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RESUMO

Um nicho que possui grande importancia no pais é o de concurso publico, pelo fato deste
fornecer estabilidade na carreira. Como a populagao possui grande interesse em carreiras
publicas, comecaram a surgir servicos voltados a esta area para auxilia-los nos seus estu-
dos. E com a popularizacao dos computadores e smartphones, esses servicos comecaram
a migrar para meios digitais, mas a sua grande maioria fornecem apenas o contetudo,
sem disponibilizar um ambiente aonde seus usuarios possam debater, restringindo desta
forma a criacdo de novos contetudos, conexoes e conhecimentos, diferente de como é no
caso dos cursos preparatorios. Neste trabalho propomos criar uma rede social, utilizando
um framework cross-plataform (Xamarin) que possibilita atingir diversas plataformas e
consequentemente mais pessoas, para auxiliar os usudrios nos estudos para concursos,
fornecendo um ambiente aonde possam colaborar entre si, gerando novas visoes e conhe-
cimentos, permitindo a resolucdo de questoes que antes passariam despercebidas, além
de fornecer uma lista atualizada de concursos para sua comodidade. Por fim foi realizado

um experimento, aonde foi possivel avaliar os resultados obtidos e assim validar a solucgao.

PALAVRAS-CHAVES: Rede Social; Concurso Publico; Xamarin.



ABSTRACT

A niche that has great importance in the country is the public tender, because it provides
stability in the career. As The population has great interest in public careers, services
focused on the area to assist them in their studies began to emerge. And with the popula-
rization of computers and smartphones, these services began to migrate to digital media,
but their vast majority provide only content, without providing an environment where
their users can debate, thereby restricting the creation of new content, connections and
knowledge, different from what it is in the case of preparatory Courses. In This work we
propose to create a social network, using a cross-platform framework (zamarin) that ena-
bles to reach several platforms and consequently more people, to assist users in studies for
contests, providing a environment where they can collaborate with each other, generating
new visions and knowledge, allowing the resolution of issues that would previously be un-
noticed, in addition to providing an updated list of contests for their convenience. Finally,
an experiment was carried out, where it was possible to evaluate the results obtained and

thus validate the solution.

KEYWORDS: Social Network; Public Tender; Xamarin.
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1 INTRODUCAO

1.1 Motivacao

O Concurso publico é um desejo dos brasileiros. Segundo a ANPAC (2013) mais
de 12 milhoes de pessoas tinham interesse em ingressar em carreiras publicas. Esse desejo
vem do fato do concurso conceder estabilidade na carreira, além de ser uma maneira mais
simples de se inserir no mercado de trabalho, dada as dificuldades politico-economicas
que o pais enfrenta. Mais de 14 milhGes de pessoas estao desempregadas segundo o IBGE
(2017). Por esse motivo, cada vez mais pessoas estao interessadas em carreiras publicas,
segundo a VPConcursos (2017) as inscrigdes em seus cursos no més de janeiro registraram

um aumento de 52% em relacao & média do ano interior.

Com uma grande quantidade de pessoas interessadas em concursos, surgiu a ne-
cessidade e consequentemente a oportunidade de empreendimentos voltados para este
publico. Atualmente existe diversos negdcios voltados para esta area e, recentemente, a
utilizagdo da tecnologia trouxe novas opcoes a serem exploradas e adicionadas. Existem
atualmente diversas aplicagoes relacionadas com a area de concursos. Essas aplicacoes
podem ser divididas em dois grandes grupos: as aplicagoes especificas e as de propdsito
geral. As aplicagoes de propédsito geral, por ndo terem um foco, abrangem uma série de
conteudo, inclusive informagcdes sobre concursos por ser algo bastante popular. Ja as es-
pecificas sdo aplicagdes que tem como foco o concurso. A nossa proposta serd focada na

criacdo de uma aplicacdo voltada especificamente para concursos.

O que se percebe é que na maioria dessas aplicacoes o fluxo da informacao é verti-
cal, ou seja, o usuario apenas consome a informacao. O nosso objetivo é que a informagao
além e ser vertical também possa fluir horizontalmente, possibilitando o usuario consu-
mir e produzir conteido, criando assim uma rede de conexoes e conhecimentos entre os

usuarios que retroalimenta a rede.

1.1.1 Trabalhos Relacionados

Nesta se¢ao serao apresentados alguns trabalhos sobre aplicativos que contribuem

para Concursos.

Citamos inicialmente o trabalho de Concursos (2009), que desenvolveu uma apli-
cacado web com informagoes sobre concursos publicos. A aplicacdo em questao é o PCI
Concursos, que disponibiliza informagoes sobre concursos e permite aos usudrios verifica-
los através de uma lista completa, ou utilizando filtros por data ou regido, bem como

disponibilizar materiais relacionados para estudos.
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Em uma outra aplicagdo, Mobil (2015) desenvolveu um aplicativo com informagoes
referentes a concursos. O Alerta Concurso é um aplicativo moével que permite notificar ao
usuario sobre concursos disponiveis baseados nas configuracoes de areas de conhecimento
e regioes de interesse do usudrio e nao exigi nenhum cadastro no aplicativo. Também é
possivel realizar pesquisas no aplicativo, visualizar os mais procurados, além de outros

funcionalidades.

No trabalho de Zuckerberg et al. (2010) foi desenvolvida uma nova funcionalidade
a sua rede social (Facebook). A funcionalidade em questao é Facebook Groups que permite
a criacdo de grupos e troca de informagdes entre as pessoas. Os usuarios tem a liberdade
de criar grupos com qualquer tipo de assunto, desde que nao infrinja as politicas de priva-
cidade. Dentre os varios grupos, existem grupos relacionados a concursos, onde usuarios

compartilham conhecimento entre si.

Podemos citar também o trabalho de Globo (2010), que desenvolveu o Portal G1,
um portal de noticia que disponibiliza noticias sobre diversos assuntos, inclusive sobre
concursos publicos. Com o Portal G1, o usuario pode se manter sempre informado sobre

a disponibilidade de concursos pelo Brasil.

Diversos outros trabalhos poderiam ser citados neta secao, porém, estes mencio-
nados aqui ja cristalizam a concepc¢ao da ideia. Apesar da existéncia de varias solugoes
para a area de concursos, sua grande maioria concentra-se em solugoes voltadas em um
modelo vertical, onde o usuario apenas recebe o contetido. Assim, o objetivo desse projeto
¢é prover uma solugdo capaz de integrar os usuarios, incentivando-os a contribuir entre si.
Na tabela 1 sdo destacadas algumas caracteristicas dos trabalhos anteriormente mencio-
nados nesta secao, que enfatiza a proposta deste trabalho de conclusao, apresentada na

ultima linha da tabela.

Tabela 1 — Aplicacao relacionadas a area de concursos

Autor(es) Aplicativo Area Fluxo Informacional | Ano
CONCURSOS PCI Concursos | Especifico Vertical 2009
MOBIL Alerta Concurso | Especifico Vertical 2015
ZUCKERBERG et al. Facebook Groups | Geral Horizontal 2010
GLOBO Portal G1 Geral Vertical 2010
Fonseca S.,L.. e Aélio, J. | Eureka! Especifico Horizontal 2019

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Este projeto tem como objetivo projetar uma rede social para auxiliar os usuarios

nos estudos direcionados a concursos.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Criar a rede social Eureka!, para auxiliar seus usuarios nos seus estudos para con-

Cursos;

e Realizar um experimento, para avaliar os resultados e validar o sistema.

1.3 Metodologia

Inicialmente, foi realizado o levantamento bibliografico sobre a area de concursos

e sobre as principais abordagens utilizadas no projeto.

Logo apds o levantamento bibliografico inicial, foi realizado o levantamento de
requisitos. Aonde foi coletado, os requisitos funcionais e nao-funcionais necessarios ao

projeto.

Em paralelo com o levantamento dos requisitos, foi iniciada a fase de elaboragao
da especificagao técnica do sistema. Que consistiu, na geragao dos artefatos necessarios

ao projeto.

E simultaneamente com as fases anteriores, foi realizada a implementagao do sis-
tema. Que consistiu na criacdo de uma aplicagao cross-platform (Android e Windows),

com o intuito de atingir uma maior base possivel de usuarios.

A etapa final consistiu na realizacdo de um experimento, aonde foi possivel fazer

uma avaliagao dos resultados obtidos e assim validar o sistema.

1.4 Organizacao do trabalho

O trabalho esta estruturado como segue. No capitulo 1 sao descritas: a motivacao
do trabalho, os trabalhos relacionados, os objetivos do projeto e a metodologia utilizada.
No capitulo 2 é apresentada a fundamentacao teérica do projeto e as principais tecnologias
que foram utilizadas no trabalho. J& no capitulo 3, sdo descritas as principais atividades
realizadas durante o projeto da Ferramenta, levantamento de requisitos, diagrama de casos
de uso, diagramas de classes e esquema de dados l6gico. O capitulo 4 descreve um estudo
de caso para apresentacao das funcionalidades da ferramenta. Finalmente, no capitulo 5

sao apresentadas as conclusoes do trabalho e os possiveis trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta segao sera realizado o levantamento bibliografico sobre as principais abor-

dagens que foram utilizadas no projeto.

2.1 Redes Sociais para negdcios

O ser humano é um ser social e o seu aprendizado nao ocorre de maneira isolada,
a interacao entre individuos é de fundamental importancia para o seu desenvolvimento.
A troca de informacoes entre os individuos permite a geracdo de novos conhecimentos.
Segundo Vygotsky (1984), o ser humano nado é apenas ativo como também interativo,
pois constitui conhecimento a partir de relagoes intrapessoal e interpessoal. Desta forma
é possivel observar que a comunicacao entre os individuos é de suma importancia, pois
permite aos mesmos se influenciarem reciprocamente, alcancando assim seus objetivos,

sendo mutuos ou nao.

A evolugao tecnolédgica influenciou significativamente as relagoes humanas, sobre-
tudo na area comunicativa e educativa. Ela permitiu ampliar o alcance dessas relacoes,
removendo as limitagoes geograficas, proporcionando a comunicacdo com uma grande
quantidade de individuos de diferentes comunidades, que podem possuir algum interesse
em comum, construindo assim novas relagoes e conhecendo novas realidades. Viabilizando
desta forma um debate de ideias construtivo, com o auxilio de toda a informagado hoje
disponivel como base, possibilitando a aquisicdo de novos aprendizados, beneficiando os

envolvidos.

As redes sociais tém um papel fundamental neste meio, segundo Psicologias (2017)
ela representa um conjunto de participantes autéonomos, unindo ideias e recursos em torno
de valores e interesses compartilhados de forma rapida. Entre as suas principais carac-
teristicas esta a possibilidade de relacionamentos horizontais e nao apenas verticais, o
que possibilita aos usuarios se conectarem diretamente, proporcionando a obtencao de
feedback rapido. Pelas diversas possibilidades fornecidas e os varios nichos alcancados, as
redes sociais tornaram-se uma febre, alcancando quase 3 bilhGes de usuarios ativos, se-
gundo Statista (2018). Desta forma tornou-se um ambiente favordvel para negécios, seja
a sua utilizagado para impulsionar negdcios de terceiros ou a criagao de novas redes sociais

para novos nichos.

A utilizacao de redes sociais virou um marco para os negocios, ela permitiu uma
mudancga de paradigma, aonde antes era complicado obter informacdes relevantes sobre

os usuarios, hoje informagoes importantes como, comportamento, localizagao, preferéncia
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entre outras, podem ser obtidas de maneira rapida e barata, permitindo as empresas
entenderem as necessidades e desejos dos usuarios, possibilitando a criacao de estratégias
de negécio, marketing personalizado e desenvolvimento de novos produtos (GIL, 2015).
As redes sociais ainda fornecem as empresas um ambiente de comunicacao direta com
os seus clientes de forma personalizada, o que permite a obtencao de feedback rapido
sobre os seus servigos ou produtos. Hoje utiliza-se cada vez mais de conexoes sociais
para tomada de decisoes, segundo Patel (2018), 97% dos consumidores de 18-34 utilizam-
se de recomendacoes online para avaliarem um negocio local, entao é de fundamental
importancia as empresas estarem presentes nessas redes para entenderem os desejos de
seus clientes e criarem servicos ou produtos de acordo com seus perfis, além de manter um
bom relacionamento com os mesmos, pois estes podem recomenda-los a potenciais novos

clientes.

Como pode ser observado as redes sociais sdo um sucesso, com quase 3 bilhoes de
usuarios ativos tornaram-se uma febre e possuem grande relevancia. Pela grande quan-
tidade de usuarios e informagoes disponiveis, tornaram-se uma vitrine para os negocios,
aliado as ferramentas disponibilizadas que permitem as empresas atingirem o perfil de
usuario desejado, possibilitando alavancar ou criar novos negocios. Suas receitas vém pro-
veniente dessas ferramentas que permitem as empresas disponibilizarem aniincios em suas
plataformas de forma personalizada, atingindo os perfis de usudrios desejados, viabilizando
desta forma sua manutencao e obtencao de lucros, para se ter uma ideia segundo Ipros-
pect (2017), os gastos com publicidade nas redes sociais cresceu 86% entre 2016 e 2017 e
alcancara segundo Zenithmedia (2017), 50 bilhoes de ddlares em 2019 e ultrapassara as

receitas publicitarias dos jornais em 2020.

Atualmente as redes sociais podem ser divididas em dois grandes grupos, as de
proposito geral e as de nicho especificos. As de propdsito geral nao tem como finalidade
atingir um grupo em especifico, podendo servir para varios propédsitos, atingindo desta
forma uma grande quantidade de usudrios, como o Facebook, que possui 2,13 bilhoes
de usuarios ativos e fechou o ano de 2017 com uma receita de 40,6 bilhdes de ddlares
(ESTADAO, 2018). As de nicho especificos por atingir um grupo limitado, geralmente
alcancam uma quantidade menor de usuarios, mas que é compensada com funcionalidades
exclusivas a este grupo, além da diminuicao de distracoes, como o Linkedin, que é uma
rede social com foco em trabalho que foi comprada pela Microsoft por 26,2 bilhoes de
dolares (HIGA, 2016). Hoje em dia as de propdsito geral sdo comandadas por grandes
organizagoes, o que torna complicado uma nova concorrer devido ao seu poder financeiro,
mas ainda contém areas que nao foram cobertas pelas de nicho especifico e muitas que
foram ainda nao se mantém um "monopodlio", abrindo brechas para a entrada de novas

redes sociais deste tipo.

Um nicho que possui uma grande quantidade de pessoas no Brasil é o de concurso
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ptblico. Como visto, segundo a ANPAC (2013) existem mais de 12 milhoes de pessoas
interessadas a ingressar em carreiras publicas e devido ao alto indice de desemprego no
pais, esse interesse vem aumentando, devido a estabilidade que o concurso publico oferece.
Devido a grande procura surgiram varios tipos de servi¢os, mas nem sempre os usuarios
interessados possuem disponibilidade de frequentar cursos preparatorios além da escassez
de servigos online que deem atencao a esse nicho, que proporcionem um ambiente que
permita um debate com outros usuarios. Uma rede social como demonstrado permite este

debate de ideias o que é interessante para a resolucao de duvidas.

Uma rede social de concursos ird auxiliar os usuarios nos seus estudos, proporcio-
nando um ambiente voltado exclusivamente ao debate colaborativo de ideias relacionados
a seus referidos temas, com pessoas de diferentes visoes e regioes, removendo a necessidade
de estarem no mesmo ambiente, dispondo desta forma de mais tempo para investir nos
estudos. Além de disponibilizar funcionalidades exclusivas voltadas a este piblico, como
uma area com os concursos disponiveis entre outros, auxiliando de maneira produtiva
na obtencao de um melhor aprendizado, removendo distracoes desnecesséarias presentes
em outras plataformas para focar no que realmente importa, proporcionando um melhor

rendimento.

Como demonstrado uma rede social mostra-se um projeto viavel, inclusive na area
de concursos, por possuir um grande publico alvo e oferecendo um servico que possa
realmente auxilia-los nos estudos, assegurando sua fidelizagao, atrelado a um plano de
negocio que possa extrair o maximo que a plataforma possa oferecer, garantindo sua ma-
nutencao e obtencao de lucros. Disponibilizando solugoes que possibilitem as empresas
atingirem através de pecas publicitarias os usuarios desejados, oferecendo seus produtos
ou servigos, referentes a o tipo de concurso desejado, cooperando com outras empresas
do ramo para disponibilizarem suas solu¢oes na plataforma, beneficiando-se mutuamente.
Nao limitando-se a negdcios apenas na area, um exemplo é que a maioria dos concur-
sos sao realizados fora da cidade de origem da pessoa, necessitando viajar e encontrar
local para hospeda-se, possibilitando empresas de viagens e de hospedagem disponibili-
zarem anuncios nesta plataforma. Entao abre-se a possibilidade de solugoes que analisem
os dados disponibilizados pelos usuarios, e disponibilizem ferramentas que permitam as
empresas atingirem os perfis de usuarios desejados, seja relacionado a area de concurso

ou nao.

Portanto, mostra-se a importancia de uma rede social para a area de concursos,
pois possibilita auxiliar os seus usuarios nos estudos, além de disponibilizar solugoes que
permitam as empresas publicarem pecas publicitarias de seus servigos ou produtos, sendo
da area de concursos ou nao, aos usuarios da plataforma, possibilitando uma cooperacao

benéfica para ambos, viabilizando deste forma a sua manutencao e geracao de lucros.
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2.2 Xamarin

Xamarin é uma plataforma que permite o desenvolvimento cross-platform (An-
droid, 10S, Mac) nativo, através do Mono, que é uma implementagao cross-platform e
open source da plataforma Microsoft .Net Framework (plataforma de desenvolvimento
que tem como objetivo, o desenvolvimento e execucao de sistemas e aplicagoes em uma
unica plataforma), baseado nos padroes ECMA para o C# (linguagem de programagcao
fortemente tipada, que tem o paradigma orientado a objeto), para o Common Language
Runtime (CLR) e para as bibliotecas de classe .Net, (MONO, 2016). Além das platafor-
mas mencionadas, ela permite integrar ao seu ambiente, as plataformas que fazem uso do

Net Framework (Windows e etc.), pois estes ja utilizam o C# em seu desenvolvimento.

O seu funcionamento consiste, em ter acesso aos recursos especificos fornecidos
pelos SDK’s de cada plataforma, através do C#. Para acessar esses recursos, é necessario
a utilizacdo do Xamarin.Android e Xamarin.IOS, que sao construidos em cima do Mono e
que fazem ligagoes com os respectivos SDK’s; (XAMARIN, 2014a). O processo é feito da
seguinte forma: No I0S, o Xamarin.IOS, utiliza o compilador ahead-of-time (AOT), que
faz a compilagao da aplicagao, diretamente para o codigo assembly ARM nativo. J& no
Android, o Xamarin.Android, compila o cédigo para IL, depois sendo empacotado para
MonoVm +JIT e executado lado a lado com o Java/ART (Java Runtime), (XAMARIN,
2014b).

O seu grande diferencial é que apesar das diferencas entre as plataformas (Android,
I0S e Windows), ela oferece uma boa experiéncia e permite o desenvolvimento crossplat-
form nativo, utilizando uma mesma linguagem de programagao (C#), permitindo assim
o compartilhamento de cédigo entre as plataformas, (XAMARIN, 2014b). Basicamente
é possivel o reaproveitamento de toda a camada de negdcios (acesso a dados, classes de
dominio, chamadas para servicos e etc.) da aplicacdo, necessitando especificar somente
a interface (UI) e as APIs especificas de cada plataforma, como pode ser observado na
Figura 1. Essa abordagem ¢é conhecida como abordagem tradicional e com a implementa-
¢do de uma boa arquitetura, é possivel, um reaproveitamento de mais de 75% da base de

codigo.
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Figura 1 — Arquitetura do Xamarin, obtida de Xamarin (2016)

2.2.1 Xamarin.Forms

O Xamarin.Forms é um Framework criado pela Xamarin, que permite a criacao de
interfaces nativas (Android, 10S, UWP, Tizen, Mac, WPF, GTK), mantendo a identidade
visual de cada plataforma, a partir de uma tinica base de cddigo, (XAMARIN.FORMS,
2016). Basicamente ele permite estender os beneficios fornecidos pela abordagem tra-
dicional, adicionando o reaproveitamento da camada de UI (Interfaces), como pode ser
observado na figura 2. E juntamente ao padrao MVVM, é possivel atingir quase 100% de

reaproveitamento de codigo, ante os 75% da abordagem tradicional.

A A
¢ . =

Shared C# User Interface Code

Shared C# App Logic

Figura 2 — Arquitetura do Xamarin.Forms, obtida de Nicoli (2017)

2.2.2 Xamarin.Essentials

O Xamarin.Essentials é uma biblioteca que fornece acesso a 30 recursos nativos
(Android, 10S, UWP) inicialmente, através de uma tnica API que pode ser acessada no
c6digo compartilhado, removendo a necessidade de implementar essas APIs em cada plata-
forma, ampliando o compartilhamento de codigo entre as plataformas (MONTEMAGNO,

2018b), estendendo os beneficios dos outros frameworks ji mencionados.
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Xamarin.Essentials

Cross-platform APIs for common tasks like file access,
device info, hardware features, and more.

Figura 3 — Xamarin.Essentials, obtida de Montemagno (2018a)

2.3 Padrao Model-View-ViewMoldel (MVVM)

Como visto na se¢do anterior, por utilizar uma mesma linguagem de programagao
para desenvolver para varias plataformas, a utilizacdo do Xamarin, proporciona, a capa-
cidade de compartilhamento de cédigo em comum entre as plataformas. Mas para que

ocorra um maximo aproveitamento dessa capacidade, uma boa arquitetura é necessaria.

Uma das arquiteturas recomendadas pela Xamarin é a Model-View-ViewModel

(MVVM), pois permite maximizar o compartilhamento de c6digo entre as plataformas.

O padrao MVVM foi criado por John Gossman, um arquiteto da Microsoft em
2005, (SMITH, 2009), e é uma variagdo do Model-View-Controller (MVC), (GOSSMAN,
2005), seu objetivo, é a separagao da logica de negécio, da interface de usudrio. Este

padrao é composto de trés componentes principais:
e Model: E o responsével pelo modelo da aplicacdo, juntamente com a légica de
negdécio e de validacao;

e View: E o componente responsavel pela interface do usuério. E é recomendéavel nao

haver logica de negdcio;

e ViewModel: Também conhecida como “Model of a View”, pode ser imaginado
como uma representacao da View. Ela atua como um intermediario entre a View e

a Model, e é responsavel por lida, pela logica da View.

A representagdo do MVVM pode ser visualizada na Figura 4.
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Figura 4 — Arquitetura MVVM, obtida de MSDN (2012)

A grande vantagem do MVVM ¢é como esses componentes interagem entre si. A
chave aqui ¢é a interacao bidirecional entre a View e a ViewModel. A View age como um
observador da ViewModel, permitindo assim que a ViewModel nao tenha uma referéncia
direta a ela. A ViewModel funciona como uma maquina de estado e é de responsabilidade
da View torna este estado apropriado para influencia-lo (HILL, 2009). Este processo é
feito da seguinte forma: Na direcao ViewModel-View, a View normalmente extrai o estado
da ViewModel por meio de propriedades que a propria ViewModel fornece e qualquer
mudanca de estado da ViewModel sao comunicados através de notificacoes e eventos que
a View consome. Ja na direcao inversa, a View captura a entrada do usuario e interage com
a ViewModel alterando o seu estado, (HILL, 2009). Mudangas de estado mais complexas
podem ser realizadas através de métodos de acao que sao expostos pela ViewModel. A
ViewModel, também interage com a Model, além de atuar como um intermediario entre a

View e o Model. O processo pode ser observado na Figura 4.

2.4 Azure

O Azure é um conjunto de servigos na nuvem, permitindo criar, gerenciar e implan-
tar aplicativos em uma enorme rede global (AZURE, 2018). Ele opera em dois modelos

diferentes: PaaS e laaS:

e PaaS (Platform as a Service): esse modelo utiliza uma nuvem hibrida, possi-
bilitando associar a infraestrutura local da empresa (nuvem privada) com o Azure

(nuvem publica), permitindo manter os dados sensiveis na nuvem privada e outros
tipos de dados na nuvem publica (SOFTLINE, 2018);

e TaaS (Infraestructure as a Service): esse modelo vai além do PaaS, permitindo
alocar toda a sua infraestrutura no Azure, removendo a necessidade de possuir uma
infraestrutura interna (SOFTLINE, 2018).
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Ele oferece suporte a uma grande variedade de sistemas operacionais, linguagens
de programacao, frameworks, banco de dados, entre outros, disponibilizando ferramentas
que auxiliam os profissionais de TT melhorando a produtividade, além de fornecer servigos

sob demanda, disponibilizando apenas o que o cliente necessita.
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3 PROJETO DA FERRAMENTA

Neste capitulo serda abordado o modelo proposto neste trabalho.

3.1 Requisitos Funcionais e Nao-Funcionais

Os requisitos funcionais da ferramenta, estdo resumidos como segue na tabela 2.

Tabela 2 — Requisitos do sistema

Requisitos Funcionais

R1: Autenticar Usuario

R2: Manter Usuario

R3: Manter Concurso

R4: Manter Grupo

R5: Manter Publicacao

R6: Manter Comentario

R7: Visualizar Notificagoes

Requisitos Nao-Funcionais

R8: O sistema s6 deve permitir acesso se o usudrio estiver autenticado
R9: O sistema deve possuir conexao com a internet

R10: O sistema deve ser executado nos principais sistemas operacionais
( Windows, Android)

3.2 Casos de Uso

Nesta se¢ao serao descritos os casos de uso em nivel de usuério e de sistemas.

3.2.1 Nivel de Usuario

Nesta secao serao apresentados os casos de uso em nivel de usuario. Sao apresenta-
dos o objetivo de cada funcao, descrigao e a fonte. O diagrama dos casos de usos obtidos

pelo levantamento de requisitos podera ser visualizado na figura 5.
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Figura 5 — Diagrama de Casos de Uso da ferramenta

Caso de uso 01: Autenticar usuério

Objetivo Autenticar o usuario do sistema

Descricao A autenticagao ¢é realizada via Facebook. Os usuarios te-
rao diferentes niveis de acesso, dependendo de sua fun-
cao

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 3 — Caso de uso 01: Autenticar usuario

Caso de uso 02: Manter usuario

Objetivo Cadastro de usuario

Descricao O cadastro é realizado através de uma conexao com o
Facebook, aonde é obtido algumas informagoes referen-
tes ao usuario, que podem ser alteradas posteriormente
pelos mesmos

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 4 — Caso de uso 02: Manter usudrio

Caso de uso 03: Manter concurso



Capitulo 3. PROJETO DA FERRAMENTA

Objetivo Gerenciar os concursos

Descricao O gerenciamento dos concursos ¢é realizado pelos admi-
nistradores do sistema, que podem: publicar novos con-
cursos, edita-los ou exclui-los

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 5 — Caso de uso 03: Manter concurso

Caso de uso 04: Manter grupo

Objetivo Gerenciar grupos

Descricao O usuério podera criar grupos referentes a um tema, ou
atrelado a um concurso em especifico

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 6 — Caso de uso 04: Manter grupo

Caso de uso 05: Manter publicagao

Objetivo Publicar questionamentos

Descricao O usuario podera publicar duvidas ou dicas em um
grupo referente ao seu referido tema

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 7 — Caso de uso 05: Manter publicacao

Caso de uso 06: Manter comentdrio

Objetivo Responder publicagoes

Descricao O usuério podera responder (comentar), questionamen-
tos postados por outros usudrios

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 8 — Caso de uso 06: Manter comentario

Caso de uso 07: Visualizar notificacoes

Objetivo Visualizar as notificagbes

Descrigao O usuario podera visualizar notificagoes referentes as
suas interacoes no sistema

Ferramenta Multiplataforma (Android, UWP)

Tabela 9 — Caso de uso 07: Visualizar notificagoes

3.2.2 Nivel de Sistema

Nesta secao serao apresentados os casos de usos em nivel de sistemas. Sao apre-

sentados o objetivo de cada fungdo, os usudrios indicados e pré-condicao para realizagao
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do caso de uso. Além disso, os fluxos principais, alternativos e excec¢oes sao detalhados

para o conhecimento das interagoes de cada funcionalidade de cada funcao.

Caso 01: Autenticar Usuario

SECAO: USUARIO

Objetivo O usuario ird informar seu Login e Senha

Ator Primario Usuério

Pré-condicao O usuario precisa ter conta no Facebook e ter sido cadastrado
previamente

Fluxo Principal
1. O sistema exibe tela com o botao "Facebook', ao ser iniciado.
2. Usuério pressionara o botao.
3. Em seguida é exibida uma tela de autenticacao do Facebook.
4. O ator informara seu Login e Senha.
5. Em seguida o botao "Entrar", deverd ser pressionado.
6. O sistema verifica a validade da conta e exibe as funcionalidades disponiveis para
o seu perfil

Fluxo de Excecao
Linha 3: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 6: O usuario é invalido. O sistema exibe uma mensagem informando que o
usuario é invalido e retorna ao passo 2 da Se¢do principal.

Tabela 10 — Caso de uso: Autenticar Usudrio
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Caso 02: Manter Usuario

SECAO: ADICIONAR USUARIO

Objetivo Insere os dados do usuario em meio persistente
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usuério precisa ter conta no Facebook

Fluxo principal

. O sistema exibe tela com o botao "Facebook', ao ser iniciado.

. Ator pressionara o botao.

. Em seguida ¢é exibida uma tela de autenticacao do Facebook.

. O ator informara seu Login e Senha.

. Em seguida o botao "Entrar', devera ser pressionado.

. O sistema verifica a validade da conta.

. E exibido um formulrio preenchido com os dados recuperados referentes ao seu
perfil do Facebook.

8. Ator analisa os dados e altera os campos desejados.

9. O ator pressiona o botao "Salvar', e o sistema verifica a validade dos dados.
10. O sistema grava os dados informados em meio persistente.

11. E exibida uma mensagem informando que o usuério foi cadastrado.

12. Sistema redireciona para a tela principal do sistema.

N O Ol W N

Fluxo Excecao

Linha 3, 5 e 10: O aplicativo nao possui conexao com a conexao.

Linha 7: O usuario é invéalido. O sistema exibe uma mensagem informando que o
usuario é invalido e retorna ao passo 3 da Se¢do principal.

Linha 10: Os dados nao podem ser inseridos. O sistema exibe uma mensagem
informando que os dados ndo podem ser inseridos.

Tabela 11 — Caso de uso: Adicionar Usudrio
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SECAO: ALTERAR DADOS DO USUARIO

Objetivo Alterar os dados do usudrio em meio persistente
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usudrio precisa estd autenticado no sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, o ator selecionara a guia "+Mais".

2. Em seguida ¢ exibida uma lista de fung¢des referentes ao usuario.

3. O ator seleciona a opg¢ao "Meu Perfil", nesta lista.

4. E exibido um formuldrio com os dados referentes ao usudrio, com todos os campos
desativados.

5. Ator clica entao nos "3 pontinhos", no canto superior direito, e seleciona a opgao
"Editar", no menu suspenso.

6. O sistema exibe o formulario ja preenchido com os dados do usuario.

7. O ator altera os campos desejados.

8. O ator pressiona o botao “Salvar”.

9. O sistema verifica a validade dos dados inseridos.

10. O sistema altera os dados no meio persistente.

11. O sistema exibe uma mensagem informando que os dados foram alterados

Fluxo Alternativo

Linha 1: Na tela principal do sistema, o ator selecionaré a sua foto e nome de perfil
no cabecalho. O sistema retorna ao passo 2 da Secao Principal

Linha 8: O ator pressiona o botdo responsavel por voltar no sistema. O sistema
retorna ao passo 4 da Secdo principal.

Fluxo Excecao

Linha 10: O aplicativo ndo possui conexao com a internet.
Linha 10: Os dados nao podem ser alterados. O sistema exibe uma mensagem
informando que os dados ndo podem ser alterados.

Tabela 12 — Caso de uso: Alterar Usuério
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SECAO: DETALHES DO USUARIO

Objetivo Detalha os dados do usuario
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usudrio precisa estd autenticado no sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, o ator selecionara a guia "+Mais".

2. Em seguida ¢ exibida uma lista de fung¢des referentes ao usuario.

3. O ator seleciona a opg¢ao "Meu Perfil", nesta lista.

4. E exibido um formuldrio com os dados referentes ao usudrio, com todos os campos
desativados.

Fluxo Alternativo

Linha 1: 1. Na tela principal do sistema, o ator selecionara a sua foto e nome de
perfil no cabecalho. O sistema retorna ao passo 2 da Se¢cdo Principal

Fluxo Excecao

Linha 3: O aplicativo ndo possui conexao com a internet.
Linha 3: Os dados nao podem ser exibidos. O sistema informa que ocorreu um erro
e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 13 — Caso de uso: Detalhes Usuério
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Caso 03: Manter Concurso

SECAO: ADICIONAR CONCURSO

Objetivo Adicionar dados do concurso em meio persistente

Ator Primario Administrador

Pré-condicao O usuario precisa estd autenticado e ser o administrador do
Sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, na guia "Concursos', ator clica nos "3 pontinhos', no
canto superior direito, e seleciona a op¢ao "Gerenciar Concursos', no menu suspenso.
2. Em seguida ¢ aberta uma lista com fungoes referentes aos concursos .

3. O ator seleciona a opc¢ao "Novo Concurso", nesta lista.

4. Em seguida é exibido um formulério, com todos os campos em branco.

5. O ator informa os dados do concurso e submete-os para o sistema, ao pressionar
o botao “Salvar”.

6. O sistema verifica validade dos dados.

7. O sistema grava os dados informados em meio persistente.

8. E exibida uma mensagem informando que o concurso foi salvo com sucesso.

Fluxo Alternativo

Linha 5: O ator pressiona o botdo responsavel por voltar no sistema. O sistema
retorna ao passo 2 da Secao principal.

Fluxo Excecao

Linha 7: O aplicativo ndo possui conexao com a internet.
Linha 7: Os dados nao podem ser inseridos. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados nao podem ser inseridos.

Tabela 14 — Caso de uso: Adicionar Concurso
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SECAO: ALTERAR DADOS DO CONCURSO
Objetivo Alterar os dados do concurso em meio persistente
Ator Primario Administrador
Pré-condicao O usuario precisa estd autenticado e ser o administrador do
Sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em seguida é
exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determinada regiao,
aonde o ator ird selecionar algum concurso.

2. Uma nova tela é aberta com informacoes do concurso selecionado, ator clica
nos '3 pontinhos", no canto superior direito, e seleciona a opc¢ao "Editar', no menu
Suspenso.

O sistema exibe o formulario ja preenchido com os dados do concurso.

O ator altera os campos desejados.

O ator pressiona o botao “Editar”.

O sistema verifica a validade dos dados inseridos.

O sistema altera os dados no meio persistente.

O sistema exibe uma mensagem informando que os dados foram alterados.

X NSO Ww

Fluxo Alternativo

Linha 5: O ator pressiona o botao responsavel por voltar no sistema. O sistema
retorna ao passo 2 da Secdo principal.

Fluxo Excecao

Linha 7: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 7: Os dados nao podem ser alterados. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados nao podem ser alterados.

Tabela 15 — Caso de uso: Alterar Concurso
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SECAO: PESQUISAR CONCURSO

Objetivo Pesquisar concursos
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usudrio precisa estd autenticado

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em seguida é
exibida uma lista de concursos e uma barra de pesquisa.

2. Ator informa o termo desejado na barra de pesquisa, em seguida o sistema ira
filtrar os dados e exibir apenas os dados que correspondem a pesquisa realizada.

Fluxo Alternativo

Linha 2: Ator pressiona o botao responsavel por limpar o campo. O sistema apaga
o campo preenchido.

Fluxo Excecao

Linha 2: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 2: Os dados nao podem ser pesquisados. O sistema informa que ocorreu um
erro na pesquisa e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 16 — Caso de uso: Pesquisar Concurso

SECAO: DETALHES DO CONCURSO

Objetivo Detalha os dados do concurso
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usuério precisa estd autenticado no sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em seguida é
exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determinada regiao,
aonde o ator ira selecionar algum concurso.

2. Uma nova tela é aberta com informacoes do concurso selecionado.

Fluxo Excecao

Linha 1: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 2: Os dados nao podem ser exibidos. O sistema informa que ocorreu um erro
e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 17 — Caso de uso: Detalhes do concurso
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SECAO: REMOVER DADOS DO CONCURSO
Objetivo Remover os dados do concurso em meio persistente
Ator Primario Administrador
Pré-condicao O usuario precisa estd autenticado e ser o administrador do
sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em seguida é
exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determinada regiao,
aonde o ator ird selecionar algum concurso.

2. Uma nova tela é aberta com informagoes do concurso selecionado, ator clica nos
'3 pontinhos', no canto superior direito, e seleciona a opg¢ao "Excluir', no menu
suspenso.

3. E aberta uma mensagem perguntando se o usuério deseja prosseguir com a acio.
O ator pressiona a opgao "Sim".

4. O sistema remove o registro do concurso do meio persistente.

Fluxo Alternativo

Linha 3: Ator pressiona o botao "Nao". O sistema cancela a operacao de remocao.

Fluxo Excecao

Linha 4: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 4: Os dados nao podem ser removidos. O sistema exibe uma mensagem
informando que os dados ndo podem ser removidos.

Tabela 18 — Caso de uso: Remover Concurso
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Caso 04: Manter Grupo

SECAO: ADICIONAR GRUPO

Objetivo Insere os dados do grupo em meio persistente
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usuario precisa estd autenticado no sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema na guia "Grupos', o ator clica entao nos "3 pontinhos",
no canto superior direito, e seleciona a opcao "Novo Grupo", no menu suspenso.

2. Em seguida ¢é exibido um formulario, com todos os campos em branco.

3. O ator informa os dados do grupo e submete-os para o sistema, ao pressionar o
botao “Salvar”.

4. O sistema verifica validade dos dados.

5. O sistema grava os dados informados em meio persistente.

6. E exibida uma mensagem informando que o grupo foi salvo com sucesso.

Fluxo Alternativo

Linha 1: 1. Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em
seguida ¢é exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determi-
nada regiao, aonde o ator ira selecionar algum concurso. 3. Uma nova tela é aberta
com informagdes do concurso selecionado, e uma lista de grupos relacionados, o ator
clica entdao nos "3 pontinhos", no canto superior direito, e seleciona a opg¢ao "Novo
Grupo", no menu suspenso. O sistema retorna ao passo 2 da Segcdo Principal.

Fluxo Excecao

Linha 5: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 5: Os dados nao podem ser inseridos. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados nao podem ser inseridos.

Tabela 19 — Caso de uso: Adicionar grupo
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SECAO: ALTERAR DADOS DO GRUPO

Objetivo Alterar os dados do grupo em meio persistente

Ator Primario Usuario

Pré-condicao O usuédrio precisa esta autenticado no sistema e ser o admi-
nistrador do grupo

Fluxo principal

1.
exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determinada regiao,
aonde o ator ird selecionar algum concurso.

2. Uma nova tela é aberta com informagoes do concurso selecionado, e uma lista de
grupos relacionados, aonde o ator ira selecionar algum deles.

3.
pontinhos", no canto superior direito, e seleciona a op¢ao "Editar", no menu suspenso.
4.

© 00 N>

Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em seguida é

O grupo selecionado é aberto em uma nova tela e o ator entao clica nos '3

O sistema exibe o formulério ja preenchido com os dados do grupo.

O ator altera os campos desejados.

O ator pressiona o botao “Salvar”.

O sistema verifica a validade dos dados inseridos.

O sistema altera os dados no meio persistente.

O sistema exibe uma mensagem informando que os dados foram alterados.

Fluxo Alternativo

Linha 1: 1. Na tela principal do sistema, ator seleciona um grupo em uma lista. O
sistema retorna ao passo 3 da Segio Principal.

Linha 6: O ator pressiona o botdo responsavel por voltar no sistema. O sistema
retorna ao passo 3 da Secdo principal.

Fluxo Excecao

Linha 8: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 8: Os dados nao podem ser alterados. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados nao podem ser alterados.

Tabela 20 — Caso de uso: Alterar grupo
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SECAO: PESQUISAR GRUPO

Objetivo Pesquisar o grupo
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usudrio precisa estd autenticado no sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema na guia "Grupos', o ator clica entdo nos "3 pontinhos',
no canto superior direito, e seleciona a opc¢ao "Pesquisar’, no menu suspenso.

2. Em seguida é aberta uma nova tela com uma barra de pesquisa e uma lista com
alguns grupos.

3. Ator informa o termo desejado na barra de pesquisa, em seguida o sistema ira
filtrar os dados e exibir apenas os dados que correspondem a pesquisa realizada.

Fluxo Alternativo

Linha 3: Ator pressiona o botao responsavel por limpar o campo. O sistema apaga
o campo preenchido.

Fluxo Excecao

Linha 3: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 3: Os dados nao podem ser pesquisados. O sistema informa que ocorreu um
erro na pesquisa e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 21 — Caso de uso: Pesquisar grupo

SECAO: DETALHES DO GRUPO

Objetivo Detalha os dados do grupo
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usudrio precisa esta autenticado no sistema

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, na guia "Grupos', é exibida uma lista de grupos,
aonde o ator ira selecionar algum grupo da lista.

2. Em seguida ¢ aberta uma tela com os dados do grupo e uma lista de publicacoes
do grupo.

Fluxo Alternativo

Linha 1: 1. Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em
seguida ¢ exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determi-
nada regiao, aonde o ator ird selecionar algum concurso. 2. Uma nova tela é aberta
com informacoes do concurso selecionado, e uma lista de grupos relacionados, aonde
o ator ira selecionar algum deles. O sistema retorna ao passo 2 da Segcao Principal.

Fluxo Excecao

Linha 2: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 2: Os dados nao podem ser exibidos. O sistema informa que ocorreu um erro
e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 22 — Caso de uso: Detalhes do grupo
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SECAO: REMOVER GRUPO
Objetivo Remover dados do grupo do meio persistente
Ator Primario Usuario
Pré-condicao O usuario precisa esta autenticado no sistema e ser o admi-
nistrador do grupo

Fluxo principal

1. Na tela principal do sistema, na guia "Grupos', ator seleciona um grupo na lista.
2. O grupo selecionado é aberto em uma nova tela e o ator entao clica nos "3 ponti-
nhos", no canto superior direito, e seleciona a opc¢ao "Excluir', no menu suspenso.
3. E aberta uma mensagem perguntando se o usuério deseja prosseguir com a acio.
O ator pressiona a opgao "Sim".

4. O sistema remove o registro do grupo do meio persistente.

Fluxo Alternativo

Linha 1: 1.Na tela principal do sistema, ator seleciona a guia "Concursos', em se-
guida ¢ exibida uma lista de concursos agrupadas pelos Estados de uma determinada
regiao, aonde o ator ird selecionar algum concurso. 2. Uma nova tela é aberta com
informacgoes do concurso selecionado, e uma lista de grupos relacionados, aonde o
ator ira selecionar algum deles. O sistema retorna ao passo 2 da Segdo Principal.

Linha 3: Ator pressiona o botao “Nao”. O sistema cancela a operagao de remogao.

Fluxo Excecao

Linha 4: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 4: Os dados ndo podem ser removidos. O sistema exibe uma mensagem
informando que os dados nao podem ser removidos.

Tabela 23 — Caso de uso: Remover grupo
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Caso 05: Manter Publicagao

SECAO: ADICIONAR PUBLICACAO

Objetivo Insere os dados de uma publicacao em meio persistente

Ator Primario Usuario

Pré-condicao O usuério precisa esta autenticado no sistema e aberto algum
grupo

Fluxo principal

1. Na tela do grupo é exibido um formulario em branco.

2. O ator informa os dados da publicacao e submete-os para o sistema, ao pressionar
o botao “Publicar”.

4. O sistema verifica validade dos dados.

5. O sistema grava dados informados em meio persistente.

6. A lista de publicagdo do grupo é atualizada com a nova publicagido adicionada.

Fluxo Excecao

Linha 5: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 5: Os dados nao podem ser inseridos. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados ndao podem ser inseridos.

Tabela 24 — Caso de uso: Adicionar publicagao

SECAO: PESQUISAR PUBLICACAO

Objetivo Pesquisar publicagao

Ator Primario Usuério

Pré-condicao O usuario precisa esta autenticado no sistema e aberto algum
grupo

Fluxo principal

1. No topo da tela do grupo ¢é exibido uma barra de pesquisa no topo da pagina.

2. Ator informa o termo desejado na barra de pesquisa, em seguida o sistema ira
filtrar os dados e exibir apenas os dados que correspondem & pesquisa realizada nas
publicagoes daquele determinado grupo.

Fluxo Alternativo

Linha 2: Ator pressiona o botao responsavel por limpar o campo. O sistema apaga
o campo preenchido

Fluxo Excecao

Linha 2: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 2: Os dados nao podem ser pesquisados. O sistema informa que ocorreu um
erro na pesquisa e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 25 — Caso de uso: Pesquisar publicagao
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SECAO: DETALHES DA PUBLICACAO

Objetivo Detalhes da publicacao

Ator Primario Usuario

Pré-condicao O usuério precisa esta autenticado no sistema e aberto algum
grupo

Fluxo principal
1. Na tela inicial do grupo é exibida as suas informacoes e uma lista de publicacoes
que foram publicadas naquele grupo.
2. Ator seleciona alguma publicacao da lista e em seguida uma nova tela é aberta
com os detalhes da determinada publicacao.

Fluxo Excecao
Linha 2: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 2: Os dados nao podem ser exibidos. O sistema informa que ocorreu um erro
e os dados nao podem ser exibidos.

Tabela 26 — Caso de uso: Detalhes publicagao

SECAO: REMOVER PUBLICACAO

Objetivo Remover dados da publicagao do meio persistente

Ator Primario Usuario

Pré-condicao O usuério precisa esta autenticado no sistema e aberto algum
grupo

Fluxo principal
1. Na tela inicial do grupo ¢ exibida as suas informacoes e uma lista de publicacoes
que foram publicadas naquele grupo.
2. Ator seleciona alguma publicacao da lista e em seguida uma nova tela é aberta
com os detalhes da determinada publicagao. O ator entao clica nos "3 pontinhos",no
canto superior direito, e seleciona a op¢ao "Excluir', no menu suspenso.
3. E aberta uma mensagem perguntando se o usuério deseja prosseguir com a acio.
O ator pressiona a opgao "Sim".
4. O sistema remove o registro da publicacao do meio persistente.

Fluxo Alternativo

Linha 3: Ator pressiona o botao “Nao”. O sistema cancela a operacao de remocao.

Fluxo Excecao
Linha 4: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 4: Os dados nao podem ser removidos. O sistema exibe uma mensagem
informando que os dados nao podem ser removidos.

Tabela 27 — Caso de uso: Remover publicacao
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Caso 06: Manter Comentario

SECAO: ADICIONAR COMENTARIO

Objetivo Insere os dados de um comentario em meio persistente

Ator Primario Usuario

Pré-condicao O usuario precisa esta autenticado no sistema e aberto alguma
publicacao

Fluxo principal

1. Na tela de detalhes da publicacao, além dos detalhes, contém uma lista de comen-
tarios relacionados a essa publicacdo e um formuldrio em branco na parte inferior
da pagina.

2. O ator informa os dados do comentario e submete-os para o sistema, ao pressionar
o botao “Salvar”.

3. O sistema verifica validade dos dados.

4. O sistema grava dados informados em meio persistente.

5. E exibido o comentério na lista de comentérios da publicacao.

Fluxo Excecao

Linha 4: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 4: Os dados nao podem ser inseridos. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados nao podem ser inseridos.

Tabela 28 — Caso de uso: Adicionar comentario

SECAO: REMOVER COMENTARIO

Objetivo Remover os dados do comentario do meio persistente

Ator Primario Usuario

Pré-condicao O usuario precisa esta autenticado no sistema e aberto alguma
publicacao

Fluxo principal

1. Na tela de detalhes da publicacao, além da publicagao, tem uma lista de comen-
tarios.

2. O ator pressionar um item da lista e aparece um menu suspenso e seleciona a
opcao "Excluir".

3. E aberta uma mensagem perguntando se o usuério deseja prosseguir com a acio.
O ator pressiona a opgao "Sim".

4. O sistema remove o registro da publicagao do meio persistente.

Fluxo Alternativo

Linha 3: Ator pressiona o botao “Nao”. O sistema cancela a operagao de remogao.

Fluxo Excecao

Linha 4: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 4: Os dados nao podem ser removidos. O sistema exibe uma mensagem
informando que os dados nao podem ser removidos.

Tabela 29 — Caso de uso: Remover comentario
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Caso 07: Visualizar Notificacao

SECAO: VISUALIZAR NOTIFICACAO

Objetivo Visualizar notifica¢oes

Ator Primario Usuério

Pré-condicao O usuario precisa esta autenticado no sistema e aberto alguma
publica¢ao

Fluxo principal
1. Na tela principal do sistema, o ator seleciona a guia "Notificagoes".
2. Na guia "Concurso’, sera listado todos os concursos baseados na preferéncia do
ator.

Fluxo Alternativo
Linha 2: Na guia "Grupo', aparecerd notificacoes ligada a resposta de algum usuério
em alguma publicacao do ator.

Fluxo Excecao
Linha 2: O aplicativo nao possui conexao com a internet.
Linha 2: Os dados ndo podem ser exibidos. O sistema exibe uma mensagem infor-
mando que os dados ndo podem ser exibidos.

Tabela 30 — Caso de uso: Visualizar notificacao

3.3 Diagramas de Classe

O diagrama de classe detalha de forma visual como o sistema sera estruturado do

ponto de vista da implementagao.

Apébs a identificacdo e posterior classificagdo dos casos de uso, foram elaborados

os diagramas de classe.

3.3.1 Caso de uso - Autenticar Usuario

e LoginView (boundary): Representa a classe de interface com o usuério e é
responsavel pela autenticacao do usuério. Relaciona-se com a classe Login ViewModel
para validar os dados informados, como também verificar a necessidade de um login.

A figura 6 exibe o diagrama de classes referentes a autenticacdo do usuario.

e LoginViewModel (control): Compoe a classe de fronteira e é responsavel pelas
interagoes do usuario. Relaciona-se com as classes UsuarioPersistence e Usuario-
Model, utilizadas para a obtencao das informagoes referentes ao usuario que realiza
o login. O método Authentication verifica a necessidade de realizar a autenticagao
no sistema, buscando registros anteriores. Se a autenticacao for necessaria, o mé-
todo FacebookAuthentication valida os campos informados com a base de dados do

sistema.
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UsuarioPersistence

+adicionarTable(usuario: UsuarioModel): void
+atualizarTable(usuario: UsuarioModel): void

+getTable(): List<UsuarioModel> _ <entiy»
+existeRegistro(idFacebook: Long): UsuarioModel —_ UsuarioModel
b -nome: String
-foto: String
«boundary» Logi(:f\.?ir;t\:-:r)rljo del | ___— | -email: String
LoginView |, | +asJson(): JSONObject

+Authentication(): boolean
+FacebookAuthentication(): void

Figura 6 — Diagrama de classe para o caso de uso Autenticar Usudrio

e UsuarioPersistence: Classe responsavel pela persisténcia dos dados do Usuario.
Possui os métodos adicionarTable(UsuarioModel), atualizar Table(UsuarioModel), get-
Table(), existeResgistro(long), utilizados para a realizacao das operagoes bésicas de
persisténcias num determinado Banco de Dados: inserir, retornar, alterar. Relaciona-

se com a classe UsuarioModel para a manipulagao dos dados do registro.

e UsuarioModel (entity): Entidade utilizada para representar os dados referentes

a um usuario. Seus principais atributos descrevem o nome, foto, e-mail.

3.3.2 Caso de uso - Manter Usuario

e UsuarioView (boundary): Classe de interface com o usudrio responsével pelo
gerenciamento do usuario. Possui relacao com a classe UsuarioViewModel, que ¢é a
responsavel pelo tratamento das interagdes do usuario com a classe de interface. O
diagrama de classes referente ao caso de uso Manter Usuario pode ser visualizado

na figura 7.
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UsuarioPersistence

+adicionarTable(usuario: UsuarioModel): void
+atualizarTable(usuario: UsuarioModel): void
+getTable(): List<UsuarioModel=
+existeRegistro(idFacebook: Long): UsuarioModel

aentity»
UsuarioModel

«boundary»
UsuarioView

«controls
UsuarioViewModel

-nome: String
-foto: String
-email: String

\
//

+asJson(): JSONObject

-administrador: Administrador
-endereco: Endereco
-preferencialsuario: Preferencialsuario

+adicionarTable(usuario: UsuarioModel): void
+atualizarTable{usuario: UsuarioModel): void
+getTable(): List<UsuarioModel=
+existeRegistro(idFacebook: Long): UsuariocModel

Figura 7 — Diagrama de classe para o caso de uso Manter Usuario

e UsuarioViewModel (control): Classe controladora responsével pelo gerencia-
mento de todas as interacoes do usuario com a interface supracitada. Relaciona-se

com as classes UsuarioPersistence e UsuarioModel, ja explicadas anteriormente. Seus

principais métodos sao adicionarTable(UsuarioModel), atualizarTable( UsuarioModel),

getTable(), existeResgistro(long) e sdo usados para interagir com a classe de persis-

téncia.

3.3.3 Caso de uso - Manter Concurso

e ConcursoView (boundary):
da interface com a qual o usudrio poderd interagir diretamente, possibilitando o
gerenciamento dos concursos. Possui relagdo com a classe ConcursoViewModel, que

¢é responsavel pelo tratamento das intera¢oes do usuario. O respectivo diagrama de

classes deste caso de uso pode ser observado na figura 8.

E a classe de fronteira responsavel pela criacao
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ConcursoPersistence

+adicionarTable(concurso: ConcursoMedel): void
+atualizarTable(concurso: ConcursoModel): void
+removerTable(concurso: ConcursoModel): void

+getTable(): List<ConcursoModel>

+ConcursosDisponiveis(): List<ConcursoModel=
+MeusConcursos(codConcurso: List<int=): List<ConcursoModel=
+PesquisarConcursos(regiao, nome: String, String): List<ConcursoModel=
+PesquisarConcursos(nome: String): List<ConcursoModel=

-titulo: String
-descricao: String
-detalhes: String

«control»
ConcursoViewModel

\ wentity:»
ConcursoModel

+asJson(): JSONObject

-usuarioAdministrador: UsuarioAdministrador
-preferenciaConcurso: PreferenciaConcurso

«boundar}i» +adicionarTable(concurso: ConcursoModel): void
ConcursoView (g +atualizarTable(concurso: ConcursoModel): void
+removerTable(concurse: ConcursoModel): void
+getTable(): List<ConcursoModel>
+ConcursosDisponiveis(): List<ConcursoModel=>
+MeusConcursos(codConcurso: List<int=): List<ConcursoModel=
+PesqguisarConcursos(regiao, nome: String, String): List<ConcursoModel=
+PesquisarConcursos(nome: String): List<ConcursoModel=

Figura 8 — Diagrama de classe para o caso de uso Manter Concurso

e ConcursoViewModel (control): Classe de controle responsavel pelo tratamento
de todas as interacoes do usuario com a classe de fronteira. Relaciona-se direta-
mente com as classes ConcursoPersistence e ConcursoModel. Seus principais méto-
dos sao adicionarTable(ConcursoModel), atualizarTable(ConcursoModel), remover-
Table(ConcursoModel), getTable(), ConcursosDisponiveis(), MeusConcursos(List<Int>),
PesquisarConcursos(String, String), PesquisarConcursos(String) titeis na interacao

com a classe de persisténcia.

e ConcursoPersistence: E a classe responsdvel por persistir as informacoes referen-
tes a um concurso num determinado banco de dados. Possui os métodos adicionarTa-
ble(ConcursoModel), atualizarTable(ConcursoModel), removerTable(ConcursoModel),
getTable(), ConcursosDisponiveis(), MeusConcursos(List<int>), PesquisarConcur-
sos(String, String), PesquisarConcursos(String) e representam as operagoes bésicas
de persisténcia: salvar, alterar, remover e retornar um registro do banco de dados.
Possui dos métodos PesquisarConcursos() sobrecarregados, onde um deles recebe
uma String que sera utilizado na pesquisa por algum termo disponivel no concurso
e o outro que recebe duas Strings, uma para o termo pesquisado e a outra para uma

determinada regiao.

e ConcursoModel (entity): Entidade responsavel por representar os dados re-

ferentes a um concurso. Seus principais atributos descrevem o titulo, descricao e
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os detalhes do concurso. E composta por algumas outras classes que representam

algumas caracteristicas especificas.

3.3.4 Caso de uso - Manter grupo

e GrupoView (boundary): Classe de interface com a qual um usuério pode in-
teragir e responsavel pelo gerenciamento de seus grupos. Relaciona-se com a classe
de controle GrupoViewModel que é responsavel pelo tratamento das interagoes do

usuario. O diagrama de classes pode ser observado na figura 9.

GrupoPersistence

+adicionarTable(grupo: GrupoModel): void

+atualizarTable(grupo: GrupoModel): void

+removerTable(grupo: GrupoModel): void

+getTable(): List<GrupoMaodel=

+meusGrupos(codUsuario: List<Int=): List=<GrupoModel=
+pesquisarGrupos(nome: String): List<GrupoModel=
+pesquisarMeusGrupes(codGrupo, nome: List<int=, String): List<GrupoModel=

-nome: String
-descricao: String

«control»
GrupoViewModel

\ wentity»
GrupoModel

+asJson(): JISONObject

-grupoTemporario: GrupoTemporario
«boundarys» -usuarioGrupo: UsuarioGrupo

GrupoView lqgm +adicionarTable(grupo: GrupoModel): void

+atualizarTable(grupo: GrupoModel): void

+removerTable{grupo: GrupoModel): void

+getTable(): List<GrupoModel=

+meusGrupos(codUsuario: List<Int=): List<GrupoModel=
+pesquisarGrupos(nome: String): List<GrupoModel=
+pesquisarMeusGrupos(codGrupo, nome: List<int=, String): List<GrupoModel=

Figura 9 — Diagrama de classe para o caso de uso Manter Grupo

e GrupoViewModel (control): Essa classe tem como fungao principal tratar to-
das as interagoes do usuario com a interface supracitada. Ela possui associagao com
as classes GrupoPersistence e GrupoModel a fim de auxiliar o usuario na intera-
¢ao com o sistema. Possui os métodos adicionarTable(GrupoModel), atualizarTa-
ble(GrupoModel), removerTable(GrupoModel), getTable(), meusGrupos(List<Int>),
pesquisarGrupos(String), pesquisarMeusGrupos(List<Int>, string), que sdo uteis na
interagdo com a classe de persisténcia, além de possuir alguns atributos que com-

poem a classe GrupoModel.

e GrupoPersistence: Essa classe tem como funcao persistir os dados referentes a um
grupo. Ela possui os métodos adicionarTable(GrupoModel), atualizar Table( GrupoModel),
removerTable(GrupoModel), getTable(), meusGrupos(List<Int>), pesquisarGrupos(String),
pesquisarMeusGrupos(List<Int>, string), que representam as operagoes basicas da

persisténcia: salvar, alterar, remover e retornar os registros do banco de dados.
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e GrupoModel (entity): E a classe que representa os dados de um grupo. Seus
principais atributos descrevem o nome e descricao. E composta por outras classes

que representam caracteristicas especificas.

3.3.5 Caso de uso - Manter Publicacao

e PublicacaoView (boundary): Essa classe é responsavel por criar a interface
com a qual o usuario podera interagir e gerenciar suas publica¢oes. Associa-se com
a classe controladora PublicacaoViewModel, que é responsavel por realizar as inte-
racoes do usuario na classe de fronteira. O respectivo diagrama de classes pode ser

visualizado na figura 10.

e PublicacaoViewModel (control): Classe controladora responsavel pelo trata-
mento das interacoes realizadas na classe de fronteira. Associa-se com as classes de
persisténcia PublicacaoPersistence e a de entidade PublicacaoModel. Seus principais
métodos sao adicionarTable(PublicacaoModel), atualizarTable(PublicacaoModel), re-
moverTable(PublicacaoModel), minhaPublicacao(Int, Int), publicacoes(Int), pesqui-

sarPublicacoes(Int, String) uteis no relacionamento com a classe de persisténcia.

PublicacaoPersistence

+adicionarTable(publicacao: PublicacaoModel): void
+atualizarTable(publicacao: PublicacaoModel): void

+remover Table(publicacao: PublicacaoModel): void
+minhaPublicaco(codPublicacao, codUsuario: Int, Int): int
+publicacoes(codGrupo: Int): List<PublicacaoModel>
+pesquisarPublicacoes(codGrupo, nome: Int, String): List<Publicacao>

\\‘\ «entity»
PublicacaoModel
-texto: String

-resolvido: Bool

+asJson(): JSONObject

«control»
PublicacaoViewModel

-grupo: Grupo
«boundary» -usuario: Usuario
PublicacaoView j«gm +adicionarTable(publicacao: PublicacaoModel): void
+atualizarTable(publicacao: PublicacaoModel): void

+removerTable(publicacao: PublicacaoModel): void
+minhaPublicaco(codPublicacao, codUsuario: Int, Int): int
+publicacoes(codGrupo: Int): List<PublicacaoModel>
+pesquisarPublicacoes(codGrupo, nome: Int, String): List<Publicacao=

Figura 10 — Diagrama de classe para o caso de uso Manter Publicacao

e PublicacaoPersistence: Essa classe de persisténcia tem como fungao principal ar-
mazenar os dados de uma publicagao em um banco de dados. Ela possui as operagoes
basicas de persisténcia: salvar, alterar, remover e retornar, que sao representados pe-

los métodos adicionarTable(PublicacaoModel), atualizar Table(PublicacaoModel), re-
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moverTable(PublicacaoModel), minhaPublicacao(Int, Int), publicacoes(Int), pesqui-
sarPublicacoes(Int, String).

e PublicacaoModel (entity): Classe utilizada para representar os dados de uma

publicagao. Seus principais atributos s@o o texto e se a questao foi solucionada.

3.3.6 Caso de uso - Manter Comentario

e ComentarioView (boundary): Classe de fronteira responsavel pela interagao
do usudario com a sua interface, possibilitando gerenciar os seus comentarios. Tem
relacdo com a classe de controle ComentarioViewModel, que realiza o tratamento
das interagoes do usuario. O diagrama de classes do caso de uso manter comentario

pode ser observado na figura 11.

ComentarioPersistence

+adicionarTable(comentario: ComentarioModel): void

+atualizarTable(comentario: ComentarioModel): void

+remover Table(comentario: ComentarioModel): void

+comentarios(codPublicacao: Int): List<ComentarioModel>

+meuComentario(codComentario, codUsuario: Int, Int): int
+qtdComentanosPendentes(codPublicacao, diVisualizacao, codUsuano: Int, DateTime, Int): int

«entity»
ComentarioModel

-texto: String
+asJson(): JSONObject

«control»
ComentarioViewModel

-publicacan: Publicacao
-usuario: Usuario

«boundary» — - . .
ComentarioView [« +adicionarTable(comentario: ComentarioModel): void

+atualizarTable(comentario: ComentarioModel): void

+remover Table{comentario: ComentarioModel): void

+comentarios(codPublicacao: Int): Liste<ComentarioModel=

+meuComentario(codComentario, codUsuario: Int, Int): int
+gtdComentariosPendentes(codPublicacao, diVisualizacao, codUsuario: Int, DateTime, Int): int

Figura 11 — Diagrama de classe para o caso de uso Manter Comentario

e ComentarioViewModel (control): Essa classe controladora é responsavel pelo
tratamento das interagoes do usuario com o sistema, relacionada a este caso de uso.
Relaciona-se diretamente com as classes ComentarioPersistence e ComentarioMo-
del, auxiliando-as no gerenciamento do sistema. Ela possui os métodos adicionarTa-
ble(ComentarioModel), atualizar Table(ComentarioModel), removerTable(ComentarioModel),
comentarios(Int), meuComentario(Int, Int), qtdComentariosPendentes(Int, Date-

Time, Int) que interagem com a classe de persisténcia, além de alguns atributos que

compoem a classe ComentarioModel.

e ComentarioPersistence: Essa classe é a responsavel pela persisténcia das infor-
magoes de um comentario em um banco de dados. Ela contém os métodos adicionar-
Table(ComentarioModel), atualizarTable(ComentarioModel), removerTable(ComentarioModel).
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comentarios(Int), meuComentario(Int, Int), qtdComentariosPendentes(Int, Date-

Time, Int) que correspondem as operagoes basicas de persisténcia.

e ComentarioModel (entity): Entidade que representa os dados de um comenta-

rio. Seu principal atributo é o texto do comentario em si.

3.3.7 Caso de uso - Visualizar Notificagao

e NotificacaoView (boundary): Essa é a classe com a qual o usuério poderd inte-
ragir com a interface, permitindo a visualizagdo de suas notificagoes. Ela conecta-se
com a classe de controle NotificacaoViewModel, que realiza as interagoes do usuario
na classe de fronteira. Na figura 12 é possivel visualizar o diagrama de classes do

caso de uso.

e NotificacaoViewModel (control): A funcao dessa classe de controle é tratar as
interagoes do usuério com a interface criada pela classe de fronteira. Ela tem relagao
com as classes de persisténcia PublicacaoPersistence, ComentarioPersistence, Con-
cursoPersistence, UsuarioPersistence GrupoPersistence e as de entidade Publica-
caoModel, ComentarioModel, UsuarioModel, GrupoModel e ConcursoModel, auxili-
ando no gerenciamento do sistema. Os seus principais métodos sao: minhasPreferen-
cias(Int), MeusConcursosPreferidos(UsuarioModel), MeusConcursos(List<String>),
UsuarioSelecionado(Int), qtdComentariosPendentes(Int,DateTime,Int) que intera-

gem com as classes de persisténcia.

N N ConcursoPersistence
UsuarioPersistence

UsuarioModel

“nome: Siring _|+adicionarTabie{usuane: UsuarioMagel): void
~fota: String +aaliza Usuariohodel): void
+getTable( UsuarioModel>
+existeRegistio{idFacebook: Long): UsuasioMode

oModel=
‘ConcursolModel>

String
letalhes: String

~asJson(): JSONOBject

weniitys
GrupoMode!

suario: Int): UsuarioModel
ario: UsuarioMogel): List<String>

sentitys
ComentarioModel

-texto: String
+asJsoni); 1SONOgc]
(== lzont) ORLRe

> Sing): ListeGrupoModel>

t, ). int [+asJs0n{): J50NGojex)

m
+qidComentariosPendentes{codPublicacao, diVisualizacan. codUsuario: Int, DateTime, Int): int Publcacoes({codGrupo. nome- Int, Siring): List<Publicacac:

Figura 12 — Diagrama de classe para o caso de uso Visualizar Notificacao
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3.4 Modelagem do Banco de Dados

Logo apés a realizacao da modelagem e confeccao dos diagramas de classe para
cada caso de uso, foi realizado a modelagem do banco de dados usado no sistema para
persisténcia das informagoes que foram cadastradas, fazendo o mapeamento das classes

em tabelas e seus atributos em campos destas tabelas, pode ser visualizada na figura 13;



th_preferencia_usuario

? PREFERENCIA_USUARIO_ID: INTEGER
¥ USUARIO_ID: INTEGER

T BOOLEAH

SAUDE: BOOLEAN

LICENCIATURA: BOOLEAN

FINANCAS: BOOLEAN

ADMINISTRACAO: BOOLEAN

MILITAR: BOOLEAN

OUTRAS: BOOLEAN

0,1 ©,1
th_concurso

§ CONCURSO_ID: INTEGER

f USUARIO_ADMINISTRADOR_ID: INTEGER
TITULO: VARCHAR
DESCRICAQ: VARCHAR
DETALHES: VARCHAR
REGIAD: VARCHAR
ESTADO: VARCHAR
DT_INSCRICAQ: DATE

DT_REALIZACAO: DATE
(0,n)

VISIBILIDADE: BOOLEAN

-

0.n)
¥
th_preferencia_concurso
' PREFERENCIA_CONCURSO_ID: INTEGER
t CONCURSO_ID: INTEGER
TI: BOOLEAN
SAUDE: BOOLEAN
LICENCIATURA: BOOLEAN
FINANCAS: BOOLEAN
ADMINISTRACAQ: BOOLEAN
MILITAR: BOOLEAN
QUTRAS: BOOLEAN

=

(0.,n)
+

th_comentario
§ COMENTARIO_ID: INTEGER

=
th_endereco o= T
¥ ENDERECO_ID: INTEGER
{ USUARIO_ID: INTEGER (0.n)
CIDADE: VARCHAR .1
ESTADO: VARCHAR th_usuario
.1
ENDERECO: VARCHAR ¥ USUARIO_ID: INTEGER
BAIRRO: VARCHAR (0.n) MOME: VARCHAR
NUMERO: VARCHAR FOTO: VARCHAR
0,1
o= DT_NASCIMENTO: DATE .9
) EMAIL: VARCHAR ©,1
=
.1
(o.n)
th_usuario_administrador
§ USUARIO_ADMINISTRADOR_ID: INTEGER o1
% USUARIO_ID: INTEGER
-
o,n)
th_usuario_grupo
11 USUARIC_ID: INTEGER
11 GRUPO_ID: INTEGER
ADMINISTRADOR: BOOLEAN
DT_INSCRICAQ: DATE
DT_VISUALIZACAO: DATE
T T

om"

o,n)

th_grupo_temporario

§ GRUPO_TEMPORARIO_ID: INTEGER

¥ GRUPO_ID:
¥ concurso

=T ¥

§ GRUPO_ID: INTEGER
NOME: VARCHAR
DESCRICAO: VARCHAR

-

Figura 13 — Diagrama ER

INTEGER
_ID: INTEGER
(o,n)
©.n)
10| (01
th
o _grupo

¥ PUBLICACAG_ID: INTEGER
(0,n) 01 § USUARIO_ID: INTEGER

th_publicacao m TEXTO: VARCHAR

§ PUBLICACAD_ID: INTEGER DT_PUBLICACAO: DATE

¥ GRUPO_ID: INTEGER - ¥
¥ USUARIO_ID: INTEGER

TEXTO: VARCHAR

RESOLVIDO: BOOLEAN

DT_PUBLICAGAO: DATE

DT_VISUALIZACAQ: DATE

Ll <3

‘& ompudny)

VANANVHYAA VA OLALOdd
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A seguir serao apresentadas as principais tabelas do sistema e os seus relaciona-

mentos.

Tabela TB.__ USUARIO

A tabela TB_Usuario é usada para persistir as informacoes referentes ao usuario
e relaciona-se com as tabelas TB_Preferencia_ Usuario, TB__FEndereco e
TB__Usuario__Adiministrador. O diagrama ER da tabela TB_ Usuario pode ser visuali-

zado na figura 14.

th_preferencia_usuario

§ PREFERENCIA_USUARIO_ID: INTEGER
% USUARIO_ID: INTEGER

TI: BOOLEAN

SAUDE: BOOLEAN

LICENCIATURA: BOOLEAN

FINANCAS: BOOLEAN

ADMINISTRACAQ: BOOLEAN

MILITAR: BOOLEAN

OUTRAS: BOOLEAN

th_endereco -
¥ ENDERECO_ID: INTEGER

¥ USUARIO_ID: INTEGER (0,n)
CIDADE: VARCHAR (0,1)

ESTADO: VARCHAR th_usuario
0,1
ENDERECO: VARCHAR : § UsUARIO_ID: INTEGER
BAIRRO: YARCHAR (0,n) NOME: VARCHAR
NUMERO: VARCHAR FOTO: VARCHAR
= DT_NASCIMENTO: DATE
EMAIL: VARCHAR
0,1
[
(0,n)

th_usuario_administrador
§ USUARIO_ADMINISTRADOR_ID: INTEGER

? USUARIO_ID: INTEGER

-

Figura 14 — Diagrama ER referente aos relacionamentos da tabela TB_ Usuario

TB_Preferencia_ Usuario indica as preferéncias do usudrio em relagdo a concur-
sos, 0 que possibilita o recebimento de conteudo personalizado. A tabela TB FEndereco
armazena o endereco do usuario. A tabela TB_Usuario Adiministrador é responsavel

por informar se o usuario ¢ um administrador do sistema.

Tabela TB__ GRUPO

Para os dados de um grupo, as informacgoes sao armazenadas na tabela T'B__ Grupo.

Ela possui relacionamento com as tabelas T'B_ Usuario_ Grupo, TB__Grupo_Temporario
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e TB_Publicacao. A figura 15 exemplifica os relacionamentos da tabela TB__ Grupo.

(0.1
th_concurso
§ CONCURSO_ID: INTEGER
musu»xmo_Aanls‘rRAnon_\n: INTEGER
TITULO: VARCHAR
DESCRICAD: VARCHAR
DETALHES: VARCHAR
REGIAD: VARCHAR
ESTADO: VARCHAR
DT_INSCRICAQ: DATE
DT_REALIZACAQ: DATE
th_usuario WISIBILIDADE: BOOLEAN
§ USUARIO_ID: INTEGER e @
NOME: VARCHAR

th_comentario

FOTO: VARCHAR 1 o,n) § COMENTARIO_ID: INTEGER
X s

DT_NASCIMENTO: DATE

0,1 ' PUBLICACAO_ID: INTEGER
EMAIL: VARCHAR (0.1

¥ USUARIO_ID: INTEGER
Ll 0.n) (0,n) TEXTO: VARCHAR
0.1 th_grupo_temporario (0.m) 0.1 DT_PUBLICACAD: DATE
s
§ GRUPO_TEMPORARIO_ID: INTEGER th_publicacao L E‘,: E;:
% GRUPO_ID: INTEGER § PUBLICACAO_ID: INTEGER
§ CONCURSO_ID: INTEGER f SRUPO_ID: INTEGER
o= 4§ USUARIO_ID: INTEGER
o TEXTO: VARCHAR
n
0,n) : RESOLVIDD: BOOLEAN
DT_PUBLICACAD: DATE
0.1 | (0.1
DT_VISUALIZACAD: DATE
(0,m) th_grupe
>
1 =5
th_usuario_grupo 1§ GRUPO_ID: INTEGER
#f USUARIO_ID: INTEGER MOME: VARCHAR
{1 GRURO_ID: INTEGER DESCRICAD: VARCHAR
ADMINISTRADOR: BOOLEAN =

DT_INSCRICAD: DATE
DT_VISUALIZACAQ: DATE

5

(0,n)

Figura 15 — Diagrama ER referente aos relacionamentos da tabela TB_ GRUPO

TB_Usuario_Grupo possui informagoes especificas do usuario em um determinado
grupo ao qual ele segue, possui relacionamento a tabela TB__ Usuario que ja foi mencionada

anteriormente.

A tabela TB_ Grupo_Temporario identifica se um grupo é temporario e esta rela-
cionada com a tabela TB_Concurso que armazena as informagoes dos concursos, possi-

bilitando identificar quais grupos estao relacionados a um determinado concurso.

As informacoes de uma publicagdo em um grupo sao armazenadas na tabela
TB_Publicacao e tem relacionamento com a tabela T'B_Comentario que é responsavel
pelo armazenamento das informagoes de uma resposta a uma determinada publicagao, as

duas tem relacionamento com a TB_ Usuario, pra identificar o autor das mensagens.
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Tabela TB_ CONCURSO

As informagoes referentes aos concursos sao armazenadas na Tabela TB__ Concurso.
Relaciona-se com as tabelas T'B_ Usuario_Administrador, TB _Grupo Temporario e

TB__Preferencia__ Concurso, ver na figura 16.

th_usuario_administrador on
§ USUARIO_ADMINISTRADCOR_ID: INTEGER
0,1) ;
th_preferencia_concurso
¥ USUARIO_ID: INTEGER o .1
= ’ ! Y PREFERENCIA_CONCURSO_ID: INTEGER
=
o th_concurso ¥ CONCURSO_ID: INTEGER
(0.n) § CONCURSO_ID: INTEGER TI: BOOLEAN
¥ USUARIO_ADMINISTRADOR_ID: INTEGER SAUDE: BOOLEAN
TITULO: VARCHAR LICENCIATURA: BOOLEAN
{0,1) DESCRICAOQ: VARCHAR FINANCAS: BOOLEAN
{5 DETALHES: VARCHAR ADMINISTRACAC: BOOLEAN
REGIAO: VARCHAR MILITAR: BOOLEAN
§ USUARIO_ID: INTEGER
e CECIRIEE) 1) ESTADO: YARCHAR OUTRAS: BOOLEAN
[ DT_INSCRICAO: DATE =
FOTO: WARCHAR - * >

DT_MASCIMENTO: DATE R R S

EMAIL: VARCHAR VISIBILIDADE: BOOLEAN

=

(0,n)

th_grupo_temporario

§ GRUPO_TEMPORARIO_ID: INTEGER th_grupo

§ GRUPO_ID: INTEGER {0,n) (0,1 ¥ GRUPO_ID: INTEGER

¥ CONCURSO_ID: INTEGER NOME: VARCHAR

P DESCRICAQ: VARCHAR
> o
=

Figura 16 — Diagrama ER referente aos relacionamentos da tabela TB. CONCURSO

As tabelas TB_Usuario, TB__Usuario__Administrador, TB__Grupo
e TB_Grupo__Temporario ja foram mencionadas anteriormente. A TB__ Preferencia__ Concurso
é responsavel por armazenar as informagoes referentes as categorias de um concurso e pode
ser utilizada para disponibilizar concursos especificos a um determinado usuério, através

das preferéncias do mesmo.
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4 FERRAMENTA

Logo apés o levantamento de requisitos e a elaboracao da especificacao técnica, as
aplicacoes puderam ter a sua implementacao iniciada. Nesta se¢ao, serao apresentadas as
principais fungoes do sistema. A aplicacao foi desenvolvida utilizando o Xamarin que é um
framework cross-plataform, que permite desenvolver para varias plataformas utilizando a
mesma linguagem de programacao, no caso o C# , na nossa solucao foi escolhida o Android

e o Windows e utilizado o Azure para o back-end.

4.1 Ferramenta Cross-Plataform (Android, Windows)

A ferramenta foi desenvolvida com o objetivo principal de proporcionar aos usué-
rios um ambiente que possibilite auxilia-los nos estudos de concursos. A solugao, disponi-
biliza aos usuarios uma lista de concursos atualizadas e fornece um ambiente colaborativo

para os estudos. A seguir sao apresentadas as principais telas do sistema.

Para facilita a usabilidade, ambas as aplica¢des possuem funcionalidades e inter-

faces semelhantes, respeitando as limitacoes e identidade visual de cada plataforma.

Tela de autenticacao

A Figura 17, exibe a tela inicial do aplicativo, na versao Android e Windows. Nela

é possivel notar o botao "Facebook", responsavel pelo login do sistema.

SaaC Sistema Ausiliar de Apoio ao Concurseiro

Sistema Auxiliar de Apoio ao Concurseiro

Facebook
FACEBOOK

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 17 — Tela Inicial
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Apés selecionar o botao "Facebook', sera exibida a tela de autenticacao do Fa-
cebook. Na figura 18 ¢é possivel notar diversos campos, sendo os necessarios para a au-
tenticagdo, os campos referentes ao usuario e a senha; e o botao "Entrar', que iniciard o

sistema.

f k

Entre na sua conta do Facebook
para se conectar ao SaaC

Entrar no Facebook

Numero do celular ou email

Senha do Facebook
Esqueceu a conta?

ou

==

Criar conta Agora ndo
Agora ndo

Esqueceu a senha? - Central de Ajuda

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 18 — Tela de Autenticacao

Apos a realizacdo do login, serd exibida a tela principal do aplicativo. A tela
principal do aplicativo é formada por alguns campos: na barra de menu superior, da
esquerda pra direita, é exibida a foto e nome do usuério, representando o perfil do usuéario,
em seguida um menu "3 pontinhos', que possui fungoes gerais do menu principal (Sobre,
Sair) e fungdes especificas da pégina, ver figura 20, 22, 24, 26 e 28. Abaixo da barra
de menu existem quatro guias principais: Grupos, Concursos, Notificacoes e Mais. Na
versao do Android essas guias estao localizadas na parte inferior e possuem um icone que
as representa, enquanto que na versao do Windows, esta na parte superior e nao possui

icone, como pode ser observado nas figuras 19, 21, 23, 25 e 27.

A figura 19, representa a primeira guia, que é a de Grupos. Estd guia possui na
barra de menu superior, no canto esquerdo um menu "8 pontinhos', com uma série de
fungoes gerais ja mencionadas e especificas, como: Pesquisar, Novo grupo e Atualizar,
ver figura 26. Abaixo uma barra de pesquisa na parte superior da pagina e uma lista de
grupos favoritos, que estd agrupada pela ordem alfabética logo abaixo, cada item desta
lista, possui o nome e descri¢ao do grupo e um contador com a quantidade de publicagoes

que foram postadas depois da tltima visita do usuario no grupo.
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Q. Meus Grupos

2 e
] | LuizFonseca

Grupos  Concursos  Notificagdes  + Mais

| Meus Grupos o |

Bing, é o motor de pesquisa da Microsoft,
designado para competir com os lideres

Padrdo

bing 0 bing 0
bing bing
Padréo Padréo

Bin, o
Bing 0 9

Grupos

(a) Android

-] LuizFonseca ~ Sobre
Sair
Pesquisar

Novo Grupo

bing Atualizar

Padréo

Bing

Bing, é o motor de pesquisa da Microsoft,
designado para competir com os lideres
Padréo

o

Grupos

(a) Android

Bing, ¢ o motor de pesquisa da Microsoft, designado para competir com os lideres das inddstrias Google e Yahoo!. Revelado pelo CEO da Microsoft, Steve Ballmer, em 28
de maio de 2009, na conferéncia "All Things D", em San Diego. Bing é um substituto o Live Search, e disponibilizado totalmente em 1 de junho de 2009.
Padrao

1A o
Inteligéncia Artificial
Padrio

(b) Windows - UWP

Figura 19 — Tela de Grupos

7  Luiz Fonseca

2
Grupos  Concursos  Notificagdes  + Mais Pesquisar
| Meus Grupos &afime
Sair
O -G
Atualizar
bing o
bing
Padréo
Bing o

Bing, é o motor de pesquisa da Microsoft, designado para competir com os lideres das indstrias Google e Yahoo!. Revelado pelo CEO da Microsoft, Steve Ballmer, em 28
de maio de 2009, na conferéncia "All Things D", em San Diego. Bing é um substituto do Live Search, e disponibilizado totalmente em 1 de junho de 2009.
Padréo

1A o

Inteligéncia Artificial
Padrdo

(b) Windows - UWP

Figura 20 — Tela de Grupos - Menu ativado

A segunda guia do menu é a de Concursos, que pode ser observado na figura 21.

Esta guia possui na barra de menu superior, no canto esquerdo um menu "3 pontinhos",

com uma série de fungoes gerais ja mencionadas e especificas, como: Gerenciar concurso

e Atualizar, ver figura 22. Abaixo uma barra de pesquisa na parte superior da pagina, ao

lado uma opcao de filtrar os concursos por regides, e uma lista de concursos agrupados

por estados logo abaixo, com nome e descricao.
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3 L H
L Luiz Fonseca H

Q Concursos Norte

CREF - 8° Regido divulga abertura
do concurso publico

0s pedidos de participago podem ser
realizados ainda este mes

ft e @

Concursos

(a) Android

Luiz Fonseca = Sobre

Q Concursos [

Gerenciar Concursos
Atualizar
do concurso publico

Os pedidos de participagdo podem ser
realizados ainda este més

@t e B

Concursos

(a) Android

1 | iz Fonseca
Grupos  Concursos  Notificagdes -+ Mais

= 7]

0s pedidos de participagao podem ser realizados ainda este més

CREF - 8° Regiéo divulga abertura do concurso ptiblico

(b) Windows - UWP

Figura 21 — Tela de Concursos

] | Luiz Fonseca

Grupos  Concursos  Notificagoes ~ + Mais Sobre

Sair
| Concursos 0 |

Gerenciar Concursos

0s pedidos de participagao podem ser realizados ainda este més

CREF - 8° Regio divulga abertura do concurso ptiblico

(b) Windows - UWP

Figura 22 — Tela de Concursos - Menu ativado

A terceira é a guia de Notificagoes. Ela possui duas guias sobre ela, como poder ser

visualizado na figura 23. Que sao as guias Concursos e Grupos. A guia Concursos, exibe

uma lista de concursos agrupados por estados, ver figura 23, baseado nas preferéncias do

usuario e a guia Grupos, exibe notificagoes de respostas as publica¢oes do usuario, ver

na figura 25. Na barra de menu superior das duas guias, no menu "8 pontinhos", s6 tem

uma fungao especifica que é: Atualizar, ver figura 24 e 26. Tanto na versao Android e no

Windows, essas guias estao posicionadas na parte superior, diferenciando que na versao

Android possuem icones.
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Luiz Fonseca .3 | Luiz Fonseca

Grupos  Concursos  Notificagdes -+ Mais

ER 2
a a2z
CONCURSOS GRUPOS Concursos ~ Grupos

Concursos Disponiveis

Concursos Disponiveis

T CREF - 8° Regido divulga abertura do concurso piiblico
CREF - 8° Regido divulga abertura 9 9 P
do concurso piblico 0Os pedidos de participagéo podem ser realizados ainda este més

0Os pedidos de participagdo podem ser
realizados ainda este més

L]
ﬂ E Notificagoes

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 23 — Tela de notifica¢des de concursos

] | Luiz Fonseca

Luiz Fonseca = Sobre

Sobre

Grupos  Concursos  Notificagdes -+ Mais

ER Sair

CONCURSOS

Sair

Concursos ~ Grupos

- Atualizar
ualizar Concursos Disponiveis

Concursos Disponive

CREF - 8° Regido divulga abertura do concurso publico

CREF - 8° Regido divulga abertura . . ) .
Os pedidos de participagéo podem ser realizados ainda este més

do concurso publico

0s pedidos de participagéo podem ser
realizados ainda este més

a E

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 24 — Tela de notificagoes de concursos - Menu ativado
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# 4 Luiz Fonseca H .3 . Luiz Fonseca

EE Q

Grupos  Concursos  Notificagdes -+ Mais

CONCURSOS GRUPOS Concursos  Grupos
Notificagdes

Notificagdes Nao existe nenhuma resposta a sua publicagio

N&o existe nenhuma resposta a sua publicagéo

ﬁ ‘LB Notificagdes E‘

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 25 — Tela de notificagdes de grupos

3 i
] | Luiz Fonseca

-] /LuizFonseca  Sobre

Grupos  Concursos  Notificagdes  + Mais Sobre

ER Sair

CONCURSOS

Sair

Concursos ~ Grupos

Atualizar

Atualizar

Notificagdes
Notificagdes No existe nenhuma resposta a sua publicagio
No existe nenhuma resposta a sua publicagéo

@ = 5]

(a) Android (b) Windows - UWP
Figura 26 — Tela de notificagdes de grupos - Menu ativado
A figura 27, representa a quarta e tltima guia, que é a "Mais". Esta guia exibe

funcgoes referentes ao usuario, como o perfil e as preferéncias do usuario. Na barra de menu

superior, no menu "3 pontinhos", a pagina nao possui fungoes especificas, ver figura 28.
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7  Luiz Fon H ] Luiz Fonseca
] . LuizFonseca = oL
Grupos  Concursos  Notificagdes -+ Mais
Perfil:

Perfil:

Meu Perfil (
Meu Perfil

Minhas Preferéncias ‘ Minhas Preferéncias ‘
ﬁ ‘LB L_‘O + Mais
(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 27 — Tela de Perfil

_} Luiz Fonseca Sobre o  Luiz Fonseca

Grupos  Concursos  Notificagdes -+ Mais Sobre

Perfil: Sair &0
Perfil:
Meu Perfil ‘ l
Meu Perfil
Minhas Preferéncias ‘ ‘ Minhas Preferéncias J
& iy Lo + Mais
(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 28 — Tela de Perfil - Menu ativado

Cadastrar Usuario

Se o usuario nao possuir cadastro no sistema, ao acessar a tela de autenticacao do
Facebook, ver figura 18, o usuario é direcionado ao cadastro de novos usuérios. O cadastro
¢ dividido em duas etapas. Na primeira etapa os dados pessoais do usuario sao recuperados
da conta do Facebook, aonde o usuario pode inserir novos ou altera-los, ver figura 29, e
na segunda etapa finaliza-se o cadastro com as informagoes de preferencias de concurso,

ver figura 30. O cadastro ¢ finalizado pressionando o botao "Salvar".
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& Usudrio Usuario

[ Luiz Fonseca

Sexo

Luiz Fonseca

[ Mascuiino ]

[ wizfonseca@outiook.com

Masculino

Data de nascimento

luizfonseca@outlook.com | November 25 1991 \

Salvar
Data de nascimento

25/11/1991

SALVAR

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 29 — Cadastro dos dados pessoais

preferéncias de usuario

Preferéncias de Usudrio

Py " @
Ti

Saude (: )
Saude ) Licenciatura ()
. Finangas o)
Licenciatura

Administragio @

Finangas Miltar s
Administragao o Outra @
Militar
Outra [ ]

SALVAR

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 30 — Cadastro de preferencias de concursos

Gerenciar Concurso

Essa tela (ver figura 31), é a responsavel pelo gerenciamento dos concursos. Ela
possui uma lista com diversas fung¢oes que possibilitam ao administrador do sistema,

gerenciar OS concursos.
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¢ GerenciarGoncursos

Gerenciar Concursos:
Gerenciar Concursos:

Novo Concurso
Novo Concurso

Inscri¢Ges Finalizadas

Concursos em Espera

Inscrigoes Finalizadas ) ‘
Concursos em Espera ‘

Concursos Finalizados

Concursos Finalizados

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 31 — Tela Gerenciar Concurso

Cadastrar Concurso

O cadastro de concurso ¢ dividido em duas etapas, como pode ser observado nas
figuras 32 e 33. Na primeira etapa ¢ inserido diversas informagoes referentes ao concurso.
A segunda etapa é referente as categorias que aquele concurso se encaixa. O cadastro é

finalizado ao pressionar o botao "Salvar'.
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Adicionar Novo Concurso

Titulo

Descrigédo

Detalhes

Norte

Roraima

Data final da inscrigao

01/01/2018

(a) Android

&< Concurso

Detalhes

Norte

Roraima

Data final da inscrigio

01/01/2018

Data final da realizagéo do concurso

01/01/2018

(b) Android - Conti-
nuacao

Concurso

Adicionar Novo Concurso

[Tituio

[ Descrigao

[ Detaines

Regioes

[[Norte

Estados

[[para

Data final da inscrigio

Data final da realizaio do concurso

[ Maren

2019

[ may

1

2019

(¢) Windows - UWP

Figura 32 — Tela Adicionar Concurso
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¢ concurso oneuo

preferéncias do concurso

Preferéncias do Concurso
T
Ti
Satde

Saude ) Licenciatura

Financas
Licenciatura <

Administragio
Finangas il

ilitar
Administragéo ] Outra

Militar

| 0000000

Outra

HOHRR -

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 33 — Tela Adicionar Concurso Preferencia

Tela Concurso

A tela de concursos é formada por diversos campos, como pode ser visualizado na
figura 34: na barra de menu superior, no lado esquerdo tem um menu "3 pontinhos", que
possui fungoes especificas da pégina (Novo grupo, Excluir, Editar, Editar Preferéncia,
Atualizar), ver figura 35. Logo abaixo tem diversas informagoes referentes ao concurso.

Em seguida uma lista de grupos relacionados aquele concurso.
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CREF - 8° Regido divulga abertura do
concurso publico

Os pedidos de participagdo podem ser
realizados ainda este més

0 Conselho Regional de Educagao
Fisica da 8° Regido - CREF8/AM-AC-RO-
RR divulga edital referente ao concurso
publico com o objetivo de preencher
vagas e formar cadastro reserva.
Podem participar profissionais de

Nivel Médio e Superior que queiram
assumir os 12 cargos distribuidos nas
funges de Assistente Administrativo

1 (2); Assistente Administrativo Il (3);
Assistente Financeiro (1); Agente

de Orientagéo e Fiscalizagéo (6),
distribuidas nas lotagdes de Manaus,
Boa Vista, Porto Velho e Rio Branco.

0 saldrio para essas oportunidades
varia de R$ 1.259,00 a R$ 2.000,00,

com jornada de trabalho de 30h a 35h.
Os pedidos de participacédo podem ser
feitos a partir do dia 29 de margo de

(a) Android

Concu

2018 a 07 de maio de 2018, por meio do
endereco eletrénico www.quadrix.org.br.
Alinscri¢do serd confirmada mediante
ao pagamento da taxa no valor varidvel
de R$ 60,00 a R$ 70,00, de acordo com
o nivel de escolaridade. Este processo
seletivo serd composto por uma prova
objetiva e avaliagdo de titulos. Sendo que
a primeira estd prevista para acontecer
no dia 27 de maio de 2018. E necessério
que o candidato interessado atenda aos
requisitos exigidos no edital disponivel
€m nosso site.

Grupos Disponivei

CREF - 8° Regido divulga abertura do
concurso publico

Os pedidos de participagéo podem ser
realizados ainda este més

(b) Android - Conti-
nuacao

CREF - 8° Regido divulga abertura do concurso publico
Os pedidos de participacdo podem ser realizados ainda este més
O Conselho Regional de Educacdo Fisica da 8° Regido - CREF8/AM-AC-RO-RR divulga edital referente ao concurso publico com o objetivo de preencher
vagas e formar cadastro reserva.
Podem participar profissionais de Nivel Médio e Superior que queiram assumir os 12 cargos distribuidos nas fun¢ées de Assistente Administrativo | (2);
i 13); i Financeiro (1); Agente de Orientacao e Fiscalizagao (6), distribuidas nas lotagdes de Manaus, Boa Vista, Porto Velho

e Rio Branco.

O salario para essas oportunidades varia de R$ 1.259,00 a R$ 2.000,00, com jornada de trabalho de 30h a 35h.

Os pedidos de participacao podem ser feitos a partir do dia 29 de mar¢o de 2018 a 07 de maio de 2018, por meio do endereco eletrénico
www.quadrix.org.br. A inscricdo sera confirmada mediante ao pagamento da taxa no valor variavel de R$ 60,00 a R$ 70,00, de acordo com o nivel de
escolaridade.

Este processo seletivo serd composto por uma prova objetiva e avaliagdo de titulos. Sendo que a primeira estéa prevista para acontecer no dia 27 de maio de
2018.

E necessério que o candidato interessado atenda aos requisitos exigidos no edital disponivel em nosso site.

CREF - 8° Regio divulga abertura do concurso ptiblico

0s pedidos de participagao podem ser realizados ainda este més

(¢) Windows - UWP

Figura 34 — Tela Concurso
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Novo Grupo

Excluir
CREF - 8° Regiao

concurso publico
P! Editar

Os pedidos de pal

realizados ainda e . -
Editar Preferéncia

0 Conselho Regio
Fisica da 8° Regid
RR divulga edital r|
publico com o objetivo de preencher
vagas e formar cadastro reserva.
Podem participar profissionais de
Nivel Médio e Superior que queiram
assumir os 12 cargos distribuidos nas
fungdes de Assistente Administrativo

1 (2); Assistente Administrativo Il (3);
Assistente Financeiro (1); Agente

de Orientag&o e Fiscalizagéo (6),
distribuidas nas lotagdes de Manaus,
Boa Vista, Porto Velho e Rio Branco.

0 saldrio para essas oportunidades
varia de R$ 1.259,00 a R$ 2.000,00,
com jornada de trabalho de 30h a 35h.
Os pedidos de participagdo podem ser
feitos a partir do dia 29 de margo de

o

Atualizar

(a) Android

Novo Grupo

2018 a 07 de maiduisIig
enderego eletronig
Alinscrigdo seré cf
ao pagamento da
de R$ 60,00 a RS
o nivel de escolariilE@SEEEIES
seletivo serd com|

objetiva e avaliacNuyaIEe

a primeira esta pri

no dia 27 de maio de 2018. E necessério
que o candidato interessado atenda aos
requisitos exigidos no edital disponivel
em nosso site.

Editar

Grupos Dispon

CREF - 8° Regido divulga abertura do
concurso pliblico

Os pedidos de participagdo podem ser
realizados ainda este més

(b) Android - Conti-
nuacao

Concurso -

vagas e formar cadastro reserva.

CREF - 8° Regido divulga abertura do concurso ptiblico

Os pedidos de participacdo podem ser realizados ainda este més

Novo Grupo
Excluir

Editar

O Conselho Regional de Educacdo Fisica da 8° Regido - CREF8/AM-AC-RO-RR divulga edital referente ao concurso publico com o objetivo d

Editar Preferéncia

Podem participar profissionais de Nivel Médio e Superior que queiram assumir os 12 cargos distribuidos nas fun¢des de Assistente Administ Atualizar
Assistente Administrativo II (3); Assistente Financeiro (1); Agente de Orientacdo e Fiscalizacao (6), distribuidas nas lotagdes de Manaus, Boa Vista, FOrto veino
e Rio Branco.

O salario para essas oportunidades varia de R$ 1.259,00 a R$ 2.000,00, com jornada de trabalho de 30h a 35h.

Os pedidos de participacdo podem ser feitos a partir do dia 29 de marco de 2018 a 07 de maio de 2018, por meio do endereco eletronico
www.quadrix.org.br. A inscricdo sera confirmada mediante ao pagamento da taxa no valor variavel de R$ 60,00 a R$ 70,00, de acordo com o nivel de
escolaridade.

Este processo seletivo serd composto por uma prova objetiva e avaliagao de titulos. Sendo que a primeira estéa prevista para acontecer no dia 27 de maio de
2018.

E necessério que o candidato interessado atenda aos requisitos exigidos no edital disponivel em nosso site.

CREF - 8° Regio divulga abertura do concurso puiblico

0s pedidos de participagao podem ser realizados ainda este més

(¢) Windows - UWP

Figura 35 — Tela Concurso - Menu ativado

Cadastrar Grupo

A tela de cadastro de grupo pode ser visualizada na figura 36. A tela de cadastro
de grupos possui alguns campos: um campo aonde sera adicionado o nome do grupo e
o outro aonde serd adicionada uma breve descricdo do grupo; o cadastro é finalizado,

apertando o botao "Salvar".
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Adicionar Grupo

Adicionar Grupo

Nome do Grupo

‘ Nome do Grupo |

Descrigio [ Descricao |

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 36 — Tela Cadastrar Grupo

Tela Grupo

A tela de grupos é formada por alguns campos: na barra de menu superior, da
esquerda pra direita, tem uma barra de busca, que é responsavel por pesquisar publicagoes
que foram adicionadas naquele grupo, em seguida um menu "3 pontinhos", que possui
fungoes especificas da pagina (Editar, Excluir, Atualizar), ver figura 38. Abaixo da barra,
tem o nome, uma breve descrigao e o tipo do grupo (Padrio, Tempordrio). Em seguida
tem um campo, aonde serd adicionada as publicagoes no grupo e dois botées um ao
lado do outro, o primeiro responsavel pela adicao da publicacao no grupo e o outro,
responsavel para adicionar aquele grupo na lista de grupos favoritos. Logo abaixo uma

lista de publicagoes que foram adicionadas aquele grupo, ver figura 37.
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e [ -

Universidade Federal de Sergipe (UFS)

Com duas vagas, UFS - SE comunica novo
Concurso Plblico

Temporério

Publicagdo

- SEEHES

Publicagées

n Luiz Fonseca

Teste
Respondida

Universidade Federal de Sergipe (UFS)
Com duas vagas, UFS - SE comunica novo Concurso Piblico

Temporario

[ Publicagéo |

" 1T - ]

Publicagdes

u Luiz Fonseca

Teste

Respondida

Clovis Oliveira

exemplo
Em aberto

‘ Clovis Oliveira

(a) Android

Universidade Fed

Com duas vagas, UINGEIrElg
Concurso Plblico

Temporario

Publicagdo

-

Publicagdes

n Luiz Fonseca

Teste
Respondida

(b) Windows - UWP

Figura 37 — Tela Grupo

Editar

Universidade Federal de Sergipe (UFS) Excluir
Com duas vagas, UFS - SE comunica novo Concurso Piblico .

Atualizar
Temporério

[ publicagao |

1T ]

Publicacbes

n Luiz Fonseca

Teste

Respondida

Clovis Oliveira

exemplo
Em aberto

[ Clavie Olivaira

(a) Android

(b) Windows - UWP

Figura 38 — Tela Grupo - Menu ativado

Adicionar Publicacao

Como pode ser observado na tela de grupo (ver figura 37), existe diversas fungoes,
mas os que sao necessarios para adicionar uma nova publica¢ao, sao: o campo "Publica-
¢ao", aonde serd adicionado a publicacao e o botao "Publicar", que sera responsavel por

adicionar a publicacao naquele grupo.
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Tela Publicacao

A tela de publicacao é formada por alguns campos: na barra de menu superior,
no lado esquerdo tem um menu "3 pontinhos", que possui fungoes especificas da pagina
(Excluir, Atualizar), ver figura 40. Logo abaixo, a publicagdo que foi seleciona na lista de
publicagoes (ver figura 37), em seguida uma lista de todos os comentérios postados, e na

parte inferior tem um formuléario e um botao "Salvar".

€ Comentarios :

Clovis Oliveira

Clovis Oliveira

Muito interessante este assunto

Muito interessante este assunto Em aberto

Em aberto

Comentaérios

Comentérios
Clovis Oliveira

Clovis Oliveira como posso participar dos mini cursos do referido tema?

como posso participar dos mini cursos do Luiz Fonseca
referido tema?
se inscreva no sigaa

Luiz Fonseca
u Clovis Oliveira
. obrigado!. -
Comentério - [ comentario l

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 39 — Tela Publicacao

Comentarios

Excluir

<«

Comentar

Clovis Oliveira

Atualizar
Atualizar

Muito interessante este assunto

Muito interessante este assunto fmaberto

Em aberto

Comentérios

Comentarios
Clovis Oliveira

Clovis Oliveira ccomo posso participar dos mini cursos do referido tema

como posso participar dos mini cursos do u Luiz Fonseca
referido tema?
se inscreva no sigaa

Luiz Fonseca
u Clovis Oliveira
obrigado!.
Comentério - [ comentario -

(a) Android (b) Windows - UWP

Figura 40 — Tela Publicacao - Menu ativado
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Adicionar Comentario

Na parte inferior da tela de publicacdo (ver figura 39), tem um campo "Comenté-

rio", aonde sera adicionado o comentario e o botao "Salvar", responsavel por adicionar o

comentario naquela publicacao.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A tecnologia promoveu uma evolugao e revolucionou a humanidade. Ela possibi-
litou resolver diversos problemas em diferentes areas. Nos dias atuais é possivel realizar
diversas tarefas pelo computador ou smartphone, removendo a necessidade de se locomo-
ver. Na area de concursos também nao foi diferente, nos dias atuais é possivel ter acesso
aos concursos disponiveis no pais, a apostilhas e video aulas, através do smartphone ou
computador, removendo a necessidade de frequentar cursinhos, pois nem sempre a pessoa

tem tempo de frequentar.

O presente trabalho teve como objetivo auxiliar as pessoas nos seus estudos para
concursos, disponibilizando uma plataforma gratuita para esta tarefa. Uma rede social que
ird priorizar a interagao entre os usuarios, possibilitando a criacao de grupos, baseados em
areas de interesse ou especificas de um determinado concurso, proporcionando um debate
construtivo entre os participantes, viabilizando desta forma a resolucao e o conhecimento
de novas questoes, beneficiando mutuamente os participantes. Também ira disponibilizar
uma lista atualizada de concursos, categorizada pelos estados, permitindo pesquisar ou

filtra-las por regioes, além de fornecer uma lista baseada nas preferéncias do usuario.

Outros trabalhos relacionados também tem como objetivo oferecer solugoes para
area de concursos. Em (CONCURSOS, 2009), foi desenvolvido uma aplica¢do web, que
disponibiliza uma lista de concursos e oferece apostilhas para os estudos. Em (MOBIL,
2015), foi criado uma aplicagdo mével, que além de disponibilizar uma lista de concursos,
também permite notificar sobre concursos especificos ao usuario baseados em suas areas

de interesse.

Nosso trabalho se difere dos anteriores por oferecer uma rede social para concursos.
Isso possibilita aos usuarios nao apenas ter acesso a conteudo engessados, mas também
a possibilidade de criar novos e debate-los, podendo desta forma observar os diferentes
pontos de vista e visualizar questoes que passariam despercebidas, beneficiando assim

todos os usuarios.

O presente trabalho pode servir de base para trabalhos futuros. Inicialmente pode
ser disponibilizado para outras plataformas, com pouco trabalho por esta utilizando o Xa-
marin que é um framework cross-plataform, atingindo desta forma mais usuarios. Também
é possivel adaptar funcionalidades de outras redes sociais para esta plataforma, como a
criacdo de grupos privados, antncios sob medida e parcerias com outras plataformas.
Além de projetar novas funcionalidades especificas que possibilitem aprimorar os benefi-

cios oferecidos, aperfeicoando o desempenho dos usudrios em novos concursos.
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