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RESUMO

A busca pela entrada em instituicoes de ensino superior envolve multiplas etapas,
como o processo de inscricdo e a obtencdo de informacdes atualizadas. Este
trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo movel para simplificar e
aprimorar a experiéncia dos candidatos no vestibular da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC). O aplicativo foi projetado para oferecer uma interface
intuitiva e funcionalidades que facilitem o acesso a informacdes detalhadas sobre os
vestibulares, incluindo datas e locais de prova, boletim de desempenho individual,
classificagdo e convocagao para matricula. Para avaliar a usabilidade do aplicativo,
sera utilizado o questionario SUS (System Usability Scale), um método amplamente
adotado que medira a facilidade de uso, a clareza das informagdes e a satisfacao
geral dos usuarios, fornecendo dados quantitativos e qualitativos para validar e

aprimorar a experiéncia do usuario.

Palavras-chave: Aplicativo Mdvel. Vestibular. Experiéncia do Candidato. Processo

de Inscricdo. Avaliacao de Desempenho.
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ABSTRACT

The pursuit of entry into higher education institutions involves multiple stages,
including the application process and access to updated information. This work
proposes the development of a mobile application to simplify and enhance the
experience of candidates applying for the entrance exam at the Federal University of
Santa Catarina (UFSC). The application will be designed to offer an intuitive
interface and features that facilitate access to detailed information about the exams,
such as exam dates and locations, individual performance reports, rankings, and
enrollment calls. To assess the application’s usability, the System Usability Scale
(SUS) questionnaire will be employed. This widely used method will measure ease
of use, clarity of information, and overall user satisfaction, providing both quantitative

and qualitative data to validate and improve the user experience.

Keywords: Mobile Application. Entrance Exam. Candidate Experience. Registration

Process. Performance Evaluation.
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo, sera apresentado o contexto e a motivacdo para o
desenvolvimento deste projeto, assim como os objetivos gerais e especificos que
ele busca atingir. Em seguida, serdo abordadas as delimitagdes do escopo e a
metodologia de pesquisa adotada para embasar e estruturar o trabalho. Por fim, é
descrita a organizagao do restante do texto, destacando os capitulos subsequentes

que compdem este documento.

1.1. CONTEXTUALIZAGCAO

A evolugdo dos processos educacionais € fortemente impulsionada pela
tecnologia, e a otimizacdo da experiéncia dos candidatos nos vestibulares € um
exemplo claro dessa tendéncia. Em um cenario onde a entrada em instituigdes de
ensino superior € um marco significativo na trajetéria académica, aprimorar o
processo de inscricao e disponibilizar informacdes relevantes torna-se crucial.

No contexto atual, o vestibular da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) adota um sistema Web que centraliza todas as informagdes pertinentes,
como inscrigdes, datas e locais de prova, além de outros dados relevantes. Uma
pesquisa realizada pela empresa americana eMarketer (2020) revela que as
pessoas utilizam aplicativos cerca de oito vezes mais do que sites, atribuindo essa
preferéncia a praticidade e responsividade dos aplicativos em dispositivos méveis.

Para os estudantes imersos no periodo de vestibular, focados intensamente
nos estudos, acompanhar seu processo de inscricao no vestibular pode ser muito
mais interessante via dispositivo movel, visto que, segundo dados da pesquisa da
FGV (2023), o Brasil conta com aproximadamente 464 milhdes de dispositivos
moveis, o dobro do numero de computadores.

Diante desse contexto, o presente trabalho propde a constru¢do de um
aplicativo mével destinado a auxiliar os candidatos no processo de inscricdo de
vestibulares da UFSC. Este aplicativo sera desenvolvido utilizando tecnologias
modernas que possibilitem a criacdo de aplicativos multiplataforma, com o intuito de
notificar e fornecer informagdes atualizadas aos candidatos sobre sua inscrigao,
datas de prova, locais de aplicagdo do exame, entre outras informagdes de

relevancia durante todo o processo seletivo.
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1.2. OBJETIVOS

Esta secao define os objetivos que orientaram o desenvolvimento do projeto.
O objetivo geral destaca a finalidade principal do aplicativo, enquanto os objetivos
especificos detalham as etapas e metas que contribuirdo para o alcance desse
propdsito. Esses objetivos foram estabelecidos para assegurar que o aplicativo
atenda as necessidades dos candidatos aos vestibulares da UFSC, proporcionando
uma experiéncia pratica e informativa durante o processo de inscrigdo e

acompanhamento de seu desempenho.

1.2.1. OBJETIVO GERAL

O objetivo principal deste trabalho € desenvolver um aplicativo moével que tem
como objetivo aprimorar a experiéncia dos candidatos durante o processo de
inscrigao para os vestibulares da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).

O sistema fornecera informagdes detalhadas sobre inscricoes, datas, locais
de prova, entre outras informagdes essenciais para auxiliar os candidatos em sua
jornada para ingressar na UFSC. Também sera possivel receber notificagbes a
respeito de um vestibular no qual o candidato esteja inscrito ou vestibulares em

aberto.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos deste trabalho que podem ser citados sao:
e Analisar a experiéncia dos candidatos no processo de inscricdo dos
vestibulares da UFSC.
e Desenvolver um aplicativo movel para facilitar a inscricdo dos
candidatos nos vestibulares da UFSC.

e Analisar se o projeto obteve o resultado esperado.



22
1.3. DELIMITAGOES

Para garantir a viabilidade e o foco do projeto, serdo estabelecidas as

seguintes delimitagdes no escopo do desenvolvimento do aplicativo:

e INSCRIGCOES NO VESTIBULAR

O aplicativo nao permitira que os candidatos efetuem a inscricdo no
vestibular diretamente pelo APP. A funcionalidade de inscrigdo continuara a ser
realizada exclusivamente pelo site oficial do Vestibular da UFSC. Isso se deve a

questdes de seguranga e integragdo com o sistema existente de inscrigoes.

e ACESSO A INTERNET

O aplicativo requerera acesso a internet para seu funcionamento. Todas as
funcionalidades e informagdes disponibilizadas pelo APP dependerdao de uma
conexao ativa com a internet. Isso inclui acesso a dados atualizados, notificagcbes e

sincronizagdo com os sistemas da UFSC.

e PLATAFORMA DE TESTES

Os testes e validacbes do aplicativo serdao realizados exclusivamente em
smartphones com o sistema operacional Android. Ndo sera contemplado, nesta fase
do projeto, o desenvolvimento e testes para outras plataformas como iOS ou
Windows Phone. Esta delimitacdo permite concentrar recursos e esforgos na

plataforma mais amplamente utilizada pelos potenciais usuarios.

1.4. METODO DE PESQUISA

O desenvolvimento deste projeto sera guiado por uma metodologia
estruturada e completa, que envolve varias etapas essenciais, desde a

compreensao inicial dos requisitos até a validacdo do produto final. As etapas
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descritas a seguir detalham o processo metodologico que sera seguido, abrangendo
desde a analise de requisitos, design da interface, implementacgéo técnica, até os
testes de usabilidade e validagdo com usuarios. As etapas descritas a seguir

detalham o processo metodologico que sera seguido:

e ESTUDO DE CASO INICIAL

Sera realizado um estudo de caso com o objetivo de compreender o contexto
e as necessidades dos usuarios envolvidos no processo do vestibular da UFSC.
Isso incluira a analise dos processos atuais e a identificacdo de possiveis melhorias

e funcionalidades essenciais para o aplicativo.

e CONSULTAS COM RESPONSAVEIS

Serdo conduzidas entrevistas e consultas detalhadas com os funcionarios
responsaveis pelo vestibular na UFSC. Estas sessdes visam obter informacdes
técnicas e operacionais criticas sobre o funcionamento atual do sistema. Através
dessas interacdes, sera possivel mapear os requisitos do sistema, identificar

desafios e coletar insights valiosos para o desenvolvimento do aplicativo.

e PROTOTIPAGAO DO APLICATIVO

Com base nas informacbes coletadas durante as etapas anteriores, sera
realizada a prototipacao do aplicativo. Esta fase envolvera a criagao de wireframes e
mockups que serdao baseados no site atual do vestibular da UFSC. A prototipacao
permitira a visualizagdo preliminar das funcionalidades e a estrutura do aplicativo,

facilitando a identificacdo de melhorias antes do desenvolvimento final.

e DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Apos a aprovagdao e refinamento dos protétipos, sera iniciado o
desenvolvimento efetivo do aplicativo. Esta etapa incluira a codificagao, integragao

de funcionalidades, testes internos e corre¢ao de bugs. Serao utilizadas tecnologias
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modernas e métodos ageis para garantir eficiéncia e adaptabilidade ao longo do

processo de desenvolvimento.

e TESTES DE USABILIDADE E COLETA DE FEEDBACKS

Com o aplicativo desenvolvido, serdo realizados testes de usabilidade
abrangentes para garantir que o produto seja intuitivo e eficaz para todos os
usuarios. Serdo selecionados usuarios com diferentes niveis de afinidade
tecnologica para testar o aplicativo. Os feedbacks coletados durante esta fase seréo

essenciais para realizar ajustes finais e aprimorar a experiéncia do usuario.

e PESQUISA CONTINUA DE TECNOLOGIAS E METODOS

Durante todas as fases do projeto, sera mantida uma pesquisa continua
sobre novas tecnologias, métodos de desenvolvimento, e melhores praticas da
industria. Esta pesquisa garantira que o projeto esteja alinhado com as tendéncias

atuais e utilize as ferramentas mais eficientes e adequadas.

1.5. ESTRUTURA DO TRABALHO

A estrutura do trabalho sera composta da seguinte forma:

e Capitulo 1 - Introdugao: Este capitulo apresenta o contexto e a
motivagdo para o desenvolvimento do aplicativo, destacando os
desafios enfrentados pelos candidatos nos processos de inscricdo e
acesso a informacdes sobre vestibulares. Também sao definidos o
problema, os objetivos gerais e especificos, e a justificativa para a
criagao deste sistema.

e Capitulo 2 - Fundamentagcao Tedrica: Este capitulo aborda os
conceitos e teorias que embasam o desenvolvimento do aplicativo,
incluindo usabilidade, acessibilidade e escalas de avaliacdo de
sistemas, como o SUS (System Usability Scale). Também é explorado
o contexto dos processos de inscrigdo em instituicdbes de ensino

superior, com foco nas necessidades informacionais dos candidatos.
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e Capitulo 3 - Metodologia: No capitulo de metodologia, s&o descritos
o planejamento e as etapas seguidas para o desenvolvimento do
aplicativo, incluindo a escolha das tecnologias, a definicdo do
publico-alvo e o método de coleta de dados para a avaliagdo da
usabilidade. S&o detalhadas as ferramentas e os métodos utilizados,
bem como os critérios de avaliacdo aplicados durante o
desenvolvimento e teste do sistema.

e Capitulo 4 - Desenvolvimento do Sistema e Resultados: Este
capitulo descreve o processo de desenvolvimento do aplicativo,
abordando aspectos técnicos da implementacdo, como a estrutura do
sistema, as funcionalidades implementadas e as tecnologias utilizadas.
Os resultados do questionario SUS, que avaliam a usabilidade do
sistema, também s&o apresentados e analisados, fornecendo uma
visao sobre a aceitacdo do aplicativo pelos usuarios.

e Capitulo 5 - Conclusao e Trabalhos Futuros: No capitulo final, sdo
apresentadas as conclusdes a partir dos resultados obtidos, avaliando
o cumprimento dos objetivos propostos e o impacto do sistema na
experiéncia do usuario. Também sao sugeridas direcbes para
trabalhos futuros, abordando possiveis melhorias no sistema,
expansao de funcionalidades e novos estudos para aprofundar a

analise de usabilidade e eficacia do aplicativo.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, serdo exploradas as principais tecnologias e conceitos
relacionados que serdo utilizadas no presente projeto. Também serdo citados

trabalhos relacionados seguidamente de uma comparagao com o presente projeto.

2.1. GIT E GITHUB

Git € o sistema de controle de versdao mais popular atualmente, criado em
2005 por Linus Torvalds, também criador do sistema operacional Linux. E uma
ferramenta de cédigo aberto, desenvolvida para gerenciar projetos de software de
pequeno, médio e grande porte com velocidade e eficiéncia. Com o Git, é possivel
manter o histérico de alteragdes separados por versdes (branches) de um mesmo
projeto de forma distribuida em diferentes computadores, e também cada branch

pode ter uma sequéncia de versdes (commits).

Figura 1: Versionamento do Git utilizando branches.

COMIT1 COMIT 2 COMITa COMIT7 COMIT8

e (O—O—o—0—o)--

Fonte: Full Cycle (2019).

GitHub é uma plataforma de hospedagem de codigos e arquivos em nuvem
com controle de versédo utilizando o Git. Criado em 2008 e comprado pela Microsoft
em 2018, o GitHub é a plataforma mais conhecida e utilizada por desenvolvedores

para armazenamento de projetos de software.



27
Essas ferramentas serdo uteis para manter o cddigo do projeto seguro e

proporcionar o seu versionamento.

2.2. JAVASCRIPT, TYPESCRIPT E NODEJS

JavaScript € uma linguagem de programacao criada em 1995 por Brendan
Eich. Inicialmente foi desenvolvida para ser executada apenas no navegador, porém
hoje ja existem solugbes que permitem o JavaScript ser executado e interpretado do
lado do servidor. O JavaScript ndo € uma linguagem tipada, o que acarreta algumas
dificuldades em projetos de grande escala, como por exemplo, a depuragao de
cédigo. Em busca de resolver esse problema, a Microsoft langou em 2012 o
TypeScript, com o objetivo de trazer uma tipagem estatica para o JavaScript,
permitindo uma melhor robustez e confiabilidade aos projetos.

NodeJS é um ambiente de execucdo de codigo JavaScript do lado do
servidor, construido sobre o motor V8 do Google Chrome. Ele permite que os
desenvolvedores usem JavaScript para escrever codigos do lado do servidor, em
vez de utilizar apenas para interatividade do lado do cliente em navegadores Web.

Para o projeto, sera utilizado o TypeScript tanto no Front-End, quanto no

Back-End, e para o servidor, sera utilizado o NodeJS.

2.3. SQLITE E PRISMA ORM

SQLite € um poderoso Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
(SGBD) que utiliza a Linguagem de Consulta Estruturada (SQL), tendo suas origens
nos anos 2000 por Dwayne Richard Hipp.

PrismaORM ¢é um framework JavaScript de Object-Relational Mapping (ORM)
que possui integragdo com bancos de dados relacionais e nao relacionais, incluindo
SQLite e MongoDB. O PrismaORM € capaz de abstrair a comunicagédo entre o
servidor e o banco de dados através do mapeamento entre modelos de objetos
(aplicagéo) e modelos relacionais (banco de dados), sendo possivel a criagdo de
tabelas, migragdes, consultas, entre outras operacgoes.

O SAQLite sera utilizado como banco de dados para o projeto, principalmente
por ser um banco simples de ser configurado, para armazenar informagdes uteis,

como por exemplo os tokens de notificagdo dos usuarios. Em conjunto, sera
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utilizado o PrismaORM, para facilitar a interacdo entre servidor e banco de dados,

oferecendo também o suporte as migracgoes.

2.4. REACT NATIVE E EXPO

React Native é um framework JavaScript, lancado em 2015 pela Meta, que é
capaz de criar interfaces multiplataforma utilizando o mesmo cdédigo base, gerando
o codigo nativo, por exemplo Java (Android) ou Swift (i0OS), a partir de um cdédigo
React escrito com JavaScript.

Expo é uma ferramenta capaz de facilitar o desenvolvimento, implantagéo e
manutengao de um aplicativo desenvolvido em React Native. Com Expo, é possivel
executar o aplicativo com muito mais praticidade e agilidade através do Expo GO, e
também compilar e gerar os executaveis do projeto através do Expo Application
Services (EAS).

O aplicativo do projeto sera desenvolvido com Expo, a fim de facilitar o
desenvolvimento e implantacdo do aplicativo. Também sera utilizado o Expo GO

para execugao do codigo em ambiente de desenvolvimento.

2.5. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, serdo apresentados aplicativos moveis com finalidade
semelhante a do aplicativo que esta sendo proposto neste trabalho de conclusao de
curso. Por fim, sera feita uma analise comparativa entre os trabalhos relacionados ja

existentes com o aplicativo proposto.

2.5.1 EUVESTIBULANDO

O Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) apresentado por Bergaria, Reis e
Roland (2021), introduz uma solugéo para um problema comum entre os estudantes
que se preparam para vestibulares: a organizacdo e gerenciamento de datas
importantes. O projeto, intitulado EUVESTIBULANDO, é um aplicativo movel

projetado para auxiliar os vestibulandos a manterem o controle sobre os prazos de
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inscricdo e datas de provas dos diversos processos seletivos, um desafio que
muitos enfrentam durante esse periodo critico de suas vidas académicas.

A motivacado por tras do desenvolvimento do EUVESTIBULANDO surge da
observagdo dos autores sobre a necessidade de uma ferramenta que centralize
informacdes e notificagdes importantes, permitindo aos estudantes focar no que
realmente importa: seus estudos e bem-estar. Para alcangar esse objetivo, o
aplicativo foi construido utilizando uma combinagdo de tecnologias modernas e
praticas de engenharia de software, incluindo React Native, Node.js e PostgreSQL.
A metodologia agil foi adotada para o desenvolvimento do projeto, garantindo
flexibilidade e eficiéncia ao longo do processo.

O aplicativo ndo apenas fornece um meio para os estudantes acompanharem
as datas dos vestibulares, mas também oferece funcionalidades como a
personalizacado de alertas e um sistema de notificagdes para atualizagées em tempo
real. A implementacgéo detalhada no TCC abrange desde a interface do usuario até
o backend, incluindo a APl e um sistema de monitoramento que verificam mudangas
nos sites dos exames, assegurando que os usuarios estejam sempre informados
sobre as ultimas novidades.

A Figura 2, retirada do artigo, mostra uma prototipagdo da tela inicial do

projeto.
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Figura 2: Tela inicial do prototipo (EUVESTIBULANDO).

Meus processos

ENEM
Inscriglo (27/01)

Fuvest
Prova primeira fase (16/03)

Prova segunda fase (25/03 - 27/03)

UNIFRAN
Inscrigdo (27/01)

Pagamento (02/02)

Fonte: EUVESTIBULANDO (2021).

Contudo, de acordo com os autores, o EUVESTIBULANDO representa um
avancgo significativo na maneira como os estudantes interagem com o calendario
dos vestibulares, proporcionando uma ferramenta robusta e confiavel que promete
simplificar uma das facetas mais estressantes da vida de um vestibulando. Os
autores do TCC demonstram com sucesso a aplicabilidade de seus conhecimentos
em engenharia de software para criar uma solugao pratica que tem o potencial de

beneficiar milhares de estudantes em todo o pais.
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2.5.2. ENEM GO

O Trabalho de Conclusdao de Curso "Enem Go: Um Aplicativo de Estudo
Gamificado para o Exame Nacional do Ensino Médio", desenvolvido por Matheus
Antunes Vieira e Daniel Cardoso Moraes de Oliveira (2022), publicado na
Universidade Federal Fluminense, aborda a criagdo de um aplicativo movel para
auxiliar os estudantes na preparagao para o Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM).

Os autores comegam o artigo explicando o que € o Enem, sendo ele uma
prova do Governo Federal que avalia o desempenho escolar do ensino médio dos
participantes e proporciona a possibilidade de ingresso ao ensino superior. Devido a
importancia desse exame, Vieira e Oliveira propuseram, desenvolveram e
publicaram o aplicativo mével Enem Go na loja de aplicativos Google Play Store.

O Enem Go, conforme descrito pelos autores, utiliza conceitos de
gamificagdo como motores motivacionais para auxiliar no processo preparatorio
para a realizagao da prova. A gamificagao € uma estratégia que utiliza elementos de
jogos em contextos que ndo s&o jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento
e a motivagado dos usuarios. No caso do Enem Go, a gamificacdo é usada para
tornar o estudo para o Enem mais interessante e envolvente.

A Figura 3, retirada do artigo, mostra uma prototipagdo da tela inicial do

projeto.
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Figura 3: Tela inicial do protétipo (ENEM GO).

Categorias
Questbes Ci#ncias
Aleatorias Humanas
J O O

Fonte: ENEM GO (2022).

Também é destacado que o aplicativo esta em conformidade com os critérios
de eficiéncia e satisfacdo. Para validar isso, o aplicativo foi testado com os
potenciais usuarios através do teste de usabilidade com o suporte da escala SUS.

A escala System Usability Scale (SUS) € uma ferramenta simples e confiavel
para medir a usabilidade. Ela consiste em um questionario de 10 itens com cinco
opcdes de resposta para os entrevistados de "Concordo totalmente" a "Discordo
totalmente". Os resultados do teste, conforme relatado pelos autores, concluiram

que a aplicacao apresentou um resultado satisfatério em relacéo aos critérios.
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2.5.3. ANALISE COMPARATIVA

Comparando os trabalhos apresentados com o presente projeto, podemos
notar que o projeto atual traz objetivos e funcionalidades que os trabalhos
apresentados nao possuem, tendo como principal diferenga, o fato de que nenhum
deles se trata especificamente de um aplicativo para auxiliar os candidatos em um
vestibular. Comparado com o EUVESTIBULANDO, o aplicativo proposto integra o
usuario com o sistema real do vestibular, garantindo informagbes corretas e
atualizadas, ja o EUVESTIBULANDO seria apenas uma gestao de datas a serem

cadastradas individualmente pelo usuario.

Tabela 1: Tabela de comparacgao entre trabalhos relacionados com o projeto

proposto
Envio de Teste de Integrado com Gestao
Notificacbes Usabilidade o Vestibular | Personalizada
ENEM GO X

EUVESTIBUL X X

ANDO

APP

VESTIBULAR X X X

UFSC

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3. PROPOSTA DO APLICATIVO

Neste capitulo, serdo apresentadas as funcionalidades do aplicativo, desde a
analise de requisitos até a criagao de wireframes e protétipos das telas do aplicativo.

Ao inicializar o aplicativo, o usuario podera visualizar uma lista de
vestibulares atuais, obtendo informacdes iniciais ou fazer o download do edital do
respectivo vestibular, mesmo sem estar logado. Ainda sem necessidade de login, o
usuario também tera acesso ao modulo de validacdo de autenticidade de
documentos, permitindo a validacdo de documentos através de identificadores
unicos.

O login no aplicativo podera ser realizado com CPF e senha previamente
registrados no site oficial. Apds efetuar o login, novas funcionalidades serao

liberadas ao candidato, incluindo:

e Visualizagao Detalhada de Vestibulares: Acesso a informagdes detalhadas
sobre os vestibulares da UFSC, como locais de prova, resultados, gabaritos,
entre outros.

e Notificagbes Importantes: Recebimento e visualizagdo de notificagdes
sobre informagdes e atualizagdes importantes relacionadas ao vestibular no
qual o candidato esta participando ou vestibulares em aberto, como por
exemplo, o anuncio de abertura de inscrigdes para um determinado vestibular

ou alertas de chamadas de candidatos em lista de espera.

A Figura 4 se trata de um diagrama de casos de uso que exibe as
funcionalidades base do aplicativo que foram citadas, com o usuario autenticado e

nao autenticado.



Figura 4: Diagrama de casos de uso com fun¢des base do aplicativo.

Aplicativo

Usuario Nao Logado

Usuario Logado

00000

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.1. ANALISE DE REQUISITOS DE SOFTWARE

Requisitos de software sdo as fungbes que determinado sistema deve
possuir, estando relacionados com os objetivos que o cliente tem com o produto
final. Segundo a IEEE (1990), a analise de requisitos de software € um processo
que envolve um estudo de necessidades dos usuarios, sendo indispensavel para o
desenvolvimento de um sistema. Os requisitos podem ser definidos entre requisitos
diretos, também denominados de funcionais e requisitos indiretos, também

denominados nao funcionais.

3.1.1. REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais ou requisitos diretos, sao aquelas fungcbes que o
software precisa para cumprir 0 seu objetivo, ou seja, fungdes que definem o
comportamento do software, por exemplo: cadastrar clientes. Os requisitos
funcionais podem ser executados pelo usuario ou de forma automatizada pelo
sistema.

Contudo, foram definidos os seguintes requisitos funcionais para o projeto:

e Requisito funcional 1 — Efetuar login utilizando CPF e senha;

e Requisito funcional 2 — Visualizar todos os vestibulares abertos;

e Requisito funcional 3 — Visualizar vestibulares passados e atuais no qual
esteja inscrito;

e Requisito funcional 4 — Efetuar download de documentos;

e Requisito funcional 5 — Acompanhar a inscri¢do no vestibular;

e Requisito funcional 6 — Visualizar boletim de desempenho;

e Requisito funcional 7 — Visualizar locais de prova,;

e Requisito funcional 8 — Visualizar datas de prova;

e Requisito funcional 9 — Receber notificagdes;

e Requisito funcional 10 — Visualizar notas finais.
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3.1.2. REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Os requisitos nao funcionais ou requisitos indiretos, sdo aqueles que nao tem
relagcao direta com fungdes do software, estando relacionados ao uso da aplicagéo
em termos de manutengao, performance, seguranga ou disponibilidade do software,
por exemplo: o sistema deve estar disponivel para Windows 11 e MacOS Monterey.
Os requisitos nao funcionais sao implicitos no software, sendo dispensada a
visualizacéo direta dos mesmos.

Dito isso, foram estabelecidos requisitos nao-funcionais:

e Requisito ndao-funcional 1 — Disponibilidade para a plataforma Android.

e Requisito ndao-funcional 2 — Assegurar os dados dos usuarios.

e Requisito nao-funcional 3 - Utilizar o framework React Native para a
construcéo da interface grafica.

e Requisito nao-funcional 4 — Utilizar o ambiente de execugdo de cdodigo

NodeJS para a construgao do servidor da aplicagao.

3.2. ARQUITETURA

A arquitetura do sistema foi concebida para ser uma solugao eficiente e
escalavel, permitindo uma interacdo fluida entre o front-end e o back-end e
garantindo uma comunicagéo segura e rapida com o banco de dados. O sistema foi
dividido em duas partes principais, o front-end e o back-end, cada um com fungdes
e responsabilidades distintas, facilitando a manutencdo e o desenvolvimento

independente de cada modulo.

3.2.1. VISAO GERAL

O sistema proposto segue uma arquitetura cliente-servidor, na qual o
front-end é responsavel pela interface do usuario, enquanto o back-end gerencia a
l6gica de negdcios e o armazenamento de dados.

O front-end, desenvolvido com React Native, interage com o back-end por

meio de chamadas de API, enviando e recebendo dados conforme necessario. O
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back-end foi construido utilizando NodeJS com o framework Fastify para gerenciar
as requisicbes HTTP e controlar o fluxo de dados para e do banco de dados. O
banco de dados utilizado é o SQLite, que armazena as informagdes do sistema em
tabelas estruturadas e relacionadas.

A figura 5 apresenta o diagrama de arquitetura do sistema que ilustra a
comunicagao entre o front-end e o back-end, e como o back-end interage com o
banco de dados. Esse diagrama representa um fluxo simplificado da comunicagao
no sistema, onde o front-end realiza chamadas para a API no back-end, que por sua
vez consulta ou atualiza o banco de dados conforme necessario, ou consulta a API
Central da COPERVE, no qual contém todas as informacbes de usuarios e

vestibulares.

Figura 5: Arquitetura de comunicagéo do projeto.

Aplicativo (Front-End) Servidor (Back-End)
. Typescript ¢ NDdEJS API (‘T‘[!n‘.ral
. - w TypeSC”pl = Vestibular
* React Native i (COPERVE)
* Fastify
* Expo g
* Expo Notifications

sQLite

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.2.2. FRONT-END

O front-end foi construido com o objetivo de ser intuitivo, responsivo e facil de
usar. A tecnologia React Native foi escolhida devido a sua flexibilidade e a sua
capacidade de criar interfaces dindmicas com alta performance. A arquitetura do
front-end € componentizada, ou seja, cada elemento da interface (como formularios,
botdes e listas) é criado como um componente independente e reutilizavel, o que

facilita a manutencao e a escalabilidade do sistema.
3.2.3. BACK-END

O back-end foi desenvolvido em NodedS e é responsavel por processar as
requisigdes do front-end, executar a légica de negdcios e interagir com o banco de
dados. O uso do Fastify proporciona uma estrutura eficiente para criagdo de APIs
RESTful, que facilita a comunicacao entre o front-end e o banco de dados. Essa
arquitetura permite que o sistema seja escalavel e facilmente mantido, pois o
back-end estd organizado em camadas distintas, separando responsabilidades

como:

e Roteamento: Define as rotas da aplicagao, que correspondem aos diferentes
endpoints acessados pelo front-end.

e Controladores: Recebem as requisigdes, aplicam a logica de negocios
necessaria e enviam respostas de volta ao cliente.

e Servigos: Implementam a légica de negdcio, como o gerenciamento de

usuarios, notificagdes, e validagao de dados.

O back-end também €& responsavel por implementar a seguranca da
aplicagdo, garantindo que apenas usuarios autenticados e autorizados tenham
acesso a informagdes sensiveis. A autenticacao é realizada, por exemplo, com
tokens JWT (JSON Web Token), permitindo que o sistema controle o acesso aos

recursos de maneira segura e eficiente.
3.2.4. BANCO DE DADOS

Para o armazenamento de dados, foi escolhido um banco de dados relacional
que organiza as informagdes em tabelas relacionadas. O modelo de dados foi

projetado para otimizar a consulta e a integridade dos dados, facilitando a
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implementagdo de relacionamentos entre entidades do sistema, como usuarios e

notificacdes.
O banco de dados possui trés tabelas principais:

e tb_user: Armazena informagdes dos usuarios, como seu identificador, CPF e
um possivel token de autenticagao.

e tb_notification: Armazena as notificacbes que sao enviadas aos usuarios,
com campos para titulo e mensagem.

e rl_user_notification: Tabela de relacionamento entre tb user e
tb_notification, que permite que um usuario tenha varias notificagcbes e uma

notificacdo possa ser associada a varios usuarios.

Essas tabelas estao inter-relacionadas para garantir que cada usuario possa
receber varias notificacbes e que uma notificagdo possa ser vinculada a multiplos
usuarios. Esse modelo de dados foi escolhido para assegurar flexibilidade e

eficiéncia, de forma que o sistema possa gerenciar notificagcbes de maneira pratica.

3.3. WIREFRAMES

Wireframes sao representagdes visuais simplificadas das telas de um
aplicativo, focado na estrutura e no layout, sem se preocupar com aspectos de
design detalhados, como cores e tipografia. Eles sdo ferramentas essenciais no
processo de design de interfaces, pois permitem a visualizagdo inicial do
posicionamento e da organizagao dos elementos na tela, facilitando a comunicagao
entre designers, desenvolvedores e outros stakeholders do projeto.

Os wireframes servem como um guia para a constru¢ao do produto final,
ajudando a identificar possiveis problemas de usabilidade e a ajustar a
funcionalidade antes de investir tempo e recursos no desenvolvimento completo.

Por serem esquematicos e de facil modificacdo, os wireframes permitem
ajustes rapidos e iterativos, garantindo que as necessidades dos usuarios e 0s
requisitos do projeto sejam atendidos de maneira eficaz.

Esses esbocos s&do fundamentais para o planejamento do fluxo de
navegacao e para a definicdo das interagdes basicas entre as telas, proporcionando

uma base sodlida sobre a qual o design visual € o desenvolvimento funcional serao
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construidos. Ao estabelecer claramente a hierarquia de informacdes e a disposicao

dos componentes, os wireframes ajudam a alinhar a equipe em torno de uma visao

comum, acelerando o processo de design e desenvolvimento e reduzindo o risco de
retrabalho.

A seguir, serdo apresentados os wireframes desenvolvidos para o projeto.
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Figura 6: Wireframe da tela de abertura do aplicativo.

Vestibular UFSC

bem-vindo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 6 é exibida a tela de abertura, que sera apresentada apenas uma

vez ao inicializar o aplicativo.
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Figura 7: Wireframe da tela inicial do aplicativo.

Processos Seletivos

Vestibular 1

Informacdes Iniciais

Vestibular 2

Informacdes Iniciais

Vestibular 3

Informacgdes Iniciais

)
)
b

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela inicial do aplicativo, ilustrada na Figura 7, sera responsavel por exibir
os vestibulares atuais ou, em caso do usuario estar autenticado, exibir vestibulares

em que ele esteja inscrito ou ja participou.
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Figura 8: Wireframe da tela de informacdes detalhadas de um vestibular.

« Voltar

Informacgdes Processo Seletivo

Vestibular 2

Descrigao do vestibular

Inscrigoes

De 18/04/2024 10:00 a 14/05/2024 23:59

Provas

Prova 1- 23/06/2024 14:00
Prova 2 - 24/06/2024 14:00

Valor da inscrigéo

R$ 90,00

Provas

Objetiva e Redacao

Cursos

23 Cursos

outras informagdes...

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 8 é exibida a tela responsavel por mostrar as informacgdes
detalhadas de um vestibular em especifico, como a data de inscricdo, datas de

prova, custo de inscricdo, entre outros.
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Figura 9: Wireframe da tela de notificagoes.

Motificacbes 3

Mova notificacdo

As inscrigoes do vestibular unificado encerram
amanha.

Nova notificagao

As inscrices do vestibular unificado encerram
amanha.

Mova notificagdo

As inscrigbes do vestibular unificado encerram
amanha.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 9 mostra a tela responsavel por centralizar e exibir todas as
notificacdes recebidas pelo wusuario. Isso inclui avisos importantes, como
encerramento de inscricoes e alertas de aprovacao em vestibulares. Dessa forma, o
usuario podera acompanhar todas as informagdes relevantes de maneira

organizada e eficiente.
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Figura 10: Wireframe da tela de login.

Area do Candidato

CPF

Senha

Entrar

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 10 exibe a tela responsavel por realizar a autenticagdo do usuario

no aplicativo por meio do CPF e senha do candidato.
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Figura 11: Wireframe da tela de informagdes detalhadas de um vestibular no qual o

candidato esta inscrito.

« Voltar

Informacgtes Processo Seletivo

Vestibular 2

Descrigdo do vestibular
Pontuacdo por Questdo
Boletim de Desempenho Individual
Boletim de Desempenho Individual - Reopgao

Comprovantes

outras informacdes

Inscri¢oes

De 18/04/2024 10:00 a 14/05/2024 23:59

Provas

Prova 1 - 23/06/2024 14:00

Fonte: Elaborado pelo autor.

Semelhante a tela de informagbes detalhadas de um vestibular, a Figura 11
representa a tela exibida caso o usuario esteja inscrito no vestibular. Ela pode
apresentar novas informacdes, como comprovantes de inscricdo, além de

pontuacdes e desempenho, caso as provas ja tenham sido realizadas.
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Figura 12: Wireframe da tela inicial de pontuacéo por questao.

« Voltar

Pontuagao por Questao

Candidato

Bruno Barreto

Numero de Inscrigao

20202020

Politica de Agdes Afirmativas

222 - Escola Publica - Renda até 1,5 SM - Outros
Curso

Opcao1

103 - UFSC - MEDICINA - BEL - INTEGRAL -
FLORIAMNOPOLIS

N&o Classificado

Prova1l ——

Prova 2 ——

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 12 ilustra a tela inicial de pontuacao por questao, antecessora a tela

de selecdo de disciplina e utilizada para a escolha de provas a serem visualizadas.
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Figura 13: Wireframe da tela selegéo de disciplina para pontuagéo.

« Voltar

Prova 1

Portugués ——

Segunda Lingua —

Matematica —

Biologia ——

Discursiva1 —

Discursiva 2 —

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 13 exibe a tela de selegao de disciplina para a visualizagdo da
pontuacdo da mesma, responsavel por organizar as pontuagdes das disciplinas

individualmente.



Figura 14: Wireframe da tela de pontuagao por questdo na disciplina.

< Voltar
Portugués

Questio 1

N° proposicdes: 6

Gabarito: 35 (01, 02, 32)
Resposta: 61 (01, 04, 08, 16, 32)
Pontuagao: 0

Questao 2
N° proposicdes: 6
Gabarito: 14 (02, 04, 08)
Resposta: 14 (02, 04, 08)
Pontuacgao: 1
outras questdes...

Total 7.39

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A tela principal de pontuagao por questao, ilustrada na Figura 14, exibe todas

as questdes da disciplina que foi previamente selecionada. Nesta tela sao

mostradas as respostas do candidato por questdo e o gabarito correto, assim como

a nota final na disciplina correspondente.
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Figura 15: Wireframe da tela de boletim de desempenho individual - 1.

« Voltar

Boletim de Desempenho Individual

Candidato

Bruno Barreto

Numero de Inscrigao

20202020

Politica de Agdes Afirmativas

222 - Escola Publica - Renda até 1,5 SM - Outros
Curso

Opcao1

103 - UFSC - MEDICINA - BEL - INTEGRAL -
FLORIAMNOPOLIS

Néo Classificado

Em Lista de Espera
Opcéo 1
Curso: 103 - MEDICINA - BEL - INTEGRAL
Classificagao: 3323

Vagas Curso/Categoria: 35
Categoria: Classificagao Geral (Ndo Optantes)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 15 exibe a tela responsavel por mostrar o desempenho em geral do

candidato, indicando o curso e as notas finais em cada disciplina.



Figura 16: Wireframe da tela de boletim de desempenho individual - 2.

« Voltar

Desempenho do Candidato

Portugués

Acertos: 7.39 - Corte: 3.00 - Peso: 1.00
Pontuagéo: 7.39

Ciéncias Humanas e Sociais

Acertos: 7.39 - Corte: 3.00 - Peso: 1.00
Pontuagao: 7.39

outras disciplinas...

Nota Final: 44.68

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 16 representa a continuagao da tela anterior (Figura 17).

52
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Figura 17: Wireframe da tela de download de comprovantes.

Comprovantes

Comprovante 1 download

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 17 exibe a tela responsavel por reunir todos os documentos

disponiveis para download de um determinado vestibular.
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4. DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTAGAO

Esse capitulo tem o objetivo de documentar o processo de desenvolvimento
do sistema, abordando as escolhas de tecnologias, a estrutura do codigo, e as
principais funcionalidades implementadas tanto no front-end quanto no back-end.
Essa seg¢dao sera mais detalhada e técnica, apresentando como a arquitetura

definida anteriormente foi materializada.

4.1. AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto, utilizamos a IDE VSCode, que
proporciona uma experiéncia de desenvolvimento agil e simples. O npm, ferramenta
do Node.js, foi empregado para a criagdo e gerenciamento das dependéncias do
projeto, tanto para o back-end quanto para o front-end. Para testar as rotas HTTP
durante o desenvolvimento, antes mesmo de ter o front-end implementado, foi
utilizada a ferramenta Postman. Além de ser Util para testar as rotas da API central
da COPERVE, o Postman facilitou a comunicacdo entre o back-end e o front-end,

permitindo a validacdo das funcionalidades do sistema.

4.2. MODELO DE DADOS E RELACIONAMENTOS

Apoés as configuragdes iniciais, foi modelado uma estrutura inicial do banco
de dados, a fim de armazenar as informagdes necessarias no sistema, sendo elas o
login do usuario e notificagdes a serem enviadas para os usuarios.

O sistema utiliza um banco de dados relacional, composto por trés tabelas

principais:

e tb_user: Tabela que armazena os dados dos usuarios.
o id: ldentificador unico de cada usuario, utilizado para referencia-los em
outros relacionamentos.
o cpf: Numero de CPF do wusuario, utilizado para validagcdo e

identificacado adicional.
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o expoToken: Token utilizado para o envio de notificagcdes push ao

dispositivo do wusuario, caso o sistema integre com notificagcoes
moveis.

e tb_notification: Tabela que armazena informagdes sobre as notificagcdes
enviadas.

o id: ldentificador unico de cada notificagao.

o ftitle: Titulo da notificagdo, utilizado para resumir o assunto da
mensagem.

o message: Mensagem completa da notificagdo, contendo o conteudo
informativo que sera exibido ao usuario.

e rl_user_notification: Tabela intermediaria que cria um relacionamento
many-to-many entre usuarios e notificacdes, permitindo que um usuario
receba varias notificagdes e que cada notificagdo seja enviada para multiplos
usuarios.

o id: Identificador unico do relacionamento, que pode ser utilizado para
auditoria ou controle do sistema.
o userld: Identificador unico do usuario.

o notificationld: Identificador unico da notificacao.

A figura 18 apresenta o modelo ER (Entidade-Relacionamento) do banco de
dados, exibindo as tabelas tb_user, tb_notification e rl_user_notification, bem

como os relacionamentos entre elas.
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Figura 18: Modelo ER do banco de dados do sistema.

th_user
String | id
String | cpf

string | expoToken | 7

userMNotification user

rl_user_nofification

Int

notification userMotification

tb_notification
Int id
Siring | title

Sfring | message

Fonte: Elaborado pelo autor.
4.3. IMPLEMENTACAO DO BACKEND

Apos a criacdo do projeto backend com npm, foram instalados pacotes
essenciais para o desenvolvimento, com destaque para o Fastify, que é
fundamental para a criagcdo de um servidor HTTP de alto desempenho. Também foi
utilizado o Prisma ORM, que facilita a criagcdo automatizada das tabelas no banco
de dados e o gerenciamento de migragdes. Para realizar chamadas HTTP a API
central da COPERVE, foi incorporado o Axios, permitindo a autenticacdo e a busca
de informagdes. A instalagcdo do TypeScript no projeto também foi necessaria,
oferecendo maior seguranga no desenvolvimento através de tipagens.

Uma estrutura de pastas foi criada para garantir a organizacdo e a
manutengao do projeto. A figura 19 apresenta a estrutura de pastas definida para o

backend.
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Figura 19: Estrutura de pastas para o Back-End.

> W@ prisma

v [&gB src
Vv g app
> @ auth
> I event
> @ notification
> W@ errors
> g lib
> 58 types
> W@ utils
error-handler.ts
routes.ts

server.ts

Fonte: Elaborado pelo autor.

e prisma: Contém as configuragcbes do Prisma ORM, incluindo as
migragdes do banco de dados e os esquemas de tabelas.
e src: Pasta principal onde € armazenado o codigo do projeto:
o app: Modulos do projeto, incluindo controllers, services e
repositories.
o errors: Fungdes de excecgdes personalizadas.
o lib: Configuragcdes basicas, como a comunicagao com a API.
o types: Tipagens de objetos que podem ser utilizadas
globalmente.
o utils: Funcbes uteis, reutilizaveis em diferentes partes do

projeto.
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4.3.1. AUTENTICACAO

Para implementar a autenticagdo dos usuarios, foi utilizada a biblioteca
@fastify/jwt, que gerencia os tokens JWT. Durante o processo de autenticacéo, o
backend recebe o CPF e a senha do usuario, além do token do Expo, caso o
usuario tenha aceitado receber notificagdes push. Com as credenciais fornecidas, o
sistema realiza a autenticagdo junto a APl central da COPERVE. Caso a
autenticagao seja bem-sucedida, o login do usuario € registrado na tabela tb_user,

juntamente com o token do Expo, para permitir o envio de notificagdes push.

4.3.2. EVENTOS
Para a consulta de eventos, foram implementadas algumas rotas:

e findEvent: Busca um evento especifico pelo ID.

e getEvents: Retorna todos os eventos disponiveis.

e getPerformanceReport: Retorna as notas de um vestibular realizado por um
candidato. Essa rota é privada, ou seja, s6 pode ser acessada por usuarios

autenticados.

As rotas findEvent e getEvents possuem um fluxo semelhante. Caso o
usuario tenha fornecido um token de autenticacdo, o sistema busca e retorna
informacdes do candidato no evento, caso existam. Se o token nao for fornecido, o
sistema retorna apenas as informagdes do evento. Todas as rotas realizam
chamadas a API central, e as respostas sao processadas para retornar apenas os

dados necessarios ao front-end.
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Figura 20: Funcao de transformacao de informacgdes.

export const parseBasicEvent = async ({
rawEvent,
rawEventCandidate,
}: ParseBasicEventProps): Promise<BasicEvent> =
Promise.resolve({
id: rawEvent.codigo_evento,

eventName: rawEvent.nome,

registrationStartDate: convertStringToDate(rawEvent.data_inicio_inscricao),
registrationEndDate: convertStringToDate(rawEvent.data_fim_inscricao),
examList: parseExamList(rawEvent.provas),

registered: !l rawEventCandidate,

registrationPaid: !! rawEventCandidate ?. homologado,

image: rawEvent.imagem,

});

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3. NOTIFICACOES

Para o envio de notificagdes push, foi utilizada a biblioteca expo-server-sdk,
criada pelo préprio Expo. Com ela, é possivel enviar notificagdes push para
dispositivos que utilizam o Expo, sendo necessario apenas o expoToken,
previamente armazenado no banco de dados.

Mesmo que o usuario nao tenha permitido o envio de notificagdes, ou seja,
nao tenha fornecido seu expoToken durante a autenticagao, as notificagdes seréao

exibidas na tela de notificagdes do aplicativo (Figura 9).
4.4. IMPLEMENTACAO DO FRONTEND
Apos a criagdo do projeto Expo com o comando npx create-expo-app, foi

estabelecida a estrutura de pastas para garantir a organizagdo do cdédigo do

front-end. A figura 21 ilustra a estrutura de pastas definida para o front-end.
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Figura 21: Estrutura de pastas para o Front-End.

app
assets

components

contexts
lib

types
utils

Fonte: Elaborado pelo autor.

e app: Armazena as diferentes telas do aplicativo.

e assets: Arquivos como imagens e fontes utilizadas no projeto.

e components: Componentes React reutilizaveis.

e context: Armazena os contextos React para o gerenciamento de
estados globais.

e lib: Contém as configuracdes basicas do projeto, como a comunicagao
com a API.

e types: Tipagens globais de objetos.

e utils: Fungdes utilitarias utilizadas em varias partes do projeto.

Apos definir a estrutura de pastas, foram instaladas bibliotecas para otimizar
o desenvolvimento:
e nativewind: Facilita a estilizacado dos componentes visuais, utilizando
classes do Tailwind CSS adaptadas para o React Native.
e react-query e axios: Utilizadas para as chamadas de API.
e react-hook-form: Facilita a criacdo de formularios e a validacdo de

dados.

O TypeScript também foi integrado ao projeto, garantindo seguranca no

desenvolvimento por meio da tipagem estatica.
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4.4.1. ROTEAMENTO

O gerenciamento de rotas no aplicativo foi feito utilizando o expo-router, que
esta disponivel nativamente a partir da versdo 50 do Expo. Com esse sistema de
roteamento baseado em arquivos, ao criar um arquivo de componente, a rota

correspondente é automaticamente gerada.

Figura 22: Roteamento baseado em arquivos do aplicativo Expo.
v (&g app
v (@@ (tabs)
v [ (home)
v (@& event
v @ [id]
Vv [mw exam
exam-questions.tsx
exam-subjects.tsx
individual-performance.tsx
score-per-question.tsx
[id].tsx
_layout.tsx
index.tsx
_layout.tsx
login.tsx

notification.tsx

_layout.tsx

+not-found.tsx

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4.2. TELAS DO APLICATIVO

As telas do aplicativo foram estilizadas com a biblioteca nativewind, que

permite a estilizacdo através de classes, oferecendo uma abordagem pratica e

rapida para o desenvolvimento de interfaces.

Figura 23: Estilizagao utilizando nativewind.

<Image source={HeaderImage} className="absolute" />

<View className="h-full p-4 pt-16 space-y-4">
<Text className="text-base font-semibold text-white">

Comissao Permanente do Vestibular
</Text>

<View className="flex-row items-center space-x-2">
<Feather name="home" color={colors.white} size={16} />

<Text className="text-white">+</Text>
<Text className="text-white">Processos Seletivos</Text>

</View>

{isLoading ? <LoadingContainer /> : <EventlList eventList={eventList} />}

</View>

Fonte: Elaborado pelo autor.

As classes de estilo, como text-white para definir a cor do texto, séo

aplicadas diretamente nos componentes React, tornando o desenvolvimento

frontend mais agil e eficiente.
A seguir, € mostrado as telas do aplicativo, ja com a estilizagao finalizada,

inicialmente utilizando dados ficticios.
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Figura 24:Tela de abertura do aplicativo.

9:41 ull = .

Vestibular UFSC

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela de abertura do aplicativo (Figura 6).



Figura 25: Tela inicial do aplicativo.

Comissao Permanente do Vestibular

(@ - Processos Seletivos

Vagas Suplementares Negros -

PRUBESSW
2025 BELETIVD:

VAGAS SUPLEMENTARES
PARA NECROS - UFSC

B9 Inscrigdes
De: 29/10/2024 11:00
Até: 19/11/2024 23:59

Inscrig6es abertas

Processo Seletivo Historia EaD

UFSC 2025 Eg;',-,zggg
ISTORIA
&3 Inscricdes EaD UFSC

De: 10/09/2024 10:00
Até: 14/10/2024 23:59

07 Prova(s)

Prova - 24/11/2024 14:00

Periodo de inscrigao encerrado

Libras UFSC e Pedagogia Bilingue )
IFSC 2025 UESTIBULARE

e e
PEDAGOGIA BILINGUE/IFSC

&3 Inscricdes
De: 10/09/2024 10:00
Até: 14/10/2024 23:59

@ A A

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela inicial do aplicativo (Figura 7).
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Figura 26: Tela de informagdes detalhadas de um vestibular.

2056 Q@D o8N @R 43%8

& Voltar

Vagas Suplementares Negros -

BROBESSY
2025 SELETIUD

VAGAS SUPLEMENTARES

PARA NEGROS - U

Incrigdo nao realizada

Inscriges abertas

Informagodes do vestibular

Inscrigoes

Inicio: 29/10/2024 11:00
Fim: 19/11/2024 23:59

Provas

Valor da inscrigéo
Gratis

Modalidades
ENEM

Cursos
103 cursos

Inscrigao

@ A A

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tela criada a partir do wireframe da tela de informagdes detalhadas de um

vestibular (Figura 8).



Figura 27: Tela de notificagbes.

2031 @O A - QN @R 48%a

NotificagGes

e Classificado em 1° chamada X

Parabéns, vocé foi aprovado no Vestibular
Unificado UFSC/IFSC/IFC 2025

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela de notificagdes (Figura 9).
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Figura 28: Tela de login.

2027 MAQ ¢ e @R 51%E

Area do Candidato

CPF

000.000.000-00

Senha

*kkkkkkkkk

@ A\ A

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela de login (Figura 10).
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Figura 29: Tela de informacgdes detalhadas de um vestibular no qual o candidato

esta inscrito - 1.

2034 QO - ON®O R 47%E

& Voltar

Vestibular Unificado UFSC/IFSC
2024'2 Vestibular Unificado

UFSC/IFSC
2024-2

Incrigao efetivada

Informacgodes do candidato

Candidato
Maria

Numero de Inscrigao
9015515

Politica de Agoes Afirmativas
Classificagao Geral (Ampla Concorréncia)

Segunda Lingua Treineiro

Espanhol Nao
Resultado

Opcéao 1

Curso: Ciéncias Bioldgicas - Licenciatura -
Noturno

Campus: Florianopolis

Categoria: 3 - Classificagdo Geral (Ampla
Concorréncia)

@

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela de informagdes detalhadas de um

vestibular no qual o candidato esta inscrito - 1 (Figura 11).
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Figura 30: Tela de informacgdes detalhadas de um vestibular no qual o candidato

esta inscrito - 2.

21:03 QP06 - BN@ 3 41%8
& Voltar

Local de prova

Local: Floriandpolis

Secdo: UFSC - CENTRO TECNOLOGICO - CTC -
BLOCOB

Grupo: B109
Ordem: 23

Opgao 1

Curso: Ciéncias Bioldgicas - Licenciatura -
Noturno

Campus: Floriandpolis

Classificado

Pontuacgao por Questao

Boletim de Desempenho Individual

Comprovantes

@ i\

Jo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela de informagdes detalhadas de um

vestibular no qual o candidato esta inscrito - 2 (Figura 11).



Figura 31: Tela inicial de pontuacéo por questao.

2034 BQO SN O A 47%8
& Voltar

Pontuacao por Questao

Prova 2

@ Q 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tela criada a partir do wireframe da tela inicial de pontuacdo por questao

(Figura 12).
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Figura 32: Tela selegéo de disciplina para pontuagéo.

2034 QO - eN@R47%aE
& Voltar
Prova 1

Portugués

Segunda Lingua

Matematica

Biologia

@ Q 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela sele¢ao de disciplina para pontuacao
(Figura 13).



Figura 33: Tela de pontuagao por questdo na disciplina.

2034 QO o
& Voltar

Portugués

Questao 1

N° proposigoes: 6

Gabarito: 35 (01, 02, 32)
Resposta: 61 (01, 04,08, 16, 32)
Pontuacéao: 0

Questao 2

N° proposigées: 6

Gabarito: 35 (01, 02, 32)
Resposta: 61 (01, 04, 08, 16, 32)
Pontuagao: 0

Questao 3

N° proposigdes: 6

Gabarito: 35 (01, 02, 32)
Resposta: 61 (01, 04, 08, 16, 32)
Pontuacgao: 0

Questao 4

N° proposigoes: 6

Gabarito: 35 (01,02, 32)
Resposta: 61 (01, 04, 08,16, 32)
Pontuacao: 0

@

QN ® R 47%a

Total 7.39

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tela criada a partir do wireframe da tela de pontuagdo por questdo na

disciplina (Figura 14).



Figura 34: Tela de boletim de desempenho individual - 1.

2035MQ0 -

& Voltar

Boletim de Desempenho Individual

Curso

Ciéncias Bioldgicas - Licenciatura - Noturno

Campus

Floriandpolis

Ciéncias Humanas E Sociais

Acertos: 7.23
Corte: 1
Peso: 2

Pontuacgao: 14.46

Fisica
Acertos: 4
Corte: 0.25
Peso: 1
Pontuacao: 4

Segunda Lingua

Acertos: 2.8
Corte: 0.25
Peso: 1
Pontuacao: 2.8

Matematica

@

QN ® R 47%a

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tela criada a partir do wireframe da tela de boletim de desempenho individual

- 1 (Figura 15).



Figura 35: Tela de boletim de desempenho individual - 2.

2035MQO o
& Voltar

Boletim de Desempenho Individual

Peso: 1
Pontuagao: 3.63

Redagao
Acertos: 8.75
Corte: 3

Peso: 3
Pontuacao: 26.25

Biologia
Acertos: 4.6
Corte: 0.25
Peso: 2
Pontuacao: 9.2

Portugués

Acertos: 5.4
Corte: 1

Peso: 2
Pontuacao: 10.8

@

QN ® R 47%a

Pontuacao final: 80.3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tela criada a partir do wireframe da tela de boletim de desempenho individual

- 2 (Figura 16).
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Figura 36: Tela de download de comprovantes.

Comprovantes

Declaragao de Presenca

Requerimento de Inscri¢gao

Confirmagao de Inscrigdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tela criada a partir do wireframe da tela de download de comprovantes
(Figura 17).
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4.5. INTEGRAGCAO

A integracdo entre o front-end e o back-end foi realizada com sucesso,
garantindo que as informacdes do servidor fossem corretamente exibidas no
aplicativo. O processo de login foi implementado para autenticar o usuario, e a partir
disso, os dados do candidato foram carregados e exibidos nas telas apropriadas.

A autenticagdo foi gerenciada por meio do JWT, garantindo que apenas
usuarios autenticados acessassem informacdes sensiveis. A biblioteca React Hook
Form foi utilizada para a implementagcdo dos formularios, oferecendo validacao

automatizada e exibicédo de erros.
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5. TESTES DE USABILIDADE

Nesta secao, serao apresentados os testes de usabilidade realizados para
avaliar a experiéncia dos usuarios com o aplicativo desenvolvido. Esses testes
foram elaborados para identificar a eficiéncia, a eficacia e a satisfagdo dos usuarios
ao interagir com o sistema, proporcionando dados fundamentais para eventuais
melhorias na interface e na navegagao. Para tal, foram utilizados dois instrumentos
complementares: o MATcH Checklist, desenvolvido pelo Grupo de Qualidade de
Software (GQS) da UFSC, e o questionario System Usability Scale (SUS), uma
ferramenta amplamente utilizada para avaliagdo de usabilidade em projetos de
software.

O uso combinado desses métodos proporciona uma analise abrangente da
usabilidade, permitindo que tanto aspectos especificos quanto uma visao geral da
experiéncia do usuario sejam capturados e avaliados quantitativamente e

qualitativamente.

5.1 MATCH CHECKLIST

O MATcH Checklist € um instrumento de avaliagdo de usabilidade
desenvolvido pela UFSC, utilizado para identificar possiveis barreiras na interagcao
entre o usuario e o sistema. O checklist contém critérios baseados em diretrizes
ergondbmicas, abordando diversos aspectos da usabilidade, como a facilidade de

uso, a consisténcia das interfaces e a clareza das informagdes apresentadas.
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Figura 37: Tela inicial do MATcH Checklist.

7DINCoD =i

rou . A . I - UFsC
%% Checklist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Vocé quer avaliar a usabilidade de um aplicativo para celular touchscreen, mas nao pode realizar um teste de usabilidade?
Vocé pode fazer uma avaliagao heuristica respondendo esse formulério. Como resultado vocé ficard sabendo o grau da usabilidade do aplicativo
e sua posicao no ranking dos aplicativos ja avaliados. Mais informagoes vocé pode encontrar aqui.

Aplicativo * | Vestibular UFSC | Versio  [1 |
Modelo do celular [Galaxy 520 FE | Plataforma * ® Android  © i0S O Outro
E-mail do avaliador ‘ | * campos obrigatdrios

Vocé deve assinalar Sim (se o aplicativo atende a questao), Ndo (se nao atende a questao) ou Nao se aplica (se nao abrange o item avaliado pela
questdo).

Heuristica 1: Visibilidade do status do sistema

1. Para cada agdo do usudrio o aplicativo oferece feedback imediato e adequado sobre seu status?
Por exemplo, apds tarefas como envio de e-mail, adigio, exclusdo e carregamento de arquivo, exibir uma mensagem de confirmagio do tipo
"e-mail enviado" ou "arquivo excluido”.

O Sim
O Nao
O Nao se aplica

2. Os componentes interativos selecionados sdo claramente distintos dos demais?
Por exemplo, o estado de botdes muda quando sio pressionados e destaca a aba do menu que estd sendo visualizada.
O sim

U Nio
O Nio se aplica

Fonte: MATcH Checklist, GQS UFSC, 2024.

O processo de aplicagao do MATcH envolve a analise de critérios especificos,
em que cada item é avaliado quanto a sua presenca e adequacgao no aplicativo. O
checklist permite uma verificagdo sistematica, assegurando que elementos criticos
de usabilidade sejam observados e registrados. A aplicagdo do MATcH neste projeto
foi realizada para oferecer um diagndstico detalhado das areas que necessitam de

ajustes, contribuindo diretamente para a melhoria da experiéncia do usuario.

5.2. QUESTIONARIO SUS

O SUS é um questionario de usabilidade criado para medir a percepg¢ao dos
usuarios em relacdo a facilidade de uso de um sistema. Composto por 10
perguntas, o SUS avalia a experiéncia do usuario de forma simples e rapida,

permitindo obter um escore de usabilidade que varia de 0 a 100. Cada item é
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pontuado em uma escala Likert de cinco pontos, que vai de "discordo totalmente" a

"concordo totalmente".

Figura 38: Primeira pergunta do questionario SUS.

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. *
1 2 3 = 5

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente

Fonte: Elaborado pelo autor.

O SUS é amplamente utilizado por sua eficiéncia e simplicidade, fornecendo
uma meétrica quantitativa da usabilidade que pode ser comparada a padrdes de
referéncia. Neste projeto, o SUS foi aplicado apés os participantes utilizarem o
aplicativo, para registrar a percepcdo imediata de usabilidade e satisfagao,

possibilitando a analise de possiveis melhorias.

5.2.1. CALCULO DA PONTUACAO DO SUS

Para interpretar os resultados do questionario SUS, foi utilizada a seguinte

metodologia de calculo:

1. Conversao das Respostas para Pontuagoes SUS:

o O SUS é composto por 10 questdes alternadas entre positivas (impar)
e negativas (par).

o Para as perguntas impares (1, 3, 5, 7, 9), que representam afirmacdes
positivas, subtraimos 1 do valor da resposta dada pelo usuario. Por
exemplo, se um participante respondeu 5, a pontuacdo para essa
perguntasera5-1=4.

o Para as perguntas pares (2, 4, 6, 8, 10), que sdo afirmag¢des negativas,

subtraimos de 5 o valor da resposta dada pelo usuario. Por exemplo,
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se o participante respondeu 1, a pontuagao para essa pergunta sera 5
-1=4.
2. Soma das Pontuacoées:
o As pontuagdes das 10 questdes de cada participante sdo somadas,
resultando em um total que varia entre 0 e 40.
3. Calculo da Pontuagao Final do SUS:
o Para obter a pontuacgao final do SUS, multiplicamos a soma de cada
participante por 2,5, convertendo-a para uma escala de 0 a 100. Este

resultado reflete a percepg¢ao geral de usabilidade do sistema.

O valor final do SUS, resultante da média das pontuacbes de todos os
participantes, permite uma interpretagdo qualitativa da usabilidade do sistema. De
acordo com a literatura, pontuacdes abaixo de 50 sdo consideradas insatisfatorias,
entre 50 e 70 indicam uma usabilidade aceitavel, enquanto valores superiores a 70
sdo classificados como "bons", com pontuagdes acima de 85 sendo consideradas

"excelentes".

5.3. RESULTADOS

Nesta subsecado, serdo apresentados os resultados obtidos a partir da
aplicagao do MATcH Checklist e do questionario SUS. Os dados coletados refletem
a percepcgao dos usuarios em relagao aos principais aspectos de usabilidade do

aplicativo, destacando pontos fortes e oportunidades de aprimoramento.

5.3.1. RESULTADO MATCH

A avaliacdo de usabilidade do aplicativo foi realizada utilizando o MATcH
Checklist. Este checklist analisa diversos aspectos relacionados a usabilidade de
aplicativos para dispositivos touchscreen, atribuindo uma pontuacado final que
classifica o nivel de usabilidade do aplicativo em diferentes categorias, de

"Usabilidade muito baixa" a "Usabilidade muito alta".



Figura 39: Resultado questionario MATcH Checklist.
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Nivel

Resultado: 61.4 pontos - Usabilidade muito alta

Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuen...

Até 30

Usabilidade muito baixa

Somente iniciam as tarefas ao comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insergdo de dados, possuem botdes e links com drea clicivel
do tamanho dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, sio consistentes, utilizam o mesmo idioma em seus textos, apresentam os links de
forma consistente entre as telas e fungies semelhantes de forma similar.

30 - 40

Usabilidade baixa

Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um update do status para operagdes mais lentas por meio de mensagens claras e
concisas, mantém o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo de contetido, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente seu
conteido, exibem apenas informagdes relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam icones e informagfes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo, e imagens com cor e detalhamento favordveis a leitura em uma tela
pequena, possuem navegacdo consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mantém controles que
realizam a mesma funcdo em posicées semelhantes na tela, permitem que as fungdes mais utilizadas sejam facilmente acessadas e possuem
botdes com tamanho adequado ao clique.

40 - 50

Usabilidade razoavel

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispoem as informaces em uma ordem légica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posigdo padrdo dos aplicativos para a plataforma, oferecem uma navegagdo intuitiva e um menu esteticamente simples e
claro, contém titulos e rétulos curtos, possuem fontes, espacamento entrelinhas e alinhamento que favorecem a leitura, realgam conteidos mais
importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro qual seu préximo passo, oferecem feeedback imediato e adequado
sobre seu status a cada agdo do usudrio, evidenciam que controles e botes sio clicdveis, distinguem claramente os componentes interativos
selecionados, utilizam objetos (icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e ndo apresentam problemas durante a
interagdo (trava, botdes que nio funcionam no primeiro clique, etc).

50 - 60

Acima de 60

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem pequenas quantidades de informaco em cada tela, mantém acessiveis menus e
fungdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o nimero de passos necessdrios para a realizacio de uma tarefa, permitem que o
usudrio cancele uma acdo em progresso, possuem navegacio de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam e possibilitam fdcil
acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Usabilidade muito alta
Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade.

Fonte: MATcH Checklist, GQS UFSC, 2024.

Conforme ilustrado na imagem de resultados (Figura 39), o aplicativo obteve

uma pontuacado de 61.4 pontos, o que corresponde ao nivel de usabilidade muito

alto. Esse nivel de usabilidade indica que o aplicativo cumpre ou excede todas as

caracteristicas desejaveis dos niveis anteriores.

Em termos praticos, essa

pontuagdo sugere que o aplicativo possui um alto nivel de usabilidade, com um

design intuitivo, uma navegacdo bem estruturada e elementos interativos que

facilitam o uso.

5.3.2. RESULTADO SUS

O questionario SUS foi aplicado para avaliar a usabilidade do aplicativo,

sendo respondido por um total de 11 participantes. A média final do SUS obtida foi

de 89,58 pontos em uma escala de 0 a 100, indicando um alto nivel de usabilidade.

Esta pontuagcdo sugere uma aceitagdo elevada entre os usuarios, com o sistema
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sendo avaliado como "excelente" de acordo com os padrbes de interpretacao do
SUS.

De acordo com a escala SUS, pontuagbes acima de 85 sao geralmente
associadas a uma excelente experiéncia de usuario, situando o aplicativo em um
patamar de alta satisfacdo e usabilidade. A partir desses resultados, € possivel
concluir que o aplicativo cumpre com sucesso seu proposito de oferecer uma
interface intuitiva e funcional. No entanto, os dados também podem ser utilizados
para identificar areas especificas para melhorias futuras, garantindo uma

experiéncia ainda mais satisfatoria aos usuarios.

Figura 40: Resultado do questionario SUS calculado através do Google Sheets.

=

QuestionarioSUS v @

Enderecv 1. v 2. . 5 X b . 5 X Média Score v  Score*2,5 v  NotaFinal v
Pessoa 1 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 39 97,5 89,58
Pessoa 2 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100
Pessoa 3 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100
Pessoa 4 4 1 5 2 5 1 4 1 5 1 &7 92,5
Pessoa 5 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100
Pessoa 6 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100
Pessoa 7 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 39 97,5
Pessoa 8 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100
Pessoa 9 3 1 5 2 5 1 4 1 4 1 35 87,5
Pessoa 10 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100
Pessoa 11 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100

Fonte: Google Sheets elaborado pelo autor.

A Figura 40 apresenta o resultado detalhado das respostas de cada
participante, incluindo as pontuacdes individuais e o calculo final da média,

conforme elaborado no Google Sheets.
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6. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um aplicativo mével voltado
para auxiliar candidatos inscritos no vestibular da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC). Com o objetivo de aprimorar a experiéncia desses candidatos, o
aplicativo foi projetado para notificar o candidato e fornecer informagdes detalhadas
sobre os processos seletivos, incluindo datas e locais de prova, boletins de
desempenho, classificagdo obtida, e convocagdo para matricula. Durante o
processo de desenvolvimento, foram utilizadas técnicas de design centrado no
usuario e ferramentas de avaliacdo de usabilidade, como o checklist MATcH e o
questionario SUS, para assegurar que o aplicativo atendesse as necessidades dos
candidatos de forma eficiente e intuitiva.

Os resultados dos testes de usabilidade indicaram um alto nivel de
usabilidade, com o aplicativo recebendo uma avaliagao positiva dos usuarios quanto
a sua facilidade de uso e organizagao das informacgdes. Este projeto alcangou seus
objetivos ao criar uma solugdo digital que melhora o acesso a informagdes
essenciais, facilitando o processo de acompanhamento do vestibular. Espera-se que
o aplicativo contribua para uma experiéncia mais positiva para os candidatos,

eliminando barreiras e promovendo o acesso a educacéo.

6.1. TRABALHOS FUTUROS

Para dar continuidade a este projeto e expandir suas funcionalidades, ha
diversas possibilidades de desenvolvimento futuro. Um dos préximos passos sera
realizar pequenos ajustes na interface e na estrutura do aplicativo, com o intuito de
adapta-lo para a plataforma iOS, permitindo que ele esteja disponivel para um
publico ainda maior. Apds essa adaptacdo, podera ser realizada a publicagdo do
aplicativo nas lojas de aplicativos, como Google Play e App Store, o que permitira o
download do aplicativo pelos usuarios finais.

Outro aprimoramento planejado envolve a implementagcdo de um sistema
externo integrado de envio de notificagdes, que permitira a comunicagdo em tempo
real com os candidatos, informando-os sobre atualizagdes importantes, como novas
convocagdes, mudancas de data, e lembretes de prova. Além disso, uma futura

funcionalidade a ser explorada é a possibilidade de realizar a inscricdo para o
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vestibular diretamente pelo aplicativo, oferecendo uma experiéncia mais completa e
pratica para os candidatos, que poderdo gerenciar todas as etapas do processo
seletivo em um unico local.
Também pode ser interessante fazer uma integracdo com a autenticagcao do
GovBr, que também foi implementada na versao web do sistema.
Essas melhorias visam tornar o aplicativo uma ferramenta mais abrangente e
acessivel, contribuindo ainda mais para a facilidade e eficiéncia no

acompanhamento do vestibular e para a melhoria da experiéncia dos candidatos.
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Desenvolvimento de um Aplicativo Movel para Auxilio aos Candidatos dos
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Resumo: Ingressar em uma instituigdo de ensino superior € um marco significativo
na vida académica e exige organizagdo e acesso facilitado a informagdes sobre os
processos seletivos. Este estudo apresenta o desenvolvimento de um aplicativo
movel voltado para otimizar a experiéncia dos candidatos nos vestibulares da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). A proposta inclui funcionalidades
como acesso as datas, locais de prova, desempenho individual e envio de
notificagbes personalizadas em tempo real. Além disso, o aplicativo foi projetado
para superar limitagbes comuns dos sistemas web, garantindo acesso rapido e
eficiente, mesmo em situagdes de conectividade reduzida. O processo de validagcéo
foi realizado por meio do questionario SUS (System Usability Scale), que resultou
em um indice de usabilidade de 89,58 pontos, uma classificagdo excelente. Isso
demonstrou que a interface do aplicativo atende de forma eficaz as necessidades

dos usuarios, oferecendo uma experiéncia intuitiva e satisfatoria.

Abstract: Applying to a higher education institution is a significant milestone in
academic life, requiring organization and easy access to information regarding the
selection processes. This study presents the development of a mobile application
aimed at optimizing the experience of candidates for the entrance exams of the
Federal University of Santa Catarina (UFSC). The proposed solution includes
features such as access to exam dates and locations, individual performance
tracking, and real-time personalized notifications. Moreover, the application was
designed to overcome common limitations of web systems, ensuring fast and

efficient access even in scenarios of reduced connectivity. The validation process
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was conducted using the System Usability Scale (SUS) questionnaire, which yielded
a usability score of 89.58, considered excellent. This demonstrated that the
application's interface effectively meets users' needs, offering an intuitive and

satisfying experience.

1. INTRODUGAO

O vestibular da UFSC €& um processo essencial para o ingresso na
universidade, exigindo organizacao e atengao por parte dos candidatos. Atualmente,
as informagdes estdo concentradas em um sistema web. No entanto, considerando
o aumento do uso de dispositivos moveis no Brasil, a criacdo de um aplicativo mével

se torna uma oportunidade para otimizar a experiéncia desses usuarios.

Com cerca de 464 milhdes de dispositivos moveis em uso no Brasil, seguidos
por estudos que indicam uma preferéncia crescente por aplicagcbes médveis em
comparagao aos sites, os candidatos frequentemente optam por meios mais rapidos
e acessiveis para gerenciar suas necessidades. Esse cenario reforga a relevancia

de desenvolver solugdes que integrem tecnologia e mobilidade.

Este trabalho propdée um aplicativo mével para notificar candidatos e fornecer
informagdes sobre os vestibulares, melhorando o acesso e a organizagdo. A
interface intuitiva e as notificagées oportunas sao diferenciais que visam atender as
necessidades dos candidatos. Além disso, o aplicativo foi estruturado para funcionar
em sincronia com sistemas existentes, garantindo consisténcia e confiabilidade nas

informagdes.
2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1. DESENVOLVIMENTO

O uso de frameworks como React Native permite a criagdo de aplicativos
para Android e iOS com uma base de cddigo unica, aumentando a eficiéncia no
desenvolvimento. A tecnologia Expo foi empregada para simplificar o processo de
desenvolvimento e compilagéo, reduzindo o tempo entre as etapas de codificagao e
teste. Essa abordagem é particularmente vantajosa para projetos de curto prazo ou

com recursos limitados.
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React Native também oferece flexibilidade na customizacdo de componentes,
permitindo a criacdo de interfaces otimizadas para diferentes tamanhos de tela e
resolugdes. A integracdo de bibliotecas como NativeWind acelera a estilizagao

visual e aumenta a consisténcia entre as telas do aplicativo.
2.2. USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO

A experiéncia do usuario (UX) e a usabilidade sdo componentes criticos no
sucesso de aplicativos moveis. O questionario SUS foi utilizado para medir a
usabilidade do aplicativo, sendo amplamente reconhecido como um método

eficiente e confiavel de avaliagao.

Ademais, foi utilizado o checklist MATcH para complementar a avaliagao,
identificando barreiras especificas na interagao do usuario com o sistema. Juntas,
essas ferramentas forneceram uma analise abrangente da usabilidade, abordando

tanto aspectos quantitativos quanto qualitativos.
3. METODOLOGIA
3.1. ANALISE DE REQUISITOS

Os requisitos funcionais incluem a visualizacdo de informagdes sobre
vestibulares, notificacbes e acompanhamento de desempenho. Esses requisitos
foram definidos considerando cenarios reais enfrentados pelos candidatos, como
dificuldade em acessar boletins de desempenho ou obter informacbes de ultima

hora.

Requisitos n&o funcionais destacam a seguranca dos dados e alta
disponibilidade. Por exemplo, a utilizacdo de SQLite e Prisma ORM foi essencial

para assegurar a persisténcia de dados.
3.2. IMPLEMENTACAO

O aplicativo foi estruturado em front-end, desenvolvido em React Native, e
back-end, utilizando Node.js com Fastify e SQLite. Notificagbes push foram
integradas através do Expo Server SDK. O back-end foi projetado para suportar um
alto numero de requisigdes simultaneas, utilizando técnicas de cache e otimizagao

de chamadas a API central.
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3.3. VALIDAGAO

Foram realizados testes de usabilidade com 11 participantes, utilizando o
questionario SUS e o checklist MATcH. Além da coleta de feedbacks qualitativos, os
participantes foram incentivados a realizar simulagdes de tarefas reais, como

verificar a localizagdo de uma prova ou acessar notificagdes.
4. RESULTADOS
4.1. AVALIAGAO DE USABILIDADE

Os resultados do SUS indicaram um indice de usabilidade de 89,58,
classificado como excelente. Os participantes destacaram a clareza das
informagdes e a facilidade de navegacgéo. Os principais pontos positivos incluiram a
responsividade do aplicativo e a organizagdo das telas, enquanto sugestdes de
melhoria envolveram ajustes na exibicao de notificagdes em dispositivos com telas

menores.
4.2. IMPACTO NA EXPERIENCIA DO USUARIO

O aplicativo melhorou o acesso as informagdes e reduziu o tempo para obter
atualizagdes relevantes, como datas de prova e boletins de desempenho. Além
disso, os participantes relataram maior confianga no uso do aplicativo em relagao ao

sistema web, citando a portabilidade como uma vantagem significativa.

Os resultados também indicaram que o aplicativo incentivou os usuarios a
acompanhar suas inscricdes de forma mais frequente, eliminando barreiras técnicas

ou logisticas que poderiam impedir esse processo.

5. CONCLUSAO

O desenvolvimento do aplicativo moével para os vestibulares da UFSC
atendeu aos objetivos de melhorar a experiéncia dos candidatos, fornecendo uma
ferramenta intuitiva e eficiente. Os resultados de usabilidade validaram a abordagem

adotada, e o impacto positivo no acesso as informagdes foi significativo.
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O sucesso deste projeto demonstra o potencial de solugbes modveis em
cenarios educacionais e administrativos, abrindo caminho para aplicagdes

semelhantes em outros contextos.
5.1. TRABALHOS FUTUROS

Planeja-se expandir o suporte para iOS e implementar a funcionalidade de
inscricao direta no aplicativo, além de aprimorar o sistema de notificagdes em tempo
real. Também € importante efetuar a submissao do aplicativo nas lojas de aplicativos
como App Store e Play Store. Outro aprimoramento seria a integracao do aplicativo

com o GovBr, proporcionando uma nova forma de autenticacao.
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APENDICE B - CODIGO FONTE

O respectivo cédigo fonte do projeto pode ser encontrado no seguinte link:

https://github.com/BrunoBross/vestibular-ufsc


https://github.com/BrunoBross/vestibular-ufsc

