Projetos

Edtitar Perfi

Mentagens Recebidas Meus projetos

Mefmagent Envindas Protetores selares a buse de Urucum

Mariagens Agagadas

Projelos favoritos
Nio ha projetos favoritos.

Saore  Blog Cadigo fonte  FEBRACE Esmtisncas  Termos de Uso | Polmica de Privacdade

Figura 3.2: Pégina de perfil de usudrio

que tenham sido cadastrados nessa interface, e pode ser personalizada para atender as
diferentes necessidades de cada projeto. Na primeira iteracao essa interface foi ativada e

configurada para funcionar com a Febrace".

Somente usudrios com status de Administrador podem acessar essa funcionalidade.

3.4.2 Implementacao da segunda iteracao

A segunda iteracdo, com duracdo de duas semanas, de 11 a 22 de maio, teve como

resultado a implementacao das quatro histérias descritas & seguir:

Histéria 7 - Visualizagao de projeto

Cada projeto cadastrado no sistema tem uma pégina no sistema, a partir da qual
podem ser acessadas diversas de suas informacdes (figura 3.3). Essa pdgina também
oferece links para a pagina da edi¢ao da Febrace que ele participou e para a pdgina da
categoria na qual esta cadastrado, bem como para as paginas referentes as suas palavras-

chave.

Os demais elementos presentes na pdgina de projetos sao descritos em outros cartoes

relacionados ao tema.
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Manutentor

Projetos > 2008 > ENG > 000

Sadraque Viama, Romuio Carvalho, Rudisan Lacerds
es
Joel Lima, Wanderiel Freqan

Instituicio

CEFET-MG
Palavras-chava:
eleirdnica, engenharia, rubdtca

7 1% Lugar em Engenharia (Grupe)
Aesume

Vock quer mudar o mundo? Quer ajudar 8 resolver
s prablgmas sociais © ambientris do plansea? Mas.
acredits que o sssistencialismo & a fantropis nio
sho

Nivek Enviar recado

Que
problemas? E, além dissa, em vontade de
empreender um negbcin?
Recados recebldos
Duario de Barde
Galeria de fotos Nado hé recados recebidos

Sobre - Bing  Codigo fonie  FEBSACE © Exmaifrtcas * Termas de Uso | Politics de Privacideds

Figura 3.3: Pagina de projeto
Histéria 8 - Listar participantes de um projeto

Cada projeto esta associado aos usudrios de seus participantes, alunos e orientadores.
Esses participantes sao mostrados na pdgina de seu projeto, e suas representacoes (fotos

ou nomes) séo links para as pdginas de perfil desses usudrios.

Histéria 9 - Suporte a video no projeto

Outro elemento que pode estar associado a um projeto é um video. Caso o projeto
tenha um video cadastrado. um player é carregado na sua pdgina, e o visitante desse

projeto tem a opgao de assistir a esse video.

Os videos da Febrace estdao, até o presente momento. hospedados no portal IPTV
Experimental'* da USP, e seu player embarcado (embedded player) é carregado junto As
paginas do FebraceV. Para visualizi-lo, o usuério precisa ter instalado em seu browser um
plugin que o permita assistir um streaming de video no formato WMV (Windows Media
Video). Ha plugins desse tipo para a maioria dos sistemas operacionais, incluindo Linux.
MacOs e Windows.

Se os videos da Febrace forem hospedados em outro servico (como o YouTube!® ou o

Yhttp:/ /iptv.usp.br
Phttp://www.youtube.com
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Vimeo'?), alteragbes muito simples no sistema permitem adaptd-lo para esses casos.

Histéria 24 - Gerenciamento de usuirios no admin

E possivel criar, editar, visualizar e apagar usudrios pela interface administrativa.
O mesmo se aplica aos modelos referentes a perfis. Nessa interface é também possivel
editar as permissoes desse usudrio, bem como seu status no sistema (ativo/inativo, ad-

ministrador /usudrio comum, etc.).

3.4.3 Implementacao da terceira iteracao

A terceira iteracdo foi realizada na quinzena de 25 de maio a 5 de junho. Nela foram

implementadas as sete histérias & seguir:

Histéria 13 - Amigos

Um aspecto muito importante das redes sociais é a possibilidade da criacao de asso-
ciagbes entre os usudrios, e essa funcionalidade é oferecida na FebraceY. Escolheu-se por
adotar um modelo de associagio baseado em “seguidores”, tais como em redes como o
Twitter'” e o Stoa'®. Nesse modelo, um usudrio nio precisa solicitar a associacdo a um
outro usudrio, simplesmente escolhe segui-lo. O usudrio seguido pode ou nio retribuir a

associacao. Caso o faga, surge a possibilidade da troca de mensagens privadas entre eles.

No sistema desenvolvido um usudrio autenticado, ao visitar a pagina de perfil de
algum outro usudrio, tem a opgao de adicionar esse usudrio como um amigo, selecionando

0 botdo “Adicionar”presente em sua pagina.

De volta & sua pdgina, o usudrio 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 relacdes miituas (pessoas que o seguem e que Sao

seguidas por ele).

A qualquer momento ele pode deixar de seguir um usudrio qualquer. Para isso, deve

visitar o perfil desse usudrio e selecionar a opcao “Remover”.

Yhttp:/ /www.vimeo.com
Thttp:/ /www.twitter.com
"®http:/ /stoa.usp.br
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Histoéria 14 - Projetos prediletos

Um usudrio autenticado pode também escolher quais sdo seus projetos prediletos na
FebraceV. As operacdes de adigdo ou remoc¢ao de um projeto predileto funcionam de
maneira andloga a adi¢ao ou remogao de amigos. Ao visitar a pagina de um projeto, um
usudrio pode adiciond-lo como predileto clicando em “Adicionar”. Se quiser desfazer a

associacao, deve visitar novamente a pdgina desse projeto e clicar em “Remover”.

E mostrado no perfil de um usudrio quais sao seus projetos prediletos. Da mesma

forma, é mostrada na pigina de um projeto a lista de usudrios que o tem como predileto.

Histéria 25 - Gerenciamento de conteiido no admin

Além do gerenciamento de usudrios e perfis (descrito na histéria 24), a interface ad-
ministrativa pode ser utilizada para a gerencia de quaisquer outros contetidos, como pode
ser visto na figura 3.4. No momento, é possivel por essa interface criar. editar. visualizar

e remover os seguintes tipos de objetos:

e Comentarios e Links de prémios o Tags

e Pdginas planas e Prémios e Associagdo de Tags
e Links de amizade e Projetos

e Instituicoes e Links de projetos

Historia 27 - Prémios

Cada prémio oferecido na Febrace tem sua pdgina no sistema. Nessa pdgina, além da
descri¢ao do prémio, sdo listados todos os projetos que. em diferentes edicoes da Febrace,
foram contemplados com ele. O vinculo de um prémio a um projeto deve ser feito na

interface administrativa.

Historia 28 - Instituicoes

Também as instituicoes (escolas, institutos, empresas patrocinadores, etc.) tem pdginas
com suas informagoes no sistema. Caso seja uma instituicao que tenha levado alunos para
expor projetos na Febrace, é disponibilizada em sua pdgina a lista de projetos daquela

instituicao.




Bemn vindo, admin. Documentacio / Alterar 5

Administracao do Site
R g —_— . Agdes R

Artigos ®Adicionar S Modificar Minhas Agdes

# Manatentar

Grupos

Usuirlos

Categorias @Adicionar  f Modificar
Posts SAdicionsr f Mogifica
Comentarias deAdicionar 2 Modificar
Paginas planas damoonar  F Modiiicar
Amigas $dgcana rica.
Institulcdes @Agicionar o Medificar
Mensagens dAdicianar # Madificar
Efeilos

Fates

Galerfas

Marcas D'agun
Tamanhos de foto
Uploads de Galerla

Perfis

Projutos

Prajetos Favoritos

Projetos com pramios

Pramios

Profiles ae registro B SAgicEnar " Modifca
S!l‘es Bagicionar  Modificar
Estatisticas o [ LT ar 2 Modifiear
T.';nul.:d ltems o - :._ oA * Madificat
Tags S foanar- . o Modlics

Figura 3.4: Interface administrativa do FebraceV
Histéria 36 - Suporte a tags
Quaisquer objetos do sistema podem ser marcados com tags. ou palavras-chave. As

tags tem por funcao, desse modo, agregar diferentes tipos de contetidos sob categorias.

As tags podem 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, colunas e entradas de um didrio de bordo.

Esse cartao ndo havia sido planejado no levantamento inicial de histérias.
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Histoéria 35 - Criacao de piginas estdticas

A maioria das pdginas que compde a Febrace" sdo dinamicas, ou seja, sio renderizadas
conforme um contexto e uma requisi¢io especificos. H4 um conjunto de paginas, porém,
que tem seus contetdos e formas de exibicao sempre iguais. Algumas das pdginas do

sistema sao estdticas, como as paginas de “Mapa do site”e de “Termos de Uso”.

Ha no framework uma aplica¢do que facilita a criacdo e organizagio dessas pdginas
estdticas (pdginas planas). que foi instalado e configurado para prover as paginas planas

necessarias ao projeto.

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

3.4.4 Implementagao da quarta iteracao

A quarta iteragdo, com duragao de duas semanas, foi realizada entre 8 e 19 de junho.
e teve como resultado a implementacdo de dez histérias. A descricio de cada uma delas

¢ feita abaixo.
Histéria 10 - Visualizagao dos prémios de um projeto

Na pdgina de detalhes de um projeto sao listados os prémios que esse projeto ganhou
na edi¢ao da Febrace em que participou. Ao clicar nos prémios, tem-se acesso a sua pagina

de detalhes, descrita na Historia 27.

Historia 20 - Colunas

Membros da equipe da Febrace contam com uma regiao do sistema na qual podem,
sempre que quiserem, criar textos que desejem ser compartilhados com os outros inte-
grantes da rede social. E a sessao de colunas, que pode ser lida e comentada por qualquer

usudrio. autenticado ou nio (figura 3.5).

Histéria 16 - Recados/Caixas de comentdrios

Um dos componentes das pdginas de perfil de usudrio é o mural de recados. Nele,
outros usuarios podem deixar pequenas mensagens de texto para o dono do perfil. Os
recados podem ser tanto escritos por usudrios autenticado quanto por visitantes. No caso

de um usudrio autenticado. o recado é automaticamente vinculado a ele. No caso de um




64

Cadastre-se

Criatividade e Inovagdo - um espago para os
estudantes

O FEBHACE A W fermat da Feira de Cidncias e Engenharia, quer 3 partcipacio de
seu principal piblico, os estudantes. Para (sso crioy um eEpaLE no qual o estudante poders compargihar
com outres estudantes e professores, agulla que vem com o objetivo ou de
beneficio do mek em que vive.

A partir da pravima edicho nosso jornal contard sempre eom um o4 doks textos escritos pelos jovens
clentistas. Fara participar & simples, o estudante deverd nos escrever contando sobre um projeto cientifico
ol de eng in que twenha ou no qual estes trabalhands em sua escola. E pré-reguisit j4
ter particigado de uma feira de cidnciss.

Todos ot projetos serin a uma s d e
Eom vasta & ©m sua dres de stuaglo, que selecionard o3 meihores para serem
publicados. O textos serbio svalioden nos aspectos centifico, eriativo = narrativa.

O t=xtn deve ser encaminhiads via e-mail par nossa assessona de comunicagdo Haisisusp,br], em
farmats word, forite arlal, ter ne miximo uma pagina, além de apresentar titulo & dados pessoals do

nomme sitrig, dr ensing, foto digital, nome da feira de Ciénclas qus
participou & seus objetivas para o futuro

& FEBRALE wisa assim interagir com o estudantes durshts todo o ana, nio somente no periodo da feirs,
Incentivando o desenvelviments do espirito clentifice = empreendedor dos fovens, através de um =spago
para pubificarem suns lddus,

Escrito por Dalane vtz em 02/07/2009

Sapre  Blog  Cadige fonte * FEBRACE  Extatistcas  Termos de Use | Poiltics de Privacidade

Figura 3.5: Pédgina de visualizacdo de uma coluna

visitante, é solicitado o preenchimento de um pequeno formulério contendo nome e email

valido.

A mesma funcionalidade é oferecida nas paginas de projeto.

Histéria 18 - Busca

H4 no menu principal do site uma ferramenta de busca. Ao se digitar um texto e
selecionar o botéo enviar, o sistema realiza a busca dos termos procurados, e devolve uma
pdgina com elementos que atendam a essa requisicio. No momento. a busca retorna cinco
tipos de objetos: projetos, perfis de usudrio, colunas, tags e entradas de didrios de bordo.

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

A sintaxe da busca é semelhante & de mecanismos de busca como o Google, por
exemplo. Se mais de um elemento for inserido, a busca procura ocorréncias dos termos
simultaneamente, em qualquer ordem. Termos envoltos por aspas duplas sdo procurados

tal como digitados, na ordem e em ocorréncia simultanea.

Histéria 30 - Interface de escrita de colunas

Para que os membros da Equipe da Febrace possam criar novos textos para a secao

de colunas, eles devem acessar a interface administrativa. L4 eles contam com uma
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ferramenta que os permitem editar seus textos e gerenciar textos escritos anteriormente.

Histéria 32 - Preenchimento dos bancos de dados

Para a apresentacao do projeto, foi necessirio popular o banco de dados do sistema
com projetos de edigoes 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 histérias.

Histéria 34 - Home page

Foi criada a homepage para o projeto (figura 3.6), que apresenta cinco sessdes prin-
cipais. A primeira é o menu presente em todas as outras piginas. pelo qual é possivel
cadastrar-se, realizar o login, realizar buscas ou acessar algumas sessdes do site. Outra
¢ o conjunto de textos que explicam a finalidade do FebraceV e convidam o visitante a
conhecer mais a respeito. Em seguida temos uma sessiao com noticias e outras atividades
recentes. No rodapé, tem-se acesso ao conjunto de pdginas estdticas (mapa. termos de uso.
etc.) e a outros sites ligados ao sistema, como o blog do desenvolvimento. o repositério
de cddigo e a pagina da Febrace. No centro da pdgina, tem-se acesso a um projeto ou

conteido de destaque.

Esse cartao néo havia sido planejado no levantamento inicial de histérias.

Histéria 31 - Listagens

A maioria dos objetos presentes no sistema tem péaginas individuais, como é o caso
de projetos, perfis, institui¢des, prémios e tags. Para que a navegacio seja consistente,
entretanto, nao basta que sé os objeto tenham suas pdginas relativas. sendo necessério
que cada grupo de objetos tenha uma pdgina agregadora. Por isso foram desenvolvidas

as paginas de listagem.

Para perfis, prémios, instituigoes e fags, as paginas de listagem operam de maneira
analoga, gerando listas com os nomes de todos os objetos daquele grupo, com o respectivo
link para sua pagina de detalhes. Para projetos o funcionamento é um pouco diferente.
Sdo disponibilizadas, nesse caso, dois tipos distintos de listagem, um que agrega projetos

conforme a edi¢do da Febrace em que participaram. outro que os agrega conforme sua
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Figura 3.6: Pédgina principal do Febrace"

categoria.

Um caso particular é a pdgina de detalhes de uma tag, que é também uma listagem,

dos elementos que foram marcados por essa tag.

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

Histéria 33 - Criagao de templates

Templates sao os componentes que determinam a apresentacio do projeto. e por eles

definem-se quais componentes estardo presentes em quais paginas, e de que forma.

Para evitar a repeticao de codigo, os templates foram organizados seguindo uma hier-
arquia. Elementos presentes em todas as pdginas. como o menu principal. o logotipo ¢ o
rodapé das paginas, estao definidos em um template na base dessa hierarquia. Seguindo o
paradigma de orientacdo a objetos. esse template base é herdado pelos outros templates.
Caso haja atributos presentes nele que nao sdo desejados nos herdeiros, eles podem re-

definir a implementac¢do. reescrevendo ou estendendo os elementos herdados.

Esse cartdo nao planejado no levantamento inicial de histérias.
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3.4.5 Implementacao da quinta iteracao

A quinta iteracao, com duragao de duas semanas, foi realizada entre 27 de julho e 13
de agosto, e teve como resultado a implementagao de duas histérias. A descricdo de cada

uma delas ¢é feita abaixo.

Histéria 12 - Edicao de Didrio de Bordo de um projeto

Cada projeto tem seu didrio de bordo, que é um blog no qual os participantes podem
postar quaisquer questoes relacionadas ao projeto. A cria¢io de novas entradas e a edicdo
das entradas jd criadas em um didrio de bordo s6 podem ser feitas pelos integrantes do
projeto (figura 3.7). Tanto usudrios logados quanto deslogados podem deixar comentérios

em um diario de bordo.

Adicionar post
Titulo

Slug

Resumo

Status
Pabhcs =]
Palavras-chave

Comentarios

Enviar

Figura 3.7: P4gina de adicdo de post no didrio de bordo do projeto
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Historia 19 - Notificagao de novos contetidos

Cada didrio de bordo tem seu préprio RSS, sendo que os usudrios interessados em
acompanhar aquele didrio de bordo podem cadastrd-lo em seu leitor de RSS favorito
(figura 3.8). Assim, cada vez que for postada uma nova entrada no didrio de bordo, o

usudrio ficard sabendo e poderd 1é-la.

l-\i Subscribe to this feed using -"_l Gaagle

Always use Google to subscribe to feeds.

Diario de bordo do projeto Manutentor
Posts mais recentes

. © SMS tem 160 caracteres?

océ
03-12-2009 01:50

Vocé sabe porque o SMS tem 160 caracteres?

Figura 3.8: RSS de didrio de bordo de projeto

3.4.6 Implementacao da sexta iteracao

A sexta iteracdo, com duracio de duas semanas, foi realizada entre 14 de agosto e 3
de setembro, e teve como resultado a implementagdo de duas histérias. A descricio de

cada uma delas é feita abaixo.

Histéria 29 - Cadastro de novo projeto

Todo o projeto ja apresentado em algumas das edicoes da Febrace existird também
no FebraceV, como uma forma de divulgacio da feira e seus projetos. Porém, também
¢ possivel cadastrar um novo projeto que nio foi ainda apresentado na feira. Para o
usudrio cadastrar um novo projeto ele deve fornecer alguns dados e uma slug que servird
para identificar o didrio de bordo do projeto. Uma vez cadastrado o projeto ele possui as

mesmas funcionalidades de qualquer outro projeto.

Em uma versao futura haverd uma integracio entre essa funcionalidade e o sistema
de submissao de projetos para Febrace para que projetos criados no FebraceY possam ser
submitidos diretamente para a Febrace sem a necessidade de que se preencha todos os

dados novamente.
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Histéria 17 - Enviar mensagens a outros usudrios

Para que um usudrio tenha a permissao de enviar uma mensagem direta (figura 3.10)
a um outro usudrio do sistema, é necessirio que haja uma relagdo mitua entre eles (os
usudrios devem seguir um ao outro). O usudrio 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 é apagada da caixa
de entrada ou da caixa de saida ela é enviada para a lixeira. Com uma certa frequéncia,

as mensagens na lixeira sdo apagadas automaticamente.

Caixa de Entrada

Remetente Recebida

Auricella Sodre A1/ 272009 0150

Sobre  Blog  Cddigo fonte  FEBRACE  Estbistcas  Termos de Uso  Peitica de Prvacande

Figura 3.9: Pagina de caixa de entrada de mensagens

Ver Mensagem
Remetente

Auricella Sadre

Data
0371272009 D1:50

Assunto
ai

Mensagem
gustel da sed profeio! Flocou bom mesme

Hespander  Exchuir

Fabre  Blog Codigo fonwe  FEBRACE - Estatisticas - Termok de Uso  Politica de Privacidage

Figura 3.10: Pigina de mensagem recebida
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Mensagens Excluidas

Remetente Assunto Data Aglo

Aunceta Sadre ol 03/22/2005 01:50 FECuperar

a5 sha da lixeira am intervalos de tsmpa ndo regulares,nio use & lineira para
aIMazERAr MEnLagens por muits tempo.

Saore  Eog  Cadigo fonte - FEBRACE - Extatisticas ' Termos de Ust | Politics de Privacioads

Figura 3.11: Pégina de lixeira de mensagens
3.4.7 Implementagao da sétima iteracao

A sétima iteracao, com duracio de trés semanas, foi realizada entre 4 a 24 de setembro,

e teve como resultado a implementacdo de uma histéria. A descricio dela é feita abaixo.

Histéria 6 - Cancelamento de cadastro

Um usudrio que nao deseja mais fazer parte da rede social pode solicitar a remocéo de
seu perfil do sistema. Para isso, uma vez autenticado deve selecionar a opcio de edicio
de perfil e, na pagina de edigao, selecionar apagar conta. Caso realmente deseje apagar a

conta, o usudrio deverd confirmar novamente a opgao.

Dessa maneira, o perfil do usudrio e quaisquer contetidos ligados a ele serdo removi-
dos. Contetidos gerados por esse usudrio em outros lugares do sistema (comentérios em

projetos, por exemplo) serdo porém mantidos.

3.4.8 Implementacao da oitava iteragao

A oitava iteracao, com duragdo de trés semanas, foi realizada entre 25 de setembro a
15 de outubro, e teve como resultado a implementagdo de uma histéria. A descricio de

cada uma delas é feita abaixo.

Histéria 11 - Edicao dos Contetddos de um projeto

Um usudrio participante de um projeto pode querer inserir mais informacoes sobre seu

projeto. Para isso, foi criado um médulo de galeria de fotos relacionada a cada projeto.
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sendo que o participante pode inserir e deletar fotos desse 4lbum.

Ha também uma interface para a visualizagdo das fotos de um projeto e qualquer

usudrio tem acesso a ela (figura 3.12).

Sabre . Blog - Cédigo fonte ' FEGRACE - Extataticss | Termos de Uso © Politica de Provacidade

Figura 3.12: Galeria de fotos de projeto

Um outro contetido adicional que pode ser inserido em um projeto é o relatério do

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

Histéria 21 - Estatisticas de uso do sistema

Foi criada uma pagina simples que mostra algumas estatisticas do sistema. Essa
pdgina é de acesso piiblico, sendo que nao precisa estar logado para ver seu contetido. Sio

mostradas quatro estatisticas:

Projetos mais seguidos

Usudrios mais seguidos

Projetos mais comentados

Posts mais comentados

Aidéia é a de mostrar a relevancia dos conteidos existentes na rede social (figura 3.13).
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Cadastre-se

Estatisticas

Projetos mais seguidos

Beagrowests o fwa, slimenmnds sey Sechal {5 seguidores)

A atividade snomicrabiena in witro do lree de avelaz (4 seguidores]
Smpregs Se mediadares Aesas (3 seguitores)

E idgica®_ Sera? Penzando legicamente (3 seguidares)

Farutminie (2 seguitlores)

Usuarios mais seguidos
Joet Lima (4 seguidares)

Calane Dinis {3 seguidares)
Camils Srutadein (2 seguidares)
Diogo Goncatves (2 seguigores)
Brung Suzza (1 seguider)

Litia Faria (1 seguidor]

Auticelia Sodre (1 seguitor]

Proj mais
Manumermsr (L comentica)

Posts mais comentados
Mda hit posts comentaddy

Sabre . Biog| Comgo famme | FEBRACE - Extataticas | Termos ge Uss  Poiltica de Prvacidads

Figura 3.13: Pégina de estatisticas de uso do sistema
3.4.9 Redefinicao dos cartoes

O XP assume que mudancas durante o processo de desenvolvimento ocorrem. Durante
o desenvolvimento da FebraceV, a avaliacio do andamento do projeto foi uma pratica

constante assim como o replanejamento em conjunto com as orientadoras e com o cliente.

Durante o desenvolvimento foram acrescentados seis cartdes ndo previstos e que j

foram explicados anteriormente:

Historia 31 - Listagens

Histéria 32 - Preenchimento dos bancos de dados

Historia 33 - Criacao de templates

Historia 34 - Home page

Historia 35 - Criagdo de pdginas estdticas

Histéria 36 - Suporte a tags

Também, como resultado desses replanejamentos, quatro cartdes inicialmente levan-

tados foram suprimidos:
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Histéria 1 - Convite automadtico a ex-participantes

Esse cartdo estd relacionado com a fase de implantacio do projeto e nido com seu

desenvolvimento.

Histéria 15 - Postar em férum

Esse cartdo foi considerado pelo cliente como de baixa prioridade e com baixo valor
agregado, ja que a rede social comegard com poucos usudrios e para se ter um férum de
relevancia é necessdrio ter uma grande massa de dados. Serd implementado em versdes

futuras, se necessério.

Histoéria 23 - Moderagao de conteitidos

Esse cartdo foi considerado pelo cliente como de baixa prioridade e com baixo valor
agregado, jd que a rede social comegard com poucos usuarios e o problema de contetidos
improprios que precisam ser retirados s6 se torna grave com uma grande massa de dados.
Atualmente, é possivel apagar contetidos manualmente através da interface administra-
tiva, mas nao € ha uma interface para dentincia pelos usudrios de alguma coisa considerada
inapropriada e nem hd envio automético de e-mail explicando o motivo da exclusio do

conteudo. Serd implementado em versoes futuras, se necessario.

Histéria 26 - Estatisticas do sistema

Esse cartdo estd relacionado com a fase de implantacao do projeto e niao com seu

desenvolvimento.

3.4.10 Redefinigao da arquitetura do sistema

Durante o desenvolvimento da FebraceV ocorreram mudancas que impactaram na

arquitetura final do sistema.

Dentre os médulos planejados inicialmente para o projeto sé nao foi implementado
o de férum. Esse médulo foi considerado pelo cliente como de baixa prioridade e com
baixo valor agregado. ja que a rede social comecard com poucos usudrios e para se ter um
forum de relevancia ¢ necessdrio ter uma grande massa de dados. Com isso, decidiu-se

or implementar esse mddulo. se necessario, quando o sistema jd estiver em producio.
| .
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Além dessa alteracao, foi necesséria a inclusao de outros médulos para o desenvolvi-

mento da FebraceV:

Amigos

Cada usudrio pode adicionar outros como seus amigos. Esse médulo tem a funcio de
gerenciar a adicao de amigos pelos usudrios, além de permitir a remocio desse relaciona-

mento,

Instituicoes

Os projetos, os participantes e os prémios estdo vinculados a instituicdes. Cada insti-
tuicao tem seu perfil na aplicacdo com suas informagoes. Esse mddulo tem a funcio de

gerenciar a apresentacao desses perfis.

Galerias de foto

Cada projeto tem uma galeria de fotos relacionada a ele. Esse médulo tem a funcio
de gerenciar a adicao de fotos na galeria do projeto pelos seus participantes. além de

permitir a edi¢ao e remogio das fotos ja postadas.

Estatisticas

Esse modulo armazena e apresenta dados estatisticos do sistema. A finalidade é

mostrar a relevancia dos contetidos existentes na rede social para os usudrios.

Tagging

Os diversos contelddos do sistema podem ter palavras-chave (tags) associadas a eles.
Esse modulo é responsdvel pelo armazenamento e pelo relacionamento das tags com os

contetidos apropriados no sistema.
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3.5 Analise das interfaces e aplicacdo de padrdes de us-
abilidade

Os design patterns usados para aplicagdo nas interfaces foram consultados em sites de

especialistas no assunto: Welie.com', Design Interfaces?® e Quince UX Design Patterns®!

3.5.1 Link para a pagina principal

Durante a navegacao em um site, ¢ comum o usudrio desejar retornar 4 pdgina inicial.
Para isso, deve existir um elemento fixo e conhecido que permita em qualquer pigina
fazer isso. Esse pattern sugere que o link para a pigina inicial seja no logo do site (caso
possua um). Caso contrario, recomenda-se usar um link de texto com a palavra home ou
com um icone em formato de casa. Em qualquer um dos casos. o link deve estar sempre

na mesma posicao em todas as paginas para evitar confusao do usudrio.

No caso da Febrace¥ hd um logo e portanto ele foi usado como o link para a pagina

principal (figura 3.14).

Cadastre-se

Projetos por categoria

Ciéncias Agrarias
Ciéncias Blologicas
Engenharias

Ciéncias Exatas e da Terra
Ciéncias Humanas
Ciéncias da Saude

T e

Projetos por ano

2009
2008
2007
2006
2005
2004
2003

Saure  Blag | Cadigo fonte | FEBRACE | Estatisticas | Mapa ¢o Site  Ajuds - Termos de Uso  Fobiticn de Privacidade

Figura 3.14: Link para pagina principal no logo

Yhttp:/ /www.welie.com
2Ohttp:/ /designinginterfaces.com/
?Thttp://quince.infragistics.com/
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3.5.2 Efeito Rollover

Algumas vezes, colocam-se elementos clicdveis na interface, mas nao se quer que eles
se paregam com botdes. Sao diversos os motivos para isso: por ocuparem muito espago,
por nao ficarem bem com os demais elementos da pdgina ou porque a procura pelos
objetos clicdveis faz parte da diversao para o usudrio naquela interface. Para esses casos

¢ indicado o uso do pattern de rollover.

Em geral, os usudrios sabem que se passarem o ponteiro do mouse sobre um elemento

da pdgina e este se modificar isso quer dizer que ele é clicdvel.

Existem diversas maneiras de se implementar o efeito rollover, sendo (iue podem ser
combinadas, o que permite a obtencio de um melhor resultado. Uma das possibilidades é
a mudanga de cor do objeto. Outra abordagem ¢ a mudanca de algum elemento proximo.
Por exemplo, pode aparecer uma pequena descricao do item em um lugar determinado da
pagina. Uma das mais comuns é a mudanga do formato do ponteiro do mouse como, por
exemplo, para o formato de mao quando é um link. Outra opcio ndo muito recomendada

é a mudanca do tamanho do objeto ou ele se tornar animado.

No projeto foram usadas duas abordagens em conjunto: mudanca de cor do elemento
(no caso de textos clicdveis) e mudanga do formato do ponteiro do mouse (textos e imagens

clicdveis). Isso pode ser visto na figura 3.15.

Cadastre-se

5 Por qué?

Para conhecer novas pessoas D LT : . FEBRACE

& a5 novidades da ciénciat S i RACE em sus escola, em
R

Saiba
Divulgue 3 FEBRACE

espaco para os estudantes

Divulgue a RACE em siyrava sun histina e parteipe da

bairra BRACE Acantece
Visite o Criatividade e Inovagio

A atividade antimicrobiana in vitro do latex de AeUne Infarmagtes sobre feiras ce
aveloz ciéncias na Bral & ne mundo

Ajnncas guiherme_martise
Oreitaser Jase_arau)o diogo_goncalves Invista em jovens inovadores

A atividade antimicrubiana in vitrs do latex de avelar Extimule a ctiltura de. inovacio e
empreandedarismo na Educagio Bdsics

Brasil na intel ISEF

Estudantes brasilesros razem 5 prémios
@ara o Braul

Sobre Blog Tadigo fante FEBRACE Estansncas Mapa do Site  Ajuda | Termos de Uso ¢ Politica de Privacidade

Figura 3.15: Efeito Rollover
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3.5.3 Escolhas memorizadas

Uma das tarefas comuns em site é o preenchimento de formuldrios. Algumas vezes,
0 usudrio deseja ou ¢é obrigado a voltar a telas de formuldrios. Nesse caso, é interessante
que as escolhas feitas anteriormente estejam salvas para que ele nio precise refazer todo

o trabalho.

Para exemplificar, suponha que o usudrio digitou um dado em formato incorreto.
tentou enviar e uma mensagem de erro foi devolvida na tela. Nessa situacio, o usudrio
nao deseja perder as escolhas e textos digitados anteriormente e que estavam corretos,
Imas apenas corrigir seu erro e prosseguir. Se ele tiver que relembrar suas escolhas hd uma

chance de desistir da tarefa e ficar insatisfeito com o site.

H4 vérias técnicas para memorizar as escolhas feitas anteriormente. A mais simples
€ 0 uso do valor anterior do componente do formuldrio como valor padrao. Isso funciona
para todos os tipos de componentes: campos de texto, dropdowns, radio buttons, listas.

ete.

Uma outra abordagem pode ser aplicado quando a interface apresenta um campo de
texto. A idéia é transforma-lo em um combo bozx (que é uma combinacio de um campo
de texto e um dropdown). Cada vez que o usudrio digita um valor tinico no campo do
texto, um novo item € inserido no dropdown. Uma solucao ainda melhor é usar os itens do

dropdown para fazer o preenchimento automdtico enquanto o usudrio ainda est4 digitando.

A técnica mais complexa é aquela que permite que o usudrio salve uma pagina inteira
de configuracoes, dando um nome a ela. Mais tarde, ele pode escolher para carregar essas

configuragoes pelo nome escolhido.

No caso da Febrace" foi usada a abordagem de usar o valor anterior como valor padrao

do componente de formuldrio (figura 3.16).

3.5.4 Esquecendo os formatos

Quando um usudrio estd em um site, ele quer executar alguma tarefa e, para realizi-
la, nao ter que fazer escolhas complicadas. Ja os computadores sdo bons em manipular
entradas de dado de diferentes tipos. E uma combinagao perfeita: deixar o usudrio digitar

0 que ele precisa e o software fazer a coisa certa com o que foi digitado.

Isso pode ajudar a simplificar a interface do usudrio, até mesmo eliminando a exigéncia

de uma sugestao de entrada, embora muitas vezes possam ser vistos juntos.
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Cadastre-se

Cadastro

Por favor, carrijs o erro abaing,
Usuario

nathalis

E-mail

nathysautchuk
Infurime i enderegy de el vdlidy

Senha

Confirme a Senha

Sabre  Biog ¢ Codign fonte ' FEBRACE ~ Esmtaticas ' Termos de Uso . Politics de Fruacidads

Figura 3.16: Escolhas memorizadas no caso de preenchimento incorreto em formuldrio

Um exemplo na Febrace¥ é o campo de busca na barra de navegacao superior. O
usudrio digita a palavra que deseja, o site busca nos diversos objetos existentes (projetos,
perfis de usudrio, colunas, tags e entradas de didrios de bordo) e é 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-
gramacao. E necessdrio pensar sobre quais coisas sao comumente digitadas por um
usudrio. Por isso, cada caso é tnico e deve-se testar bastante para ver se o soffware

atende as necessidades.

3.5.5 Breadcrumbs

Um usudrio precisa conseguir se localizar em um sife: em que pagina estd. por onde
ele ja passou e onde ele ird depois. Ou seja, ele deve entender o fluxo e a hierarquia das

pdginas para nao se sentir perdido e encontrar as informacoes desejadas.

A solugdo proposta por esse pattern é prover uma lista de links lado a lado que dé
ao0s usudrios a sensacdo de onde estiveram ou estdo e como isso se encaixa na estrutura

geral do site. Essa lista ¢ chamada de breadcrumbs

Ha dois tipos de breaderumbs:

1. Estruturais
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Cadastre-se

Busca | ad
Projetos

A ptividade antimacrotiana m v do fates de avelos

Empraga de mediaderes Seoon

Levantaments da diversdade planctinica 2a itoral paranasnse

Ermadicacso do Tabaiho mfantil com alungs da £.EEF Seival através da reciciagem de lixo

Usuarios

andre_stadier
sadrague_viana
alan_sndrade
camilta_bruzadeili

Coiunas

Vinte o Criansstade e Incvagio
Imvsza wm jowvens inovadones
Tags

Mlio hd itens sncontrados.
Posts

Sotre- Blog Codigo fents | FEBRACE  Exatstcet  Maps do Site Ajuds Termos de Uso  Pulisca de Prvacdade

Figura 3.17: Pdagina de resultados da busca

Usados quando o site tem uma estrutura légica de passos ou uma hierarquia em que

0 usudrio pode se perder se ndo houver uma ajuda mostrando-lhes onde est4.

2. Histéricos
Usados quando é importante ou 1itil para o usudrio saber onde ele esteve em um site.
Mostra ao usudrio onde ele foi ou que paginas j4 visitou e permite que revejam-nas

através de um histérico pessoal.

No caso da FebraceV foram escolhidos os breaderumbs estruturais para serem imple-

mentados (figura 3.18).

Cadastre-se

Projetos | 2008 | Ciéncias Exatas e da Terra

mn%:m

Uj e tvwﬁmn P —
Projetos > > EXA
Estanisncss - Mapa do Site | Auda | Termos ce Lio | Polisca de Privacidade

Figura 3.18: Breadcrumbs na listagem de projetos
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Os breadcrumbs estruturais normalmente devem ser colocados no canto superior es-
querdo da pagina, como ¢ a convengdo e onde os usudrios esperam encontri-los. A lista
deve ser orientada horizontalmente, com a pagina de maior nfvel na estrutura a esquerda
e as de nivel inferior aparecendo a direita dela. O tltimo item da lista deve ser a pagina

atual e ndo precisa ser um link como os demais.

3.5.6 Barra superior de navegacgao

O uso de barra superior de navegagao é uma convencao muito bem estabelecida na
web. tanto que os usudrios ja esperam por ela. Porém, o mais importante é que a barra
contenha um conjunto de /inks ou botdes que reflitam a estrutura do site. Isso d4 uma
visao geral ao usudrio e o ajuda a encontrar o que ele precisa. Isso também facilita a
exploragao e a movimentagao, colocando cada segao a um click de distancia a partir de

qualquer pagina.

E importante manter a coeréncia na barra superior de navegacio. Para isso. o ntimero
de segoes deve caber no espaco disponivel, e seus nomes nao devem usar muitas palavras,
devendo ser significativas para o usudrio. A barra deve ter a mesma aparéncia em todas

as paginas do site e estar localizada no mesmo lugar.

Para mostrar ao usudrio onde ele estd, basta fazer com que o link da secio atual
tenha uma aparéncia diferente das demais. Isso pode ser implementado usando uma cor

contrastante ou uma figura menos intrusiva como uma flecha.

Na Febrace" hd uma barra superior de navegacao e os nomes de cada se¢io possuem
apenas uma palavra que remete as funcionalidades correspondentes (figura 3.19). Optou-
se ainda por diferenciar a se¢ao em que o usudrio estd alterando a cor do link na barra

daquela segéo.




FEBRACE"

pCadastreses o0 -

ge clénclas!
Salba mals

Projeto em Destaque

Sobre  Blag 7 Comigo *onte | FEBRACE © Mapa d6 Site Ajuda | Termos de Uso | Politica de Privacidade

e a5 novidades da cléncial redel
Saiba mals Saiba miais.

Projeto Carbono e CO2: uma nova fonte de
energia

Autores: Diallyson Wiiter Marais Maia, Cesar Henrigue Raocha
Fresitas ¢ Jurge Siias Araujo Ferraz

Orientadar Cioele Fimenta Tiradentas

Tenda em vista 3 constante acao do homeam sobre a oot
terrestre, evidenciada pels agao ce poluentes particulados
Ou Ndo, GUEraMos Dropor UMa opclo, através de peEsguisas
tientificas alternativas que dimensionem esee impacta & que
acima de ludo possam amenizda-lo.
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Divulgus a FESRACE &m sua escola, em
s&u balrre

Um espago para os estudantes
Escreva sua histdria e participe do
FERRACFE Acnntece

Reuns informagtes sabre foiras de \:.[' y
cléncias no Brasil & na munda

Visite o Criatividade e Inovagaa ,'-\}_\’

Invista em jovens inovadores
Cstimule & culturs de inovacio &
empreendedensmae na Educasao Basica

Brasil na intel ISEF
Estudant=s brasileiros trazem 5 prémios
para o Brasil

Figura 3.19: Barra superior de navegacio




4  Consideracoes Finais

A Febrace possui uma grande importancia no incentivo i investigacao cientifica e
desenvolvimento tecnolégico por jovens e o projeto aqui tratado extende ao mundo virtual
essa atuagdo. Por isso, em geral, os impactos sociais decorrentes da utilizacio da rede

social sdo positivos. promovendo um crescimento pessoal de seus participantes.

Na questao técnica, a metodologia de desenvolvimento se mostrou bastante aderente
a necessidade do projeto e, com base em experiéncias anteriores em desenvolvimento de
software dos autores, apresentou vantagens em relacao 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 aplicagdo da técnica de usability design patterns foi adequada para a resolucio de
problemas na interface da FebraceY. Como esta técnica, possui uma descrigao objetiva, sua
adogdo exigiu menor experiéncia para a aplicacdo de conceitos de usabilidade no projeto

em comparacao a uma avaliacao com usuarios.

O projeto Febrace" tém um grande potencial de crescimento e abrangéncia, nao sé
porque hd cada ano estao envolvidas direta e indiretamente cerca de 13 mil pessoas com a
Febrace, mas tamhém porque parte da premissa que “tecnologias de sucesso sdo aquelas
que se harmonizam com as necessidades e sustentam os relacionamentos e as atividades

que enriquecem as experiéncias dos usudrios” (SHNEIDERMAN. 2006).

4.1 Trabalhos futuros

Sao vislumbradas alguns trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos em cima desse
projeto.
Uma dessas possiveis continuacoes constatada através dos dados da pesquisa de perfil

de usudrio ¢ a da existéncia de funcionalidades que déem suporte para que um projeto

possa ser feito a distancia, agregando participantes de diferentes localidades. Sendo as-
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sim, faz-se necessaria uma maior integracio com o sistema de submissio de projetos da
Febrace, visto que projetos desenvolvidos com apoio da rede social podem ser submetidos

posteriormente para a participacdo 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.

Também pode-se focar futuramente no estudo da questio da acessibilidade do sistema.
tanto para a inclusao de usudrios com deficiéncia visual e de usudrios usando diferentes
dispositivos para o acesso a rede social. Tendo que em vista a baixa penetracao do uso
de internet em dispositivos méveis, como pode ser constatado no resultado da pesquisas

realizada, projeta-se um crescimento para os préximos anos.

Ainda h4 a possibilidade de usar a Febrace para expor concomitantemente na internet
0s projetos em exposicao na feira fisica e usar o site para a votacio popular de melhor

projeto.
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4 FEBRACE

Pesquisa Perfil de Usuario

;' i Sua opinido ¢ importante para nés! Responda o questiondrio e ajude a fazer uma Febrace
m melhor!

e S _caliS

Sexo: [ ] Feminino [ ] Masculino

[dade: !l Cidade: Estado:

Escola: [ ] Particular [ ] Publica [ ] Fundagédo
1. Vocgié:

[ ] Finalista |[ ] Orientador/ Co-orientador

[ ] Acompanhante [ ] Visitante |[ ] Outro. Quc_em?

2. Qual sua escolaridade?

Completo Cursando

Ensino Fundamental [] []
Ensino Médio [] [1
[Ensino Técnico [] []
Ensino Superior [] []
3. Desde que idade vocé usa computadores? [ | ndo uso. [ ] desde anos
4. Com que freqiiéncia vocé usa a Internet nesses locais?

- Nunca De vez em quando | 1 a 3 vezes por semana | Todos os dias
Em casa [] [] [] ' []
Na escola [ ] [ 1] [] []
Na lan-house [ ] [ 1] [ ] []
Em espagos pl’ll:)licos| ol [] [] [ ]
(telecentros, bibliotecas, etc.) | |
Outros. Quais? _ | [ ] [] [] | [] |
5. Com que freqiiéncia vocé utili_za os aparelhos abaixo para acessar a Internet?
B Nunca De vez em quando | 1 a3 vezes por semana =~ Todos os dias
Computador [] [1] [] | [ ] :
Notebook / Laptop [] [] [ ] [ ]
Celular / Smartphone/ Palmtop [] [ ] [] []
'Video-game [] [ ] [1] i
Outros. Quais? [ ] [ ] [] . [ ]




6. Com que freqiiéncia vocé acessa esses servigos na Internet?

Nunca De vez em quando | 1 a 3 vezes por semana | Todos os dias
E-mail [ ] [ [] []
Jogos | [] [] [] [ ]
Blogs [] [ ] [ ] [] B
Féruns [] [] [] []
Portais/Noticias [ ] [] [] _ []
M.I. (MSN, Gtalk ...) [1] [1] [] [ 1]
Sites de relacionamento [] [] [] .[ ]
Bate-papo [] [ 1] [1 [ ]
Videos (Youtube, Blip.tv...) | E [] [] ' [ ]
Bitzos, Quais? [ ] [] [] []

7. Quais sites de relacionamento vocé utiliza? B
[ ] Orkut [ ] MySpace [ ] Facebook |[ ] Twitter '[ ] Ndo uso sites de relacionamento ‘

[ ] Outros. Quais? |

Dé sua opinido sobre as afirmagdes feitas abaixo.

8. Acho importante poder manter contato com os outros participantes da feira apos o fim da Febrace
[ ] Discordo Totalmente ‘ [ ] Discordo | [ ] Neutro [ ] Concordo [ ] Concordo Totalmente

9. E possivel que um grupo trabalhe num mesmo projeto sem estar na mesma cidade, pela Internet
[ ] Discordo Totalmente  |[ ] Discordo  |[ ] Neutro [ ] Concordo [ ] Concordo Totalmente

10. A idéia de uma feira de ciéncias virtual na internet ¢ interessante.
[ ] Discordo Totalmente  |[ ] Discordo |[ ] Neutro [ 1 Concordo [ ] Concordo Totalmente

11. Vocé conhece o site da FEBRACE? [ ] Sim [ ] Ndo

12. Se sim, qual sua opinido sobre cle?

13. Vocé conhece o sistema de submissio de projetos online da FEBRACE? [1Sim [ ] Nao

14. Se sim, qual sua opinido sobre ele?

I5. Ha mais alguma coisa que vocé ache importante citar sobre seus interesses ou experiéncias na Internet? Se
sim, descreva brevemente.




