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RESUMO

Este trabalho descreve o desenvolvimento pratico de um projeto de software para o
Canal Isto é Avai (empresa-caso). Trata-se da aplicacdo de engenharia de automacéao
na prestagéo de servigos do ramo de cultura e entretenimento, a fim de facilitar a re-
lacdo entre a criacdo de conteudo da empresa em questao e seu publico. O objetivo
deste trabalho € demonstrar o potencial da automacao nao apenas no campo industrial,
mas também em outros setores da economia: nesse caso, atuando na criagdo de um
aplicativo para uma comunidade digital de futebol: uma das novas formas de consumir
0 esporte mais popular do Brasil. Ao adotar uma abordagem centrada no ser humano,
através do Design Thinking, o projeto buscou compreender as necessidades e expe-
riéncias dos usuarios, resultando em solugdes mais alinhadas com suas demandas
reais e também com as demandas contemporaneas de resolucao de problemas. A
metodologia Scrum, utilizada em conjunto, viabilizou entregas ageis e de valor para o
projeto. A aplicagcao Progressive Web App (PWA) desenvolvida neste trabalho utilizou o
framework Flutter, que permite criar aplicativos nativos para iPhone Operating System
(iI0S) e Android a partir de um unico cédigo-fonte. O Flutter utiliza a linguagem de pro-
gramacao Dart, que deriva do Javascript (esta que é uma linguagem de programacao
orientada a objetos).

Palavras-chave: Automacéao. Scrum. Design Thinking. Flutter. Javascript. Canal Isto é
Avai. Futebol.



ABSTRACT

This work describes the practical development of a software project for Canal Isto é
Avai (a case company). It involves the application of automation engineering in the
provision of services in the culture and entertainment industry, aiming to facilitate the
relationship between the content creation of the company in question and its audience.
The objective of this work is to demonstrate the potential of automation not only in the
industrial field but also in other sectors of the economy: in this case, by creating an
application for a digital football community, one of the new ways of consuming Brazil’s
most popular sport. By adopting a human-centered approach through Design Thinking,
the project sought to understand the needs and experiences of users, resulting in
solutions more aligned with their real demands and also with contemporary problem-
solving demands. The Scrum methodology, used in conjunction, enabled agile and
value-driven deliveries for the project. The PWA application developed in this work used
the Flutter framework, allowing the creation of native iOS and Android applications
from a single source code. Flutter uses the Dart programming language, derived from
Javascript, which is an object-oriented programming language.

Keywords: Automation. Scrum. Design Thinking. Flutter. Javascript. Canal Isto é Avai.
Football.
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1 INTRODUGAO

Este capitulo contém uma breve contextualizacado do projeto desenvolvido, apre-
sentando o tema a ser trabalhado, os objetivos gerais e especificos do projeto, além
da motivacao e justificativa para se resolver o problema. Ao final, apresenta-se a orga-
nizagdao do documento.

1.1 APRESENTAGAO DO TEMA

A engenharia de automacéao faz uso de sistemas de controle e de tecnologia
da informacao, com o objetivo de diminuir a dependéncia do trabalho humano na
fabricacdo de equipamentos e na prestacao de servicos. Seu propésito € reduzir a
necessidade de envolvimento constante dos sentidos humanos na inspecao, e também
a capacidade mental humana para controle.

A substituicdo do trabalho manual por tecnologia, muitas vezes, passa pelo
desenvolvimento de um software. E para isso € importante identificar os objetivos,
pontos de dor, e gerar solugdes que abordam os desafios envolvidos em cada proposta.

Hoje, com a transformagao digital, é cada vez mais comum perceber o uso
desses softwares no dia a dia da populacao. E eles aparecem em todos os tipos de
cenarios e industrias. Os avancos tecnolégicos na area de dispositivos moveis tém
transformado significativamente a maneira como as pessoas interagem com a tecnolo-
gia. Acompanhando esse movimento, popularizou-se também a figura de criadores de
conteudo nos meios digitais, e comunidades virtuais sobre diferentes assuntos.

Apresenta-se ao longo deste trabalho o desenvolvimento pratico de um projeto
de software para o Canal Isto é Avai (empresa-caso). Trata-se da aplicacao de enge-
nharia de automacao na prestacéo de servigos do ramo de cultura e entretenimento, a
fim de facilitar a relagédo entre o criador de conteudo e seu publico. A expectativa é de-
monstrar o potencial da automacao nao apenas no campo industrial, mas também em
outros setores da economia: nesse caso, criando um aplicativo para uma comunidade
digital de futebol: uma das novas formas de consumir o esporte mais popular do Brasil.

1.2 OBJETIVOS

Nas secdes abaixo estdo descritos 0 objetivo geral e os objetivos especificos
deste Projeto de Fim de Curso.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste projeto de fim de curso é a criagdo de um aplicativo PWA, para
facilitar a relagao entre o criador de conteldo e seu publico, aplicado no contexto do
Canal Isto € Avai.
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1.2.2 Objetivo Especifico

A partir do objetivo geral, se desdobram os seguintes objetivos especificos deste
Projeto de Fim de Curso:

 Levantar metodologias para utilizar no projeto;

Identificar as necessidades da empresa-caso e seu publico;

Idear solugbes que resolvam as necessidades levantadas;

Elaborar um plano de desenvolvimento para a aplicagcao PWA proposta;

» Desenvolver a aplicagcdo PWA para o Canal Isto € Avai;

Testar a aplicacdo PWA.

1.3 JUSTIFICATIVA

Segundo estudo realizado pela Confederacao Brasileira de Futebol (CBF) em
parceria com a consultoria Ernst & Young (EY), o futebol movimentou um total de R$
52,9 bilhées na economia do Pais em 2018, o que representou 0,72% do total do Pro-
duto Interno Bruto (PIB) brasileiro na época. Este impacto na economia acontece nao
apenas pelas contribuicoes diretas da CBF, Federacbes Estaduais e clubes, mas tam-
bém indiretamente a partir da relagdo entre estes e a midia, patrocinadores, torcedores,
industrias logisticas e governos. 37,8 bilhdes de reais da contribuicdo da industria do
futebol no PIB brasileiro em 2018 foi através desses efeitos indiretos, mostrando sua
importancia para a economia brasileira.

Intitulado "O Impacto do Futebol Brasileiro"(CBF, 2019a), a pesquisa mostra a
relevancia do futebol como negdcio e ndao s6 como lazer. Com o pensamento de relaci-
onar o futebol com a economia, ndo se levou em consideragao o esporte propriamente
dito, mas sim sua execugao como uma industria e, consequentemente, identificar onde
esse setor se encontra no cenario econdmico. "E um setor produtivo que afeta dire-
tamente nossa economia”"(FELDMAN, Walter). Segundo o ex-assessor especial do
Ministério da Economia, Caio Megale: "A economia do esporte é muito importante, o
futebol, principalmente, por ser o mais popular do pais".

A evolugdo do segmento também € expressiva. Em 10 anos, a receita dos
27 principais clubes brasileiros aumentou em 96%, ja descontada a inflagdo. Esse
crescimento foi maior do que qualquer outro segmento do mercado (dados do estudo
(CBF, 2019b)). E, segundo o mesmo estudo, ainda existe um grande potencial de
crescimento a ser explorado.

Adicionalmente, a tecnologia também funciona como um catalisador para o cres-
cimento da industria do futebol no Brasil. O habito de assistir os jogos pela televisao
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esta mudando - impulsionado pelas novas plataformas de transmissao e investimen-
tos recorrentes em banda larga. Novos atores estdo concorrendo pelos direitos de
transmissao expandindo as possibilidades para os Clubes. Novas plataformas permi-
tem uma maior interacdo com o fa, gerando inimeras possibilidades de monetizagao.
(CBF, 2019b).

Somado a essa antecipagao que o estudo trouxe, 0 mundo todo vivenciou a pan-
demia da Covid-19 e a o crescimento exponencial da digitalizacao que se potencializou
em decorrencia dela. Todos os setores sentiram seus efeitos, e a industria do futebol
néo ficou de fora. A pandemia e a tecnologia aceleraram as mudancgas na forma de
consumir futebol.

Exemplo dessas mudancas € a recente escolha de um clube de futebol brasi-
leiro e até mesmo da Fédération Internationale de Football Association (FIFA) para
a transmissao de seus jogos. Entre tantas televisdes relevantes, como Globo, Enter-
tainment and Sports Programming Network (ESPN) ou SporTV, a FIFA decidiu inovar
e escolheu a CazeéTV para transmitir os jogos da Copa do mundo Feminina 2023. O
Club Athletico Paranaense, desde 2021, também deixou os direitos de transmissao de
seus jogos mandantes exclusivamente pelo canal. A CazéTV é um canal no YouTube,
e retransmitido na Twitch, especializado na transmissédo de eventos esportivos. Seus
9 milhdes de inscritos no Youtube mostram a projecao alcangada pelas suas transmis-
soes descontraidas, leves, de forma simples e auténtica - que também garantiu a ele
a prioridade da FIFA para transmissao do campeonato e experimentacao de novos
recursos digitais.

Mas nao apenas de grandes canais no YouTube vive esse novo mercado al-
ternativo de transmissao e producao de conteudo sobre futebol. Sdo inUmeras as
comunidades digitais no futebol, e elas tem se mostrado uma maneira poderosa de
conectar fas de todo o mundo, proporcionando um espago para compartilhar informa-
coes, expressar opinides, celebrar vitoérias e superar derrotas. Essas comunidades
fortalecem o sentimento de pertencimento e a paixao pelo esporte, tornando o futebol
uma experiéncia social e globalmente conectada. Hoje no Brasil, a midia identificada
de clubes vem crescendo cada vez mais e tomando espaco da midia tradicional, prin-
cipalmente dentro de plataformas sociais.

O presente trabalho busca explorar uma oportunidade no universo das comu-
nidades digitais de futebol, e solucionar - através da Engenharia de Controle e Auto-
macao - uma dor dos criadores de conteudo nessa area. Desenvolvendo um projeto
com base no Isto é Avai, um canal de comunicacéo sobre um time de futebol de Flo-
rianépolis, propde-se a criacdo de um aplicativo para ser o ponto de encontro dessa
comunidade, promovendo mais valor para torcedores e patrocinadores.
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1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O capitulo 1 deste trabalho introduziu o tema a ser trabalhado, objetivos, moti-
vacgao e justificativa do projeto.

O capitulo 2 abordara a descricao do Canal Isto € Avai, empresa de realizagao
deste Projeto de Fim de Curso (PFC), assim como seus processos.

O capitulo 3 seré realizada uma andlise da base teérica, tratando conceitos
fundamentais e tecnologias relacionadas ao desenvolvimento de aplicacées PWA.

O capitulo 4 sao apresentados os conceitos de metodologia que embasaram
este trabalho, assim como a metodologia mista entre Design Thinking e Sprint, Cycle,
Review, Update e Meeting (SCRUM) que guiou o projeto.

O capitulo 5 é apresentado o desenvolvimento do aplicativo, através das tecnolo-
gias detalhadas e apresentadas no Capitulo 3, e da metodologia explicada no Capitulo
4. Neste capitulo também é descrito como cada funcionalidade opera no dispositivo,
assim como resultados visuais da aplicacdo em operagao.

O capitulo 6 apresentara a analise funcional do aplicativo e também dos resul-
tados alcangados.

Por fim, o capitulo 7 apresenta as conclusdes obtidas a partir do desenvol-
vimento da proposta, bem como sugestdes de trabalhos futuros para uma melhor
utilizacao da aplicagao desenvolvida.
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2 OS PROCESSOS DA EMPRESA

Este capitulo apresenta a empresa-caso deste PFC, seus produtos, processos
e problemas, afim de justificar a importancia de desenvolvimento do presente projeto
para a mesma.

2.1 ISTO E AVAI

O Isto é Avai, objeto de estudo para desenvolvimento da aplicacao PWA deste
trabalho, € um canal no Youtube para a torcida Avaiana, mas também uma comunidade
para a torcida do time da capital catarinense. Hoje contam com trés principais canais
de interacao: YouTube, WhatsApp e Instagram.

Em cerca de 2 anos a comunidade do Isto € Avai, assim como o0 negdcio,
vem crescendo rapidamente. O programa comegou pequeno, entre amigos que se
identificavam com o time centenario. Mas encontraram oportunidade neste nicho e
hoje, proximos de completar sua 2002 transmissao ao vivo, o canal mostra grande
relevancia no universo do futebol da capital.

O canal no Youtube (figura 1) tem hoje mais de 5 mil inscritos e 540 mil visua-
lizagdes nos videos postados na plataforma, além de 150 assinantes do canal®. Nos
grupos do WhatsApp, contam com a participacao ativa de mais de 800 fas do clube,
distribuidos entre os trés grupos do canal no aplicativo, além de um grupo extra exclu-
sivo para os membros pagantes. No Instagram, o perfil tem mais de 4.700 seguidores
engajados, absorvendo os conteldos postados diariamente?.

Figura 1 — Header do canal no Youtube.

Disponivel em @0 —))) L2

|||I|‘|I O Podcast

da torcida do Avaf

Isto é Avai
(( @ )) @IstoeAvai - 5,03 mil inscritos - 436 videos

0 PODCAST DA TORCIDA DO AVAI! @ P
ISTO E AVAI linktr.ee/Istoeavai e mais 5 links

Fonte: Do autor.

http://youtube.com/IstoeAvai

2 http://instagram.com/istoeavaipodcast
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Ao longo dessa trajetéria curta, mas intensa, o canal ja teve episddios com
participacdo de grandes celebridades da histéria do clube. Desde de Marquinhos
Santos, o idolo avaiano; Zenon, ex-jogador da década de 70; Paulo Silas, ex-jogador,
ex técnico e hoje comentarista esportivo na ESPN Brasil; Jean Cleber, Raniele, Bruno
Silva, Arthur Chaves entre outros jogadores do elenco. O canal também foi palco de
entrevistas no periodo eleitoral do clube, em 2021, recebendo as chapas de Carlos
Bonatelli e Gilson Kremer, Julio Heerdt e Bruno Comicholli, Francisco Battistotti e
Amaro Lucio. Posteriormente visitaram novamente o programa o atual presidente Julio
Heerdt, seu ex-vice presidente Bruno Comicholli, além do coordenador de comunicagéo
Rafael Xavier, o atual diretor de futebol Eduardo Freeland e também os ex-diretores de
futebol Jorge Macedo e André Martins.

Além dos membros e espectadores, a histéria vem sendo construida ao lado
de apoiadores e patrocinadores, e contou também com a participacao do historico e
lendario comentarista esportivo Miguel Livramento, que fez parte do canal durante os
ultimos 6 meses de sua vida.

2.2 PRODUTOS, PROCESSOS E PROBLEMAS DA EMPRESA

O principal produto oferecido pelo Canal Isto € Avai € a sua produg¢ao de con-
telido. Desde os episddios semanais ao vivo no Youtube, transmissdes de jogos fora
da casa, videos com a torcida, entrevistas de figuras importantes do clube e demais
conteudos informativos.

Hoje em dia, para um canal ser relevante ao seu publico, € necessario estar
presente em varias redes sociais. Cada uma com seu algoritmo, que muda a todo
momento. Isso exige uma constante adaptacdo nos processos da empresa, revisao
dos conteudos a serem criados e até mesmo mudancgas no formato dos conteudos
(video, imagem estética, pessoas aparecendo, duracao, hashtags, etc). Nas redes
sociais, é preciso estar em alta com o algoritmo para que mesmo seus membros e
pessoas que ja te seguem, continuem recebendo seu conteudo.

A monetizacao do canal, que o viabiliza como neg6cio e permite que continue
crescendo, também passa pelo dilema das redes sociais. Além de toda a disputa com o
extenso catalogo de opcdes, as taxas séo altas. Hoje, 30% do valor pago mensalmente
pelos assinantes do canal, fica com a plataforma do Youtube.

Todos os processos de criacdao de conteudo do canal podem acabar rendendo
pouco resultado, pois dependem do algoritmo das redes sociais e suas retencoes
financeiras. Dessa forma, o presente projeto visa desenvolver uma aplicacdo PWA que
permita ao canal ter mais autonomia no contato e interacdo com seus membros e fas.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta fase, é realizada uma anadlise da base teorica, procurando por informa-
cbes em fontes confidveis que abordem os temas e as tecnologias relacionadas ao
assunto abordado neste trabalho.

O objetivo aqui é apresentar conceitos relacionados as tecnologias no desenvol-
vimento de aplicacdes para dispositivos méveis, explorando as principais tecnologias
usadas em aplicagdes nativas e hibridas, entre outros elementos-chave no desenvol-
vimento desses aplicativos. Afinal, com o rapido crescimento do uso de smartphones
e tablets, tornou-se imperativo desenvolver aplicativos méveis que atendam eficiente-
mente e de maneira intuitiva as necessidades dos usuarios.

3.1 APLICATIVOS MOVEIS

Também chamados popularmente de apps, os aplicativos méveis tornaram-
se uma parte integral da vida cotidiana com o0 avan¢o da tecnologia de dispositivos
moveis. Eles sdo uma resposta direta a demanda por experiéncias de usuario mais
personalizadas e convenientes. E, de acordo com Kubben, sdo também uma fonte
importante de dados.

As aplicac6es mdveis sdo programas desenvolvidos para serem executados em
dispositivos moveis, como smartphones e tablets. Elas tém como objetivo oferecer uma
experiéncia interativa e otimizada para o usuario, distinguindo-se das aplicacdes web
pela sua capacidade de serem baixadas e instaladas diretamente no dispositivo.

3.1.1 Aplicacoes Nativas

Dois grandes sistemas de operacao sao importantes para as aplicacées moéveis:
iOS (Apple) e Android (Google), com uma quota de mercado total de 99% (iIOS 54%
e Android 45% em maio de 2018, medidos nos Estados Unidos da América (EUA)).
Estes dois sistemas de operacao ndo sao compativeis entre si, 0 que significa que a
programagcao para ambos requer uma abordagem diferente (DEKKER; DUMONTIER,;
KUBBEN, 2020).

As aplicacOes nativas s&o projetadas e desenvolvidas para uma plataforma es-
pecifica, como iOS ou Android, utilizando as linguagens de programacao e ambientes
de desenvolvimento recomendados por cada uma das plataformas.

Kubben menciona que essas aplicacdes possuem acesso completo aos recur-
sos do dispositivo, incluindo camera, GPS e sensores. Esse acesso proporciona um
desempenho otimizado, e uma experiéncia de usuario mais fluida com a criacéo de
experiéncias personalizadas e ricas ao aproveitar totalmente os recursos especificos
de cada dispositivo. Apesar da série de beneficios apresentados, criar aplicacdes nati-
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vas demanda conhecimentos especificos para cada plataforma, o que resulta em um
aumento no tempo e custo de desenvolvimento dos aplicativos.

3.1.2 Aplicacoes Hibridas

As aplicacoes hibridas buscam superar as limitacées das aplicacdes nativas,
permitindo o desenvolvimento de uma Unica base de cddigo que pode ser utilizada em
multiplas plataformas. Isso porque elas combinam tecnologias web com um invélucro
nativo, proporcionando eficiéncia no desenvolvimento.

A possibilidade de reducao no seu tempo de desenvolvimento e custo € bastante
atrativa para empresas e profissionais desenvolvedores. No entanto, as aplicacbes
hibridas podem apresentar desempenho ligeiramente inferior as aplicacdes nativas
e ter acesso limitado aos recursos do dispositivo, dependendo de implementacgdes
ou recursos fornecidos por empresas terceirizadas ou pela comunidade envolvida na
tecnologia escolhida.

Diversos frameworks e ferramentas estdo disponiveis para o desenvolvimento
de aplicag6es méveis. O desenvolvimento nativo muitas vezes utiliza Swift, Objective-C,
Java ou Kotlin, enquanto o desenvolvimento hibrido é facilitado por frameworks como
React Native, Flutter e Xamarin.

3.1.2.1 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programacao amplamente utilizada no desen-
volvimento web. Originalmente desenvolvida para criar paginas web interativas, foi
adotada por grandes navegadores do mercado, como o Google Chrome, Firefox, Safari
e Opera (CROCKFORD, 2008). JavaScript evoluiu ao longo do tempo e agora € uma
linguagem de programacao versatil e poderosa que pode ser executada em diversos
ambientes, ndo se limitando apenas a navegadores da web.

A linguagem é interpretada e orientada a objetos, o que significa que as a¢des
séo realizadas por meio de objetos e fun¢des, tornando-a flexivel e dindmica. O Ja-
vaScript é conhecido por seu suporte a programacao assincrona, o que permite que
operagdes sejam executadas sem interromper o fluxo principal do programa.

Uma das caracteristicas mais marcantes do JavaScript é sua integracao direta
com HyperText Markup Language (HTML) e Cascading Style Sheets (CSS), permitindo
a manipulagéo dindmica e interativa do contetudo das paginas. Além disso, com o
advento de ambientes de execug¢éo do lado do servidor, como o Node.js, o JavaScript
passou a também ser usado no desenvolvimento de aplicativos fora do contexto do
navegador, expandindo ainda mais suas capacidades.

A popularidade do JavaScript cresceu significativamente nos ultimos anos, im-
pulsionada por frameworks como Flutter, React, Angular e Vue.js, que simplificam o
desenvolvimento de interfaces de usuario modernas. Dessa forma, o JavaScript de-
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sempenha um papel crucial na criagdo de experiéncias interativas e responsivas na
web e em outras aplicacées.

3.1.2.1.1 Dart

Dart € uma linguagem de programacao relativamente recente e que ja se de-
senvolveu muito desde seu primeiro lancamento. Desenvolvida pela Google e lancada
em 2011, foi projetada para criar aplicacées web, aplicagdes moveis e de desktop. Seu
objetivo € fornecer uma alternativa eficiente para o JavaScript, especialmente para o
desenvolvimento de aplicagcdes complexas e de grande escala.

A linguagem Dart permite que o cddigo criado rode tanto no lado do cliente
quanto no servidor. Em seu site oficial, a linguagem é definida como otimizada para
clientes, desenvolvida para criagéo de aplicagdes rapidas em qualquer plataforma.

Dart € uma linguagem orientada a objetos, o que significa que ela organiza
o codigo em classes e objetos, facilitando a modelagem de estruturas complexas. E
uma escolha poderosa para desenvolvedores que buscam uma linguagem moderna e
eficiente para construir aplicacbes web e méveis, especialmente quando combinada
com o ecossistema do Flutter. Parafraseando (LELER, 2017), a linguagem Dart € um
grande motivo pela qual os desenvolvedores adoram Flutter.

3.1.2.1.2 Flutter

O Flutter € um popular framework open-source, também criado pela Google, de
desenvolvimento de aplicativos moveis, que usa a linguagem Dart para criar interfaces
de usuario bonitas e fluidas de maneira eficiente e rapida para dispositivos iOS, Android
Windows, Mac, Linux, Fuchsia e WEB (FLUTTER, 2023).

Uma das caracteristicas mais destacadas do Flutter € o "Hot Reload". Ele per-
mite que os desenvolvedores vejam imediatamente as alteracdes feitas no codigo
refletidas no aplicativo em execuc¢ao, acelerando significativamente o processo de
desenvolvimento.

Com o Flutter, é possivel criar aplicativos para iOS, Android e web a partir de
uma unica base de cédigo (uma aplicacédo hibrida). Como levantado anteriormente,
isso reduz a necessidade de manter cédigos separados para plataformas diferentes.

O Flutter ganhou popularidade devido a sua abordagem inovadora e eficiente
para o desenvolvimento de aplicativos méveis, tornando-se uma escolha atraente para
desenvolvedores e empresas.

3.2 ARQUITETURA DE SOFTWARE

Segundo a definicdo dada pela Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE), pode-se dizer que: “Arquitetura de software pode ser definida como a orga-
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nizacao fundamental de um sistema, seus componentes, as relacdes entre eles e 0
ambiente que guia seu design e evolugéo.”.(IEEE, s.d.)

A arquitetura de software refere-se a estrutura fundamental do sistema, incluindo
componentes, conexdes, padrdes e diretrizes que guiam o desenvolvimento e a orga-
nizacdo do coédigo. E uma visdo de alto nivel que define como os diferentes elementos
de um software interagem e se comunicam.

Ela compreende componentes como médulos, camadas, servi¢os, bancos de
dados, entre outros, e as relagdes entre eles. Sao utilizados padrdes arquiteturais,
como Model-View-Controller (MVC), microservices, monolitico, entre outros, para ori-
entar a concepg¢ao e o design.

3.2.1 Arquitetura MVC

A arquitura de codigo MVC é um padrao de arquitetura muito utilizado na enge-
nharia de software, por oferecer uma estrutura organizacional que separa as respon-
sabilidades entre os componentes, facilitando a manutencao e a evolug¢ao do cédigo.

O MVC baseia-se na divisdo da aplicagdo em trés camadas, sendo uma camada
responsavel pela apresentacdo dos dados (onde o usuario interage com o sistema),
uma para modelagem dos dados e outra para a manipulacao desses dados (IVANO-
VICH et al., 2019). As trés camadas estao listadas e ilustradas (figura 2) a seguir:

Figura 2 — Diagrama do Model View Controller.

[ Controller ]

Atualiza Atualiza
Acdo do
usuario

EE D

Fonte: Adaptado de (KEARNEY, 2019)

Notifica

» Model: Representa a camada de dados e l6gica de negdcios da aplicacao. Ele
gerencia 0 acesso aos dados, processa a logica do negdcio e notifica a View
sobre as alteracdes nos dados.
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- View: E responsavel pela apresentacdo dos dados ao usudrio. Ela exibe as
informacoes e recebe as interagcdes do usuario, repassando essas interacoes
para o Controller.

» Controller: Age como intermediario entre o Model e a View. Ele recebe as en-
tradas do usuario da View, processa essas entradas, atualiza o Model conforme
necessario e atualiza a View para refletir as mudancas nos dados.

O uso da arquitetura MVC contribui para o desenvolvimento de aplicagdes mais
organizadas, escalaveis e de facil manutencao, sendo aplicavel em diversos tipos de
projetos, desde aplicagdes web até sistemas desktop.

3.3 FIREBASE

O Firebase € uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos méveis e web,
popular e gratuita oferecida pelo Google Cloud. Ele fornece uma variedade de servigos
e ferramentas prontas para uso, facilitando o desenvolvimento, o crescimento € a ma-
nutencao dos aplicativos nos quais € integrado, simplificando varias tarefas complexas
e fornecendo uma estrutura completa de desenvolvimento de aplicativos baseada em
nuvem. O Firebase fornece uma documentacao detalhada e SDKs multiplataforma de
desenvolvimento de apps que ajudam a criar e entregar apps para iOS, Android, Web,
Flutter, Unity e C++ (FIREBASE, 2023).

O Firebase € amplamente utilizado por desenvolvedores devido a sua facilidade
de uso, integracao eficiente com outras ferramentas do Google Cloud e a gama abran-
gente de servigos oferecidos. Ele é especialmente valioso para startups, pequenas e
médias empresas que desejam desenvolver e escalar aplicativos de forma rapida e
eficaz.

3.3.1 Autenticacao de Usuario

O servico de autenticacao de usuario do Firebase, o Firebase Auth, é uma parte
integrante do conjunto de servicos oferecidos pela plataforma. Ele fornece uma solugao
abrangente para gerenciar a autenticacao e a identidade dos usuarios em aplicativos
méveis e da web.

De acordo com (FORONES, 2021), a implementacao de uma boa autenticacao
previne certos tipos de ataques a aplicagdo. O Firebase Auth implementa praticas de
seguranca robustas, garantindo a protecdo das credenciais dos usuarios e a transmis-
sao segura de dados usando Hypertext Transfer Protocol Secure (HTTPS).
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4 METODOLOGIA

A adocado de uma metodologia de desenvolvimento de sistema orienta os in-
tegrantes dos projetos no planejamento das tarefas, na execu¢ao e nas agdes ne-
cessarias para desenvolver uma solugéo de qualidade (MALL, 2014). De acordo com
(DENNIS; WIXOM; ROTH, 2014), uma metodologia de desenvolvimento tem a fungao
de formalizar a ordem de desenvolver um software, organizar a fase de seu ciclo de
vida e ter o equilibrio entre os processos e 0s dados. Atualmente ha varios tipos de
metodologia de desenvolvimento e cada empresa pode construir a sua conforme suas
necessidades. Porém, todas essas propostas de metodologias tém o mesmo objetivo,
formalizar a fase de desenvolvimento e organizar os dados (informacoes).

O problema é que as praticas profissionais que foram desenvolvidas e aper-
feicoadas ao longo de muitos anos e que, em conjunto, representam o0 N0SSO
conhecimento e experiéncia partilhados na industria, estdo demasiadas ve-
zes aprisionadas em cadeias de métodos proprietarios. A unica op¢ao que
as organizacées e equipes de desenvolvimento véem como tendo é adotar
este ou aquele método por atacado e rejeitar todos os outros - enquanto
que, na realidade, o que € necessario € que as organizagoes e equipes se-
jam livres de selecionar as praticas profissionais de que necessitam, onde
quer que estas possam ser definidas, e utiliza-las em quaisquer permu-
tacbes e combinagbes que sejam apropriadas para satisfazer o conjunto
exato de circunstancias e desafios que enfrentam (JACOBSON; STIMSON,
2018).

Para o desenvolvimento deste projeto, foi utilizada uma metodologia hibrida. A
proposta tem como base elementos extraidos do framework Scrum em conjunto com
etapas da metodologia de Design Thinking.

4.1 METODOLOGIA AGIL

As metodologias tradicionais fizeram e fazem parte do cotidiano de muitos pro-
fissionais envolvidos na construcao de projetos de software. Tais modelos apresentam
caracteristicas com foco em processos rigidos, orientadas aos documentos e com
planos bastante extensos. Conforme (SINGHTO; DENWATTANA, 2016) as metodolo-
gias tradicionais seguem um modelo sequencial de etapas a serem vencidas e sao
recomendadas para serem aplicadas em projetos que demandam maior controle de
qualidade. O modelo tradicional mais conhecido é o Waterfall ou cascata, o qual ainda
é utilizado em muitos projetos.

Os métodos 4geis representam uma abordagem oposta ao modelo Waterfall,
que requer uma extensa fase de planificacao para basear a execucéo do projeto. Isso
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dificulta a implantacao de mudancas nas fases posteriores ao planejamento. A publi-
cacéo do Manifesto Agil em 2001 marcou o inicio da transformagéo ndo apenas nos
métodos de trabalho em cascata entre desenvolvedores, mas também em diversos
setores de uma organizagao.

Este modelo de metodologia foi proposto para superar as deficiéncias apresen-
tadas pelos modelos tradicionais, como por exemplo, inverter o foco em agregar valor
para o cliente com as entregas mais rapidas, diminuindo processos e planos (MALL,
2014). Serve para adaptar o modo de trabalho as condi¢des de um projeto, garantindo
maior flexibilidade e rapidez a sua execucdo. Eles s&o fruto da Cultura Agil, conjunto
de ideias e praticas que buscam aprimorar a agilidade, flexibilidade e eficiéncia nos
processos de trabalho, tornando-os mais adaptaveis as mudancas do mercado e aten-
dendo assim as demandas do cliente e da empresa.

As metodologias ageis chegaram como uma resposta a volatilidade do cenario
digital e a tendéncia crescente da inovacao. As metodologias mais tradicionais, que
prezavam por documentacao e pré-projetos bem estabelecidos, ndo davam conta de
lidar com esse cenério.

Os primeiros métodos ageis comecaram a ser utilizados na década de 1990,
como alternativa a abordagem de desenvolvimento de sistemas dirigido a planos. Eles
tomaram forga a partir de 2001, com a criacdo do Manifesto Agil, quando 17 especia-
listas em métodos considerados como leves se reuniram no estado norte-americano
de Utah. Apesar de utilizarem abordagens e métodos diferentes, eles constataram que
suas ideologias eram bastante semelhantes e decidiram unifica-las originando, assim,
o Manifesto Agil (SUTHERLAND, Jeff; SUTHERLAND, J.J, 2019).

Esses tais de Métodos Leves eram os que hoje conhecemos como SCRUM,
Dynamic Systems Development Method (DSDM), Adaptive Software Development,
Crystal, Feature-Driven Development, Pragmatic Programming entre outros.

(DINGS@YR et al., 2018) afirmaram que, apds o “Manifesto Agil”, as metodo-
logias ageis revolucionaram a pratica de desenvolvimento de software com foco na
tolerancia a mudancga, a entrega evolutiva e ao envolvimento ativo do usuario final.
Essa afirmacao representa uma real transformag¢ao na maneira de trabalhar de muitas
fabricas de software, utilizando pratica ageis em seus modelos.

Como o Manifesto Agil apresenta grande relevancia para as mudangas na forma
de trabalhar com projetos de software, sempre é importante apresentar seus valores e
principios, pois eles sedimentam abordagens de qualquer pesquisa.

A importancia do Manifesto Agil nas transformacdes da abordagem em proje-
tos de software é evidente. Por isso, é sempre relevante apresentar seus valores e
principios, pois estes constituem a base para qualquer pesquisa relacionada a esse
contexto, proporcionando uma sélida fundacédo para as abordagens adotadas. Os
conceitos-chave do Manifesto Agil sdo (BECK et al., 2001):
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(a) individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;

(b) software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
(c) colaboragédo com o cliente mais que negociacao de contratos;

(d) responder as mudangas mais que seguir um plano.

Além de seus valores-chave, o manifesto também enuncia os doze principios
de um processo agil, conforme apresentado no Quadro 1 (BECK et al., 2001).

Quadro 1 — Doze principios de um processo agil.

ID Principio.

P1 | A prioridade é satisfazer ao cliente por meio de entegas
continuas e frequentes.

P2 | Receber bem as mudancas de requisitos, mesmo em uma
fase avancada do projeto.

P3 | Entregas com frequéncia, sempre na menor escala de
tempo.

P4 | As equipes de negdcio e de desenvolvimento devem traba-
Ihar juntas diariamente.

P5 | Manter uma equipe motivada fornencendo ambiente, apoio
e confianca necessarios.

P6 | A maneira mais eficiente da informacéo circular por meio de
uma conversa face a face.

P7 | Ter o sistema funcionando é a melhor medida de progresso.
P8 | Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel.
P9 | Atencao continua a exceléncia técnica e a um bom projeto
aumentam a agilidade.

P10 | Simplicidade é essencial.

P11 | As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de
equipes organizadas.

P12 | Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como
se tornar mais eficaz.

Em resumo, as principais caracteristicas dos métodos ageis sao:

» O foco esta na entrega de um produto funcional, de qualidade e que realmente
atenda os desejos e necessidades do cliente;

O cliente é convidado a participar com frequéncia, porque tem um papel decisivo
na definigdo de novos requisitos;

« Como o foco estd na entrega, a execugéo do projeto é prioridade. Por isso, a
maior parte da documentacao € gerada a partir das proprias ferramentas de
producao;
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» As pessoas sao fundamentais no desenvolvimento de todo projeto, por isso é
de suma importancia haver uma boa comunicacao entre as partes e equipes do
projeto;

Dentre as metodologias ageis mais utilizadas, destacam-se: Extreme Program-
ming (XP), SCRUM, Crystal, Feature Driven Development (FDD), DSDM, Open-Source
Software Development (OSSD). Todos esses métodos usam principio semelhantes,
mas sao diferentes em suas praticas e formas de conducgao do processo de desenvol-
vimento. Dentre eles, ressaltam-se o XP e o SCRUM (PAULA FILHO, 2009).

Este projeto utilizou do método Scrum, tornando imperativo fornecer uma descri-
cao mais detalhada de suas caracteristicas. Portanto, na secao seguinte, sera realizada
uma apresentacao mais aprofundada dessa metodologia.

4.1.1 Metodologia Scrum

Dentre as diferentes metodologias ageis, destaca-se o Scrum: € a mais utilizada
nos projetos de software, de acordo com a pesquisa realizada por (FUIOR, 2019). A
metodologia é a de maior destaque entre os modelos ageis, 0 que evidencia uma
grande comunidade de usuérios (HRON; OBWEGESER, 2022).

O nome Scrum deriva de uma jogada de rugby, com o objetivo de reposicao
da bola no jogo. E 0 momento onde os jogadores dos dois times se juntam com a
cabeca abaixada e se empurram com o0 objetivo de ganhar a posse de bola. Trata-se
de um momento em que a equipe esta toda unida com um Unico propdsito, e em
uma formacao especifica, na qual a participacao de todos € essencial. A falta de
comprometimento de um membro pode fazer a formagéo cair, entdo a unido e o foco
no objetivo (mover a bola em dire¢cdo ao gol) € primordial (CRUZ, 2015). Takeuchi e
Nonaka propéem que o desenvolvimento do produto ndo deve ser como uma sequéncia
de corrida de revezamento, mas sim semelhante ao jogo de rugby em que o time
trabalha em conjunto, passando a bola para frente e para tras movendo-se através do
campo como uma unidade (SBOK™, 2015).

A metologia Scrum teve inicio em meados de 1990, idealizada por Ken Schwaber
e Jeff Sutherland, com base nos métodos Lean Manufacturing (Lean) (ciclo do processo
de producao da Toyota) e Observar, Orientar, Decidir e Agir (OODA) (ciclo da aviacao
de combate dos USA). Para seus idealizadores, o Scrum € um método leve, simples de
entender, porém, de dificil dominio (SUTHERLAND, Jeff; SUTHERLAND, J.J, 2019).

Sua defini¢ao trata de um framework para desenvolver, entregar e manter produ-
tos complexos. Foi criado inicialmente para gerenciar projetos, com énfase no desen-
volvimento de softwares, mas por ser uma ferramenta extremamente adaptativa, hoje
também é utilizado em varias outras areas das organizacdes, como vendas, tecnologia,
marketing, etc.
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Trata-se de uma ferramenta onde as pessoas podem abordar problemas adap-
tativos complexos, enquanto entregam de forma produtiva e criativa produtos do mais
alto valor possivel. O atrativo do Scrum reside na capacidade de viabilizar projetos
cujas necessidades sao dificeis de quantificar desde o inicio.

Metodologias ageis, como o Scrum, priorizam muito mais a entrega de valor. Isso
da certo na pratica porque elas sao pensadas para lidar com imprevistos e mudancgas
no planejamento ao longo do percurso.

Essa abordagem visa alcancgar resultados mais eficazes em prazos reduzidos.
Mas é primordial esclarecer que o Scrum, assim como as demais metodologias ageis,
nao necessariamente prezam por entregas relampago ou estritamente dentro de pra-
zos. Nesse contexto, ser agil significa ter a capacidade de lidar com mudancgas e
adaptar o projeto a elas, de forma organizada e segura para todos o0s envolvidos.

Para entregar esse resultado, o Scrum funciona através de um conjunto de
cerimbnias, processos e responsabilidades padrao da ferramenta. A seguir, seguem
algumas dessas definicdes e caracteristicas:

4.1.1.1 Principios do Scrum

De acordo com o Guia Scrum Body of Knowledge (SBOK)™, a metodologia
Scrum tem seis principios (figura 3), que sao as diretrizes fundamentais para a aplica-
cao do framework e devem ser usados em todos os projetos que utilizem da metodolo-
gia. Sao eles:

Figura 3 — Os seis principios do Scrum.
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1. Controle de Processos Empiricos

Segundo (SCHWABER K.; SUTHERLAND, 2017), fundadores da metodologia,
‘o Scrum € fundamentado nas teorias empiricas de controle de processo, ou
empirismo”. Ou seja, todas as decisdes de um projeto Scrum devem ser toma-
das com base em observacdo e em experimentos, ao invés no planejamento
inicial detalhado. O Controle de Processos Empiricos se baseia em trés idéias
principais:

(a) Transparéncia: Permite que todos os angulos, de qualquer processo do
projeto com Scrum, seja observado por qualquer pessoa. Dessa forma o
fluxo de informacgdes se torna facil e transparente, criando uma cultura de
trabalho aberta.

(b) software em funcionamento mais que documentagao abrangente;

(c) Inspecao: As pessoas envolvidas no projeto devem inspecionar com frequén-
cia o progresso e as entregas produzidas para detectar possiveis variacoes.
E representada pelo uso de um Scrumboard para acompanhar o processo
de todo o time. Além disso, também conta com a coleta constante de feed-
backs dos clientes e dos stakeholders e com a inspe¢éo e avaliagdo das
entregas.

(d) Adaptacao: A adaptacado acontece quando o Time Central do Scrum e
os Stakeholders aprendem através da transparéncia e da inspecéo e, em
seguida, adaptam o processo ao fazerem melhorias no trabalho que esta
sendo realizado.

2. Auto-organizacao

No Scrum, os membros da equipe sdo incentivados a demonstrar proatividade
e assumir responsabilidades crescentes, destacando a auto-organizacdo como
sua caracteristica principal. Essa abordagem é favorecida quando a distincéao
entre lider e liderados é minimizada, e todos colaboram de forma equitativa em
prol do projeto.

Além disso, a auto-organizacao cria um ambiente propicio a inovacao e a criati-
vidade, transformando a responsabilidade em um esforco coletivo e elevando a
satisfacdo da equipe.

3. Colaboracao

Nenhum projeto pode sair do papel sem colaboragao. Por essa razao, a equipe
Scrum deve colaborar de forma estreita com os stakeholders para criar e validar
as entregas do projeto. Essa abordagem assegura que todos os envolvidos e
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interessados no progresso do projeto estejam alinhados, garantindo a realizacéo
da visao final.

As dimensdes principais do trabalho colaborativo sao:

» Consciéncia: Os colaboradores precisam estar alinhados e cada membro
da equipe deve saber o que os outros membros estao fazendo.

* Articulacao: A atribuicdo de tarefas deve ser organizada entre os membros
da equipe. Dessa forma, o produto final é dividido em unidades, designado
a diferentes membros e, quando concluido, é reintegrado de maneira coor-
denada.

» Apropriacao: Refere-se a adaptacao da tecnologia as necessidades diarias.
Ter suporte tecnoldgico para auxiliar nas operagdes de trabalho é essencial,
especialmente quando se trata de colaboracgao.

4. Priorizacao Baseada em Valor

O objetivo central do Scrum € proporcionar 0 maximo valor de negécio em um
periodo minimo de tempo. Para atingir esse propdsito, a priorizacdo baseada
em valor & um recurso essencial. ltens com potencial para gerar maior valor
recebem prioridade mais elevada na fila de atividades. Além do valor, é necessa-
rio considerar os riscos e as dependéncias entre as atividades ao realizar essa
ordenacao.

5. Time-boxing

A limitag&do de tempo de cada evento € outro ponto muito caracteristico deste fra-
mework. Essas restricdes sdo estabelecidas antecipadamente para garantir que
a equipe cumpra 0s prazos e as entregas nao sejam atrasadas. Isso busca garan-
tir que os membros do Scrum ndo usem muito tempo (ou pouco) em um trabalho
especifico, e que ndo gastem o seu tempo e energia em um trabalho no qual
eles tenham pouco conhecimento. O Time-boxing pode ser aplicado em muitos
processos Scrum, como na conducao da Reunido Diaria (que nao deve ultrapas-
sar 15 minutos) e na definicdo do prazo da "Sprint"(que deve durar no maximo 6
semanas). As vantagens dessa abordagem incluem a economia nas despesas
gerais, o0 aumento da velocidade de trabalho e 0 aumento da produtividade. No
entanto, & essencial ter cuidado ao definir os limites de tempo (time-boxing) para
evitar efeitos contraproducentes. A imposicao demasiadamente rigida pode gerar
apreensdo e desmotivacdo em alguns membros da equipe.

6. Desenvolvimento lterativo

Esse principio fundamenta-se na realizacao repetida de sprints ao longo do pro-
jeto, visando a geracao continua de valor para o produto.
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Na maioria dos projetos complexos, € comum que o cliente ndo consiga definir
completamente os requisitos ou ainda nao tenha clareza sobre como deve ser
o produto final. O modelo iterativo € mais flexivel para garantir que qualquer
alteracao solicitada pelo cliente possa ser incorporada ao projeto. Conforme
representado na figura 4, os projetos Scrum sao concluidos de maneira iterativa,
entregando valor ao longo de seu ciclo de vida.

Figura 4 — Scrum x O Modelo Tradicional Cascata (Waterfall).
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Enquanto a metodologia em cascata compreende cinco etapas e comega a for-
necer valor apenas na ultima fase do projeto, 0 Scrum opera em ciclos repetidos
a cada sprint. Isso viabiliza a entrega continua de valor. No entanto, essa nao é
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a Unica vantagem do desenvolvimento iterativo.

Outra vantagem significativa é a capacidade de realizar corre¢des ao longo do
projeto, uma vez que todos os envolvidos tém uma compreensao clara do que
precisa ser entregue. Isso resulta na redugéao do tempo e do esforco necessarios
para atingir o resultado final, permitindo que a equipe se auto-organize e produza
resultados aprimorados.

4.1.1.2 Papéis do Scrum

* Product Owner

O primeiro papel € o Product Owner, ou dono do produto. Essa pessoa
€ encarregada por articular as tarefas a serem realizadas pela equipe e
por garantir a qualidade do produto ao longo de sua execucgao e entrega.
Sua responsabilidade é maximizar o valor do produto e do trabalho do time
de Desenvolvimento. Também representa as demandas dos stakeholders
frente ao Scrum Master e ao time de Desenvolvimento (SCHWABER K;
SUTHERLAND, 2017).

As principais responsabilidades do Product Owner incluem:

Gerenciar o Product Backlog

Manter o Product Backlog atualizado

Manter a equipe informada sobre o Product Backlog

Planejar a Sprint

Definir os critérios de aprovagao para as tarefas

Aceitar/reprovar incrementos durante a Sprint

e Scrum Master

O termo "Scrum Master", traduzido do inglés, significa "mestre do Scrum".
Sua responsabilidade principal é orientar a equipe, oferecendo suporte tanto
ao Product Owner quanto ao time de desenvolvimento.

O Scrum Master procura assegurar que a equipe adote e siga os valores e
praticas do Scrum. Atua como moderador nas reunides e é um papel tipi-
camente exercido por um gerente de projeto ou um lider técnico, mas pode
ser qualquer pessoa da equipe (SCHWABER K.; SUTHERLAND, 2017). E
de sua responsabilidade nortear a equipe, oferecendo suporte tanto ao Pro-
duct Owner quanto ao time de desenvolvimento, mas ao invés de cobrar

resultados e performance, esse tipo de lider deve ajudar a alcanca-los.
As responsabilidades do Scrum Master incluem:

— Facilitar as Sprints;
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— Dar suporte ao Product Owner;

— Remover obstaculos que possam prejudicar a equipe € o progresso do
projeto;
— Servir como ponte entre diferentes areas e partes envolvidas.

* Time de Desenvolvimento

O Time de Desenvolvimento constitui-se dos profissionais encarregados de
fornecer os incrementos do produto ao final de cada sprint. A equipe se com-
promete a executar uma colecao de atividades da sprint e o Product Owner
se compromete a ndo apresentar novos requisitos para a equipe durante
a sprint. Mudancas serdo permitidas apenas em outra sprint (SCHWABER
K.; SUTHERLAND, 2017).

E fundamental evitar a segregacdo dos membros por fungdes, garantindo
assim um senso de unidade na equipe. Dessa forma, as atividades sao rea-
lizadas como um esforgo coletivo, ndo como responsabilidades individuais.

As atribuicoes da equipe de desenvolvimento sao:

Executar a Sprint

Inspecionar e adaptar o proprio desempenho e auto-organiza¢ao

Refinar o Product Backlog

Auxiliar no planejamento da Sprint

41.1.3 Processos do Scrum

Com o objetivo de proporcionar um processo adequado para o projeto, os itens
priorizados do product backlog sdo desenvolvidos em ciclos chamados de Sprints, o0s
quais resultam em entregas ao final de cada ciclo.

A figura 5 fornece uma viséo geral do fluxo de um projeto Scrum.

O Scrum enfatiza a utilizacdo de um conjunto de "padrbes de processo de
software"que se mostraram eficazes para projetos com prazos ajustados, requisitos
mutaveis e alta criticidade de negocio. Cada padrao define um conjunto de atividades
de desenvolvimento.

* Product Backlog

O Product Backlog consiste em uma lista ordenada de todos os elementos ne-
cessarios para compor o software, e descreve o trabalho previsto de maneira
organizada e flexivel, servindo como consulta para todos os integrantes do time.
Suas entregas sao priorizadas e sequenciadas conforme o nivel de valor que
podem gerar para o cliente. Quanto mais importante for a entrega, maior a sua
urgéncia em comecar a desenvolvé-la.
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Figura 5 — Fluxo de um projeto Scrum.
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No inicio de um projeto Scrum, é comum que a lista de tarefas ndo esteja to-
talmente completa no Product Backlog. Especialmente no desenvolvimento de
software, as necessidades e satisfacao do cliente sdo constantemente explora-
das para criar novas tarefas e funcionalidades, refinando progressivamente o
escopo do projeto ao longo de sua execucao.

+ Sprint Backlog

A cada sprint, durante a reuniao de planejamento, sdo escolhidos os itens que
fardo parte do Backlog da Sprint. Em outras palavras, esse artefato € utilizado
para orientar o desenvolvimento dos entregaveis que o compdem.

 Incremento do produto

No Scrum, o foco principal é a entrega de produtos que satisfacam as neces-
sidades dos clientes, em pequenos incrementos iterativos que sejam utilizaveis.
Dessa forma, o incremento representa a soma dos itens do Product Backlog que
devem estar prontos ao final da sprint e caracteriza o trabalho concluido.

41.1.4 Eventos do Scrum

— Sprint
Dentro da metodologia Scrum, uma Sprint € o periodo de algumas semanas
no qual uma versao do produto é desenvolvida. A esséncia da Sprint € cum-



Capitulo 4. Metodologia 39

prir uma meta especifica dentro de um prazo determinado. Para (SCHWA-
BER K.; SUTHERLAND, 2017), a sprint € o coragao do Scrum.

E um timeboxed de um més ou menos, durante o qual um incremento de
produto potencialmente liberavel é criado. Uma nova sprint inicia logo assim
que a anterior termina.

As sprints sao definidas por meio da reunido de planejamento e seu acom-
panhamento é feito durante as reunides diarias. As entregas ocorrem nas
reunides de revisdo, onde também pode ser conduzida uma retrospectiva
da sprint.

A realizagdo de uma Sprint envolve a ocorréncia de cinco eventos, séo eles:

1. Reuniao de planejamento da Sprint:

Durante essa reunido, a equipe define o que sera entregue ao final
da Sprint (objetivo) e discute como realizara o trabalho ao longo do
periodo da Sprint. Todos os membros da equipe participam dessa reu-
niao, e € nesse momento que as tarefas sao distribuidas. Trata-se de
uma reunido colaborativa, onde o Product Owner define o objetivo da
Sprint, enquanto o Scrum Master, em conjunto com o Time de Desenvol-
vimento, trabalha na produgdao dos componentes de software a serem
incrementados. O planejamento € baseado no Product Backlog, que
serve como fonte de informagdes. Tendo definido o objetivo da sprint e
selecionado os itens de Backlog do produto da sprint, o time de Desen-
volvimento decide como ira construir essas funcionalidades durante a
sprint e transformé-las em um incremento de produto “Pronto” (SCHWA-
BER K.; SUTHERLAND, 2017).

2. Execucao:

Apos a concluséo da Reunido de Planejamento, o time inicia o trabalho
de acordo com os planos estabelecidos e as tarefas atribuidas. Durante
essa fase, a equipe se dedica a execucao das atividades, mantendo
sempre o foco nos requisitos do produto e no prazo final da Sprint.

3. Reuniao Diaria (Daily): A Daily é, como o préprio nome sugere, um
evento diario durante a execugao da Sprint. Tem como objetivo permitir
gue a equipe avalie o progresso das tarefas e compartilhe atualizacdes
de forma rapida e objetiva. Geralmente, essas reunides séo breves,
durando no maximo 15 minutos, e cada membro da equipe responde a
trés perguntas fundamentais:

« O que eu fiz ontem?
« O que eu farei hoje?
« Estou enfrentando algum obstaculo?
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Essas respostas proporcionam uma visao clara do andamento do traba-
lho, facilitam a identificacao de possiveis impedimentos e promovem a
colaboracao e a resolucéo de problemas dentro da equipe.

4. Revisao da Sprint:
Esta reunido ocorre no final de cada Sprint e tem como objetivo ins-
pecionar o incremento e adaptar o Product Backlog, se necessario. A
participacao de todos os envolvidos, incluindo o Product Owner, Scrum
Master, o Time de Desenvolvimento e as partes interessadas-chave
(Stakeholders), € crucial. Os principais pontos de discussao envolvem o
esclarecimento dos itens que ficaram e ndo ficaram “prontos”, a reflexao
sobre o que foi bem e os problemas encontrados ao longo do periodo.
Tudo isso pode gerar sugestdes para a nova versao do Backlog. A Revi-
séo da Sprint fornece informagdes importantes para o planejamento da
proxima Sprint, com base nas licdes aprendidas e no feedback obtido
durante a reunido. Essa abordagem colaborativa e de inspegéo conti-
nua é fundamental para garantir a adaptagdo e melhoria continua do
processo.
5. Retrospectiva da Sprint:

Enquanto a Revisdo da Sprint tem como objetivo avaliar o produto e
o desempenho da equipe, a retrospectiva oferece a equipe a oportuni-
dade de se avaliar internamente. E 0 momento em que os membros
podem refletir sobre suas praticas e identificar oportunidades de melho-
ria. O encerramento desta reunido oficializa o término da Sprint. A figura
6 a seguir mostra de maneira resumida como todo esse processo se
relaciona.

4.2 DESIGN THINKING

Vencedor de um prémio Nobel, o economista Herbert Simon, da Universidade
de Stanford, propds e desenvolveu a ideia de que projetos de engenharia deveriam
ser centrados no ser humano. O Design Thinking € um método de inovagao que parte
com foco na solugédo de problemas, que teve sua origem na intersecao de diversas
disciplinas, como engenharia, psicologia, antropologia e artes. Trata-se de uma abor-
dagem, uma forma de pensar e encarar problemas, focada na empatia, colaboracéo e
experimentacao (SIMON, 1969).

De acordo com (BROWN, 2010), o design thinking € uma abstracdo do modelo
mental que designers utilizam ha muitos anos para dar vida a ideias. Seus conceitos
sao acessiveis e aplicaveis a qualquer pessoa, em diversos contextos de negocios ou
sociais. Nao € um conceito nem uma pratica nova, pois ja existe no ambito do design,
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Figura 6 — Como funciona a Sprint.
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seja de forma consciente ou inconsciente.

O termo "Design Thinking"foi oficialmente reconhecido a partir de 2003, quando
o consultor de design da IDEO, David Kelley, comegou a popularizar o conceito.

Segundo (BONINI; SBRAGIA, 2011), o Design Thinking transcende o mero
conceito de design, tornando-se uma ferramenta estratégica para transformacao orga-
nizacional. Essa abordagem néo apenas influencia processos criativos, mas também
se integra aos aspectos estratégicos e operacionais das empresas. O Design Thinking,
segundo os autores, atua como um catalisador de inovagéo, estimulando a criatividade
e proporcionando solug¢des centradas no usuario.

Atualmente, o Design Thinking € empregado em diversas areas como uma
ferramenta de resolugdo de problemas complexos, inspiragdo para a criatividade e
propulsor de inovacdes. A metodologia se destaca por sua énfase na empatia, cola-
boracao e iteragdo continua. Ao adotar uma abordagem centrada no ser humano, o
Design Thinking busca compreender profundamente as necessidades e experiéncias
dos usuarios, resultando em solugdes mais alinhadas com as demandas reais.

O diferencial do Design Thinking reside na capacidade dos processos de traba-
Iho dos designers em auxiliar pessoas de outras areas - como a engenharia no caso
deste projeto - a extrair de maneira sistematica, ensinar, aprender e aplicar técnicas
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centradas no ser humano para abordar problemas de forma criativa e inovadora.

Grandes marcas globais, como Apple, Google, Samsung e General Eletric (GE),
incorporaram rapidamente a abordagem do Design Thinking. Além disso, o Design
Thinking esta sendo incorporado nos curriculos das principais instituicoes de ensino
superior do mundo, incluindo a d.school em Stanford, Harvard e Massachusetts Insti-
tute of Technology (MIT).

A forma de pensar do Design Thinking pode trazer inUmeros beneficios para
projetos onde é aplicada. Essa metodologia oferece uma estrutura flexivel e orien-
tada para o usuario, permitindo uma analise aprofundada do problema em questao e
estimulando a criatividade na busca por solugdes inovadoras. Além disso, a énfase
na colaboracgao e iteragdo continua pode enriquecer significativamente o processo de
pesquisa e desenvolvimento do projeto.

Em suma, o Design Thinking transcende as fronteiras do design tradicional,
emergindo como uma abordagem transformadora capaz de impulsionar a inovagéo em
diversos contextos. Sua aplicagdo em projetos de engenharia ndo apenas fortalece a
qualidade das solugbes propostas, mas também proporciona uma experiéncia enrique-
cedora e alinhada com as demandas contemporaneas de resolug¢ao de problemas.

4.2.1 Etapas do Design Thinking

O Design Thinking é, essencialmente, um processo exploratério para impulsi-
onar a inovacao continua. Nao ha uma maneira correta ou precisa de seguir esse
processo. Embora forneca pontos de partida e referéncias uteis durante a jornada, o
continuum da inovagao pode ser visto mais como um sistema de espagos que sobrepde
do que um sistema de passos ordenados (BROWN, 2010).

De acordo com o (GROUP, 2016), a estrutura do Design Thinking segue um
fluxo geral de 3 fases: compreender, explorar e materializar. Mas dentro destas etapas
principais, encontram-se na verdade 6 fases: empatia, definicdo, ideacao, protétipo,
teste e implementacao. No entanto, (BONINI; SBRAGIA, 2011) enfatizam que essas
fases ndo seguem uma ordem fixa e ndo ocorrem necessariamente apenas uma vez.
O ciclo pode e deve ser repetido conforme necessario para identificar a melhor solucao
para o problema em questdo. A figura 7 mostra o processo, etapas e sub-etapas de
Design Thinking proposto pelo Nielsen Norman Group.

1. Empatia:

Esta primeira etapa é voltada para a realizacéo de pesquisas, a fim de compreen-
der as necessidades das pessoas envolvidas no problema do projeto, que podem
ser consumidores, colaboradores, publico, usuarios... O objetivo € realmente
coletar o maximo de observacdes sobre o contexto do projeto para exercer jus-
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Figura 7 — Design Thinking.
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Fonte: (GROUP, 2016).

tamente o que 0 nome da etapa sugere: empatia. Busca-se entender o que as
pessoas envolvidas precisam, gostam e desejam.

. Definir:

Neste momento é feita a consolidacao de todas as informacdes obtidas na etapa
anterior, e a consequente andlise dos dados para identificar as areas onde os
usuarios tém problemas. Ao identificar as necessidades dos usuarios, é impor-
tante destacar as oportunidades de inovagao e insights, pois elas orientardo o
desenvolvimento das solugdes do projeto.

. Ideacao:

Nesta etapa devem ser realizadas sessdes de criagdo para gerar diversas ideias
que atendam as necessidades dos usuarios que tiverem sido identificadas na fase
de definigdo. O intuito € gerar uma série de ideias extravagantes e criativas, com
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foco em quantidade e ndo na qualidade. Para isso podem ser usadas diferentes
técnicas criativas, sendo 0 mais comum o brainstorming (tempestade de ideias,
em traducdo livre). Para todas, € importante ter um ambiente com total liberdade,
livre de julgamentos, para que toda a equipe possa colaborar.

4. Prototipo:

O propdsito desta fase € entender quais elementos das ideias geradas anterior-
mente séo eficazes e quais nao séo. Para isso, devem ser criadas representacoes
tangiveis e concretas de ideias selecionadas, tornando-as palpaveis. Durante
esta etapa, € importante considerar a relacao entre o impacto e a viabilidade das
suas ideias, obtendo feedback por meio dos protétipos gerados.

5. Teste:

E o momento de colocar os protétipos para teste com clientes reais, e verificar se
as solucdes projetadas atendem os objetivos planejados, e se melhorou a forma
COMO 0S usuarios se sentem, pensam ou realizam suas tarefas.

6. Implementacao:

Esta etapa € a mais crucial do design thinking, mas muitas vezes é negligenciada.
Conforme defendido por Don Norman (GROUP, 2016), "precisamos de mais
design doing". Por mais impactante que o design thinking possa ser para uma
organizagao, ele s6 conduz a verdadeira inovagéo se a visédo for efetivamente
implementada. O sucesso do design thinking esta intrinsecamente ligado a sua
capacidade de transformar um aspecto da vida do usuario final. Este sexto passo
- a implementagéo - é crucial para alcangar esse sucesso.

4.3 METODOLOGIA DO PROJETO

Conforme citado anteriormente, este projeto une as préaticas de Design Thinking
ao desenvolvimento agil (com a metodologia Scrum).

(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014) defendem que o Design Thinking tem como
finalidade a delimitagcdo de um problema, para que a partir disso seja possivel pensa-
lo de modo criativo e gerar novas solugdes. O presente projeto buscou se beneficiar
dessa abordagem para gerar uma solu¢ao de engenharia de automagao que realmente
solucione as necessidades de seus usuarios, no caso, com foco no Canal Isto é Avai.

De forma complementar, um dos principais motivos que impulsionou a popula-
ridade da metodologia Scrum, e a sua escolha para ser usada neste projeto, é a sua
aplicacao em situacdes onde uma definicdo abrangente do escopo nao € inicialmente
possivel, como no presente projeto.

De acordo com o Guia SBOK™, os principios do Scrum ndo sdo negociaveis,
mas 0s aspectos e processos do método, no entanto, podem ser modificados para
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atender aos requisitos do projeto ou da organizagcdo. Embora este seja um trabalho
individual, e o Scrum esteja focado na condugéo de trabalhos em equipe, os principios
e as licbes dessa estrutura podem ser aplicados como forma de guiar a organizagao
e gestao do projeto (como a definicdo de backlog, assim como o trabalho planejado e
desenvolvido em sprints).

As atividades gerais desenvolvidas em um projeto de software sdo requisitos,
andlise, projeto, implementagéo e testes. Essas atividades estao presentes em todas
as metodologias, assim como neste projeto, e diferem-se apenas na forma de serem
trabalhadas. Temos entdo uma combinacado de metodologias que visa a criatividade,
inovagao e entregas de valor. Partindo desde a definicdo do problema, até a implemen-
tacao da aplicagao PWA proposta.

O presente projeto sera entdo desenvolvido de acordo com as seguintes etapas,
que estarao divididas em sprints:

1. Planejamento
* Imerséo
* Definicao
2. Design

* ldeacéao
* Prototipagao

» Teste (do protétipo, com usuérios)
3. Desenvolvimento

» Desenvolver funcionalidade 1 + Integrar e testar
» Desenvolver funcionalidade 2 + Integrar e testar
» Desenvolver funcionalidade 3 + Integrar e testar

» Desenvolver funcionalidade 4 + Integrar e testar
4. Teste
5. Lancamento

» Lancamento beta (demo)

» Feedback dos Usuarios

6. Revisao
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Na etapa de Planejamento sera feito o levantamento de dados sobre o produto
em si, seus usuarios e stakeholders. Essa imersao inicial culminara na definicdo de
quais sao os problemas a serem solucionados pelo projeto em questdo. A partir dai,
na etapa de Design, sera realizada a ideacao dessas solugdes, desenvolvidos os
prototipos e os testes com usuarios antes de dar inicio a materializagao de fato.

A etapa de desenvolvimento é dividida por cada funcionalidade, e além dos
testes de cada uma delas, também sera feita uma etapa de teste final, antes de um
lancamento demo para teste com numero de usuarios controlado, e entdo feedback e
ajustes.
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5 O PROJETO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento de cada etapa da metodologia pro-
posta, que resultou na aplicagdo PWA para o Canal Isto € Avai, objetivo deste projeto.

5.1 ETAPA 1: PLANEJAMENTO

Nesta etapa é realizado o levantamento de dados acerca de todo o contexto do
projeto, a instituicdo no qual se aplica, seus usuarios e stakeholders. Através desta
imersao e definicao iniciais, tem-se maior clareza dos objetivos do projeto e € dado
inicio as etapas de ideacao e desenvolvimento das solugdes.

5.1.1 Imersao

A imersao € a primeira fase em um processo de inovacao guiado pelo Design
Thinking. Trata-se de entender o problema antes de pensar na solugdo. E nesse mo-
mento que a equipe (no caso, o autor) se aproxima do contexto do projeto e inicia o
processo de identificacao e classificagédo dos problemas a serem resolvidos.

Muito importante para dar o input no pensamento e nas a¢des do projeto, essa
etapa consiste em levantar informacdes sobre os problemas reais do negécio, usuarios
finais, stakeholders e do proprio mercado - a fim de entender a jornada e propor
solugbes tangiveis para o projeto.

Existem diferentes ferramentas que podem ser utilizadas para as pesquisas
de contextualizagdo do problema, coleta de dados e formulacéo de hipéteses. Para
este projeto foi realizada a Pesquisa Desk (Desk Research): uma forma util, rapida e
financeiramente viavel para as empresas realizarem boas pesquisas.

5.1.1.1 Desk Research

Este formato de pesquisa consiste na busca de informagdes sobre o tema do
projeto em fontes diversas, baseada a partir de informacgdes, documentos e fontes ja
existentes (websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre outros).

E uma pesquisa secundaria, com objetivo de concretizar o entendimento das
mais variadas situagdes e contextos para a tomada de decisdes. Projetos, protétipos
e testes de produtos (como o presente trabalho) costumam aplicar essa técnica para
coletar uma grande quantidade de dados e informacdes, de diferentes fontes, para
seus objetivos. Assim, garantem um maior indice de compreensao acerca dos seus
assuntos de projeto.

Para desenvolver a solugao para um problema, € importante conhecer as raizes
do desafio que se quer superar. Os primeiros passos para isso sao compreender o que
esta acontecendo, classificar o que deve ser resolvido e identificar as oportunidades.
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Isso tudo pode ser feito através de pesquisas de contextualizagdo do problema, coleta
de dados e formulacao de hipoteses.

Na Desk Research desenvolvida, foram levantados dados de diferentes frentes
para melhor compreensao do contexto.

Canal Isto é Avai:

A empresa para a qual o projeto esta sendo desenvolvido. Trata-se de um canal
e comunidade para a torcida do Avai, time da capital catarinense. Hoje a comunidade
conta com trés principais pilares: YouTube, WhatsApp e Instagram. Em cerca de 2 anos
a comunidade, e o negocio, vem crescendo rapidamente.

No YouTube sdo mais de 5 mil inscritos e 540.000 visualizagbes até hoje, além
de 150 assinantes do canal. Nos grupos do Whatsapp ha mais de 800 participantes
muito ativos dentro dos 3 grupos no aplicativo, além do grupo especial de membros
pagantes. No Instagram sdo mais de 4.700 seguidores engajados que consomem o
conteudo postado diariamente.

Além dos membros e espectadores, a histéria vem sendo construida ao lado
de apoiadores e patrocinadores, e contou também com a participacao do histérico e
lendario comentarista esportivo Miguel Livramento, que fez parte do canal durante os
ultimos 6 meses de sua vida.

A figura 8 ilustra o levantamento feito durante a Desk Research.

Figura 8 — Levantamento na Desk Research.

YouTube

Fonte: do Autor.

Industria do futebol:

O futebol é reconhecido como o esporte mais popular do mundo, e tornou-se
também o mais rentavel deles dentro da crescente economia do entretenimento. Ele
vai muito além de ser apenas uma atividade de lazer. Hoje os clubes tém variadas
fontes de receitas e contam com toda uma estrutura mercadolégica dentro da indus-
tria futebolistica. Essas receitas bilionarias ajudam a impulsionar a economia local,
nacional e mundial, gerando empregos diretos e indiretos em setores relacionados.

Segundo pesquisa realizada pela EY, o futebol movimenta um total de R$ 52,9
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bilhdes na economia do Pais, o que representa 0,72% do total do PIB brasileiro, mos-
trando que R$ 37,8 milhdes séo de efeitos indiretos.

No Brasil, em média 25,7 milhdes de pessoas acompanham as partidas pela
televisao (TV). Locais de encontro, como bares, recebem uma quantidade proxima a
15 milhGes de pessoas. O esporte € cultural, e esta atrelado a paixao e entretenimento
de um povo ou local e por isso move toda uma industria que trabalha para que possa
acontecer.

A paixao do torcedor agrega valores bilionarios aos seus clubes de coracao e
gera um poder de influéncia sem precedentes dos seus clubes e jogadores preferidos
sobre uma comunidade, cidade e até um pais. Hoje no Brasil, a midia identificada de
clubes vem crescendo cada vez mais e tomando espago da midia tradicional, principal-
mente dentro de plataformas sociais

Comunidades virtuais:

Talvez a comunidade virtual mais conhecida do mundo, a Wikipédia, que nao
tem objetivo de vender nenhum produto, seja uma prova da forga que uma comunidade
virtual pode ter.

Dentro desse contexto, surgem comunidades virtuais focadas nos esportes:
National Basketball Association (NBA) Fantasy, World Surf League (WSL) Fantasy e
Cartola, que alinham interacdo e engajamento. Aumentando o foco para o futebol,
também temos uma infinidade de comunidades criadas por torcedores de clubes. Es-
sas comunidades virtuais tém se mostrado uma maneira poderosa de conectar fas
de todo o mundo, proporcionando um espacgo para compartilhar informacdes, expres-
sar opinides, celebrar vitorias e superar derrotas. Essas comunidades fortalecem o
sentimento de pertencimento e a paixao pelo esporte, tornando o futebol uma experi-
éncia social e globalmente conectada. Hoje no Brasil, a midia identificada de clubes
vem crescendo cada vez mais e tomando espago da midia tradicional, principalmente
dentro de plataformas sociais.

5.1.2 Definicao

A segunda etapa dentro da fase de Planejamento, é a etapa de Definigdo. Este
€ 0 momento de sintetizar as informacdes coletadas na fase anterior para a iniciar a
geracao de insights. O objetivo desta etapa é entender com clareza em qual cenario
os stakeholders do projeto estao envolvidos, e o que sera fundamental para a préxima
fase.

Durante esta fase foi utilizada uma ferramenta para mapear os principais pontos
de dor e necessidade das pessoas envolvidas no projeto, de forma que as funcionali-
dades desenvolvidas venham para solucionar problemas relevantes para 0s mesmos.

Em decorréncia do curto prazo para a realizacao da etapa, foi necessario adap-
tar a ferramenta, que deriva do Mapa de Empatia, ja que nado seria viavel inserir neste
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momento as entrevistas com usuarios para a identificacdo de padrées de comporta-
mento, pois seriam muitas personas diferentes (a audiéncia do Canal Isto é Avai inclui:
torcida organizada, pré-adolescentes, idosos, torcedores aficionados pelo time, torce-
dores de outros times, entre outros). Dessa forma, foi aplicado um quadro de dores
e necessidades, levando em consideracao a visao da equipe do canal e também a
audiéncia do Isto é Avai (de forma geral).

A figura 9 retrata um Mapa de Empatia, que serviu de base para a adaptacao
da ferramenta.

Figura 9 — Mapa de empatia.
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Fonte: CanvasBrasil (2012).

Foram consideradas as personas do projeto:

Equipe do Canal

E composta por um grupo de pessoas envolvidas na criagdo, produco e geren-
ciamento do conteudo publicado nas redes sociais.

Audiéncia

O publico-alvo do canal, composto por individuos que acompanham regular-
mente todo o conteudo publicado, aqueles que o assistem ocasionalmente e assi-
nantes. Os assinantes do canal efetuam contribui¢cdes financeiras com o intuito de
promover o desenvolvimento da plataforma. Essa modalidade representa uma das
estratégias de monetizacao adotadas pelo YouTube, na qual o inscrito realiza a assina-
tura do canal e desfruta de determinados privilégios, cuja natureza varia conforme a
proposta de cada canal especifico.

A figura 10 ilustra o quadro de dores e necessidades elaborado para o projeto.
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Figura 10 — Quadro de dores e necessidades.
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Fonte: do Autor.

Com os usuarios identificados, bem como os desafios, e oportunidades, passa-
se para a proxima fase.

5.2 ETAPA 2: DESIGN

Esta etapa é uma das fases centrais e envolve a criacdo de solugdes criativas e
inovadoras para os problemas ou desafios identificados anteriormente. Essa etapa é
fundamental para desenvolver solu¢des que atendam as necessidades dos usuarios
de forma eficaz. Os passos dessa etapa sao: Ideacao, Prototipacao e Teste.

5.2.1 Ideacao

Esta fase € o momento de ter ideias e criatividade, para apresentar os insights e
visdo do projeto. Em sintese: inovar. A partir da identificacdo de dores e necessidades
dos usuarios (equipe e audiéncia), foi feito um brainstorming (figura 11) para gerar
ideias de como solucionar esses pontos levantados.

As ideias geradas foram categorizadas (figura 12) para a melhor compreen-
sédo do contexto e em seguida aplicadas em uma Matriz de Priorizacao (figura 13)
para auxiliar na tomada de deciséo sobre quais funcionalidades deveriam seguir para
desenvolvimento no projeto.

5.2.2 Prototipacao

Na etapa de prototipacédo é importante tangibilizar as ideias geradas anterior-
mente, para entdo testar e avaliar sua viabilidade e impacto para com os usuarios e
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Figura 11 — Brainstorming.
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Figura 12 — Categorizacao.
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stakeholders do projeto.
Para comecar a tornar palpaveis as solugdes propostas, foi feita mais uma
sessdo de ideagéo, mas dessa vez com foco apenas nas ideias priorizadas na etapa

anterior.

Esta nova dinamica de ideacao foi facilitada pela designer do Canal Isto é Avai,

Fonte: do Autor.
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Figura 13 — Matriz de Priorizagao.
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e utilizou a técnica do Crazy 8’s (figura 14) para explorar ideias e criar solucoes. Este
recurso foi desenvolvido pelo designer Jake Knaap, € é um exercicio rapido que desafia
as pessoas a esbogar oito ideias distintas em oito minutos. Pode-se descrever esse
processo como uma pratica de esboco rapido, que se concentra em evitar ideias clichés
e 6bvias (aquelas que surgem inicialmente) e, em vez disso, apresentar solucdes mais
inovadoras para o problema em questao. E bastante util para projetos de interface, pois
une a exploragéo de ideias com uma visualiza¢ao rapida desse processo.

Antes de seguir para o desenho das telas, o autor desenvolveu um breve User
Flow do aplicativo, ou seja, o fluxo do usuario - similar aos Casos de Uso, ja conhecidos
do desenvolvimento de software. O ideal é que esses diagramas sejam feitos antes de
desenhar prototipos como wireframes ou mockups, pois ajudam a desenhar o caminho
que seus usuarios terdao que percorrer para chegar no objetivo do seu negécio e obter
o valor que procuram.

Assim que foi finalizado o fluxo de usuario, o autor deu inicio a estudos mais
aprofundados de viabilidade técnica das funcionalidades priorizadas, enquanto a de-
signer do Canal Isto € Avai desenvolveria os protétipos para teste com usuarios. No
entanto, algumas das funcionalidades escolhidas se mostraram mais complexas do
que o estimado e o teste acabou por ser despriorizado, tendo em vista que seria inves-
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Figura 14 — Crazy 8’s.
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Fonte: do Autor.

tido um montante de tempo e as funcionalidades a serem testadas ndo eram mais as
mesmas que seriam desenvolvidas.

Ainda assim, a designer desenhou algumas telas (figura 16) que seriam imple-
mentadas mais tarde pelo autor. Essas telas foram desenvolvidas por ela no Figma,
uma aplicacdo Web colaborativa para a concepcao de interfaces, que facilita levar
ideias do design a producao com eficiéncia.

5.2.3 Teste (do protétipo, com usuarios)

Conforme explicado no final da etapa anterior, esta fase de testes ndo aconte-
ceu em decorréncia de uma repriorizacao das funcionalidades e etapas de desenvolvi-
mento do projeto.

Nesse momento, fica evidente a importancia do uso de metodologias nao linea-
res, que permitem mudancas de rota no decorrer do projeto, como o Design Thinking
e o Scrum.

5.3 ETAPA 3: DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa, conforme o Capitulo 4 de Metodologia, acontece o desenvol-
vimento, integracdo e testes das funcionalidades propostas. No entanto, antes de
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Figura 15 — User Flow.

Tela com a Diregdo do

Patrocinado | ——» lista dos _— site do
res patrocinado patrocinaod

res r/promogoe

Lista de Tela

episéios — scunsﬁcloud
Bem vindo
—_— (explicar o
e Menu
canal)
Permissao
para — -
l Notificagdo Botdo
Player de l \

audio c ep
mais
recente

‘ Login
Area dos e Nota dos
Assista —> | Linkado ¢ e

. Membros Jogadores
agora(ultim Google

o video ou

. | N

carteirinha

Vire
membro

Lista de
"missoes"

Fonte: do Autor.

desenvolvé-las € importante ter claras algumas informagdes do projeto que serao
discutidas a seguir.

5.3.1 Desenvolvimento da solucao
5.3.1.1 Preparacdo do ambiente

Para iniciar um projeto em Flutter, é necessario que sua Software Development
Kit (SDK) seja instalada, bem como um conjunto de ferramentas para Android. E
importante verificar se a instalacdo de todos os pré-requisitos foi cumprida, e para isso
foi utilizado o comando flutter doctor (figura 17).

Por este projeto utilizar o Flutter, o comando utilizado para a criagdo do projeto
€ o flutter create nomedoprojeto. Apds criar o projeto, ele deve ser aberto no ambiente
de desenvolvimento utilizado, neste caso o Visual Studio Code (VSCode). Também foi
necessario instalar a extensdo do Dart e do Flutter. Apds criar o novo projeto, tem-se
acesso a uma estrutura de arquivos e pastas necessarios para a execucao do projeto
em Flutter.

« android: arquivos de compilagéo para Android

* ios: arquivos de compilacéo para iOS

lib: arquivos principais do nosso projeto

« linux: arquivos de compilagao para Linux
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Figura 16 — Design das telas no Figma.
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Fonte: do Autor.
Figura 17 — Comando flutter doctor.

Doctor summary (to see all details, run flutter doctor -v):
Flutter (Channel stable, 3.13.9, on Microsoft Windows [vers£o 10.0.19045.3570], locale pt-BR)
Windows Version (Installed version of Windows is version 10 or higher)
Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 33.0.2)
Chrome - develop for the web
Visual Studio - develop Windows apps (Visual Studio Community 2022 17.7.4)

Android Studio (version 2022.2)
VS Code (version 1.84.0)
Connected device (3 available)
Network resources

No issues found!

Fonte: do Autor.

« test: arquivos de testes

* macos: arquivos de compilacido para macOS

« web: arquivos de compilagao para web

» windows: arquivos de compilacao para Windows

« .gitignore: arquivos e pastas ignorados pelo git
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 pubspec.lock: arquivo gerado a partir do pubspec.yami|

» pubspec.yaml: arquivo de informacgdes e dependéncias do projeto

5.3.1.2 Arquitetura da aplicagéao

A partir do estudo dos diagramas anteriores e também com auxilio dos conhe-
cimentos adquiridos nas etapas anteriores, foi elaborado o diagrama da arquitetura
da aplicagao (figura 18). Conforme explicado no Referencial Teorico, a arquitetura foi
baseada no modelo MVC, separando as preocupacoes da aplicacao.

Figura 18 — Diagrama da arquitetura da aplicacao.
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Fonte: do Autor.

Utilizando o modelo MVC, dentro da pasta lib, as features foram divididas desta
maneira(figura 19).

5.3.1.3 Casos de Uso

Para uma anadlise mais evidente das necessidades e requisitos da aplicagao,
foi desenvolvido um diagrama de caso de uso para uma compreensdao mais clara.
Através desse diagrama, foram identificados quatro atores externos, sendo o usuario
do aplicativo o principal deles. Na figura 20 é apresentado o diagrama de caso de uso
que representa o ator principal da aplicacao e outros trés atores externos, sendo o ator
principal (usuérios do aplicativo) responsavel pela maior parte dos casos de uso da
aplicacao.

5.3.1.4 Funcionalidades

« Cadastro
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Figura 19 — Features.
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Fonte: do Autor.

Para que o usuario tenha acesso ao aplicativo, € necessario que ele realize
um cadastro utilizando seu email e uma senha com padrées pré definidos. Este
cadastro ficara registrado no Firebase e servira de consulta para o login no
aplicativo.

* Login

O usuério necessita fazer login no aplicativo para poder acessar aos conteudos.
Desta maneira o Firebase Authentication, por meio do servigo de autenticagao,
verifica se 0 usuario esta utilizando um login ja existente - caso nao esteja, uma
mensagem de erro aparecera na tela.

* Youtube

Visando desempenhar um papel fudamental, proporcionando comodidade e um
incentivo a consumir os conteudos do canal, foi utilizada a API do Youtube para
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Figura 20 — Diagrama de casos de uso.
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Fonte: do Autor.

criar a funcionalidade de trazer os videos do canal, juntamente com o player dos
videos. Essa abordagem visou principalmente:

— Acesso rapido e direto
Ao exibir uma lista de videos diretamente no aplicativo, os usuarios tém
acesso rapido aos ultimos conteudos publicados no canal, sem a necessi-
dade de abrir 0 aplicativo do YouTube ou buscar manualmente.

— Comodidade e retengao

A conveniéncia de visualizar os videos no préprio aplicativo aumenta a pro-
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babilidade de retencédo do usuario, uma vez que eles podem consumir 0
conteudo sem interrupgdes externas.

— Branding e identidade

Ao manter os usuarios dentro do aplicativo para assistir aos videos, ha
o fortalecimento da presenga de marca e da identidade visual do canal,
contribuindo para o reconhecimento e a fidelizagao.

— Controle de conteudo

Garantir que os usudrios assistam aos videos diretamente no aplicativo
proporciona maior controle sobre a experiéncia do usuario, evitando que se
percam em outros conteudos no YouTube.

— Engajamento
Ao oferecer uma lista organizada de videos, é possivel incentivar o enga-

jamento continuo, sugerindo conteudos relacionados, playlists ou mesmo
chamadas para acao especificas.

— Experiéncia do Usuario Unificada

Oferecer uma experiéncia de usuario continua, integrando a visualizagao de
videos no aplicativo, cria uma experiéncia mais unificada, contribuindo para
uma navegacao coesa e intuitiva.

* Noticias

Com o objetivo de trazer informacgéo e praticidade, a pagina de noticias foi criada
utilizando a NEWS API. Esta funcionalidade traz o resultado para as buscas
mais recente para a palavra-chave "Avai". Além disso, esta funcionalidade prezou
também por:

— Relevancia e Interesse
Ao fornecer noticias relacionadas ao Avai, o aplicativo atende diretamente
aos interesses dos usuarios que buscam informacodes especificas sobre o
clube. Isso aumenta a relevancia do aplicativo para os torcedores e entusi-
astas do Avai.

— Retencéao de Usuarios

A pagina de noticias cria um motivo adicional para os usuarios permanece-
rem dentro do aplicativo, uma vez que podem acessar informacdes atualiza-
das sobre o Avai sem precisar recorrer a outras fontes externas.

— Atualizagbes em Tempo Real

Manter uma secao de noticias proporciona aos usuarios acesso a atuali-
zagdes em tempo real sobre eventos, jogos, transferéncias de jogadores e
outras noticias relevantes ao Avai, incentivando a interacao continua.
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— Futuro

Ao acostumar o usudrio com noticias, o canal pode também se tornar um
portal de noticias e opinides sobre o clube.

» Patrocinadores

A ideia da tela é oferecer uma visibilidade exclusiva, promomovendo as marcas
nela citadas. Também é um prot6tipo para a criacao de um clube de beneficios,
onde as marcas poderiam proporcionar descontos a todos que viessem por meio
do aplicativo. Neste viés, sdo alguns pontos que destacam a importancia desta
tela:

— Visibilidade para os Patrocinadores
Uma tela dedicada aos patrocinadores oferece a eles visibilidade exclusiva,
permitindo que sua marca seja destacada em um ambiente controlado e
voltado para os usuarios do aplicativo.

— Fortalecimento de Parcerias

A criacdo de um espaco especifico para os patrocinadores demonstra o
compromisso do aplicativo em promover e fortalecer as parcerias comerciais.
Isso pode contribuir para relagbes comerciais mais sélidas e duradouras.

— Exibicao de Conteudo Personalizado

A tela de patrocinadores possibilita a exibicdo de conteudo personalizado,
como logotipos, informagdes sobre os produtos ou servigos oferecidos pelos
patrocinadores, promog¢des especiais, entre outros.

— Geracgao de Receita

A tela de patrocinadores pode ser uma fonte adicional de receita para o
aplicativo, permitindo a inclusdo de espacos publicitéarios ou funcionalidades
especiais que promovam as marcas dos patrocinadores.

— Valor Adicional para os Usuarios e Promocoes

Ao apresentar informagdes relevantes sobre os patrocinadores, como ofertas
exclusivas, descontos ou eventos especiais, a tela agrega valor a experiéncia
do usuario, proporcionando beneficios exclusivos.

Os patrocinadores podem aproveitar a tela exclusiva para apresentar pro-
moc¢oes especiais aos usuarios do aplicativo, incentivando a interagédo e o
engajamento.

 Membros

A tela dedicada aos membros assinantes, que sdo pessoas que ajudam a fi-
nanciar o canal, tem como objetivo trazer clareza sobre este assunto, para que
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todos entendam como podem contribuir para o desenvolvimento do canal e tam-
bém futuramente criar funcionalidades exclusivas para os membros dentro do
aplicativo.

5.3.1.5 Integracoes

5.3.1.5.1 Firebase Authentication

O servigo do Firebase Authentication foi escolhido para o projeto por oferecer
uma solugdo completa para a autenticagcdo de usuarios em aplicativos. Ele fornece
funcionalidades para o gerenciamento de usuarios e também adota praticas robustas
de seguranca, além de ser uma escolha popular e gratuita.

5.3.1.5.2 API

* Youtube

O servico de APl do Youtube é gratuito, e foi utilizado para trazer as informagdes
do canal para dentro do aplicativo. Esta APl conta com uma documentagcdo com-
pleta feita no Console de Desenvolvedores do Google. Por meio desta API foi
possivel trazer diversas informagdes do canal para o aplicativo. As escolhidas
foram: nome, icone, videos, numero de inscritos e também a reproducéo dos
videos.

* News

O servico da News API é gratuito e foi utilizado por oferecer uma grande variedade
de fonte de noticias. Por meio dela foi possivel oferecer uma maneira eficiente de
acessar as noticias em tempo real.

5.4 ETAPA 4: TESTES

Para realizacao dos testes do aplicativo, foi utilizado como base o sistema An-
droid. A proposta para a etapa € estressar ao maximo o aplicativo para entender se
existem falhas ou pontos de melhoria. Os casos de testes escolhidos visaram as fun-
cionalidades do aplicativo em seu estado de uso. Os testes resultaram no Quadro 2.

5.4.1 Caso de Teste 1: Usuario faz cadastro no aplicativo.
5.4.1.1 Pré-requisito

» Possuir o0 aplicativo instalado
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Quadro 2 — Casos de teste.

ID | Titulo.

T1 | Usuario faz cadastro no aplicativo.

T2 | Usuério cadastra senha invalida.

T3 | Usuario faz login.

T4 | Usuério tenta fazer login com email nao cadastrado.
T5 | Usuério tenta fazer login com senha incorreta.

T6 | Usuério vira membro do canal.

T7 | Usuario assiste video no youtube através do aplicativo.
T8 | Usuario acessar noticias através do aplicativo.

T9 | Usuario acessa a pagina de um patrocinador através do
aplicativo.

5.4.1.2 Descrigao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue fazer cadastro no aplicativo
COM SUCEeSSO.

Tabela 1 — Caso de Teste 1.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir o aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no botao "Seja bem-vindo". E exibida a tela de cadastro.
3 Usuario faz cadastro correto e clica em criar conta. A tela home é exibida.

Fonte: do Autor.

5.4.1.3 Resultado
Foi possivel realizar o cadastro ao executar todos os passos elencados por este
caso de teste.
5.4.2 Caso de Teste 2: Usuario cadastra senha invalida.
5.4.2.1 Pré-requisito

» Possuir o aplicativo instalado

5.4.2.2 Descricao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue fazer cadastro com senha
invalida no aplicativo com sucesso.
5.4.2.3 Resultado

Foi possivel realizar teste para o cadastro com a senha invalida ao executar
todos os passos elencados por este caso de teste.
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Tabela 2 — Caso de Teste 2.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir o aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no botéo "Seja bem-vindo". E exibida a tela de cadastro.
3 Usuario faz cadastro incorreto e clica em criar conta. | O aviso de senha invalida aparece.

Fonte: do Autor.

5.4.3 Caso de Teste 3: Usuario faz login.
5.4.3.1 Pré-requisito

 Possuir o aplicativo instalado

 Possuir cadastro no aplicativo

5.4.3.2 Descricao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue fazer login com email e senha
validas no aplicativo com sucesso.

Tabela 3 — Caso de Teste 3.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir 0 aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.
3 Usuario preenche corretamente os campos. E exibida a tela de home

Fonte: do Autor.

5.4.3.3 Resultado

Foi possivel realizar teste de login ao executar todos os passos elencados por
este caso de teste.
5.4.4 Caso de Teste 4: Usuario tenta fazer login com email nao cadastrado.
5.4.41 Pré-requisito

 Possuir 0 aplicativo instalado

5.4.4.2 Descricao

Este teste planeja verificar se o usuério consegue fazer login com email invalido
no aplicativo.
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Tabela 4 — Caso de Teste 4.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir o aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.
3 Usuario preenche incorretamente os campos. | O aviso de login incorreto aparece

Fonte: do Autor.

5.4.4.3 Resultado
Foi possivel realizar teste de login ao executar todos o0s passos elencados por
este caso de teste.
5.4.5 Caso de Teste 5: Usuario tenta fazer login com senha incorreta.
5.4.5.1 Pré-requisito

 Possuir o aplicativo instalado

 Possuir cadastro no aplicativo

5.4.5.2 Descri¢ao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue fazer login com senha invalida
no aplicativo.

Tabela 5 — Caso de Teste 5.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir o aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.
3 Usuario preenche incorretamente os campos. | O aviso de senha incorreta aparece

Fonte: do Autor.

5.4.5.3 Resultado
Foi possivel realizar teste de login ao executar todos os passos elencados por
este caso de teste.
5.4.6 Caso de Teste 6: Usuario vira membro do canal.
5.4.6.1 Pré-requisito
 Possuir o aplicativo instalado

« Estar logado no aplicativo
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5.4.6.2 Descricao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue virar membro do canal por
meio do aplicativo.

Tabela 6 — Caso de Teste 6.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir o aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.
3 Usuario preenche corretamente os campos. E exibida a tela de home
4 Usuario clica no botao "Seja Membro"(Estrela) | O aplicativo redireciona ao Youtube.

Fonte: do Autor.

5.4.6.3 Resultado

Foi possivel realizar teste de virar membro ao executar todos os passos elenca-
dos por este caso de teste.

5.4.7 Caso de Teste 7: Usuario assiste video no youtube através do aplicativo.
5.4.7.1 Preé-requisito

» Possuir o aplicativo instalado

« Estar logado no aplicativo

5.4.7.2 Descricao
Este teste planeja verificar se o usuario consegue assistir o canal no aplicativo.

Tabela 7 — Caso de Teste 7.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir 0 aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.
3 Usuario preenche corretamente os campos. E exibida a tela de home
4 Usuario clica no botao "Youtube"(Player) E exibida a tela com os videos do canal.
5 Usuario clica em algum video E exibido o video.

Fonte: do Autor.

5.4.7.3 Resultado

Foi possivel realizar teste de assistir um video ao executar todos os passos
elencados por este caso de teste.
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5.4.8 Caso de Teste 8: Usuario acessa noticias através do aplicativo.
5.4.8.1 Pré-requisito

 Possuir o aplicativo instalado

« Estar logado no aplicativo

5.4.8.2 Descricao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue acessar as noticias no aplica-

tivo.
Tabela 8 — Caso de Teste 8.
Passo Acao Resultado Esperado

1 Abrir o aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.

3 Usuario preenche corretamente os campos. E exibida a tela de home

4 Usuario clica no botao "Noticias"(Jornal) E exibida a tela com as noticias.
5 Usuario clica em alguma noticia E exibido a noticia.

Fonte: do Autor.

5.4.8.3 Resultado
Foi possivel realizar teste de acessar as noticias ao executar todos 0s passos
elencados por este caso de teste.
5.4.9 Caso de Teste 9: Usuario acessa a pagina de um patrocinador através do
aplicativo.
5.4.9.1 Pré-requisito

 Possuir o aplicativo instalado

« Estar logado no aplicativo

5.4.9.2 Descricao

Este teste planeja verificar se o usuario consegue acessar a pagina dos patroci-
nadores por meio do aplicativo.
5.4.9.3 Resultado

Foi possivel realizar teste acessar a pagina dos patrocinadores ao executar
todos os passos elencados por este caso de teste.
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Tabela 9 — Caso de Teste 9.

Passo Acao Resultado Esperado
1 Abrir 0 aplicativo. E exibida a tela de boas-vindas.
2 Clica no "Fazer Login". E exibida a tela de login.
3 Usuario preenche corretamente os campos. E exibida a tela de home
4 Usuario clica no botéao "Patrocinadores"(Mercado) | E direcionado a pagina dos patrocinadores.

Fonte: do Autor.

5.5 ETAPA 5: LANCAMENTO

O aplicativo tem previsao de langamento para a primeira metade de Dezembro,
quando o canal ira comemorar no seu episédio de numero 200.

O lancamento para usuarios Android n&o apresenta empecilhos. Entretanto a
versao para iOS depende de testes e aprovacao da Apple Store.

5.5.1 Lancamento beta (demo)

O langamento do aplicativo, como comemoragéo do 200° episédio do Canal Isto
€ Avai, sera feito em formato beta (demo), apenas para os membros assinantes do
canal.

Essa estratégia permite um ambiente mais controlado para os testes de langa-
mento, com menos usuarios, e também valoriza a assinatura do canal, trazendo um
super beneficio exclusivo para aqueles que pagam mensalmente uma contribuicéo
para o canal.

5.5.2 Feedback dos usuarios

Para recolher feedback dos usuarios na etapa de lancamento, além do espaco
no grupo exclusivo de membros no Whatsapp também sera disponibilizado o link para
um formulario de feedback do aplicativo (figura 21).

5.6 ETAPA 6: REVISAO

Um aplicativo bem-sucedido nédo se limita apenas a uma boa fase de desenvolvi-
mento, mas também demanda suporte continuo, manutencao e atualizacbes regulares
para garantir a permanente interacao e envolvimento dos usuarios.

Dessa forma, apds o langamento e posteriormente de forma regular, sera feito o
acompanhamento de bugs e problemas técnicos, para que possa ser feita a correcao
dos mesmos.

Além disso, esta planejada a continua¢do do desenvolvimento de novas funcio-
nalidades para o aplicativo, a fim de incrementar valor ao produto e a empresa.
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Figura 21 — Formulario de Feedback.
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6 ANALISE DE RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados de implementagéao do projeto. Na secéo
6.1, sdo exibidas as telas elaboradas para o aplicativo. A secédo 6.2 abrange os tes-
tes das funcionalidades conduzidos para verificar a eficacia do sistema. A se¢ao 6.3
oferece uma analise dos resultados obtidos, destacando os objetivos do projeto e sua
efetividade para empresa.

6.1 TELAS DA APLICACAO

Nesta secdo sdo apresentadas as telas da aplicagéo: resultado final do projeto.
A figura 22 mostra as telas inciais do aplicativo, como a tela de abertura, tela de criagao
de conta e tela de login.

Figura 22 — Telas de inicio do aplicativo.
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Fonte: Do autor.

A figura 23 mostra a tela da Home, a tela com todos os videos do canal e
também a tela do player de video. J& a figura 24 mostra as telas de Noticias e de
Parcerias.
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Figura 23 — Telas de Home, Lista de videos e Player de videos.

1:0800 40 11580040 ..m@@%% 121990 40 ..nl’*%@-ofv%

€ < Videos do canal <  THEEND! | EP #196 - 2023

@ Isto € Avai @ Isto é Avai 5070

BOAS VINDAS AO APP
DO CANAL DA TORCIDA TRCANIPERD Hrtebo
DO AVAI! oo Fisto! 7ok ool

. . 3 #avai
Sempre falando do Avai de um jeito informal e

descontraido, trazendo contelidos exclusivos e
semanais.

E 0 mais importante: com muita interagdo com
vocé, o torcedor!

DOIS ANOS DO ACESSO DE
LEAQ! #futebol #avaifc #gol
#viradadoano

Grupo de Whatsapp
A resenha sobre Avai néo para!

IR 0 ULTIMO JOGO DO ANO! |
Sei bro! S Avai 0x0 Ituano | Fala, Nagéo
SI2MENDI0, Avaiana!

Muitos beneficios, e ainda ajuda o canal!

Nos ajude a melhorar sua experiéncia! S

i i ENTREVISTA COM RAFAEL |
Clique aqui para responder

EP #197 - 2023

Fonte: Do autor.

6.2 AVALIACAO FUNCIONAL

Com base no resultado dos testes (5.4), € possivel concluir que o aplicativo
apresenta uma interface de usuario funcional, pois conseguiu alcancar os objetivos
tracados nos testes.

Em relacado as funcionalidades que dependem de integracées, estas mostraram-
se bastante fluidas e confiaveis. Sobre as integracdes:

» Firebase Auth: Como levantado na Fundamentacao Tedrica e aplicado durante
o Desenvolvimento, mostrou-se completo para o que se propde: a autenticacao
dos usuarios. Durante os testes funcionou como o esperado, sem travamentos e
bugs.

* APIs:

Youtube

Como esperado durante a etapa de Desenvolvimento, mostrou-se um servigo
robusto e gratuito, podendo inclusive agregar mais funcionalidade ao aplicativo
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Figura 24 — Telas de Noticias e Parcerias.
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do Campeonato Catarinense, o torcedor

Casa dos Parabrisas

Vidros para automéveis, caminhdes e 6nibus
com méo de obra especializada.

Frango e Fritas
Crocante sem igual! Unidades no Kobrasol e
Santa Ménica.

Casa de Carnes Marrone
A melhor casa de carnes da grande
Florianépolis!

Membros
S&o muitos beneficios para vocé, e ainda da
aquela moral pro canal!

Optica Maria
Com o melhor prego todos os dias!

Sena
Z'Sena  Ha mais de 20 anos cuidando de vocé e do seu
maior patrimoénio.

r Topcel
: eel  Acessorios para celular, presentes
coleciondveis e canecas personalizadas.

Cantina Zabot
Quantidade com qualidade

Eletro Espindola
Ha mais de 40 anos prestandos servigos de

« qualidade para sua casa e sua empresa.

0 I>E =] o DE

Fonte: Do autor.

no futuro. Durante os testes funcionou normalmente, sem travamentos ou bugs.
News

Apresentou-se uma opcéao qualificada e gratuita, com uma vasta base de consulta.
Nao apresentou travamentou nem bugs durante a etapa de testes.

6.3 ANALISE DE RESULTADOS

O objetivo deste projeto, conforme descrito no Capitulo 1.2, nas se¢des 1.2.1
e 1.2.2, estava na criagdo de uma aplicativo PWA para facilitar a relagéo entre o o
criador de conteudo (Canal Isto é Avai) e seu publico. Verifica-se que o objetivo foi
cumprido, desenvolvendo um ambiente dedicado a esta comunidade digital, e que
permite ao canal ter mais autonomia no contato e interacdo com seus membros e
fas, sem depender exclusivamente das redes sociais e seus algoritmos em constante
mudanca.



Capitulo 6. Analise de Resultados 73

A expectativa de resultado do projeto para a empresa é enorme, visto que coloca
nas maos da audiéncia um produto com acesso rapido e direto aos seus conteudos,
que propicia comodidade e retencdo, além de fortalecer o branding e identidade do
canal.

Os beneficios para os membros também aumentam com o langamento do pro-
duto, pois além do aplicativo em si, 0 espac¢o que proporciona e suas funcionalidades,
também incentiva os patrocinadores do canal a oferecerem mais beneficios para a
audiéncia, como cupons de desconto. O espaco dedicado a divulgacao dos seus pa-
trocinadores também demonstra o compromisso do Canal Isto € Avai em promover
e fortalecer as parcerias comerciais, 0 que pode contribuir para relacbes comerciais
mais sélidas e duradouras.

Seu desenvolvimento e langamento inicial se preocupam em testar a aceitacao
do produto pelo publico do canal, mas abre o caminho para a inser¢ao de novas
funcionalidades: como uma loja prépria e pagamento das mensalidades diretamente
pelo aplicativo (sem depender das taxas do Youtube).
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7 CONCLUSAO

O objetivo central deste trabalho foi entender as necessidades, idear solugdes,
planejar, desenvolver e testar um aplicativo PWA que facilitasse a relacao entre a
criacdo de conteudo do Canal Isto é Avai e seu publico, proporcionando a comunidade
do canal um ambiente préprio, livre das regras e taxas das redes sociais.

O desenvolvimento do aplicativo foi realizado utilizando o framework Flutter, que
permitiu a entrega de uma aplicagdo para mais de uma plataforma sem a necessidade
de desenvolvimentos diferentes para cada uma, por ser uma aplicacao hibrida.

A metodologia utilizada (uma unido do Design Thinking com Scrum) se mostrou
de extrema valia para o projeto. Primeiro pela abordagem experimental e centrada no
ser humano, mas também por ndo se tratar de um método linear, abrindo espaco para
alteracdes durante o projeto. O segundo fator também esta presente na metodologia
Scrum, e foi de enorme importéncia durante o projeto, visto que a priorizacado das
funcionalidades precisou ser alterada no decorrer do desenvolvimento.

As funcionalidades implementadas no aplicativo proporcionam uma solugao
compativel com o escopo do projeto e de grande relevancia para a empresa em
questao e sua audiéncia. Com o lancamento do projeto, sera possivel mensurar o
engajamento da audiéncia com o aplicativo e a partir dessa interacao criar, priorizar e
desenvolver novas funcionalidades que agreguem ainda mais para o produto. Durante
o projeto ja foram levantadas ideias como a criacdo de uma carteira de identificagéo
dos membros assinantes do canal, para ganhar descontos especiais com 0s parceiros;
criacao de uma loja prépria para venda dos produtos fisicos da empresa; um sistema
de cobranca de mensalidade direto na plataforma; dar notas para os jogadores apds
cada partida; push notifications com promocdes e lembretes de eventos do canal, entre
outras.

A arquitetura utilizada e o cédigo bem documentado, permitem que alteragdes
e incrementos sejam realizados com facilidade no aplicativo.

Em geral, avalia-se que o desenvolvimento deste projeto representa um enorme
incremento para a comunidade do Canal Isto é Avai, sendo mais um diferencial e
consequentemente gerando mais confianca e relevancia para a empresa perante a
audiéncia, seus patrocinadores e demais midias do esporte catarinense.
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