Kimberly Lamounier Campos Ferreira

Desenvolvimento De Um Protétipo Organizador
De Moradias Compartilhadas Usando Praticas
Ageis

Formiga - MG
2023



Kimberly Lamounier Campos Ferreira

Desenvolvimento De Um Protétipo Organizador De

Moradias Compartilhadas Usando Praticas Ageis

Monografia do trabalho de conclusao de curso
apresentado ao Instituto Federal de Minas
Gerais - Campus Formiga, como requisito
parcial para a obtenc¢ao do titulo de Bacharel
em Ciéncia da Computagao.

Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais
Campus Formiga

Ciéncia da Computagao

Orientador: Roger Santos Ferreira

Formiga - MG
2023



Ferreira, Kimberly Lamounier Campos

F383d Desenvolvimento de um prot6tipo organizador de moradias compartilhadas
usando praticas ageis / Kimberly Lamounier Campos Ferreira -- Formiga : IFMG,
2023.
73p. il

Orientador: Prof. MSc. Roger Santos Ferreira
Trabalho de Concluséo de Curso — Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais — Campus Formiga.

1. Metodologias ageis. 2. Design Thinking. 3. OKR.
4. Kanban. 5. Interface de usuario. I. Ferreira, Roger Santos. Il. Titulo.

CDD 004

Ficha catalogréfica elaborada pela Bibliotecaria Msc. Simoni Jdlia da Silveira




MINISTERIO DA EDUCACAO

SECRETARIA DE EDUCACAQO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE MINAS GERAIS
Campus Formiga
Diretoria de Ensino
Docéncia Area Académica de Computagiio
Rua Sao Luiz Gonzaga, s/n - Bairro S&o Luiz - CEP 35570-000 - Formiga - MG
- www.ifmg.edu.br

KIMBERLY LAMOUNIER CAMPOS FERREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM PROTOTIPO ORGANIZADOR DE
MORADIAS COMPARTILHADAS USANDO PRATICAS AGEIS

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao Instituto Federal de Minas Gerais - Campus Formiga, como
requisito parcial para obten¢do do titulo de Bacharel em Ciéncia da Computagao.

APROVADO em 30 de junho de 2023.

BANCA EXAMINADORA
Prof. Roger Santos Ferreira (Orientador)
Prof. Manoel Pereira Junior (IFMQG)

Prof.* Paloma Maira de Oliveira (IFMG)

Formiga, 30 de junho de 2023.

— —
-
_:.,EI! ij Documento assinado eletronicamente por Roger Santos Ferreira, Professor, em 30/06/2023, as 16:54,
3| conforme Decreto n° 10.543, de 13 de novembro de 2020.

assinatura

| eletrbnica

m—
o
JEI! ij Documento assinado eletronicamente por Manoel Pereira Junior, Professor, em 30/06/2023, as 21:38,
3| conforme Decreto n° 10.543, de 13 de novembro de 2020.

assinatura

| eletrénica

—
=
_:.,EI! ij Documento assinado eletronicamente por Paloma Maira de Oliveira Lima, Professora, em
: 02/07/2023, as 08:40, conforme Decreto n° 10.543, de 13 de novembro de 2020.

assinatura

i eletrbnica




Agradecimentos

Acredito firmemente que cada experiéncia que vivenciamos ao longo da vida repre-
senta uma valiosa oportunidade de aprendizado e crescimento pessoal. Nesse sentido, é
com imensa gratidao que expresso meus sinceros agradecimentos a minha familia, princi-
palmente minha mae, ao meu companheiro Erick, aos professores e servidores do IFMG -
Campus Formiga, aos amigos que conquistei durante minha trajetoria académica, especial-
mente Rafael, Henrique, Leandro, Fernanda e Danilo, aos colegas e amigos que colaboram
no meu contexto profissional, em particular Liliane, Lorenzo, Pedro, Thiago e a todas as
pessoas que acreditaram em minha jornada e ofereceram seu apoio incondicional. Sem o
suporte e encorajamento dessas pessoas, certamente os desafios superados e conquistas
alcancadas nao teriam sido possiveis. Reconhego a importancia fundamental dessas cone-
x0es e expresso minha profunda gratidao por contribuirem de maneira significativa para

meu desenvolvimento pessoal e profissional.



“Compreender é o comego da aprovagio” (Baruch Espinoza)



Resumo

As moradias compartilhadas sdo arranjos habitacionais em que grupos de pessoas dividem
um imovel, estabelecendo uma gestao autonoma baseada em regras acordadas por unani-
midade. Com o intuito de aprimorar a convivéncia nas moradias compartilhadas, sugere-se
a implementacao de uma aplicacao web responsiva, desenvolvida através de métodos
ageis, como Design Thinking, Kanban e Objectives and Key Results (OKR), integrados a
uma interface de usuario que desempenha o papel de conceber o protétipo e facilitar a
execucao de acoes pertinentes. Essa integracao visa demonstrar a aplicacao dos métodos
ageis ao longo de todo o ciclo de vida do projeto, desde a fase inicial de concepcao até
a implementacao pratica, apresentando resultados que exemplifique a efetividade dessas

praticas ageis e consideragoes da interagao entre as tecnologias e metodologias empregadas.

Palavras-chave: Metodologias ageis, Design Thinking, OKR, Kanban, Interface de

usuério.



Abstract

Shared housing represents housing arrangements in which groups of individuals share
a property, establishing autonomous management based on unanimously agreed rules.
This form of housing is sought after due to its potential cost reduction, encompassing
expenses such as rent and household bills, while also fostering a sense of community,
personal growth, and socialization. To enhance the coexistence within shared housing,
the adoption of agile methods such as Design Thinking, Kanban, and Objectives and
Key Results (OKR), integrated with a user interface that serves the purpose of designing
the prototype and facilitating relevant actions, is suggested. This integration aims to
demonstrate the application of agile methods throughout the entire project lifecycle, from
the initial conception phase to practical implementation, resulting in a responsive web
application that exemplifies the effectiveness of these agile approaches. It highlights the
benefits and outcomes achieved through the synergy between the adopted methods and

the user interface.

Keywords: Agile methodologies, Design Thinking, OKR, Kanban, User interface.
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1 Introducao

As moradias compartilhadas configuram-se em grupos de individuos que dividem
um imoével e adotam uma forma autonoma de gestdao e administragdo, onde os moradores
orientam-se por regras definidas por unanimidade entre eles (VINTEROVA, 2008). As
pessoas procuram esse sistema de habitacao por apresentar vantagens, tais como a reducao
das despesas, pois dividem valores de aluguel, contas da residéncia e até alimentacao sao
divididos entre aqueles que habitam o mesmo ambiente, também podemos citar o senso de
coletividade, agregando ao crescimento pessoal e a socializacao, em que os individuos se
tornam amigos ou ji possuem a amizade concretizada antes de dividirem o lar (FARO,
2019).

Contudo, ha desvantagens e dificuldades nesse formato de convivio, podendo chegar
a acontecer situagdes como a perda de privacidade, falta de respeito ao espago e ambiente
do outro, falta de compromisso ou a auséncia da definicao de regras e limites, problemas
com divisdo e organizacdo de custos e tarefas da moradia (UNIFOA, 2017). Segundo
Godinho (2013) essa questao de morar fora do ciclo familiar é delicada e é necessario
didlogo, tal como fazer rodizios de limpeza e organizar as financas da casa, tendo facil

acesso a esses valores.

Com o objetivo de fomentar uma convivéncia mais harmoniosa entre os individuos
que compartilham o mesmo espago habitacional, independentemente de sua configuracao,
propoe-se a implementagao de um prototipo de aplicacao web que poderia permitir uma
otimizacao na convivéncia cotidiana, utilizando métodos ageis como o Design Thinking,
Kanban, OKR (Objetivos e Resultados-Chave), com integragao a uma interface de usuério
para guiar a elaboracao do projeto, com base nos conhecimentos tedricos e praticos da

area de Ciéncia da Computacao.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste projeto consiste em evidenciar as aplicagoes de praticas
ageis na modelagem de projetos em conjunto com a interface do usudrio, resultando no
desenvolvimento de uma aplicacao web responsiva, visando a eficiéncia e flexibilidade do

processo de implementacao. Pode-se citar os objetivos especificos:

o Aplicar metodologias ageis na construcao do prototipo organizacional.

o Definir requisitos funcionais e nao-funcionais através da metodologia de Design
Thinking.
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o Definir objetivos e resultados-chave da elaboragao do prototipo através da metodolo-
gia de OKR.

« Elaborar o diagrama de casos de uso da Linguagem de Modelagem Unificada (UML)

com os artefatos do protétipo..
o Oferecer um guia visual utilizando Figma e praticas de design da interface de usuario.
o Descrever os cenarios orientados a comportamentos.

e Desenvolver um prototipo de aplicacdo que possibilite a organizacao e divisao de
tarefas e despesas entre membros de grupos, com base nas informagoes levantadas

por meio dos procedimentos mencionados anteriormente.

1.2 Estrutura do Trabalho

Esta monografia esta estruturada em cinco capitulos, cada um dedicado a uma
etapa relevante da pesquisa. O capitulo de Fundamentacao Tedrica aborda os conceitos
e fundamentos que sustentam o estudo. O capitulo de Materiais e Métodos descreve os
materiais utilizados e detalhada como foi construido o projeto. O capitulo de Modelagem e
Implementacao do Protétipo apresenta o desenvolvimento da solucao proposta, com énfase
na modelagem e nas etapas para realizar a implementagao. O capitulo de Resultados
apresenta de forma sistematica os resultados obtidos pela utilizagdo da modelagem do
protétipo. Por fim, o capitulo de Consideracoes Finais resume as principais conclusoes do

estudo, incluindo sugestoes para futuras pesquisas.
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2 Fundamentacao Tedrica

Nesta secao serao apresentados os conceitos sobre moradias compartilhadas, Enge-
nharia de Software, Interface Humano-Computador, Programacao Orientada em Fluxos

de Dados Assincronos, Single Page Application e trabalhos relacionados.

2.1 Moradia Compartilhada

Esse formato de moradia consiste em um lar comunitario em que todas as areas de
convivéncia de uma casa convencional sao compartilhadas, areas como lavanderia, cozinha,
sala de estar e jantar sao ambientes de uso mutuo entre todos os moradores enquanto
o espago privado se reduz ao quarto (GROZDANIC, 2016). Segundo Cavadas (2022),
esse estilo de moradia envolve uma nova maneira de aproveitar os espacos residenciais
disponiveis, em busca de oportunidades e beneficios para todos. Assim, varias pessoas
ocupam o mesmo espaco habitacional e todos dividem direitos e responsabilidades quanto

ao uso dos ambientes.

2.2 Engenharia de Software (ES)

A ES é uma metodologia de desenvolvimento que utiliza processos dindmicos para
gerar solugoes, efetivar padroes de qualidade e produtividade nas atividades e produtos,
gerindo de maneira eficiente, envolvendo questoes técnicas e nao-técnicas. Tem se mostrado
uma grande ferramenta para auxiliar no desenvolvimento de sistemas, tendo como objetivo
visar a sistematizacao da producao, da manutencao, da evolucao e a recuperacao de
produtos de software para que o desenvolvimento ocorra dentro dos prazos estimados,
utilizando ferramentas, métodos e tecnologias para promover mais qualidade na construcao
e realizacao de tarefas, definindo uma estrutura de controle sobre as atividades e os recursos
envolvidos. (REZENDE, 2006). Uma abordagem comumente adotada na ES ¢é a utilizagao

de préticas ageis, que proporcionam flexibilidade e adaptabilidade aos projetos.

2.2.1 Desenvolvimento agil de software

No contexto atual, onde as mudancas estao ocorrendo de forma rapida, o desenvol-
vimento agil de software se torna essencial. As organizacoes estao conscientes de que a
agilidade no desenvolvimento e entrega de sistemas é fundamental para aproveitar oportu-
nidades e responder as pressoes competitivas. Nesse cenario dinamico, os requisitos iniciais
podem ser modificados a medida que os clientes ganham experiéncia e compreendem

melhor suas necessidades. Além disso, fatores externos podem influenciar a evolugao dos
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requisitos mesmo apos a entrega do sistema. Portanto, o desenvolvimento agil de software
permite uma abordagem flexivel e iterativa, adaptando-se as mudancas e proporcionando
maior agilidade e resposta as necessidades do mercado (SOMMERVILLE, 2011).

A fim de organizar um produto, os métodos ageis advém para melhorar a comunica-
¢ao, que era grande e complexa, agora mais objetiva, criando uma construcao clara durante
todo o processo de desenvolvimento. Esses métodos sao flexiveis, se adequa conforme a

necessidade e auto-evolui com o decorrer do processo, eliminando os erros na entrega

(SILVA, 2016).

Nesse contexto, tém sido explorados diversos métodos e técnicas com o objetivo de
aumentar a produtividade e a qualidade dos produtos finais. Cada abordagem adotada
possui um enfoque especifico e entre elas apresenta-se o Design Thinking, Objetive and

Key-Results, Behavior Driven Development e Kanban.

2.2.1.1 Design Thinking (DT)

O DT é uma metodologia desenvolvida na empresa IDEO, que atua tanto no
campo do design e em consultoria de inovagao, em que engloba um conjunto de praticas
inspiradas no design, visando a resolucao de problemas e ao desenvolvimento de projetos,
além de visar integracao do que ¢é desejavel do ponto de vista do cliente com o que é
economicamente e tecnicamente viavel para a organizacao. Em sua pratica utiliza-se
conceitos como empatia, criatividade e racionalidade para atender as necessidades dos
usudrios e alinhar-se aos objetivos de quem o utiliza (BROWN; KATZ, 2010). A Figura 1
ilustra a diferenca do método de solucao tradicional feito de forma intuitiva, baseado em

tentativa e erro, enquanto o processo orientado pelo DT é estruturado.

Figura 1 — Solucao de problemas: Modelo tradicional x Design Thinking

S
l ’)

Solucao

Froblema Mecessidades |deias SOluCad
dos Usuarios

Fonte: (ESTUDIO MARTE, 2022)
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Embora nao exista uma férmula predefinida, é comum a presenca de alguns ele-
mentos e etapas recorrentes, como por exemplo, as fases de pensamento divergente e
convergente. O pensamento divergente permite a exploragdo do problema e a geragao de
novas ideias, incentivando a criagao de opgoes sem restri¢coes ou julgamentos, além da
compreensao de diferentes perspectivas. Por sua vez, o pensamento convergente ¢é utilizado
para refinar as ideias, selecionar entre as alternativas existentes e chegar a um consenso

(PINHEIRO; FERREIRA, 2017).

Desta forma, o framework Double Diamond pode ser implementado, mostrando-se
eficaz em termos de processo de resolucao de problemas. Em cada uma de suas etapas ha
uma fase de exploracao que amplia as possibilidades, seguida por uma fase de convergéncia
que busca reduzir o escopo de solugoes. Possui quatro fases essenciais para o sucesso
do processo do DT: descoberta, defini¢ao, desenvolvimento e entrega, conforme ilustra a
Figura 2 (LI; LIU, 2022).

Figura 2 — Double Diamond

Discover Develop Deliver

Challenge Definition Qutcome

Fonte: (ESTUDIO MARTE, 2022)

O modelo de DT proposto por Vianna et al. (2012) é composto por quatro etapas:
Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar, organizadas em estagios divergentes e conver-
gentes do processo de design. Na etapa de Descobrir, ocorre a imersao inicial para entender
o problema e o contexto e externalizar os problemas dos usuarios. Na etapa de Definir,
sao interpretados e ponderados os insights obtidos na fase anterior, aprofundando-se nas
necessidades e oportunidades. Na etapa de Desenvolver, sao criadas potenciais solugoes
com base nos dados obtidos, identificando os problemas mais recorrentes. Na etapa de
Entregar, ocorre a convergéncia da solucao e a validacao do que foi produzido. Essas etapas

permitem uma abordagem sistematica e iterativa para o desenvolvimento de solugdes.

Na Figura 3 observa-se outra forma de analisar as fases do DT, sem perder o
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significado das fases, de acordo com HPI Academy (2023). Independente da forma que
¢ aplicada, seja por quatro fases ou mais, quando aplicado corretamente, esse método
exploratorio pode levar a ideias inesperadas que devem ser consideradas e trabalhadas

como alternativas para resolver o problema em questao.

Figura 3 — Double Diamond aplicado no Design Thinking

Imersao Analise

Materializacdo

Langamento Ponto de Vista Aterrissagem

12 Diamante 22 Diamante
Compreensao Proposicao

Fonte: (ESTUDIO MARTE, 2022)

2.2.1.2 Objectives and Key Results (OKR)

O OKR ¢é uma metodologia de definigdo de metas que surgiu originalmente na Intel
e se disseminou para outras empresas do Vale do Silicio. E uma abordagem simples que
busca criar alinhamento e engajamento em torno de metas mensuraveis. Uma boa meta no
OKR deve incluir o que serd alcancado e a forma como serda medida, sendo a medi¢ado um
elemento fundamental para tornar a meta concreta. Assim, o OKR é composto por dois
componentes: Objetivos, que sao descri¢coes qualitativas do que se deseja alcancar, devendo
ser curtos, inspiradores e envolventes para motivar e desafiar a equipe e Resultados-Chave,
que sao um conjunto de métricas, quantitativas e mensuraveis, que medem o progresso
em dire¢ao ao objetivo, recomendando-se ter de dois a cinco resultados principais para
cada objetivo, evitando um ntmero excessivo que dificulte a lembranga dos mesmos, como
podemos observar na Figura 4 (CASTRO, 2020).

De acordo com Niven e Lamorte (2016), existem varias razoes pelas quais o OKR
¢ uma ferramenta eficaz de planejamento, podendo citar esses beneficios como: a agilidade
proporcionada pelos ciclos mais curtos de metas permitindo ajustes rapidos e melhor
adaptacao as mudancas, alinhamento e colaboragao entre equipes, comunicacao clara das

prioridades gerando engajamento e autonomia que faz com que cada individuo responsavel
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pelos objetivos, foco e disciplina nas iniciativas devido ao niimero reduzido de metas,
promovendo um direcionamento organizacional mais efetivo e a possibilidade de estabelecer

metas mais ambiciosas e desafiadoras.

Figura 4 - OKR

Inicio —o—e—e—r Objetivo
L ¥ o
Y

Entregas, resultados ou outras marcas A meta principal:
que nos ajudam a mapear 0 que vocé quer alcancar
a evolugdo do atingimento do objetivo

Um objetivo deve ser

Sendo 3-5 por objetivo, eles te ajudam a entender significativo, concreto e
seu progresso rumo ao seu objetivo. Sdo 100% inspiracional; € um descritor
mensurdveis: ou vocé atingiu ou ndo. e ndo s6 um numero

Fonte: Adaptado de PM3 (2022)

2.2.1.3  Behavior-Driven Development (BDD)

Desenvolvimento Orientado a Comportamento (BDD) é uma técnica &gil de desen-
volvimento que incentiva a comunicacao e colaboracao entre todas as partes envolvidas,
independentemente de serem técnicas ou nao, em um projeto de software. Proposto origi-
nalmente por Dan North como uma resposta as limitagoes do Desenvolvimento Orientado a
Testes (TDD), o BDD tem como objetivo integrar verificagao e validagao a uma técnica que
visa comegar pela parte do software percebida pelo usuério, estabelecendo os critérios de
aceitacao dos clientes como ponto de partida e, em seguida, projetando cada componente
de forma separada (TAVARES et al., 2010).

Segundo North (2006), o comportamento de uma histéria em um sistema é definido
pelos seus critérios de aceitacdo. Se o sistema atende a todos os critérios de aceitacao, ele
estd se comportando corretamente. Para capturar esses critérios de aceitacao, é necessario
criar um modelo que seja flexivel porém estruturado, sendo dividido em fragmentos,
separados por funcionalidades, seguindo a forma padrao para escrever cenarios executaveis:
dado um contexto inicial, quando um evento ocorre, entao garanta alguns resultados,
utilizando o dado-quando-entéo (template given-when-then). Assim, quando finalizado,

esses cenarios se transformam em testes abrangentes.

O processo gradual dessa técnica permite reduzir custos e aprimorar o sistema,

concentrando-se na conexao direta dos requisitos de software com o codigo-fonte, o artefato
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responsavel por implementa-los (TAVARES et al., 2010).

2.2.1.4 Kanban

A metodologia Kanban, que em traducao literal significa “anotagao visivel” ou
“sinal”, foi inicialmente concebido na Toyota em 1947 com o objetivo de aprimorar o
fluxo de producao, mas s6 em 2004 que o método foi introduzido como um processo de
desenvolvimento de software por David J. Anderson. (ALAIDAROS et al., 2021)

Figura 5 — Quadro Kanban

Lista de demandas A fazer Em progresso Finalizado
(backlog) (to do) (doing) (done)

T
- T

Fonte: Adaptado de (POSCH, 2019)

O Kanban utiliza um mecanismo de controle visual, como um quadro branco com
post-its ou um sistema de cartoes eletronicos, para acompanhar o fluxo de trabalho em suas
diferentes etapas. As atividades representam o trabalho a ser realizado e as caracteristicas

podem ser atribuidas a uma atividade, transitando em um dos estados abaixo:
e To Do (A Fazer): cartdes recém-puxados para serem realizados, mas ainda nao
atribuidos a um desenvolvedor;
e Doing (Em Processo): cartdes em andamento;

» Done (Finalizado): cartoes concluidos.

Outros estados possiveis, além dos itens ja citados, sao Backlog e Released que
denotam o estado inicial e final, respectivamente. Elas podem ser livremente configuradas,
conforme representado na Figura 5. Esse método possui quatro praticas, que sdo: comecar

com o que vocé tem, concordar em buscar mudangas incrementais e evolutivas, respeitar os
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papéis, processos e responsabilidades existentes, e incentivar atos de lideranca durante todo
o processo de desenvolvimento (ALAIDAROS et al., 2021) (ANDERSON et al., 2011).

De acordo com Anderson et al. (2011), essaa metodologia proporciona transparéncia,
expoe gargalos, filas, variabilidade e desperdicio, permitindo ter visibilidade dos impactos
das agoes, além de estimular a colaboracao e o aprimoramento continuo dos processos.
Com o Kanban, equipes que o utilizam tém maior visibilidade sobre suas atividades,
facilitando a priorizacao e a tomada de decisoes, possibilitando um planejamento mais
eficiente, com entregas mais confiaveis e previsiveis, reduzindo o retrabalho, gerenciando

melhor as expectativas e aumentando a confiabilidade das entregas.

2.2.2  Unified Modeling Language (UML)

A UML é composta por diagramas esquematicos utilizados na especificacao, docu-
mentagao, visualizagao e desenvolvimento de sistemas complexos, criada por Jim Rumbaugh
e Grady Booch. Essa linguagem vai além de simbolos graficos, possuindo uma seméantica
bem definida que facilita sua compreensao pelos profissionais da area, sendo amplamente
utilizada para criar modelos que descrevem as caracteristicas e o comportamento de um
software, auxiliando na identificacdo de suas funcionalidades e no planejamento de sua

construcao, o que torna esse modelo uma representacao de uma simplificacao da realidade
(GUEDES, 2014).

2.2.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Segundo Cano et al. (2015), os Diagramas de Casos de Uso da UML sao utilizados
para descrever as funcionalidades de um sistema do ponto de vista das interagoes com
ele, sem detalhar a implementacao e determinar os requisitos funcionais do sistema. Os

elementos que compoem esses diagramas sao os seguintes:

o Ator: usuario que interage com o sistema, executando casos de uso. Um mesmo ator

pode realizar varios casos de uso.

« Caso de Uso: descreve uma tarefa realizada pelo sistema e representa como o sistema

colabora com o ator para executar pelo menos uma tarefa.

o Relagoes entre Casos de Uso: Existem trés tipos de relagoes entre os casos de uso:
extensao, inclusao e generalizagdo. A extensao ocorre quando um caso de uso tem
comportamentos diferentes dependendo das circunstancias. A inclusao ocorre quando
um caso de uso incorpora explicitamente o comportamento de outro caso em sua
sequéncia. A generalizacao envolve herdar o comportamento e significado de outro

caso de uso.



Capitulo 2. Fundamentacio Teorica 21

2.3 Interface Humano-Computador (IHC)

A Interface Humano-Computador (IHC) é uma disciplina que se preocupa com
o projeto, avaliagdo e implementacao de sistemas interativos de computagao para uso
humano, além do estudo dos principais fendmenos que os envolvem. A interacao entre
pessoas e sistemas por meio de suas interfaces de usuario é fundamental para determinar
seu estado de aceitacao ou rejeicao. Essa area desempenha um papel interdisciplinar
e interprofissional ao contribuir nos projetos, avaliar e compreender o uso de sistemas

computacionais interativos, além de explorar os fendmenos associados a essa utilizagao.

Figura 6 — Elementos envolvidos no processo de iteracao em THC
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Fonte: (BARBOSA; SILVA, 2010)

A Figura 6 apresenta um usuario envolvido em uma interagdo com a interface de
um sistema interativo, buscando alcangar um objetivo especifico em um contexto de uso
definido. O contexto de uso abrange todos os aspectos relevantes para a interacao do
usuario com o sistema, incluindo o momento em que o sistema é utilizado e o ambiente
fisico, social e cultural em que a interacao ocorre (BARBOSA; SILVA, 2010).

Diante dessas consideracoes, identificou-se a possibilidade de promover a interdisci-

plinaridade entre a Interface Humano-Computador e a Engenharia de Software.

2.3.1 Interface de Usuario

A interface, tanto de software quanto de hardware, é um elemento essencial no
processo de interagao entre o usuario e o sistema. Ela é responsavel por viabilizar e facilitar
a comunicacao entre o usuario e a aplicagao, e abrange a parte de uma aplicagao que os

usuarios podem perceber, interagir e compreender. Seu objetivo é melhorar a interagao entre
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pessoas e computadores, promovendo uma relagao mais eficiente e satisfatoria entre ambos.
A interacao entre o usudrio e o computador envolve dois componentes essenciais: entrada
(input) é a forma como o usudrio se comunica ou direciona o computador, utilizando
dispositivos como mouse e touch; a saida (output) é a maneira como o computador

apresenta as informagoes e respostas aos comandos do usudrio (PREECE et al., 1994);

(GALITZ, 2007).

Galitz (2007) diz que para desenvolver uma interface eficiente, é crucial ter um
profundo entendimento do usuario e dos principios de design de interface, que se baseiam
em caracteristicas de interacdo, como familiaridade e diversidade. Além disso, um aspecto
fundamental das interfaces é a interacao do usuario, que envolve a troca de comandos e

dados com o sistema.

A andlise realizada por Shneiderman e Plaisant (2009) resultou na definigao de
heuristicas para projetos envolvendo interfaces graficas, conhecidas como “As Oito Regras

de Ouro”. Essas regras sao as seguintes:

« Consisténcia: Procedimentos semelhantes devem seguir uma sequéncia de agoes

consistente, com padrdes visuais e terminologia uniforme.

o Atalhos para usuarios assiduos: Teclas de atalho, macros e navegacao simplificada

sao recursos que agilizam a interacdo dos usuarios experientes.

o Feedback informativo: O sistema deve fornecer respostas adequadas as ac¢oes do

usuario, com niveis de detalhes apropriados.

o Dialogos que indiquem término da acao: O usuario deve ser informado sobre o

progresso e conclusao das acgoes executadas.

« Prevencao e tratamento de erros: A interface deve evitar erros graves e oferecer

mecanismos para traté-los ou fornecer solugoes alternativas.

» Reversao de agoes: Quando possivel, as a¢oes devem ser reversiveis para proporcionar

tranquilidade ao usuario.

« Controle: Os usuarios experientes devem sentir que tém controle sobre o sistema e

que este responde adequadamente as suas agoes.

» Baixa carga de memorizacdo: A interface deve ser facil de memorizar, com uma
estrutura organizada que facilite a memorizacao das telas pelo usudrio, sem exigir

esforgo excessivo.

Assim, uma interface sendo projetada levando em consideragdo as regras elegidas

por Shneiderman e Plaisant (2009) e a capacidade de adaptacao as habilidades e limitagoes
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do usuério, se torna adequada, além disso, ela deve atender objetivamente as tarefas para
as quais foi desenvolvida. Portanto, a interface do usuario se torna um elemento essencial

no desenvolvimento de um aplicativo ou website (SILVA et al., 2016).

2.3.2 Integracao das Atividades de Interacao Humano-Computador com En-

genharia de Software

A interface de um sistema permite ao engenheiro de software definir a interacao
com o mundo externo. Ao construir o sistema, é comum esperar que a comunica¢ao siga a
interface estabelecida. No entanto, a interacao entre pessoas e sistemas computacionais
apresenta caracteristicas diferentes da interacdo entre sistemas. E necessério considerar
as caracteristicas humanas e o contexto em que ocorre a interacdo (BARBOSA; SILVA,
2010).

De acordo com Barbosa e Silva (2010), a integracao entre as dreas de IHC e ES
pode ocorrer por meio de trés principais abordagens. A primeira consiste na definicao de
caracteristicas que um processo de desenvolvimento deve ter para fomentar mais qualidade
de uso. A segunda abordagem envolve a incorporagao de processos de IHC paralelos aos
processos propostos pela ES. Por fim, a terceira abordagem é a identificacao de pontos
nos processos da ES em que atividades e métodos de IHC podem ser inseridos. Essas
estratégias permitem uma maior sinergia entre as disciplinas, visando a criacao de sistemas

que atendam as necessidades dos usuarios e proporcionem uma melhor experiéncia de uso.

2.4  Single Page Application (SPA)

Os Aplicativos de Pagina Unica (SPAs) sdo aplicagoes web que possuem uma unica
pagina, carregando seus elementos quando solicitado pela primeira vez e atualizando sua
interface, seja de forma parcial ou completa dos seus componentes, sem a necessidade de
recarregar a pagina a cada acao do usuario e para que isso ocorra de forma automéatica a
comunicagao entre a SPA e o servidor deve acontecer de maneira assincrona (SCOTTI,
2019).

Anteriormente, a cada interacao do usudario, era necessario recarregar toda a pagina
da web para refletir o resultado da interagao. Isso levava a tempos de resposta mais
lentos, maior uso de largura de banda e insatisfacao entre os usudrios. A solucdo para esse
problema é a aplicagao de pagina tnica (SPA), na qual a pagina inicial é carregada apenas
uma vez, juntamente com todos os seus recursos, como CSS, imagens, scripts, etc. Em
seguida, apenas os componentes relevantes sao atualizados dinamicamente com base nas
interagoes do usuario. Esse método reduz significativamente o tempo necessario para cada
solicitagao subsequente apds o carregamento inicial, pois apenas uma parte da pagina ¢é

atualizada em vez de recarregar a pagina inteira (KOMPERLA et al., 2022).
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2.5 Programacado Orientada em Fluxos de Dados Assincronos

Trata-se uma forma de programar que foi concebido em torno de um fluxo de
dados baseado em eventos, o qual responde as alteragdes nas entradas. Esses fluxos podem
ser desencadeados por eventos de entrada, como um clique de mouse, uma requisicao
de Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP) ou uma agao do servidor. Esses
valores podem ser entendidos como abstragoes assincronas de fluxos continuos de dados
em constante evolugao, provenientes de eventos recorrentes. Tal abordagem resulta na
capacidade de executar tarefas complexas em miltiplos fluxos simultaneamente, garantindo

uma resposta reativa a todas as entidades que estdo ouvindo esse evento (CHI, 2018).

Essa orientacao incorpora mecanismos para lidar com erros que possibilita a
repeticdo de um evento caso o resultado obtido nao seja o esperado, além disso, viabiliza
a execucao de operagoes de forma assincrona, permitindo o processamento de multiplas
tarefas e a realizagdo de chamadas sincronas de forma paralela. Esses recursos contribuem
para a eficiéncia e a escalabilidade do sistema, entregando um bom desempenho em
situagoes que envolvem a manipulacao de grandes volumes de dados ou o processamento
simultdneo de multiplas operagoes. (MORETTI, 2020).

25.1 React

Criado em 2011 pela equipe de desenvolvedores do Facebook, o React é uma
biblioteca JavaScript de codigo aberto que possui recursos que facilitam a estruturacao de
uma aplicagdo utilizada para construir interfaces de usuario interativas, principalmente se
tratando de SPA e através de componentes modulares reativos, traz mais acessibilidade
para quem desenvolve, pois promove uma escrita de cédigo mais limpa. Possui também
eficacia nas mudancas visuais que as aplicagoes apresentam, além de ser consistente quando
se trata de um programa web, integrando-se a varias bibliotecas de apoio. Seu objetivo é
construir aplicagoes simples, rapidas e escalaveis (PEREIRA; PETRUCELLI, 2019).

O React se tornou popular devido a sua natureza declarativa e baseada em compo-
nentes, que permite a criacao de componentes independentes que gerenciam seu proprio
estado, facilitando a construgao de interfaces de usuario complexas. Esses componentes
podem ser reutilizados em diferentes partes da aplicacao, proporcionando maior eficiéncia
no desenvolvimento. Essa biblioteca suporta o ECMAScript6 (ES6) e pode ser usado tanto
no lado do cliente quanto no lado do servidor com o NodeJS (KOMPERLA et al., 2022).

Também se destaca pela sua simplicidade e suporte ao JSX, tem como caracte-
ristica a utilizagdo de Modelo de Documento por Objetos (DOM) virtual para otimizar
o desempenho da interface do usudrio e oferece recursos de roteamento para facilitar a
navegacao.(REACT, 2023)

Além disso, os componentes construidos a partir de objetos JavaScript no React sao
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fundamentais para permitir uma composicao simplificada, o que facilita o entendimento
do codigo e oferece maior flexibilidade na estruturacao e exibi¢ao de contetido, adotando
um fluxo unidirecional de dados, simplificando o gerenciamento e a atualizacao do estado
da aplicacao (STAFF, 2016).

2.6  Trabalhos relacionados

Serao apresentados alguns trabalhos que se assemelham e contribuem com o projeto
a ser realizado, possuindo temas e tecnologias relacionadas, como organizacao de tarefas e

divisao de custos.

« Tarefaca: E um aplicativo mével gamificado desenvolvido por Rodrigues (2021). Tem
como abordagem o tema de gestao de tarefas para moradia compartilhada e como
resultado, tem-se a avaliacao de interface SUS (System Usability Scale), avaliando
eficiéncia, efetividade e satisfacdo do usudrio ao utilizar o aplicativo (RODRIGUES,
2021). Apesar da similaridade temadtica, este estudo focaliza exclusivamente na
organizacao de tarefas e emprega uma abordagem metodoldgica voltada para a

analise de usabilidade apds a implementacao da aplicacao movel.

o Trello: é uma aplicacao que pode atuar de forma colaborativa para gerenciar projetos,
assim como tarefas que promovem o alinhamento, a organizacao e a produtividade
nas equipes que o utilizam. Essa colaboragao que possui também permite controlar
remotamente as atividades, mostrar seu andamento e direciona-las para os membros
do grupo (MULLER, 2020). Assim como o Tarefaga, esta aplicagdo implementa
exclusivamente uma lista de tarefas para fins de organizacao, nao alcangando um
dos objetivos propostos neste projeto. No entanto, serviu como referéncia para as

ideias de imersao e inspiragao durante o desenvolvimento do projeto.

o Splitwise: é uma ferramenta de gestao de despesas com finalidade de organizar as
despesas de um grupo de pessoas, que permite adicionar todos os gastos, dividi-los
entre os participantes de forma igual ou fracionada, direcionar a quem estao devendo,
emite alertas de cobranga e solicitagoes de pagamento (DUBARD, 2019). Semelhante
ao Trello, foi utilizado de referéncia para a construgao do projeto, especificamente
na area de gestao de despesas, onde serviu como objeto de estudo para a elaboragao

da interface de usuario.
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3 Materiais e Métodos

Nesse capitulo serao abordados os materiais e metodologias necessarios para o

desenvolvimento do projeto proposto.

3.1 Materiais

Esta secao consiste em oferecer uma visao abrangente dos materiais em anéalise.
os sistemas de hardware e software que foram fundamentais para o desenvolvimento do
presente trabalho. A tabela e os itens apresentados abaixo tem como finalidade demonstrar
detalhes sobre os equipamentos fisicos, tecnologias, linguagens de programacao e suas

versoes correspondentes que foram utilizadas para a realizagao deste trabalho.

Tabela 1 — Materiais utilizados

Item Descrigao

Hardware Notebook Acer A316-53-5277
Processador Intel Core i7-7500U 2.5GHz
com Turbo Boost para 3.1GHz
Memoéria RAM 8GB DDR4

HDD 1TB
Sistema Operacional Windows 10 Pro, 64 bits.
IDE Visual Studio Code 1.78.2

Linguagem de programagao | Typescript / HTML / CSS

« HTML'(Hypertext Markup Language) é o bloco de construcio mais bdsico da
web, uma linguagem usada para criar paginas por meio de marcadores e atributos,

definindo o contetido que deve ser apresentado em um navegador.

o (SS?(Cascading Style Sheets) é uma linguagem de estilo amplamente utilizada
na web para descrever a apresentacao visual e o layout de documentos HTML e
XML( Eztensible Markup Language), sendo possivel especificar propriedades como
cores, fontes, tamanhos e espacamentos dos elementos, permitindo controlar sua

exibicao em diferentes meios.

e TypeScript® ¢ uma linguagem de programacao de cédigo aberto desenvolvida pela
Microsoft, semelhante ao JavaScript (uma linguagem de script simples para navega-
dores, com utilizagao de trechos de c6digo em uma péagina web) que adiciona em sua
sintaxe, uma tipagem estatica a linguagem, fornecendo melhor deteccao de erros.

1 <https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML>. Acessado em mar/23
<https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web /CSS>. Acessado em mar/23
<https://typescriptlang.org/>. Acessado em mar/23
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e Node.JS* ¢ um ambiente de execucao JavaScript assincrono orientado a eventos,
projetado para desenvolvimento de aplicagoes web escalaveis e de rede, realizando

tratamento de conexdes de forma simultanea.

« NPM?’(Node Package Manager) é o gerenciador de pacotes para o Node.JS, criado
para facilitar o compartilhamento de médulos de cédigo JavaScript. Ele inclui o
registro do NPM, uma colecao de pacotes de codigo aberto para varias finalidades,
sendo utilizado como um cliente de linha de comando para instalar e publicar pacotes
(bibliotecas).

o Visual Studio Code® é um editor de codigo-fonte, com suporte integrado para Node. JS,
JavaScript e TypeScript, que possui um depurador de cédigo, integragao com Git,
um ecossistema de extensoes para outras linguagens e tempos de execugao, entre

outras integragoes e funcionalidades.
e React, conforme apresentado na 2.5.1

e Redux” é uma biblioteca para armazenamento e gerenciamento de estados de apli-
cagoes JavaScript, passando-os para um objeto global de facil acesso, podendo ser

acessado sem precisar que os componentes tenham ligagoes entre si.

¢ Reduz-saga® é uma biblioteca que é usada como um middleware para o Reduz, ajuda
a gerenciar os efeitos colaterais das aplicagoes, permitindo tratar erros de maneira

mais assertiva.

9°é um framework de aplicacdo que oferece recursos robustos para criar

o Faxpress
Interface de Programacao de Aplicativos (APIs) de forma rapida e facil. Ele fornece
uma camada leve de funcionalidades essenciais para aplica¢oes web, sem comprometer

os recursos do Node.JS.

e MongoDB' é um banco de dados de cédigo aberto orientado a documentos, projetado
para armazenar uma grande escala de dados como objetos semelhantes a JSON, para

facilitar o desenvolvimento e o dimensionamento de aplicativos.

e MongoDB Atlas'' é um hospedeiro integrado ao MongoDB que fornece uma maneira
facil de gerenciar os dados na nuvem, podendo ser acessado de acordo com o cluster

que esta alocado junto ao banco de dados.

© 00 N O Ut

<https://nodejs.org/pt-br/about>. Acessado em mar/23
<https://www.npmjs.com/about> Acessado em jun/23
<https://code.visualstudio.com/docs>. Acessado em mar/23
<https://redux.js.org/>. Acessado em mar/23
<https://redux-saga.js.org/>. Acessado em mar/23
<https:/ /redux-saga.js.org/>. Acessado em mar/23

10" <https://mongodb.com/>. Acessado em mar/23
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Git'? é um sistema de controle de versao e de codigo aberto projetado para permitir
ter varias ramificagoes locais que podem ser totalmente independentes umas das

outras, mas também permite fundir e excluir essas linhas de desenvolvimento.

GitLab'® é uma plataforma de hospedagem de projetos que integra Desenvolvimento,
Seguranga e Operagoes (DevSecOps) e acompanha todo o ciclo de vida do projeto

através de automacao, promovendo seguranca e conformidade.

Render'* ¢ um hospedeiro na nuvem que para criar e executar aplicativos e sites

com certificados, possuindo integracao com o Git.

Miro' uma plataforma colaborativa com uma ferramenta de design grafico digital
que possui colaboragao em tempo real e assincrona, além de integrar o fluxo de

trabalho com outras tecnologias.

Trello'® é uma ferramenta de gestao de trabalho que permite criar quadros e listas
de tarefas podendo ser ou nao colaborativa, o que ajuda a simplificar, padronizar o

processo de trabalho de uma forma intuitiva, produtiva e organizada.

Figma'™

é uma plataforma de edicdo grafica que cria prototipagem de projetos
de design baseado em navegadores web. Possui configuragdes que simplificam as

transcri¢ao da interface para o codigo do desenvolvedor.

Lucidchart'® é uma ferramenta de diagramacao que permite aos usudrios colabora-
rem visualmente na interface, revisdo e compartilhamento de gréaficos e diagramas,

aprimorando processos, sistemas e estruturas organizacionais.

Material UI'" é uma biblioteca de interface do usudrio que fornece um conjunto

abrangente de ferramentas para acelerar o desenvolvimento de novos recursos.

3.2 Meétodos

Nessa secao serao abordados todos os aspectos metodolégicos da pesquisa reali-

zada, descrevendo-se os procedimentos necessarios e tteis para a criagao do protoétipo de

organizacao de despesas e tarefas. Esse estudo tem por finalidade realizar uma pesquisa

para alcancar os objetivos propostos e melhor apreciagao deste trabalho.
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<https://git-scm.com/>. Acessado em mai/23
<https://about.gitlab.com/>. Acessado em mai/23
<https://render.com/>. Acessado em mai/23
<https://miro.com/pt/>. Acessado em mar/23
<https://trello.com/pt-BR>. Acessado em mar/23
<https://www.figma.com/design/>. Acessado em mai/23
<https://www.lucidchart.com/pages>. Acessado em mai/23
<https://mui.com/>. Acessado em mai/23
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Com intuito de conhecer a problematica sobre a area de estudo, foi feita uma
pesquisa em cima de trabalhos ja realizados, como o Trello e Splitwise, que sao dois
parametros para a construgao do protétipo no geral, observando suas estruturas e design,
além da forma com que eles poderiam se integrar em uma tnica aplicagao. Também foi
estudado o trabalho de Rodrigues (2021) em que elege alguns aplicativos semelhantes
ao proposto, disponiveis em lojas on-line, promovendo um comparativo de fungoes dos
aplicativos analisados, para entender melhor quais funcionalidades sao interessantes para

se criar o protétipo final.

Apbs essa pesquisa foi utilizado a metodologia OKR para defini¢ao de objetivos
e resultados esperados na fase de desenvolvimento, outra metodologia utilizada foi o
design thinking para auxiliar nos processos e estratégias, identificar e tratar possiveis
problemas relacionados a falhas de projeto. Outros métodos da ES também participaram
da modelagem, como diagrama de caso de uso UML e BDD para documentar e visualizar
as funcionalidades, além de melhorar a visao sobre requisitos e cenarios para catalogar
as agoes do usuario, tornando-se um guia tanto para desenvolver, quanto para testar,
promovendo um entendimento das tarefas e objetivos. Também foi utilizado o sistema de
gestao visual Kanban, para gerenciar o desenvolvimento, com o intuito de proporcionar
rapidez e flexibilidade diante as demandas levantadas, se orientando por um ciclo de vida

e visando o sucesso da aplicacao.

Logo que definido a parte estrutural que guiara o projeto, foi desenvolvido um
design das telas, visando acessibilidade e facilidade na navegacao entre suas funcionalidades,
promovendo um ambiente fluido e intuitivo. Apds a estruturacao, foi configurado o ambiente
com Node.JS, para assim comecgar a implementacao da aplicacao utilizando React, criando
um SPA, com MongoDB como base de dados, integrando bibliotecas como Redux e Express
para mais acessibilidade ao desenvolvedor e por fim disponibilizar a aplicagdo em uma

plataforma de hospedagem na nuvem.
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4 Modelagem e Implementacao do Prototipo

Este capitulo apresenta a evolucao da proposta desenvolvida por meio de metas
estrategicamente definidas, as quais, em sua totalidade, foram essenciais para alcancar o

éxito do trabalho proposto.

4.1 Definicido de OKRs

O projeto foi iniciado utilizando a metodologia OKR desenhado através da pla-
taforma Miro', com a definicdo de objetivos para o desenvolvimento pratico, dividido
entre estruturacao do projeto, que visa entender como serd o projeto diante ao problema,
levantando requisitos, cenarios de uso e design do protétipo e o desenvolvimento em si,
onde houve o levantamento da parte de codificagao, desde a configuracao de ambiente,

definicao de back-end e front-end, banco de dados e hospedagem na nuvem.

Nessa fase foi determinado a estrutura que o projeto teria para atingir seu objetivo,

assim foi definido, tendo quatro fases de pré-desenvolvimento:

« 0o DT;
o diagrama de caso de uso;
o criacao de cenarios;

o criacao da interface de usuario;
outra determinagao foi em relagdo ao desenvolvimento, dividindo em:

« configuragao de ambiente:

— defini¢ao da a instalacdo do ambiente de desenvolvimento integrado, instalagao
de pacotes e bibliotecas auxiliares para executar o React;

— definicdo do banco de dados e sua estrutura;

— definicao da estrutura de infraestrutura de hospedagem em nuvem,;
e desenvolvimento do back-end:

— criagao da interface de programacao de aplicacao (API);

— utilizagao da biblioteca Fxpress para comunicacao entre React e Node.Js;

1" Disponivel em: <https://miro.com/app/board/uXjVPfujPeE=/?share link id=294915323165>
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Figura 7 — Recorte representativo do OKR
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o desenvolvimento do front-end:

— utilizacao do Material Ul e criagao ou adaptacao de componentes;
— criacao da parte de store? que contém toda a arvore de estado da aplicacdo;

— criagao da camada de servigo, que se comunica com o back-end através de rotas;

2 <https://redux.js.org/api/store>. Acessado em ago/22


https://redux.js.org/api/store
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Dessa forma, ao realizar todas as etapas, chega-se ao objetivo final de desenvolver o

— desenvolver as paginas da aplicacao.

protoétipo.

4.2

Imersao ao problema através do Design Thinking

exemplificado na Figura 3, com as fases de:

o Imersao: para organizar as ideias, descobrindo sobre o problema de divisao de tarefas

e custos de pessoas que moram juntas para gerar um brainstorm de ideias;

o Definicdo: para entender e definir os pontos principais, lapidado na fase de imersao;

o Ideacao: para elencar as possiveis solugoes para mapeamento do que seria ou nao

factivel para se criar o projeto;

« Prototipacao: para estipular os itens para implementacao, divididos entre as funcio-

nalidades definidas para o prototipo;

conforme ilustrado no Apéndice A. A Figura 8 permite ver uma breve representacao

do item citado, em que suas cores em sua ultima etapa diferenciam as funcionalidades

elencadas para a implementacao.

Figura 8 — Double Diamond aplicado com Design Thinking
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3 Disponivel em: <https://miro.com/app/board/uXjVPfujPeE=/?share_link_id=294915323165>
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4.3 Diagrama de caso de uso UML

Na fase de definicao do diagrama de casos de uso, desenhada no Lucidchart®*, é
importante ter uma visao geral das funcionalidades que serao acessiveis aos usuarios e ao
grupo na aplicagao. Além disso, é necessario modelar o fluxo em que os eventos podem
ocorrer, sendo definido dois atores: usuario e grupo e seis funcionalidades: realizar login,
acessar tarefas do grupo, acessar despesas, acessar tarefas individuais, acessar notas e
acessar perfil. Conforme a Figura 9, cada funcionalidade possui suas derivacgoes e conexoes,

podendo citar:

 realizar [ogin: recurso em que leva o usudrio para se registrar, entrar na aplicacao com
e-mail e senha e tendo a possibilidade de recuperar senha e se os dados estiverem

errados, exibe erro nos campos de inser¢ao, onde apenas o usuario acessa;

» acessar tarefas do grupo: atributo que exibe ao usuario as tarefas cadastradas por
outras pessoas de um grupo que ele pertence, podendo ser visitado pelo usuario e

pelo grupo;

« acessar despesas: funcao que exibe ao usuario as despesas cadastradas por ele e
qualquer pessoa de um grupo que ele pertence, além disso realiza edi¢ao e delecao
dos mesmos, se extendendo para permitir ver detalhes gerais dos itens cadastrados
e também se extende para realizar cadastro e leitura de categorias relacionadas a

despesas, podendo ser explorado pelo usuario e pelo grupo.

o acessar tarefas individuais: recurso que exibe ao usuario as tarefas cadastradas por
ele, mostrando apenas informacoes privadas, além disso realiza edi¢ao e delegao
dos mesmos, se extendendo para permitir ver detalhes gerais dos itens cadastrados
e também se extende para realizar cadastro e leitura de categorias relacionadas a

tarefas individuais, sendo utilizada apenas pelo usuério;

« acessar notas: funcdo que exibe ao usuario as notas cadastradas por ele e qualquer
pessoa de um grupo que ele pertence, além disso realiza edi¢ao e dele¢do dos mesmos,

sendo interagido pelo usuario e pelo grupo;

 acessar perfil: atributo em que permite o usudrio realizar Criar, Consultar, Atualizar,
Deletar (CRUD) de seus dados, extendendo a possibilidade de realizar CRUD em

um grupo, além de conectar a um grupo ja existente, navegado apenas pelo usuario.

4 Disponivel em: <https://lucid.app/lucidchart /54644bbf-d885-4e81-ac2a-a9b301f2d 42/
edit?viewport  loc=-4214%2C-4884%2C5991%2C2801%2C0_ 0&invitationld=inv
8841e2a4-e656-4b9d-8dda-534ccd12ca7d >
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Figura 9 — Diagrama de casos de uso UML

Organizador de despesas e tarefas

Registrar
- - g
-
<<includes> Entrar com conta e
e senha
-
- . e
- <<include>>
<<extends>>

Recuperar
senha

Exibir erro de login

Exibir tarefas do
grupo

Verificar se usudario
estd conectado a um
grupo

T Tr<<include>>

Grupo

Exibir despesas Selecionar

Categorias

~
Usuart e ffexrends>>

e
N <<ex!end5>>//

- s

\ ~
\ <<extends>> ~
AY

Manipular
despesas

N

Ver
detalhes

Exibir notas

S~ — - _ <<extends>>

Manipular
notas

<<extends>>

Exibir Tarefas
individuais

Selecionar
Categorias

Exibir tarefas
por més

detalhes

N
N <<extends>>

|

! -

| <<extends>> <<extends>>_ -~
N -

! N

|

Exibir Grupo

Conectar a um
grupo existente




Capitulo 4. Modelagem e Implementacdo do Protdtipo 35

4.4 |nterface de usuario

Com essas defini¢oes feitas, seguiu-se para a parte de implementacao da interface,
através da plataforma de design Figma®, tendo um cuidado para criar um ambiente que
seja amigavel, optando por cores mais neutras, um design interativo, onde consigam
encontrar informacoes com facilidade, bem como acessar sua navegacao, tentando manter
uma consisténcia entre os elementos comuns da interface. Inicialmente foi criado um guia
de componentes, onde foi desenhado botoes, campos de texto, cartoes, barra de navegagao

e todas as suas variagdes, bem como um guia de cores e fontes.

Figura 10 — Guia da interface
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O template foi construido baseado em uma visualizacao de aplicativo mével e toda
acao esta mapeada pelas setas que indicam para onde ir quando aquele componente for

selecionado. As figuras nesta subsecao sao uma breve representagao do mapeamento.

o Tela de apresentacao: tela introdutéria da aplicacao, que possibilita o usuario a
se registrar e entrar na aplicagao para poder acessar e conseguir interagir com o

protoétipo.

o Tela de registro: tela onde o usuario se cadastra na aplicacao, inserindo dados de

nome, e-mail, senha e confirmacgao de senha.

> Disponivel em: <https://www.figma.com/file/STEbjZxEyVgK1LA8VGyuFk/

Organizador-de-tarefas-e-despesas?type=design&node-id=0%3A1&mode=designd&t=
MhtlbsWLAecDIKtP-1>


https://www.figma.com/file/STEbjZxEyVgK1LA8VGyuFk/Organizador-de-tarefas-e-despesas?type=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=MhtlbsWLAecDlKtP-1
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Figura 11 — Mockup das telas de Apresentacao, Login, Registro e Grupo
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o Tela de entrada: tela em que o usuario possa se conectar informando seu e-mail e

senha ou que posSa recuperar seu acesso.

Tela de grupo: tela de listagem de tarefas referente ao grupo, podendo ser visualizadas

através do més selecionado.

Tela de despesas: essa tela possui uma aba de listagem de despesas criadas pelo
usuario e despesas conectadas ao grupo que o usuario pertence e um campo de
pesquisa com filtragem para realizar pesquisar por titulo, descri¢ao, categoria e
usuario, além de uma aba de visualizagdo do total gasto e detalhes de categorias de
despesas de acordo com o més selecionado. Ao selecionar uma despesa, aparece um
bottomsheet que exibe as informacoes e teclas de agoes rapidas como deletar, editar
e concluir. Ao selecionar o botao flutuante, direciona para a tela de adicionar uma

nova despesa, podendo criar e selecionar uma categoria.

Tela de tarefas: semelhante a tela de despesas, possui uma aba que lista tarefas
porém nessa funcionalidade a listagem é apenas de tarefas exclusivamente criadas
pelo usuério com a visualizagao de acordo com o més selecionado, diferente da tela
de Grupo que reune todas as tarefas do grupo pertencente. Ao selecionar um item,
aparece um bottomsheet que exibe as informacoes e teclas de agoes rapidas como
deletar, editar e concluir e o botao flutuante direciona para adicionar uma nova
tarefa, podendo criar e selecionar uma categoria. Possui outra aba de detalhamento

de categorias criadas pelo usuério.
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Figura 12 — Mockup da tela de Despesas
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« Tela de notas: uma tela que lista todas as notas criadas pelo grupo, que contém um
campo de pesquisa que realiza uma filtragem por todas as notas, seja pelo titulo ou
descricao. Ao selecionar no botao flutuante, direciona para a criagdo de uma nova
nota e ao selecionar um item da lista, abre a edicdo da mesma nota selecionada,

contendo botoes de agoes rapidas como salvar e deletar.

o Tela de perfil: uma tela que contém as informagoes pessoais do usuario, permitindo
editar os campos, assim como criar um grupo, adicionar ou excluir um amigo no
grupo, além dos botoes de agoes rapidas que permite excluir, salvar ou sair da conta

e finalizar a sessao.

4.5 Escrita dos cenarios de comportamento

Assim que definiu-se os eventos, seguiu-se para a metodologia BDD, em que
foram separados os cenarios de cada funcionalidade elencada, espeficicando seus detalhes
de pré-condicao, condicao e pds-condicao, para facilitar o desenvolvimento através de

comportamentos qualitativos, em que pode-se observar no Apéndice B.
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Figura 13 — Mockup da tela de Tarefas
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Figura 14 — Mockup da tela de Notas

a3 FiI L da

Notas Notas = |

Q, ‘what is a logo?

Trs qUestion proaly GRS W eAd mages of 3
Farous swooohf an dpe Wit a e takon sul of
LAl il wes il krvcen il bt i v

Basic Tithe Basic Tithe
Bdbaleg i3 typn Bdalkog Is 3 type
of madal window ot madal window
trat appears that appears i
tront of 3pp frond o 3o
tontent to canterd to
provide entical provide critical
urmation. nrmation. .
Basic Titke Basic Tite

A dalog b2 trpe Adiakeg bs a type
of medal window of medal window
that appears in that appears in
Tront of ape Tront of ape:
eentend fn cenkeri to
pravide critical provide crivical
information. ... imformation. ...

o——

I [:] =] T F

Grapo  Dewpeess  Terfaa ot Part




Capitulo 4. Modelagem e Implementacdo do Protdtipo 39

Figura 15 — Mockup da tela de Perfil
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4.6 Kanban

Finalizado a parte de definicao dos detalhes principais do projeto, criou-se um
quadro no Trello, baseado na Figura 5 com quatro fases que aconteciam suceessivamente,

sao elas:

e Backlog: onde foi criado todas as tarefas a serem realizadas no projeto;
o To Do: em que se elencou as tarefas a serem desenvolvidas, observando sua prioridade;
o Doing: onde se dispunha de tarefas selecionadas para serem executadas;

o Done: lista de itens ja realizados, definido pela conclusao de uma tarefa.

Uma nova demanda comega pelo Backlog, passando pela To Do, Doing e encerrando
seu ciclo em Done, assim, fazendo mapeando continuo para elencar melhorias que possam

ser somadas ao desenvolvimento.

4.7 Configurando o ambiente

Por ser o mais prioritario, o desenvolvimento comecou realizando as configuragoes
necessarias para que o ambiente do React execute no computador. Foi instalado o V.SCode,
Node.JS e NPM como interpretadores, criado o “create-react-app”, adicionado as bibliotecas
principais de react-reduz e react-redux-saga que realizam o mapeamento arvore de estados
da aplicagao, Typescript para utilizagao de uma linguagem tipada, instalado o Gt para
controle de versao e conectado a uma conta no GitLab para armazenar o projeto e entao
configurado um banco de dados nao relacional, o MongoDB, hospedado na nuvem através
do MongoDB Atlas.
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Figura 16 — Quadro Kanban na ferramenta Trello

[TCC] Gerenciador de moradia 1 & Visivel 3 Area de trabalho v

Backlog To Do Doing
| . L] L]
I Criar CRUD de grupos Criar CRUD de categorias Criar CRUD de tarefas Desenvolver backend
— — + Adicionar um cartdo —
Criar CRUD de notas H Criar CRUD de despesa Criar banco de dados ne mongoDB
- + Adicionar um cartio Q —

Criar CRUD de perfis Configurar projete no computador

-—— —
Subir backend para uma plataforma

Desenvolvimento dos componentes
das telas

-

Desenvolvimento da interface
principal das telas

- e
Subir frontend para git lab pages

+ Adicionar um cartdo

= IZRME

Criar responsividade

B 1414

Desenvolvimento dos bottomsheets
das telas

= =§%]

Rerenriar dadnes nala ctare

+ Adicionar um cartio

4.8 Programando o prototipo

O desenvolvimento comegou criando a aplicagao back-end, implementada em Ty-
peScript utilizando a bilbioteca Express que auxilia na que efetua a comunicagao entre
o banco de dados e a aplicagao front-end através da biblioteca Fxpress. Toda a parte
de regra de negbcio esta dentro do front-end, também desenvolvido em TypeScript em

conjunto com o React.

O “create-react-app” disponibiliza um template inicial no formado para uma SPA,
sendo assim elaboragao do front-end se iniciou com a adi¢ao da biblioteca Material Ul
que possui varios componentes em sua base de dados, que foram analisados e adaptados
para se assemelharem aos componentes do projeto visual originado na interface de usuario

e apds os componentes prontos, iniciou-se a codificacao das telas.

Foram feitas adaptagoes na interface para melhorar o desempenho, como a remogao
de componentes desnecessarios, a simplificacao de campos e a adigao de botoes de navegagao,

fazendo reduzir o niimero de renderizagoes e melhorando a experiéncia do usuario.

Foi configurado a store de cada funcionalidade, para gerenciar os estados dos
componentes, realizando um mapeamento global na aplicagao, também foi desenvolvido

rotas para navegacao entre os elementos de pagina. Os servigos foram criados para se
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comunicarem com o back-end e realizarem a persisténcia, junto com o reduz-saga que

realiza a manipulagao de dados antes do envio para seus respectivos enderecos.

Dessa forma, foi utilizado a biblioteca Fxpress para realizar a comunicacao entre o
aplicativo web e a API. Apds toda a persisténcia configurada, foi viavel disponibilizar a
aplicacao em uma plataforma de hospedagem em nuvem, que foram o Render e o GitLab

Pages, em que possibilitou o acesso remoto da aplicagao por meio da internet.

Por fim, foi realizado um refinamento para correcao e melhorias sobre o comporta-
mento dos componentes criados, aprimorando mais a interagao entre as agoes e as respostas
que os elementos visuais. E dessa forma, é possivel disponibilizar a aplicagdo em uma

plataforma de hospedagem em nuvem.
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5 Resultados

Neste capitulo, sera realizada a exposicao dos resultados obtidos na utilizacao das
metodologias ageis em conjunto com a interface de usuario, considerando todos os artefatos
resultantes do processo de modelagem e planejamento da solucao. O objetivo é demonstrar
de forma clara e sistematica os frutos alcangados a partir da aplicacdo dessas abordagens,
evidenciando sua contribuicao para o desenvolvimento da solug¢ao proposta. A analise e
interpretacao dos resultados permitirao compreender o impacto das metodologias dgeis em
conjunto com a interface de usuério e avaliar de forma precisa a eficacia e eficiéncia do

trabalho realizado.

O protétipo! foi projetado com seu layout responsivo, se adaptando tanto para
dimensoes referentes a um dispositivo mobile, quanto se adequando a dimensoes referentes
que um visor horizontal possui. Os exemplos apresentados nessa se¢ao contemplam uma
visao vertical e no Apéndice C é possivel observar como as principais telas se adaptam a

uma visao horizontal, diferente do apresentado.

Figura 17 — Tela de Apresentacao

Organize tarefas e despesas de
sua moradia

FCOMPanhar coma que o grupa estd

organizadn.

Registrar

Como rota principal da aplicacao estd a tela de introducao, em que é introduzido
brevemente uma descricao da sua funcao, além de dois botoes de navegacgao, o botao
“Entrar” que direciona para a tela de login, caso o usuario ja possua um cadastro e o botao

“Registro” que direciona para a tela de registro para o usuario se cadastrar.

1 Disponivel em: <https://kimlamounier.gitlab.io/organizador-tarefas-despesas>


https://kimlamounier.gitlab.io/organizador-tarefas-despesas
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Figura 18 — Tela de Login, erros e bottomsheets

E-maik:

Senha:

Entre com a sua conta

or faver, insira seus dados

maria@gmail.com

Esquedi a senha

A senha esta errada

nsira & senha novamente

Entre com a sua conta

or favor, Insira seus dades

E-maik:

maria.com ‘

Inserir um e-mail walido

Senha:

Esquedi a senha

Esqueci a senha
Informe seus dados

Nome
E-mail

Confirmar senha

@

Nova senha

©

Esse email ndo existe em
nossa base de dados

Crie uma conta para conseguir
acessar nossas funcionalidades

Crie uma conta Voltar

Esqueci a senha
Informe seus dados

Maria Pereira

maria@gmail.com

Nova senha Confirmar senha
Senhal £ Senha2 o

Na rota de login, é possivel preencher um e-mail e uma senha para realizar a

conexao com a implementagao, bem como recuperar a senha. No primeiro campo foi feito

uma verificagdo com regexr para validar as informagoes inseridas e caso nao atenda aos

requisitos, um erro acontece, exibindo uma mensagem indicativa. Caso esse campo esteja

preenchido corretamente e tente se conectar, é verificado se aquele conteiido existe na base

de dados e se nao existir, um bottomsheet aparece para poder encaminhar o usuario para

a tela de Registro para assim, ter uma conta e poder acessar. Ja no segundo campo é

possivel ver ou ocultar as informagoes digitadas e caso a senha nao esteja em conformidade

com a base de dados, uma mensagem ¢é exibida em um bottomsheet informando que o dado

estd incorreto. Na recuperagao de senha, um bottomsheet é exibido, pedindo os campos de

nome, e-mail, nova senha e confirmacao de nova senha, onde é verificado os dois primeiros

itens e se eles estiverem coesos, atualiza a informacao em seu repositorio, como apresentado

na Figura 18.
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Figura 19 — Tela de Registro, erros e bottomsheets

Crie sua conta Crie sua conta Crie sua conta
Preencha todes os campos e comece sua jormadal N cha todes os campos mece sua jornadal Preencha todos 0s Campas & CoMece sua jornadal
Nome: Home: Mome:
e el e Maria José Maria José
E-mail E-mot E-mail
- maria@gmail.com maria@gmail com
Serha Sarhe Senha:
® Senha123 L [ Senha123 L }
Confirmon senhx Confirmar senha: Canfirmar senha
® Senhal23 © Senhat21| o l

Registror Registrar Registra

Crie sua conta

Preencha todes os campes e comece sus jornadsl

Nome I
l ] Esse e-mail j& existe

Faca um Login ou insira um e-
Iniia um nome wzlide mail diferente

E-mail:

— ‘ e e

Insira um email vilide

Senha:

[ @]

Confirmar senha:

E 8

Na rota de registro, podem-se inserir dados para realizar um cadastro, o botao
“Registrar” fica desabilitado até todos os campos serem preenchidos corretamente. Os
campos de verificacdo de senha podem ser abertos ou ocultos, revelando seu valor e a
realizacao de checagem de compatibilidade entre os dados inseridos e os campos de insercao
de texto, quando perdem o foco, realizam a verificacdo de dados, como caractéres especias,
numeros e regex. Quando o botao ¢é selecionado, é conferido se o e-mail, que é a chave mais
importante do registro, ja foi anteriormente adicionado e caso for falso, se conecta com
sucesso e ¢é direcionado para a tela “Grupo”, caso verdadeiro, exibe um bottomsheet que
da a possibilidade do usuario de se conectar pelo login, como podemos acompanhar na

Figura 19.

Ja na rota de grupo, tem-se a alternativa de visualizar tarefas de outros membros
do grupo, se ja esteja conectado em um e exista tarefas no més selecionado, mas caso

for falso, exibird uma mensagem de que nao existem informagoes para serem exibidas.
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Figura 20 — Tela de Grupo, erros e bottomsheets

Grupo 4

@ Jorge Costa

concertar o pé da mesa

colocar um calgo

@ Jodio Lima

limpar tapete

Iavar e sspirar

Mai 2025 >

consertar o pé da mesa

cologar um calgo

o Jodo Lima

limpar tapete

lavar e aspirar

limpar tapete
16/05/2025

=: Nao possui categoria

O Pendente

E lavar e aspirar

Grupo £ Abrzozz

més selecionado

maio

maio 2023 =

GANGEL 0K

A 6 8 ™

>

Nao encantramos nenhums tarefa 6 grupa no

Quando um item é exibido na lista, é possivel selecionar e visualizar informacgoes referentes

a outras tarefas criadas por pessoas do grupo, de acordo com a Figura 20.

Figura 21 — Tela de Despesas, bottomsheet de informacao e detalhes

Despesas do grupo Despesas do grupo Despesas do grupo Despesas do grupo
GERAL DETALHES GERAL DETALHES GERAL DETALHES GERAL DETALHES
Pe [ ] oo
Pesquisar - Q Ustiano ~ | Jodo Q Usiro - Jodo Q < merzzs
Total mensal
Faxina 03/03/2023 Almogo 0a/04/2023 Almogo 04/04/2023 RS 195.3
Despesa Fixa. Casa Limpeza DS 4194 () Camida RS 25.30 Comida:
Pedra Siva S ’ JageLima $ . Joso Lima RS 25,30 Porcentagem de cada despasa
) - - Despesa Fixa Cosa
Conserto datorneira ..o ~ Y
Despesa Fixa, Casa, Limpeza RS 170.00 25% 25%
Maria Pereira ’
Lmpeza Camida
Almogo 04/04/2023
— 260\ 25}
Jodo Lima Rs 25'30
Almogo /s 0 Almogo 5/
Tapetes wi0s/200 $ R$2530 @ Pendente $ R$2530 @ Concluido
faracke RS 50,00 04/04/2023 04/04/2023
e Adicionada per Jodo Lima Adicionado por Jogo Lima
° =: Comida = Comida
B almaco e refri B almoco e refri
21 =] Tr 2 R$ 1265 (valor da divisGa por pessoa) R$ 12,65 (valor da diviséo por pessoa) PP o] T s
Grupn  Despesas Tarefas Notas e Grups  Despesas  Tarefas Notas Pl

Na rota de despesas, é apresentado duas abas: geral e despesas. Na aba “Geral” pode-

se observar uma lista de todas as despesas criadas pelo usuario e pelo grupo pertencente,

em que ¢ exibido informagoes sobre o respectivo item quando selecionado e um botao

flutuante que encaminha para adicado de uma nova despesa, direcionamento apresentado

na Figura 23. Além dos elementos informativos, é possivel interagir com os icones de:

delecao, este que pede confirmacao para poder excluir o item correspondente; edi¢ao, que

encaminha para uma rota em que o usuario possa editar os dados; e um caixa de selecao

que marca se uma despesa esta concluida. Na aba “Detalhes” apresenta o valor total gasto

no meés selecionado e o progresso circular de cada categoria utilizada nas despesas em
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questao, como observado na Figura 21.

Figura 22 — Tela de Despesas e realizagao de pesquisa

Despesas do grupo Despesas do grupo Despesas do grupo
GERAL DETALHES GERAL ETALHES GERAL DETALHES
h : Eé]aﬁo ’ %o ° : :éJa” 0 ’
Titulo Man encontramos nennuma gespesa
Almogo
Descrigho *# RS 126,00 o RS 25,30
Categoria
neira
Usudrio
" R$ 170,00
Almogo
Cormida RS 25’30
Tapetes
karacke RS 50. 00
i2 8 T K3 2 8 Tr 2 2 (5] 8 Tr 2
r Despesa hota Despe

As despesas podem ser filtradas por valores referentes ao titulo, descricao, categoria
e usuario, mostrando seu resultado quando um item tem compatibilidade entre seus dados
e o dado de pesquisa ou entregando uma mensagem que informa a auséncia de dados

compativeis, apresentado na Figura 22.

Ja a Figura 23 mostra os estados possiveis para a criacao ou edi¢do de uma despesa,
contendo trés campos de inser¢ao de valores, dois botoes chamados “Selecionar” e “Adicio-
nar” referentes a categoria e caixas de selecao em que se pode selecionar outros membros
do grupo. Falando um pouco mais dos botdes, na selecao de categoria é apresentado todas
as despesas ja criadas para que assim possa escolher os itens desejados e na adigao de
categoria pede-se sua descricao e uma confirmacao para adicionar na base de dados. Se
algum dos espagos de digitagdo estiverem vazios e houver a tentativa de salvar, é levantado
um erro nos campos pedindo para que insira um valor valido para realizar a acao de salvar,
caso os espacos estejam preenchidos corretamente, a despesa é salva e uma notificagao

aparece em tela informando seu sucesso.

Como visto na rota de grupo, tarefas individuais precisam ser criadas e é nessa rota
que isso é realizado, como pode-se observar na Figura 25. Possui duas abas, semelhante a
tela de “Despesas” no qual a primeira aba é listado tarefas, separadas pelo més selecionado,
bem como seu bottomsheet informativo que se porta semelhante. e quando nao encontrado,

uma mensagem ¢ exibida e a segunda aba sao de detalhes das categorias.

A parte de criacao e edicdo de uma tarefa possui trés campos de inser¢ao, sendo

um deles oferece a opgao de selecionar uma data de maneira visual, em que apresenta um
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Figura 23 — Tela de criagao de Despesas

Titulo:

valor.

& Adicionar uma despesa @

Titulo:

Padaria

valor:

€ Adicionar uma despesa @

€ Adicionar uma despesa @
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. : Comida
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O somcono 0 sercome 0 oo
[ oto uma JoBo Lima [ enverenments
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‘Confirmar

€ Adicionar uma despesa @

i:'

s O 8 w 2 ® 8 ® =2

Despesas  Taref Crupo  Despesas

€ Adicionar uma despesa @
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Padaria ’ nsira o titu ‘

nsirs um campo wilido
Valor:
Valor:

RE50

RE0 ‘
Descricio:

nsira um valor valido

Descricho:

nsirs um campo vilide

péo de queijo, pdo francés e bolo

Categories: Nenhuma Selecionada

Adicionar
Categerias: Nenhuma Salecicnada

Dividir com

Adicionar uma categoria

Descrichio:

[ redrosiva
[ Jorge costa

< [ oo tima

P 5] =] Tr

Despesas

| Velta

calendario mensal completo. Também existe dois botoes de selecao e adi¢ao de categorias,
semelhante ao de “Despesas” porém diferentes quando se trata de qual funcionalidade a
classificacao é criada. O processo de exibicao de erros e armazenamento de dados também

sao assemelham a tela descrita anteriormente.

Na rota de notas ¢ listado todas as notas criadas pelo usuario e pelo grupo,
permitindo realizar uma pesquisa tanto pelo titulo, quanto pela descri¢cao, além de um
botao flutuante que encaminha para a criacao de uma nova nota. Ao selecionar um elemento
da lista, sua exibicdo ocorre no mesmo ambiente em de criagao e, se modificado com

qualquer valor, pede confirmacao para eliminar esses dados, observando a Figura 26.

Por ultimo, na rota de perfil, sdo apresentados os dados pessoais do usuario,
acompanhados de um botao para excluir a conta e outro para realizar o logout da
aplicacao. Além disso, sao disponibilizadas as opgoes de editar o perfil ou criar um grupo,

caso o usudrio nao esteja atualmente associado a nenhum. Caso o usudrio esteja vinculado
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Figura 24 — Tela de Tarefas, bottomsheet de informagao e detalhes

P (5] 8 T 2

Grupo  Despesas  Tarefas

Tarefas {  norozz B Tarefas {202z >
GERAL DETALHES GERAL DETALHES
ol tirar o lixo
sagunds e quinta segunda e quinis
Deseja excluir?
° tirar o lixa [ v
21/04/2023 & Cencluido
=: Limpeza
i (5] =] Tr - B segunda e quinta
Grupo Despesa: Tarefas atas Perfi
Tarefas < dunz02z ) Tarefas {  abrz0az
GERAL DETALHES GERAL DETALHES
N8o encontramas nenhuma tarefa no més
selecionado e
1
Porcentagem de cada despesa
Umpeza

a um grupo, € possivel editar as informagoes desse grupo e se desvincular dele, conforme

Figura 27.

Ao criar um grupo, é gerado automaticamente um cédigo que possibilita a adigao

de membros, além disso, ao realizar a edi¢cao do grupo, é possivel incluir novos membros

para participar e remover membros ja existentes. Os botoes em forma de icone permitem:

salvar as informacoes atualizadas do grupo no armazenamento persistente e realizar a

desconexao, respectivamente, como visto na Figura 28.
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Figura 25 — Tela de criacao de Tarefas

Tarefa:
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Figura 27 — Tela de Perfil e Perfil de Grupo
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6 Consideracoes Finais

No decorrer deste trabalho, foi possivel constatar que a aplicagdo das praticas
ageis desempenhou um papel fundamental no enfrentamento das situagoes apresentadas,
demonstrando sua eficiéncia e eficicia. A adocao dessas praticas proporcionou beneficios
significativos, como flexibilidade, adaptabilidade e capacidade de resposta rapida diante
das demandas do projeto, permitindo uma abordagem proativa diante de mudancas e
imprevistos e resultando em um processo de desenvolvimento mais dinamico, iterativo e

colaborativo.

No entanto, é importante ressaltar que a exclusdo da etapa de modelagem e
planejamento pode comprometer significativamente o resultado do desenvolvimento do
sistema. Essas fases sdo fundamentais para garantir a compreensao clara dos requisitos, a
identificacdo de possiveis problemas e a definicao de uma arquitetura solida. A falta de
um planejamento adequado pode levar a erros de implementagao, falta de escalabilidade
e dificuldades na manutencao do sistema, tornando-o menos confiavel e custoso a longo

prazo.

Portanto, recomenda-se que as praticas ageis sejam aplicadas em conjunto com
uma abordagem de modelagem da interface e planejamento adequados. Essa combinacao
permitira aproveitar os beneficios da agilidade e da resposta rapida as mudancas, ao mesmo
tempo promove um desenvolvimento com processos bem definidos, robustez e manutencao
eficiente do software. E essencial encontrar um equilibrio entre a flexibilidade das préticas

ageis e a necessidade de um planejamento adequado para garantir o sucesso do projeto.

Diante disso, ¢ possivel concluir que as praticas ageis se mostraram indispensaveis
para lidar com os desafios e as complexidades do projeto, permitindo um desenvolvimento
mais eficiente e eficaz. Recomenda-se a continuidade da aplicacao dessas praticas em
futuros projetos, visando obter resultados semelhantes e promover uma cultura agil de

desenvolvimento de software.

6.1 Trabalhos Futuros

No decorrer deste estudo, foram identificados algumas oportunidades de aprimo-
ramento que podem ser exploradas como trabalhos futuros. Essas melhorias tém como
objetivo transformar o protétipo desenvolvido em uma ferramenta completa e abrangente.

A seguir, serd detalhado cada uma dessas areas de aprimoramento:

+ Realizagao de testes de usabilidade através de heuristicas: A usabilidade

do sistema desempenha um papel fundamental na obtencao de uma experiéncia
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satisfatoria para os usuarios. Recomenda-se realizar testes de usabilidade empregando
heuristicas reconhecidas, que sao diretrizes estabelecidas para avaliar a qualidade da

interface do usuario e a intera¢ao com o sistema.

« Utilizacao dos cenarios para realizacao de testes automatizados: Além dos
testes de usabilidade, é valido explorar a utilizacao do framework Cucumber para a
realizacao de testes automatizados. A execucao desses testes automatizados ajudara a
identificar possiveis falhas e garantir a estabilidade do sistema em diferentes cenarios
de uso. O Cucumber permite escrever cenarios de teste de forma mais legivel e

compreensivel, melhorando a confiabilidade e a robustez do sistema.

e Desenvolvimento mobile do protétipo: Desenvolvimento de uma versao mo-
bile do protétipo, levando em consideracao as caracteristicas e particularidades
de smartphones e tablets, a fim de proporcionar aos usuarios maior comodidade e

acessibilidade no acesso e uso do sistema.

o Aprofundamento sobre experiéncia do usuario: Recomenda-se, como direcio-
namento futuro, aprofundar os estudos sobre a experiéncia do usudrio, utilizando
técnicas como a analise de jornada do usuério, a criacao de personas e a realizagao
de pesquisas qualitativas. Essas abordagens ajudarao a compreender melhor as ne-
cessidades, expectativas e preferéncias dos usuarios, permitindo o desenvolvimento

de um sistema mais personalizado e alinhado a essas demandas.

« Estudo de caso de aplicacdo do protétipo em usuarios reais: A realizacao de
um estudo de caso que explorasse a aplicagao pratica do protétipo em um contexto
real. Isso permitiria avaliar sua eficdcia e identificar possiveis melhorias com base no
feedback e nas experiéncias de usuarios reais, para obter informacgoes valiosas sobre a
usabilidade, desempenho e aceitacao da aplicacao. Além disso, esse estudo poderia
abordar diferentes cenarios de uso, considerando variaveis como o perfil dos usuéarios,

a diversidade de dispositivos e as demandas especificas de cada contexto.

Em resumo, os trabalhos futuros mencionados acima abrangem diferentes aspectos
do projeto, desde a melhoria da usabilidade e realizacao de testes automatizados até a
exploragao de novas plataformas, aprofundamento na compreensao da experiéncia do
usuario e estudo de caso em usudrios reais. Cada uma dessas areas oferece oportunidades
valiosas para aprimorar o sistema e proporcionar uma experiéncia mais satisfatoria e
eficiente. Ao direcionar esforcos e recursos para esses trabalhos futuros, serda possivel

consolidar o sistema como uma solu¢ao completa no contexto em que se insere.
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APENDICE A - Design Thinking

Problema: Divisdo de tarefas e contas de pessoas que moram juntas
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APENDICE B - Cenérios BDD

o Cenarios de Registro

— Cendrio 1: Criar uma conta
Dado que o usuério nao tenha cadastro no sistema
E deseja se cadastrar
Quando o usuario solicitar criar um registro
E preencher os campos de nome, e-mail, senha e confirmacao de senha
E o sistema habilitar o botao de registro
Entao registra uma conta
E exibe uma mensagem de sucesso

E redireciona para a tela “Grupo”

— Cenario 2: Manter o botao de se registrar desabilitado quando todos os campos
nao sao preenchidos
Dado que o usuério nao tenha cadastro no sistema
E deseja se cadastrar
Quando o usuario solicitar criar um registro
E nao preencher todos os campos

Entao o botao de registro fica desabilitado

— Cenario 3: Manter o botao de se registrar desabilitado quando os campos de
senha e confirmar senha nao sao iguais
Dado que o usuario nao tenha cadastro no sistema
E deseja se cadastrar
Quando o usuario solicitar criar um registro
E preencher todos os campos, porém o campo de senha e confirmar senha
nao forem idénticos

Entao o botao de registro fica desabilitado

— Cenario 4: Exibir mensagem de erro ao tentar registrar um e-mail registrado
no sistema
Dado que o usuario tenha um cadastro no sistema
E tente se cadastrar novamente
Quando o usudrio tentar registrar um e-mail existente na criagdo de uma
conta

Entao entra o sistema exibe uma mensagem indicando que o e-mail existe

— Cenario 5: Exibir mensagem de erro ao inserir um e-mail invalido
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Dado que o usuério queira se registra
Quando o usuario tentar registrar um e-mail invalido
Entao entra o sistema exibe uma mensagem indicando que o e-mail nao

esta no padrao correto

— Cenario 6: Exibir mensagem de erro ao deixar os campos de nome e e-mail
vazios
Dado que o usuério queira se registrar
Quando o usuario inserir valores nos campos de nome e e-mail
E remover esses valores, deixando os campos vazios
Entao entra o sistema exibe uma mensagem indicando que os valores nao
sao validos
— Cenario 7: : Exibir erro quando os campos de senha e confirmagao de senha
nao estejam idénticos
Dado que o usuério queira se registrar
Quando o usudario inserir valores nos campos de senha e confirmacao de
senha
E esses valores nao correspondem um ao outro

Entao entra o sistema exibe erro nos campos

— Cenario 8: Acessar paginas pela navegacao inferior
Dado que o usuario se cadastrou
E deseja navegar pelo sistema
Quando o usuario selecionar uma op¢ao na barra de navegagao

Entao o sistema navega para a pagina selecionada

« Cenarios de Login

— Cenario 1: Entrar em uma conta
Dado que o usuério tenha um cadastro e deseja entrar no sistema
Quando o usuario solicitar entrar no sistema
E preencher todos os campos corretamente
Entao exibe uma mensagem de sucesso
E entra no sistema

E direciona para a tela de “Grupo”

— Cenario 2: Exibir mensagem de erro ao tentar entrar com um e-mail nao
existente nos registros
Dado que o usuario nao tenha um cadastro no sistema
Quando o usuario solicitar entrar no sistema

E preencher o campo com um e-mail nao existente nos registros
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Entao o sistema exibe uma mensagem indicando que o e-mail nao existe

E permite o usudrio ir para a tela de registro

— Cenario 3: Exibir mensagem de erro ao tentar entrar com um e-mail correto e
uma senha errada
Dado que o usuario tenha um cadastro no sistema
Quando o usuario solicitar entrar no sistema
E preencher o campo senha que nao existe nos registros

Entao o sistema exibe uma mensagem indicando que a senha esta errada

— Cenario 4: : Acessar paginas pela navegacao inferior
Dado que o usuério esteja autenticado
E deseja navegar pelo sistema
Quando o o usuario selecionar uma op¢ao na barra de navegacao

Entao o sistema navega para a pagina selecionada

— Cenario 5: Recuperar uma senha
Dado que o usuério tenha esquecido sua senha e ja possua uma conta
Quando o usuario solicitar uma nova
E preencher os campos de nome e e-mail conforme seu registro no sistema
E preencher uma nova senha e confirmar nova senha
E salvar
Entao o sistema exibe uma mensagem indicando que a recuperacao foi

bem-sucedida

— Cenario 6: Exibir mensagem de erro caso tente recuperar uma senha quando
o campo de nome nao esta conforme registrado
Dado que o usuario tenha esquecido sua senha
Quando o usuario solicita uma nova
E nao preencher o campo de nome com um dado ja registrado
Entao apresenta uma mensagem de erro informando que nao possui aquele

nome no sistema

— Cenario 7: : Exibir mensagem de erro caso tente recuperar uma senha quando
o campo de e-mail nao esta conforme registrado
Dado que o usuario tenha esquecido sua senha
Quando o usuéario solicitar uma nova
E nao preencher o campo de e-mail com um dado ja registrado
Entao apresenta uma mensagem de erro informando que nao possui aquele

e-mail no sistema

— Cenario 8: Exibir mensagem de erro caso tente recuperar uma senha quando

os campos de senha e confirmar senha nao estao idénticos
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Dado que o usuario tenha esquecido sua senha

E o usuario solicitar uma nova

E nao preencher os campos de senha e confirmar senha corretamente
Entao apresenta uma mensagem de erro informando que esses campos nao

sao correspondentes

e Cenarios de Perfil do Usuario

— Cenario 1: Editar o perfil
Dado que o usuério solicita a edi¢ao de seu perfil
Quando modificar algum campo
E salvar

Entao o sistema realiza atualizacao do perfil

— Cenario 2: Excluir o perfil
Dado que o usuério esteja na tela de perfil
E solicitar a exclusao de seu perfil
Quando confirmar a exclusao

Entao apaga o perfil no sistema

— Cenario 3: Nao permite salvar a edicdo de um perfil contendo um campo vazio
Dado que o usuério esteja na tela de perfil
E deseja editar os dados
Quando o usuario deixar um campo vazio
E tirar o foco dele
Entao exibe uma mensagem informando que o item vazio precisa ser pre-
enchido

E nao permite salvar

o Cenarios de Perfil do Grupo

— Cenario 1: Criar um grupo
Dado que o usuério seleciona criar um grupo
Quando o sistema gerar um cédigo automatico
E o usuéario inserir o campo de nome
E salvar
Entao cria um novo grupo

E conecta o grupo ao usuario

— Cenario 2: Exibir mensagem de erro ao tentar salvar um nome de grupo vazio
Dado que o usuério seleciona criar ou editar um grupo

Quando o o sistema gerar um cédigo automatico
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E o usuario nao inserir o campo de nome
E tentar salvar

Entao exibe a mensagem de erro informando que o campo esta vazio

— Cenario 3: Editar um grupo
Dado que o usuério seleciona editar um grupo
Quando o sistema exibir codigo e nome
E o usuario deseja trocar o campo nome do grupo
E salvar

Entao salva o novo nome do grupo

— Cenario 4: : Editar um grupo adicionando um amigo
Dado que o usuério deseja criar ou editar um grupo
Quando selecionar para adicionar um amigo
E o usuario inserir um e-mail ja existente no sistema
E o cadastro adicionado nao pertencer a nenhum outro grupo
E salvar

Entao salva o novo amigo ao grupo

— Cenario 5: Editar um grupo excluindo um amigo
Dado que o usuério deseja editar um grupo
Quando selecionar para excluir um amigo
E o usuario selecionar um dos componentes do grupo
E confirmar

Entao exclui aquele amigo do grupo

o Cenarios de Exibicao de Tarefas do Grupo

— Cenario 1: Listar tarefas de amigos do grupo do més atual
Dado que o usuério deseja visualizar tarefas do grupo
E esteja conectado a um grupo
E exista uma tarefa cadastrada por um membro do grupo no meés atual
Quando selecionar na navegacao o item “Grupo”

Entao lista as tarefas conforme solicitado

— Cenario 2: Listar tarefas de amigos do grupo de meses anteriores
Dado que o usuario esteja na listagem de tarefas do grupo
E esteja conectado a um grupo
E deseja visualizar tarefas de outros meses
E exista uma tarefa cadastrada por um membro do grupo
Quando selecionar o més desejado

Entao lista as tarefas conforme solicitado
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— Cenario 3: Ver detalhes de uma tarefa selecionada
Dado que o usuério deseja ver os detalhes da tarefa do grupo
Quando o usuario selecionar o item desejado

Entao apresenta na tela os respectivos dados da tarefa

e Cenarios de Tarefas

— Cenario 1: Listar tarefas pessoais do més atual
Dado que o usuério deseja visualizar tarefas que cadastrou
E exista uma tarefa cadastrada por ele no més atual
Quando selecionar na navegacgao o item “Tarefas”

Entao lista as tarefas conforme solicitado

— Cenario 2: Listar tarefas pessoais de meses anteriores
Dado que o usuério deseja visualizar tarefas que cadastrou
E esteja na pagina de tarefas
E exista uma tarefa cadastrada por ele no més desejado
Quando selecionar o més em questao

Entao lista as tarefas conforme solicitado

— Cenario 3: Ver detalhes de uma tarefa selecionada
Dado que o usuério esteja na listagem de tarefas
E exista uma tarefa cadastrada
Quando o usuario selecionar um item

Entao apresenta os detalhes da tarefa desejada

— Cenario 4: : Concluir uma tarefa
Dado que o usuario seleciona uma tarefa
E visualiza suas informagoes
E deseja mudar seu estado
Quando o usuario selecionar a caixa de selecao
E solicitar a modificagao

Entao modifica o estado da tarefa para concluido

— Cenario 5: Excluir uma tarefa
Dado que o usuério seleciona uma tarefa
E visualiza suas informagoes
E deseja excluir o item selecionado
Quando o usuario selecionar o respectivo botao
E confirmar
Entao exclui tarefa

E atualiza a lista
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— Cenario 6: Navegar pelas abas
Dado que o usuério esteja na pagina “Tarefas”
E deseja navegar pelas abas
Quando o usuario selecionar uma opcao diferente da que ele esta

Entao o sistema exibe as informagoes referentes ao item selecionado

— Cenario 7: : Ver métricas de categoria
Dado que o usuario esteja na listagem de tarefas
E deseja ver quantas de tarefas foram cadastradas no més selecionado
E detalhes sobre categorias de tarefas cadastradas do respectivo més
Quando o usuario solicitar ir para a aba de “Detalhes”
Entao apresenta o total mensal e a porcentagem de cada categoria no meés

solicitado

— Cenario 8: Criar uma tarefa
Dado que o usuario deseja criar uma tarefa
Quando o usuario selecionar a criagao de uma tarefa
E preencher os dados de tarefa, descri¢ao, data e categoria
E salvar
Entao o sistema registra uma tarefa

E direciona para a listagem de tarefas pessoais

— Cendrio 9: Criar uma categoria de tarefas
Dado que o usuério esteja na criacao ou edicdo de uma tarefa
E deseja criar uma categoria
Quando o usuario selecionar a opg¢ao de adicionar
E preencher a descri¢ao
E salvar

Entao o sistema salva uma nova categoria

— Cendrio 10: Selecionar categorias de tarefas ja criadas
Dado que o usuério esteja na criacao ou edicao de uma tarefa
E deseja selecionar uma categoria
Quando o usuario selecionar a respectiva opgao
E selecionar uma categoria através da caixa de selecao
E confirmar

Entao o sistema mostra a categoria selecionada

— Cenario 11: Nao permite criar uma categoria com o campo nome vazio
Dado que o usuério queira criar uma categoria
Quando o usuario selecionar a opg¢ao de adicionar
E nao preencher o campo de descricao

Entao apresenta uma mensagem de erro informando que é necessario inserir
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um valor

— Cenario 12: Exibe mensagem de erro ao tentar salvar uma tarefa com um
campo vazio
Dado que o usuério queira criar ou editar uma tarefa
Quando o usuario nao inserir um campo de tarefa ou descricao ou data
E tentar salvar

Entao exibe a mensagem de erro informando que o campo esta vazio

¢ Cenéarios de Notas

— Cenario 1:Listar notas
Dado o que o usuario deseja visualizar notas
E exista uma nota cadastrada, criada por ele ou outro membro no grupo
Quando selecionar na navegacao o item “Notas”

Entao lista as notas registradas no sistema

— Cenario 2: Pesquisar uma nota
Dado que o usuario esteja na listagem de notas
E deseja realizar uma pesquisa
Quando o usuario inserir a palavra-chave para a pesquisa

Entao lista as notas relacionadas para aquela palavra-chave

— Cenario 3: Ver detalhes de uma nota selecionada
Dado que o usuério deseja ver os detalhes de uma nota
Quando o o usuario selecionar o item desejado

Entao apresenta na tela os respectivos dados da nota

— Cenario 4: Criar uma nota
Dado que o usuério deseja criar uma nota
E seleciona a opc¢ao de criacao
Quando o usuario inserir o titulo e o texto
E salvar

Entao o sistema cria uma nota

— Cenario 5: Excluir uma nota
Dado que o usuério deseja excluir uma nota
E abre as informacgoes do item desejado
Quando o usuéario selecionar a exclusao
E confirmar

Entao o sistema exclui a nota

— Cenario 6: Editar uma nota
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Dado que o usuario deseja editar uma nota
E abre as informagoes do item desejado
Quando o usuario modificar o titulo ou texto
E salvar

Entao o sistema edita a nota

— Cenario 7: Sair da pagina sem editar
Dado que o usuério esteja na tela de criacao ou edi¢do de uma nota
Quando o usuario solicita voltar antes de salvar
Entao apresenta uma mensagem de erro informando que nao foi salvo e

permite o usuario descarte os itens modificados

— Cenario 8: Exibe mensagem de erro ao tentar salvar uma nota com um campo
vazio
Dado que o usuério deseja criar ou editar uma nota
E esteja na pagina correspondente
Quando o usuario nao preencher algum campo
E tentar salvar
Entao o sistema exibe uma mensagem informando que nao é possivel salvar

um item vazio

— Cenario 9: : Exibe mensagem de erro ao tentar excluir uma nota com um
campo vazio
Dado que o usuério deseja criar ou editar uma nota
E esteja na pagina correspondente
Quando o usuario nao preencher algum campo
E tentar excluir
Entao o sistema exibe uma mensagem informando que nao é possivel

excluir um item vazio

e Cenarios de Despesas

— Cenario 1: Listar despesas do grupo
Dado que o usuério deseja visualizar despesas
E exista uma despesa cadastrada, criada por ele ou outro membro no grupo
Quando selecionar na navegacao o item “Despesas”

Entao lista as despesas registradas no sistema

— Cenario 2: Ver detalhes de uma despesa selecionada
Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
E exista uma despesa cadastrada
Quando o usuario selecionar um item

Entao apresenta as informagoes do item desejado



APENDICE B. Cendrios BDD 67

— Cenario 3: Concluir uma despesa
Dado que o usuério seleciona uma despesa
E visualiza suas informagoes
E deseja mudar seu estado
Quando o usuario selecionar a caixa de sele¢ao
E solicitar a modificacao

Entao modifica o estado da despesa para concluido

— Cenario 4: Excluir uma despesa
Dado que o usuario seleciona uma despesa
E visualiza suas informagoes
E deseja excluir o item selecionado
Quando o usuario selecionar o respectivo botao
E confirmar
Entao exclui despesa

E atualiza a lista

— Cenario 5: Pesquisar uma despesa por titulo
Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
E deseja realizar uma pesquisa
E selecione pesquisar por titulo
Quando o o usuério inserir a palavra-chave para a pesquisa
Entao lista as despesas relacionadas para aquela palavra-chave e tipo de

pesquisa

— Cenario 6: Pesquisar uma despesa por categoria
Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
E deseja realizar uma pesquisa
E selecione pesquisar por categoria
Quando o usuario inserir a palavra-chave para a pesquisa
Entao lista as despesas relacionadas para aquela palavra-chave e tipo de

pesquisa

— Cenario 7: Pesquisar uma despesa por usuario
Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
E deseja realizar uma pesquisa
E selecione pesquisar por usuario
Quando o usuario inserir a palavra-chave para a pesquisa
Entao o lista as despesas relacionadas para aquela palavra-chave e tipo de

pesquisa

— Cenario 8: Pesquisar uma despesa por descri¢ao

Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
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E deseja realizar uma pesquisa

E selecione pesquisar por descri¢ao

Quando o usuario inserir a palavra-chave para a pesquisa

Entao lista as despesas relacionadas para aquela palavra-chave e tipo de

pesquisa

— Cenario 9: Nao permite pesquisar sem antes escolher um tipo de pesquisa
Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
E deseja realizar uma pesquisa
E nao selecione pesquisar por usuario
Quando o usuario tentar inserir a palavra-chave para a pesquisa
Entao campo de pesquisa se mantera bloqueado até a selecao de um tipo

de pesquisa

— Cenario 10: Navegar pelas abas
Dado o que o usuario esteja na pagina “Despesas”
E deseja navegar pelas abas
Quando o usuario selecionar uma opcao diferente da que ele esta

Entao o sistema exibe as informagoes referentes ao item selecionado

— Cenario 11: Ver métricas de categoria
Dado que o usuério esteja na listagem de despesas
E deseja ver o valor total mensal das despesas foram cadastradas no més
selecionado
E detalhes sobre categorias de despesas cadastradas do respectivo més
Quando o usuario solicitar ir para a aba de “Detalhes”
Entao apresenta o valor total mensal e a porcentagem de cada categoria

no meés solicitado

— Cenario 12: Criar uma despesa
Dado que o usuério deseja criar uma despesa
Quando o usuario selecionar a criacdo de uma despesa
E preencher os dados obrigatérios de titulo, valor e descri¢cao, podendo ou
nao preencher categoria e com quem dividir a despesa
E salvar
Entao o sistema registra uma despesa

E direciona para a listagem de despesas

— Cenario 13:: Criar uma categoria de despesas
Dado que o usuério esteja na criacao ou edicdo de uma despesa
E deseja criar uma categoria
Quando o usuario selecionar a opgao de adicionar

E preencher a descricao
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E salvar

Entao o sistema salva uma nova categoria

— Cenéario 14: Selecionar categorias de despesas ja criadas
Dado que o usuario esteja na criagao ou edicao de uma despesa
E deseja selecionar uma categoria
Quando o usuario selecionar a respectiva opgao
E selecionar uma categoria através da caixa de selecao
E confirmar

Entao o sistema mostra a categoria selecionada

— Cenario 15: Nao permite criar uma categoria com o campo nome vazio
Dado que o usuério queira criar uma categoria
Quando o usuario selecionar a opg¢ao de adicionar
E nao preencher o campo de descricao
Entao apresenta uma mensagem de erro informando que é necessario inserir

um valor

— Cenario 16: Exibe mensagem de erro ao tentar salvar uma despesa com um
campo vazio
Dado que o usuério queira criar ou editar uma despesa
Quando o usuario nao inserir um campo de titulo ou descri¢ao ou valor
E tentar salvar

Entao exibe a mensagem de erro informando que o campo esta vazio
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Tela de apresentagao

Organize tarefas e despesas de sua moradia

Aquivocé pode ter um grupo, gerenciar tarefas entre 0 membros que pertencern o grupo, gerenciar despesas e dividi-las com 0s outros membros, gerenciar notas gerais
& acompanhar como que o grupo ests organizado.

Registrar

Tela de login

Entre com a sua conta

Por favor, insira seus dados

E-mail: Senha:

maria@gmail.com o ®©

Esqueci asenha

Tela de registro

Crie sua conta

todos os campos e comece sua jornadal

Nome: E-mall

Senha Confirmar senha:

Registrar
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Tela de grupo

Tarefas mensais do grupo < Mai 2023 >

concertar o pé da mesa limpar tapete

colocar um calge lavar e aspirar

a2 (5] =] T 2

Grupo Despesas Tarefas Notas Perfil
Tela de despesa

Despesas do grupo

GERAL DETALHES
Pesquisar - Q
Faxina 03/03/2023 Conserto da torneira 04/04/2023
Despesa Fixa, Casa. Limpeza Despesa Fixa, Casa Limpeza
Pedro Silva RS 126’00 Maria Pereira RS 170’00
Almocgo 04/04/2023 Tapetes 13/05/2023
Comida karaoke
Joso Lima RS 25,30 Maria Pereira RS 50,00

Despesas arefas Notas v:.r'\
Tela de adicionar despesa

< Adicionar uma despesa @

Titule: | Insira o 17t Valor: | Insira o valo

Descricao:

Categorias: Nenhuma Selecionada

Selecionar { Adicionar

Dividir com:
O redrosiva O Jorge costa
[ Jeso Lima [ Maria Pereira

ey [5) =] Tr 2

Grupo Despesas Tarefas Notas Perfil
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72

Tela de tarefa

Tarefas individuais <

GERAL DETALHES

tirar o lixo

segunda e quinta

Abr2023  »

=] Tr 2

Tarefas Notas Perfil

Tela de adicionar tarefa

£ Adicionar uma tarefa

Data:
dd/mm/aaaa m}
(Categorias: Nenhuma Selecionada
[ Aeconer
a2 B T :
Grupo Tarefas Notas Perfil
Notas
Lembrar Resolver
Conversar com a sindica para resolver o problema do barulho arrumar maquina de lavar, chamar bembeiro e o jardineiro
Tr 2

Grupo Despesas Tarefas Notas Perfi
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Tela de adicionar nota

& Notas (SN |
Resolver
arrumar maquina de lavar, chamar bombeiro e o jardineiro
FI 8 T 2
Grupo Despesas arefas Notas Perfil
Tela de perfil
Perfil =
Nome: E-mail
Maria Pereira mari
Senha Grupo:
xw3njN
{ Editar Grupo ]
28 (3] 8 his 2
Grupo Despesas arefas Notas Perfil
Tela de perfil do grupo
€< Grupo @ 0
D Nome
xw3njN Grupo Casa Sem Nome
Amigos: Pedro Silva, Jorge Costa, Jodo Lima
2 (5] =] T 2
Grupo Despesas Tarefas Notas Perfil




	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Objetivos
	Estrutura do Trabalho

	Fundamentação Teórica
	Moradia Compartilhada
	Engenharia de Software (ES)
	Desenvolvimento ágil de software
	Design Thinking (DT)
	Objectives and Key Results (OKR)
	Behavior-Driven Development (BDD)
	Kanban

	Unified Modeling Language (UML)
	Diagramas de Casos de Uso


	Interface Humano-Computador (IHC)
	Interface de Usuário
	Integração das Atividades de Interação Humano-Computador com Engenharia de Software

	Single Page Application (SPA)
	Programação Orientada em Fluxos de Dados Assíncronos
	React

	Trabalhos relacionados

	Materiais e Métodos
	Materiais
	Métodos

	Modelagem e Implementação do Protótipo
	Definição de OKRs
	Imersão ao problema através do Design Thinking
	Diagrama de caso de uso UML
	Interface de usuário
	Escrita dos cenários de comportamento
	Kanban
	Configurando o ambiente
	Programando o protótipo

	Resultados
	Considerações Finais
	Trabalhos Futuros

	Referências
	Design Thinking
	Cenários BDD
	Layout Web

