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RESUMO

O conhecimento € o fruto mais importante do meio académico e uma das mais indispensaveis
atividades do meio € o compartilhamento desse conhecimento. Entdao € importante mecanismos
que permitam a perpetuacdo de informacdes que ajudardo cada estudante no seu processo
académico. Neste contexto, a tecnologia pode desempenhar papel fundamental, proporcionando
ferramentas que viabilizam a colaboragdo e a disseminacao do saber, construindo plataformas
que possuem o poder de conectar alunos e professores, promovendo um ambiente dinAmico
e interativo, no qual o processo de obteng¢do de conhecimento se torna coletivo. A partir
dessa andlise, o intuito dessa pesquisa € criar uma ferramenta que incremente esse processo,
viabilizando a criagdo de um espaco digital que possibilite a criagdo e organizacdo de conteudos
académicos, para incentivar a ado¢do de tecnologias que impulsionem a aprendizagem e o
engajamento, tornando o processo de aprender mais acessivel e eficiente. Com isso, o Nottie
surge como uma solug¢do que permite unir a produtividade académica juntamente a ferramentas
de gerenciamento de projetos, onde todo e qualquer produto da atividade educacional poderd ser
compartilhado com todos os membros da plataforma, sejam eles trabalhos, resumos, anotagdes,
resultados, entre outros, de forma que a comunidade académica se torne uma rede social
abrangente. Durante o desenvolver deste trabalho, serdo abordados tépicos que fundamentem
a ideia por tras do Nottie, assim como aspectos relacionados a implementagdo dele, como a
definicao do software, as escolhas de tecnologias e a arquitetura da aplicac¢do. Finalizando com
a apresentacdo do desenvolvimento de um software colaborativo, detalhando sua arquitetura e
as tecnologias empregadas na construcao de uma comunidade académica unida de trocas de

conhecimento.

Palavras-chave: comunidade académica; software colaborativo; compartilhamento de conheci-

mento; software web.



ABSTRACT

Knowledge is the most valuable product of the academic environment and one of the most indis-
pensable activities in this environment is the sharing of this knowledge. Therefore, mechanisms
that allow the perpetuation of information that will help each student in their academic process
are of utmost importance. In this context, technology can play a fundamental role, providing
tools that enable collaboration and the dissemination of knowledge, building platforms that have
the power to connect students and teachers, promoting a dynamic and interactive environment,
in which the process of obtaining knowledge becomes collective. The purpose of this research is
to create a tool that enhances this process, enabling the creation of a digital space that allows
the creation and organization of academic content, in order to encourage the adoption of tech-
nologies that boost learning and engagement, making the learning process more accessible and
efficient. With this, Nottie emerges as a solution that allows combining academic productivity
with project management tools, where all products of educational activity can be shared with
all members of the platform, be they papers, summaries, notes, results, among others, so that
the academic community becomes a comprehensive social network. During the development
of this work, topics that support the idea behind Nottie will be addressed, as well as aspects
related to its implementation, such as the definition of the software, the choice of technologies
and the architecture of the application. Concluding with the presentation of the development of
a collaborative software, detailing its architecture and the technologies used to build a united

academic community of knowledge exchanges.

Keywords: academic community; collaborative software; knowledge sharing; software web.
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1 INTRODUCAO

O conceito de software colaborativo, ou groupware, se concentra em uma aplicacao
com o objetivo de trabalhar uma atividade entre multiplas pessoas, essa ideia € estudada pela area
de pesquisa Computer-Supported Cooperative Work (CSCW) que surgiu por volta da década de
1980 para solucionar a necessidade de transitar aplicacdes monousudrio para grandes times.

O ambito de conhecimento abordado pela CSCW aparece pela primeira vez em um
semindrio organizado por Iren Greif, professora do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) e Paul Cashman, na época engenheiro de software do Digital Equipment Corporation,
onde 20 pessoas de diferentes areas, que haviam o interesse compartilhado de entender como
o fluxo de trabalho em equipe, se reuniram para discutir o papel da tecnologia no ambiente de
trabalho (Grudin, 1994). O que gerou em um campo amplamente discutido na literatura, por
exemplo, Bannon e Schmidt (1989) restringe o termo a uma aplicacdo que reflita a compreensao
dos aspectos cooperativos, a modo de exemplo, um e-mail ndo se encaixaria como um CSCW,
uma vez que ndo € necessdria a cooperagdo da realizacdo da atividade e limita-se a destinatario e
remetente.

Com isso, nota-se que € um tema de estudos recente e, atualmente, ja existem
softwares colaborativos amplamente utilizados, tais como Google Docs e Google Sheets, que
permitem que multiplos usudrios alterem documentos e planilhas, respectivamente, em tempo

real, atendendo os anteriormente explanados aspectos cooperativos.

1.1 Contextualizacao Geral

Os groupwares podem se mostrar de grande utilidade no dia a dia, o que ficou
explicito durante a pandemia do COVID-2019, que obrigou o mundo a seguir instru¢des de
distanciamento fisico, criando-se a necessidade de novas diretrizes escolares, fazendo com que
alunos e estudantes passassem a adotar o Ensino a Distancia (EaD), com isso emerge um novo
mercado, um voltado a educac¢do com atencdo a plataformas que objetivam auxiliar tanto no
ambiente escolar quanto fora dele, isso €, provendo ferramentas que trabalhem durante as aulas
ao mesmo tempo que ajudem o estudante a organizar-se dentro dos seus estudos.

Daitx et al. (2023), afirmam que a tendéncia do tempo pés-pandémico € que essas
tecnologias continuem na rotina didatico-pedagdgica das escolas. Sathler (2020 apud Daitx

et al., 2023) afirmam a necessidade das institui¢des escolares incorporarem a aprendizagem
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cooperativa, incentivando alunos a criarem contetidos que permitam a colaboragdo entre si e de
comunidades virtuais, tornando-se uma poderosa ferramenta de engajamento e organizagao.
Com isso, € evidente que a sociedade vive em uma eterna adaptacdo a tecnologia,
tarefas que antes eram feitas presencialmente, hoje ja sao performadas online. Conforto e Vieira
(2015) destacaram em seus estudos que o smartphone ndo € apenas uma forma de entretenimento,
mas uma ferramenta de grande potencial pedagégico, o que pauta a influéncia da tecnologia no
ambiente escolar e como ela pode ser usada para o crescimento de indices académicos, dado
ferramentas e com objetivos bem delineados, € possivel criar uma atmosfera dinamica e interativa

que favorece o engajamento entre alunos e professores.

1.2 Problematizacao

Diante disso, este trabalho se concentra na criagdo de um groupware, intitulado
Nottie, que atenda as caréncias do estudante e do professor perante a emergéncia da educacdo
no meio online. Terd como finalidade a constru¢cdo de uma plataforma que forneca ferramentas
que permitam aos usudrios produzirem seus conteidos, além de possibilitar a coordenacdo
de projetos, a fim de fornecer ao ambiente escolar uma forma pratica de organizar trabalhos
académicos em grupos ou individuais.

A construcdo desse software surge da necessidade de alunos e professores em
encontrar uma plataforma que integre a colaboracdo, gestdo de tarefas e projetos e gestdo pessoal,
especialmente voltados para o meio estudantil, que por si s6 possui suas proprias dificuldades e
peculiaridades. Também surge da auséncia de um ambiente que combine a organizacao e redes
sociais, o que dificulta uma comunidade académica unida e sélida.

Além disso, como serd visto posteriormente, atualmente as plataformas possuem uma
baixa adesdo devido a dificuldade em utilizé-las, principalmente de pessoas sem conhecimento
prévio delas. Trazendo em evidéncia a importincia de um software que traga uma experiéncia de
usudrio acessivel ao estudante e ao professor, personalizada a esse ambiente estudantil.

Os aspectos aqui tratados serdo voltados a constru¢cdo de uma comunidade académica
que permita a contribuicdo entre multiplos usudrios, criando redes que perpetuardo durante a vida

estudantil, compartilhando entre si conhecimentos necessarios para a evolugdo de cada pessoa.
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1.3 Justificativa

O Nottie é uma ferramenta de gerenciamento estudantil, que abrange o ambiente
individual e grupal de um aluno ou professor. Esse trabalho é responsavel por reunir ferramentas
anteriormente discutidas, como o gerenciamento de projetos e criacdes de texto, no caso anota-
coes. Destaca-se nele a possibilidade de criar estagcdes de trabalho, que podem pertencer a um
unico usudrio ou ser compartilhadas entre vérios, sendo possivel assim a organizacdo pessoal ou
de equipes.

Em destaque, permite-se que o usudrio organize seu cronograma, seus trabalhos
e atividades de forma dindmica, o objetivo € permitir uma flexibilidade e ndo prender-se a
um sistema normativo, o usudrio pode definir seus préprios objetivos de acordo com suas
necessidades.

Como anteriormente dito, o usudrio pode criar estacdes de trabalho. As estacoes
guardam informacdes que pertencem a uma equipe ou usudrio, por exemplo, suas anotacdes ou
atividades. As anotacdes sdo parte essencial da jornada estudantil e podem ser compartilhadas,
assim € possivel que o usudrio divulgue amplamente algumas de suas anotagdes em seu perfil,
tornando-as publicas a quem interessar.

J4 as estacOes sdo destinadas principalmente a pessoas que queiram trabalhar em
equipe em um determinado trabalho. Cada estagcdo possui lideres, esses sdo responsdveis por
manter a equipe em ordem dado as ferramentas providas, a estacdo possui suas proprias anotagdes
e atividades e s@o compartilhadas para todos os membros da equipe, assim como uma atividade
pode ser atribuida a um ou mais usudrio da equipe, informando que ele estd encarregado da
realizacdo dela. Além disso, € proposto recursos para a comunicagdo entre a equipe, para
extrairem o méaximo do seu trabalho.

Ademais, o maior diferencial do Nottie com outras plataformas € a construgdo de
uma comunidade académica. Ele se propde a ser uma rede social para estudantes e professores,
onde cada um de seus usudrios poderd compartilhar suas experiéncias académicas, em conjunto
ao processo que acompanha essas experiéncias.

Com a possibilidade de compartilhar anotagdes em suas aplicagdes, estudantes e
professores podem compartilhar resumos, trabalhos finalizados ou em andamento, resultados de
pesquisas, além de uma gama de variacOes de produtos académicos. Além disso, usudrios podem
interagir com publicagdes de outras pessoas, a fim de conseguir retirar dividas ou incrementar o

trabalho do outro, construindo uma rede unida e colaborativa.
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Portanto, o Nottie se destaca em comparagdo aos trabalhos anteriormente explanados
de forma unica, ele, além de reunir ferramentas destaques nos softwares, como a criacao de
anotacdes do Notion e o quadro Kanban do Trello e a atribuicio de tarefas do Google Classroom,

também transforma o ambiente de gerenciamento e produtividade estudantil em uma rede social.

1.4 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho € produzir o Nottie, um software web de c6digo aberto, bem
documentado voltado a organizagdo de alunos e professores. Provendo uma ferramenta eficiente
e intuitiva, que ndo apenas auxilie os usudrios no gerenciamento de atividades e compromissos

académicos, mas também fomente a interacdo e a colabora¢do no ambiente educacional.

1.5 Objetivos especificos

— Documentar o software com ferramentas e diagramas amplamente utilizados pela enge-
nharia de software;

— Desenvolver um software que permita a colaboracdo em tempo real entre os usudrios.

— Desenvolver uma plataforma que integra ferramentas de produtividade com funcionalida-

des de rede social para gerar um ambiente de interagdo e troca de conhecimento.



17
2  FUNDAMENTACAO TEORICA

No decorrer deste capitulo serd apresentado o referencial tedrico necessario para a
compreensao deste trabalho. A secdo 2.1 trard conceitos e reflexdes sobre a produtividade geral e
no meio estudantil. A sec¢do 2.2 definird conceitos importantes para a gestdo de projetos, que sera
imprescindivel para a construcdo da comunidade objetivada pelo Nottie. A secao 2.3 buscara
explicar os conceitos de rede social, trazendo a ideia das ci€ncias sociais até o ambiente digital e
suas implicagdes no contexto estudantil. E finalizard com a secdo 2.4 que buscard destrinchar os

conceitos que envolvem a programacgao web de forma simples e concisa.

2.1 Produtividade

Prokopenko (1987) define produtividade como a relag@o entre os resultados gerados
por uma produgdo ou servigo e os recursos utilizados. Representando a eficiéncia com que
insumos sdo convertidos na produgdo ou servigos, abrangendo aspectos humanos, técnicos
e organizacionais. Logo, € perceptivel que a produtividade ndo se limita a quantidade de
produto final gerado, mas também se relaciona a qualidade dele e do seu processo. De maneira
semelhante, Limongi-Franca (2004) sugere que a perspectiva da produtividade é aproveitar ao
maximo os recursos disponiveis para chegar a resultados competitivos, colocando em evidéncia
a importancia em uma boa gestdo durante o processo.

No contexto estudantil, a produtividade de um aluno € medida além do volume
de conhecimento obtido, mas também pela sua organizacdo, pelas ferramentas e métodos
que utilizou durante o progresso, o tempo gasto para cada tarefa e o cumprimento de prazos.
Por conseguinte, a produtividade educacional estd intimamente ligada ao gerenciamento de
aprendizagem, envolvendo um planejamento eficaz, disciplina e adaptabilidade.

E como visto anteriormente, a tecnologia emergiu como aliada aos estudos, atual-
mente ferramentas digitais sdo amplamente utilizadas no ambiente estudantil, e conforme um
estudo dirigido por Junior (2024) a utilizacdo da tecnologia e das ferramentas digitais auxilia de
forma prética o processo de ensino e aprendizagem, dentro e fora do contexto escolar, uma vez
que aprimora a produtividade dos alunos no processo de constru¢do do conhecimento.

Tais ferramentas digitais sdo empregadas para ampliar a eficiéncia dos recursos, por
exemplo, a organizacdo de tarefas, colaboracdo em equipe e automagao de processos. Esses,

quando alinhados, sdo um forte instrumento para o aumento da produtividade do discente,
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permitindo que ele estruture sua metodologia de ensino e personalize sua rotina, otimizando seu
tempo e efetividade.

O Nottie se compromete a alinhar um software com tais caracteristicas, visando
aumentar a produtividade de discentes e docentes através de ferramentas que otimizam recursos

e tempo gasto a partir de uma interface simples e intuitiva.

2.2 Gerenciamento de Projetos

A palavra "projeto" origina-se do latim projectus, sua etimologia remete a ideia de
futuro, para a frente. Quando se trata da prética atualmente, os conceitos relacionados a esse
conceito sao amplamente divulgados pelo Project Management Institute (PMI), essa institui-
¢do trabalha a definicdo de projeto da seguinte forma: "Um projeto € um esfor¢o temporario
empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo." (PMI, 2004, p. 5).

Enquanto o gerenciamento de projetos € uma disciplina que envolve a aplicacdo de
conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas nas atividades do projeto para atender aos
requisitos estabelecidos, ele se refere a orientar o trabalho do projeto com o objetivo de entregar
os resultados desejados (PMI, 2021). No ambiente estudantil, ele se demonstra importante para
a coordenacao de equipes e tarefas escolares, visando promover a colaboragao, especialmente
voltadas ao ensino assincrono.

A abordagem de gerenciamento de projetos € marcada por métodos de reestruturag@o
da administracdo e adaptacdo de técnicas especificas de gestdo, visando obter um melhor controle
e aproveitamento dos recursos existentes (Kerzner, 2021). Isso demonstra a importancia de um
6timo planejamento para uma maior produtividade de um projeto. O gerenciamento de projetos
desempenha um papel crucial no sucesso das operacdes empresariais, especialmente em um
mundo em constante mudanca (Kerbes et al., 2023).

Kerzner (2021) destaca que, para um gerenciamento de projetos ser bem-sucedido,
ele deve alcancar os seguintes objetivos:

— O projeto estd dentro do prazo;

— Esta dentro dos custos;

— Estéa conforme o nivel de tecnologia/desempenho desejado;
— Com utilizagdo eficiente e eficaz dos recursos contribuidos;
— Aceito pelo cliente.

Quando refere-se a sistematizacdo de um conteudo que ofereca aos times um guia de
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referéncia para aumentar a produtividade em seus projetos, destaca-se o Project Management
Book of Knowledge (PMBOK), que atualmente atua como padrao na drea de gerenciamento de
projetos. Ele sintetiza aspectos operacionais de gestdo de projetos, reunindo um conjunto de
conhecimentos considerados boas préticas no gerenciamento. Sua fun¢do € "aplicar o conheci-
mento, habilidades, ferramentas e técnicas de modo que as atividades do projeto satisfacam os
requisitos do projeto" (PMI, 2021, p 4).

No momento em que trata-se do ambiente estudantil, evidencia-se a importancia
do estudo da viabilidade de aplicar uma metodologia baseada em projetos, uma vez que € uma
sistematica amplamente utilizada, que promove nao apenas a melhoria de habilidades técnicas,
mas também socioemocionais, como o trabalho em equipe ou resolucdo de problemas, indica
Daitx et al. (2023), quando menciona que a participacdo ativa em projetos de ensino estimula o

engajamento, planejamento estratégico, controle de tempo, andlise de risco e autonomia.
Ademais, sobre o uso de projetos como abordagem de ensino, Souza et al. (2020,

p. 1) afirmam:

O trabalho com projeto pedagdgico é uma realidade nas escolas brasileiras,
particulares ou publicas, pela sua grande e fundamental contribui¢do no processo
de ensino-aprendizagem. [...] Os projetos escolares oportunizam ao estudante,
independentemente do nivel de ensino em que estd matriculado, vivenciar de
forma inovadora diversos aspectos do meio em que estd inserido.
O Nottie propde ser um software que envolve essa esfera, fornecendo uma interacao
facil com o usudrio e alta flexibilidade para encaixe de todo e qualquer projeto, independente
de disciplina, conteido ou contexto. A ideia central € proporcionar ao corpo estudantil a eficaz

colaboracao de equipes em projetos, para que depois divulguem os resultados, anotacdes e

atividades do projeto com outros membros da plataforma.

2.3 Rede Social

Pompei et al. (2022) trazem em seus estudos a ideia de que a comunicacdo € o
mecanismo, por exceléncia, de interacdo entre as pessoas, possibilitando a compreensio de todos

no contexto social e que a falta de comunicacdo provoca o isolamento, a exclusao em sociedade.

Em Ciéncias Sociais, rede seria o conjunto de relagdes sociais entre um conjunto
de atores e também entre os proprios atores. Designa ainda os movimentos
pouco institucionalizados, reunindo individuos ou grupos numa associagao
cujos limites sdo varidveis e sujeitos a reinterpretagdes (COLONOMOS, 1995
apud Acioli, 2007, p. 3)
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E gracas ao avango da tecnologia e a globalizacdo, informagdes passam a fluir mais
rapidamente e a comunicacdo, Pompei et al. (2022) trazem que a acessibilidade aos aparelhos
eletronicos, faz com que o mundo esteja na palma da mao, originando a chamada "comunicagdo
em massa", onde as noticias e informagdes sdo transmitidas em tempo real. Logo, agora a
mensagem consegue atingir niveis mundiais, permitindo uma pessoa comunicar-se com outra
em qualquer lugar.

Associando esse cendrio tecnoldgico atual as ideias dos autores mencionados,
destacam-se os principios “interacdo, relacionamento, colaborag¢do, compartilhamento, inte-
gracao e complementaridade” (ISONI, 2009 apud Pompei et al., 2022, p. 95), que juntamente
aos conceitos sociolégicos de redes, estruturam as redes sociais digitais, que tornam essas
plataformas um espaco de troca de ideias em tempo real.

Com fundamento nisso, na sociedade atual o termo "rede social" se torna popular, que
passa a classificar aplica¢des onde usudrios conseguem interagir simultaneamente, independente
de distancia. Pompei et al. (2022) dizem que gragas a essa expansdo, passa a existir um local
onde os usudrios ndo possuem limite para espacos, ambientes, expressoes e posi¢cdes individuais
e/ou coletivas. Isso possibilita que eles sejam donos de suas histérias e contetidos, agora sem a
pressdo social que existira anteriormente.

O impacto das redes sociais no ambito escolar pode ser visto negativa ou positi-
vamente, de um lado elas sdo vistas como distragdo, impedindo o desempenho académico do
aluno. Enquanto por outro lado, € visto como uma excelente forma de captar a atencao do aluno,
mantendo o seu interesse, criando-se novos métodos de engajamento e aprendizagem. Sabe-se
da necessidade de se adaptar ao mundo digital, nao é possivel continuar aplicando um método
tradicional de educacdo em um mundo dominado pela tecnologia, evidenciando a necessidade de
repensa-los para integrar-se ao digital.

Sobrinho et al. (2024) destacam que a utilizacdo de redes sociais na pedagogia
configura uma forte ferramenta para construir relagdes entre professores e alunos, € a partir
delas que ocorre uma transmissdo empirica de experiéncia e registros, estabelecendo uma troca
empadtica de conhecimento. Portanto, surge ai a oportunidade de construir uma nova forma
de compartilhar informacdes para incrementar o conhecimento do discente. Em adi¢do, as
redes sociais apresentam vantagens para o corpo docente ja que permitem a transmissao de
métodos sistemdticos e programéticos de estudo, a formagdo de comunidades de aprendizado e o

fortalecimento nas relagdes dinamizadas com os alunos.
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A esséncia do Nottie € integrar conceitos anteriormente vistos de produtividade e
gerenciamento de projetos, juntamente com o dinamismo das redes sociais. Assim, que todo
trabalho, uma vez construido no meio académico encontre aqueles que o interessam, implicando
na interacdo de académicos de todos os lugares, fomentando uma comunidade colaborativa e

inovadora.

2.4 Desenvolvimento Web

Em 1989, o cientista britdnico Tim Berners-Lee inventou a World Wide Web (WWW)
que originalmente atuaria como uma maneira de facilitar a transi¢dao de informacao entre cientis-
tas nos escritdrios da Organizacdo Europeia para a Investigacdo Nuclear (CERN). A ideia basica
da WWW era fundir as tecnologias que estavam em evolu¢do de computadores, redes de dados e
hipertexto em um sistema de informagdo global poderoso e de facil utilizagdo. (CERN, c2024).

Até esse momento, as paginas eram simples e estdticas, contanto, com o tempo,
novas tecnologias surgem e transformam a web em um ambiente dindmico e flexivel. Atualmente,
pessoas e empresas criam paginas dindmicas e personalizdveis que atendem os mais diversos
propositos de seus usudrios.

Dentre as muitas inovagdes ocasionadas pela criacdo da WWW, acentua-se a revo-
lu¢cdo na comunicagdo entre pessoas, abrindo portas ndo apenas para interacoes interpessoais,
mas como também o compartilhamento de conteudos de diversas naturezas. Com isso, a web
se consolidou na sociedade como um pilar de conexao, essencial na transformacao da maneira
como as pessoas se relacionam.

Nas subsecdes abaixo serdo explicadas as tecnologias e metodologias responsdveis

pelo funcionamento da web.

24.1 HTML

A primeira pagina na WWW pretendia atuar como um guia sobre o funcionamento
da internet, em suma, ela fornecia os principios fundamentais da web e orientagdes para construir
sua propria pagina na web. A pagina era extremamente simples, atuava no contexto mais bdsico,
continha apenas hiperlinks e texto, em proeminéncia. Esse manual, assim como todas as futuras
péginas posteriormente criadas até os dias atuais, utiliza do invento de Tim Berners-Lee, a

Hypertext Markup Language (HTML).
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O HTML € considerado o bloco de constru¢do mais basico da web. Ele € responsavel
por definir o significado e como é estruturado o contetido de uma pagina web (MDN, 2024b). E
a partir do HTML que o desenvolvedor constréi a semantica da pagina e estabelece sua estrutura.
Ele organiza todas as informacdes necessdrias, sejam textos, arquivos multimidia, formulérios e

links.
242 CSS

Uma pédgina composta apenas por HTML ndo produz uma boa experiéncia visual,
pode-se dizer que a pigina torna-se dspera e crua ao usudrio, uma vez que nao ha uma estilizacao.
Nesse contexto, sua aplicacdo ndo possui uma identidade visual e estd limitada as configuragdes
padrdo do navegador.

Em resposta a esse problema, surge o Cascading Style Sheets (CSS) uma linguagem
de estilo usada para descrever como € apresentada um documento escrito em HTML. Em sintese,
0 CSS descreve como os elementos sao exibidos na tela. (MDN, 2024a).

E com base no CSS que os desenvolvedores conseguem aplicar estilos e formatacdes
a um elemento HTML. Com isso, eles conseguem materializar o design anteriormente planejado,
incorporar elementos visuais exclusivos a aplicacdo, além de exercer sua principal atribui¢do:

tornar as interfaces atraentes e intuitivas para os usudrios.
2.4.3 JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacio desenvolvida por Brendan Eich, pro-
gramador que trabalhava na Netscape Communications Corporation. A linguagem, inicialmente
intitulada de Mocha, renomeada a LiveScript e posteriormente a JavaScript, surge para adicionar
dinamicidade as paginas web, permitindo criar contetido que € atualizado dinamicamente, além
de controlar multimidias, imagens animadas, entre outros elementos de paginas HTML. (MDN,
2024c).

Em sintese, o JavaScript exerce importante papel na construgdo de aplicagdes web,
uma vez que garante ao usudrio a capacidade de interagir com a aplicacao, seja por meio de
modifica¢gdes dindmicas de dados ou pela manipulacdo de elementos da pagina. Isso acontece
porque a linguagem permite a interacdo direta de elementos com o usudrio, além de permitir a
comunicagdo entre a pagina com servidores web, que intermeiam a troca de informacdes entre o

cliente e o banco de dados.
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2.4.4 Node.js

O Node.js foi desenvolvido em 2009 por Ryan Dahl, estudante de matemadtica e
outros 14 colaboradores que procuravam desenvolver uma tecnologia com uma arquitetura nao
bloqueante, quando motivados pela abrangéncia de sistemas web desenvolvidos em linguagens
como Java, Python e PHP, onde uma solicitacdo de entrada ou saida de dados do servidor
suspendia o processamento realizado até que a solicitacdo fosse completada (Barsoti; Gibertoni,
2020).

A ideia do Node.js era permitir a execuc¢ao do Javascript no lado do servidor uti-
lizando o motor V8 do Google Chrome, destacando-se pelo seu modelo de processamento
assincrono ndo bloqueante. O V8 é um motor de cédigo aberto escrito em C++ e possui a imple-
mentacdo completa para o ECMAScript, projetado inicialmente para aumentar o desempenho da
execu¢do do Javascript em navegadores web e foi adaptado para a execucdo em ambientes como
o Node.js Santos (2020).

A figura 1 representa a comparacio de um servidor Node.js com um servidor tra-
dicional. No servidor utilizando o Node.js, ha um componente chamado Event Loop, que é
uma unica thread que trata as requisi¢des vindas de um cliente, enquanto no modelo tradicional,
a cada requisicdo, uma nova thread € criada. O uso do Event Loop permite que ele delegue
operacdes de entrada e saida para uma thread do sistema de forma assincrona, assim conseguindo
resolver outras requisicdes enquanto espera a anterior concluir, enquanto a arquitetura tradicional

bloqueia a entrada de novos eventos enquanto os anteriores nao forem concluidos (Opus, 2018).
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Figura 1 — Comparagdo servidor node.js com servidores tradicionais
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Para o desenvolvimento do Nottie, algumas bibliotecas para o Node.js foram utiliza-

das a fim de construir a comunicac¢do em tempo real entre os clientes. A seguir, estao listadas

essas bibliotecas:

e Y.js: biblioteca JavaScript que permite edicdo colaborativa em tempo real entre

vdrios usudrios. Ela sincroniza os dados automaticamente entre diferentes dispo-
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sitivos e resolve conflitos usando um modelo chamado Conflict-free Replicated
Data Type (CRDT) (Y.js, 2025).

e Hocuspocus: servidor colaborativo construido com Y.js. Ele facilita a comunica-
cdo em tempo real entre os usudrios, funcionando como um servidor WebSocket
que gerencia documentos compartilhados (Hocuspocus, 2025c¢).

e BlockNote: editor de texto rico feito com foco em colaboracio e usabilidade

moderno (Blocknote, 2025).

2.4.5 React

React é uma biblioteca Javascript para renderizar interfaces de usuéario, de acordo
com Gackenheimer (2015) ela foi originalmente criada por desenvolvedores do Facebook com
0 objetivo de resolver desafios que envolviam o desenvolvimento de interfaces de usudrio
complexas que possuam conjuntos de dados cujos valores sofrem alteracdes frequentes.

O desenvolvimento de aplicagOes para web se torna facil com o React ja que ele é
uma biblioteca baseada em componentes, o que significa que ela proporciona uma forma de
desenvolver aplicativos complexos dividindo-os em pequenas partes contidas, isso €, possuem o
seu proprio estado e 16gica independentes de outras partes, que s@o muito faceis de construir,
manter, testar e depurar. (Bhargavi; Dr, 2021).

E € gracas a essa modularidade que o React se torna uma ferramenta extremamente
poderosa, que promove melhores praticas de design de componentes, uma pratica que instrui 0s
desenvolvedores a uma programag¢do mais consciente € voltada ao escalonamento. Além disso,
essa componentizag¢do constréi uma comunidade diversa, onde programadores disponibilizam
uma variedade de pacotes e ferramentas que auxiliardo outros desenvolvedores na construcdo de
suas aplicacoes.

Essas vérias funcionalidades providas pelo React o destaca em pesquisas, de acordo
com StackOverflow (2024), o React lidera com adesdo de 41,6% dos desenvolvedores profis-
sionais, mostrando a sua estabilidade e aderéncia do mercado profissional. O que leva a ele
a ser escolhido para a realizagdo do Nottie, uma vez que ele facilitara no desenvolvimento da

aplicacao.
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2.4.6 Tailwind CSS e shadcn/ui

O Tailwind CSS é um framework CSS conhecido como utility-first, isto é, ele oferece
classes prontas para aplicar na estilizacdo de uma pagina HTML, permitindo o desenvolvedor
construir o design de uma aplica¢do sem a elaboracdo de um CSS personalizado. A ferramenta
foi desenvolvida visando aplicacdes modernas, ou seja, que utilizavam os mais atualizados
recursos do CSS. Além disso, ela foca em entregar ao programador uma fé4cil abordagem para
criar paginas responsivas, que se adaptam a cada dispositivo (TailwindCSS, 2025c¢).

Ja o shadcn/ui € uma colecao de componentes pré-estilizados reutilizaveis para a
construgdo de aplicacdes web. O shadcn/ui € desenvolvido em cima do Tailwind CSS, e juntos
provém ao desenvolvedor componentes modernos e de facil customizacao, adaptaveis a qualquer
tipo de aplica¢do, permitindo que ele construa sua propria biblioteca de componentes destinada
ao seu projeto (shadcn/ui, s.d.).

O uso dessas duas tecnologias alavancard o desenvolvimento do Nottie devido as
suas facilidades na estilizacdo e na adaptacdo da aplicacdo em quesitos de usabilidade, posto
que os componentes do shadcn/ui sdo projetados para prover uma 6tima usabilidade devido a
consisténcia visual com aplicativos padrdes no mercado, além de serem nativamente responsivos.
Ademais, a colecdo possui suporte a recursos de acessibilidade, como leitores de tela e navegacgdo

por teclado.

2.4.7 Java

Java é uma linguagem de programacdo que lida com o paradigma orientado a objetos,
criada por James Gosling e colegas durante a década de 1990, enquanto trabalhavam na empresa
Sun Microsystems. De modo a divergir de outras linguagens populares na época, que eram
comumente designadas para gerar um c6digo nativo a mdquina (compilag@o) ou utilizavam um
interpretador para executar o cédigo-fonte (interpretacdo), Java trazia a ideia de compilar o
codigo-fonte para um codigo intermedidrio chamado bytecode que posteriormente serd traduzido
pela Java Virtual Machine (JVM) para cédigo de maquina.

De acordo com Schildt (2014) o c6digo bytecode € a mégica do Java, em suma
ele seria um conjunto de instru¢gdes altamente otimizado, designado a rodar na JVM. O autor
menciona que o codigo Java ser executado dentro de uma JVM trds diversos beneficios, com

destaque na portabilidade, uma vez que apenas o JVM precisa ser implementado para cada
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plataforma, e ndo cada projeto de cédigo.
Segundo a pesquisa desenvolvida pelo GitHub (2024) para definir as linguagens mais
populares do ano, o Java se encontra entre as 5 primeiras da lista, mostrando a sua estabilidade e

importancia dentro do mercado.

2.4.8 Spring

O Spring € um framework Java que surge no ano de 2003 em resposta a alta com-
plexidade em desenvolver aplicagdes empresariais. Com isso, ele se destacou ao introduzir
uma estrutura modular e organizada, possibilitando o desenvolvimento simples e robusto de
aplicacdes mais eficientemente.

Um dos pilares do Spring € a Injecdo de Dependéncias (DI), um processo cujo os
objetos definem suas dependéncias passando-as como argumentos no construtor, em um método
que cria o objeto (método de fabrica) ou configurando-as diretamente como propriedades do
objeto depois que ele foi criado pelo método de fabrica (Spring, 2025¢). Em suma, a dependéncia
¢ fornecida ao objeto sem a necessidade de ser criado diretamente por ele.

Consequentemente, isso possibilita o facil gerenciamento de dependéncias de grandes
projetos, promovendo uma separagdo clara de responsabilidades entre os objetos do sistema,
permitindo que a aplicagdo se torne mais modular, testdvel e de maior manutenibilidade.

Outro destaque do Spring Framework € o seu ecossistema de médulos, cada um
fornecendo recursos indispensaveis para o desenvolvimento de aplicacdes. Abaixo estardo
destacados alguns que serdo de grande importancia para o progresso deste trabalho.

e Spring Boot: uma extensio do Spring que fornece melhorias para aumentar pro-
dutividade do desenvolvedor. Destaca-se a autoconfiguragao, onde ele presume
quais componentes precisam ser relacionados e configurados. (Walls, 2022).

e Spring Data: permite definir os repositérios de dados da aplicacdo como interfa-
ces Java simples, apenas com uma conven¢ao na nomenclatura dos métodos a
modo de direcionar a forma dos dados serem armazenados e recuperados. (Walls,
2022).

e Spring Security: um robusto framework que fornece ferramentas para ajudar
no desenvolvimento de aplicagdes que requerem autorizacdo, autenticagiao e
seguranca para APIs. Walls (2022).

E € por essa modularidade que facilita o desenvolvimento da aplicacao, abstraindo
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de detalhes desnecessarios ao desenvolvedor, que o Spring Framework serd utilizado para o
desenvolvimento back-end do Nottie. Ele serd peca fundamental para a construcao da Application
Programming Interface (API) que processard as requisicoes do usudrio final com facilidade e

eficiéncia.

2.4.9 PostgreSQL

PostgreSQL € um Sistema Gerenciador de Bancos de Dados (SGBD) de objeto-
relacionais de cédigo aberto, derivado originalmente do projeto POSTGRES, desenvolvido
pela Universidade da Califérnia no Departamento de Ciéncia da Computagao de Berkeley na
década de 1980. Atualmente, o PostgreSQL fornece suporte a grande parte do SQL e vdrias
funcionalidades modernas como gueries complexas, chaves estrangeiras, triggers, entre outros.
(Postgresql, 2024)

Segundo uma pesquisa publicada no site de tecnologia StackOverflow (2024), que
retine a opinido de desenvolvedores e métricas sobre o uso de tecnologias emergentes e atuais, o
PostgreSQL se destaca como o SGBD mais popular entre os desenvolvedores com 48,7% de
preferéncia, e destaca a sua vitoria pelo segundo ano consecutivo. Ademais, ela destaca que o
PostgreSQL fez sua estreia na pesquisa em 2018, com 33% de adesdo, comparado aos 59% do
MySQL, na época em primeiro lugar. Isso demonstra a longevidade e constante evolucdo do
sistema.

O PostgreSQL serd o SGBD escolhido para o desenvolvimento do Nottie gracas
a sua robustez e escalabilidade, ideal para gerenciar os dados dindmicos e colaborativos de
forma eficiente e segura. Além disso, ele se mostra estdvel no mercado, implicando que ele sera

mantido por varios anos e, consequentemente, contribuird para a longevidade do Nottie.
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3 TRABALHOS SIMILARES

O enfoque deste trabalho esta entrelacado a essas ferramentas diante da esfera escolar
e, para isso, € necessario estudar as vantagens e desvantagens de aplicagcdes ja existentes que
podem ou ja sdo aplicadas a esse ambiente, por esse motivo, a andlise discorrida neste capitulo
serd entre esses softwares. Além disso, € embasado em artigos e pesquisas que publicam sobre
0s pontos positivos e negativos de cada, assim fomentando umapesquisa de mercado suficiente

para a constru¢do do Nottie.

3.1 Google Classroom

O Google Classroom, plataforma muito utilizada para o ensino a distancia e/ou
mediacdo com metodologias ativas (Junior; Monteiro, 2020), permite a colaboragdo entre
discentes e docentes em uma "sala de aula virtual", questdes e antncios. Segundo um estudo
promovido por Silva (2021) para analisar o uso do Google Classroom durante o tempo pandémico,
91,4% dos estudantes envolvidos na pesquisa consideram o aplicativo como importante na
perspectiva de colaborar para o desenvolvimento das aulas.

Silva (2021) evidencia ainda que 17,1% dos professores possuiram uma dificuldade
em manusear o Google Classroom. De acordo com Costa e Bueno (2022), alguns limites da
utilizacdo do Google Classroom se evidenciam quando parte dos alunos resiste em ampliar sua
carga hordria de estudos, enquanto professores se opdem a mudancga de paradigma educacional. O
Nottie se propde a entregar uma plataforma de fécil intera¢do e entendimento, para garantir uma
transicao descomplicada e recursos que promovem um aprendizado mais envolvente, reduzindo

a resisténcia apresentada pelos alunos.

3.2 Notion

Outro destaque de software é o Notion, que age com o objetivo de aumentar a
produtividade e organizagdo de seus usuarios, munindo seu usudrio com um editor de texto
rico e amplamente flexivel, permitindo que "nos ajude a estruturar e simplificar as nossas
vidas para que parecam menos opressivas e cadticas" (Williams, 2023). Embora ele ndo seja
diretamente relacionado ao ambiente estudantil, alunos e professores podem utiliza-lo para
organizar suas anotacoes, gracas ao editor de texto rico, que permite a colaboragdo entre usudrios

e alta organizagdo de seus documentos.
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Entretanto, devido a sua alta flexibilidade e modularidade, o Notion pode ser uma
aplicacdo que produz uma alta curva de aprendizado e é complicada para o uso cotidiano de um

membro estudantil.

3.3 Trello

O ponto crucial do groupware é a colaboragdo em equipe, sobressaindo-se aplicacdes
de gerenciamento de projetos; exemplificativamente, Trello € uma plataforma gratuita que
permite que os usudrios se comuniquem com os membros da equipe por meio de recursos como
comentarios e atribuindo outros membros a cards (Johnson, 2017). Esses demonstram uma
tarefa a ser realizada. Assim como o Notion, ele ndo € propriamente do ambiente estudantil, mas
pode ser adaptado a ele e pode-se mostrar uma ferramenta poderosa para organizar trabalhos
académicos.

E devido a falta de foco ao ambiente estudantil que o Trello, de certa forma, forca
estudantes e professores a encontrarem outras ferramentas que ajudem a complementar o seu

servi¢o, fornecendo funcionalidades cruciais para o desenvolvimento escolar.

3.4 Analise Comparativa com o Nottie

A partir da andlise anterior, evidéncia-se a relevancia de softwares que visem a
educacgdo e que estejam dispostos a atender as necessidades tanto de discentes e docentes. As
plataformas devem fornecer ferramentas que auxiliem os alunos a organizarem suas atividades
e obrigacgdes escolares, para que haja uma melhor gestdo do tempo e priorizacao de tarefas,
ao mesmo tempo que possibilitem a cooperagdo entre eles, ocasionando uma construgao de
comunidades virtuais que compartilhem conhecimento, fortalecendo as redes de suporte, ponto
indispensavel para enfrentar desafios nos ambientes de ensino contemporaneo.

Esse € o caso do Nottie, que se prontifica a entregar ao usudrio a melhor experiéncia
aos estudantes e professores. Uma plataforma que aumenta a produtividade, reunindo os recursos
imprescindiveis dos softwares citados anteriormente, complementados por novas funcionalidades
que possibilitam a criacdo de uma comunidade colaborativa de conhecimento. Ou seja, o Nottie
vem com a ideia de expandir o ambiente de produtividade escolar para uma rede social de
sabedoria.

Além disso, o Nottie se compromete a ser um software com uma 6tima experiéncia
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de usudrio, entregando a ele uma 6tima performance, além de uma interface intuitiva e amigével,
ao mesmo tempo, moderna. Assim, professores e alunos com pouca ou nenhuma experiéncia
com outras aplicacdes semelhantes consigam utiliza-lo sem problemas.

Abaixo estd um quadro que coloca em comparacao as funcionalidades entre o Notion,

Trello, Google Classroom e o Nottie.

Quadro 1 — Comparagdes entre softwares

Gestio de | Gestdo de | Colaboragio em | Permite publica- | E rede | Focado na
Software . ~ . ~
tarefas projetos tempo real ¢oes social educacdo
Notion Sim Sim Sim Sim Nao Nao
Trello Sim Sim Sim Nao Nao Nio
Limitada, Limitada,
Google apenas O | apenas o
Class- professor professor Nio Nio Nio Sim
room define as | pode geren-
tarefas. ciar.
Nottie Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos desta pesquisa embasam uma pesquisa aplicada,
com o objetivo de desenvolver uma aplicagdo prética de apoio a produtividade académica e
também pode ser caracterizada como um estudo de caso a fins de documentar o procedimento
de desenvolvimento de um software. Durante essa secao serd vista a conceituagao do software,
com uma delimitacao do sistema, a defini¢do dos requisitos onde serd aprofundada a elicitagdo
das funcdes que o sistema deve ter, assim como as restri¢des aplicadas nelas. E partird para a
modelagem do sistema com os Diagramas de Caso de Uso e o Modelo Entidade-Relacionamento,
finalizando com o desenvolvimento do software em si. Um resumo das etapas é demonstrado na

figura 2.

Figura 2 — Representacdo dos procedimentos metodolégicos

Conceituacdo do Definicao dos
Software Requisitos

Modelagem Desenvolvimento

Fonte: Elaborado pelo autor

4.1 Conceituacio do software

Essa fase foi constituida dos processos de definicdo para delimitar o escopo de
atuacdo do Nottie. Durante ela, ficou determinado que serd uma aplicacao baseada na web
para promover a interacao da comunidade académica, proporcionando um ambiente online de
comunicacdo e gerenciamento de projetos. A aplicacdo deve estar disponivel para o acesso
responsivo de computadores e dispositivos moveis.

Uma das fung¢des da aplicacdo € permitir alunos e professores gerenciar seus projetos
individuais ou em grupo, promovendo ferramentas que permitam a elaboracdo de anotacoes e
criacdo de atividades, essas podendo ser atribuidas a um dos membros da equipe, assim como
estabelecer datas de entregas. A ideia principal € a publicacdo de anotacOes que possuam
resultados de trabalhos académicos, resumos ou conteddos relevantes a atividade escolar que

sejam em auxilio a plataforma.
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A publicacdo desses conteidos estd relacionada a estacdo de trabalho. Em suma,
cada estagdo de trabalho age como um publicante, onde apenas os lideres podem publicar para
outros usudrios. As publica¢cdes devem ser exibidas em uma linha temporal na pédgina inicial
da aplicagdo, de acordo com as dreas de pesquisa desejadas do usudrio, assim como no perfil
publico da estacao.

Ademais, os usudrios também agem como publicadores, mas no caso apenas estacoes
conseguem publicar anotagdes. Um usudrio pode publicar textos e imagens, além de comentar

nas publicagdes de outro usudrios ou estagoes.

4.2 Definicao de Requisitos

O conhecimento dos requisitos de um sistema possibilita uma liberdade maior para
imaginar as solucdes, além de fornecer de forma clara importantes informagdes sobre o dominio
da aplicagdo, permitindo facilmente estabelecer prioridades no desenvolvimento do sistema
(Vazquez; Simdes, 2016). Uma boa elicitagdo de requisitos diminui o potencial de retrabalho da
equipe de desenvolvimento, além de diminuir falhas e os custos de correcgdes.

Durante essa fase foram elicitados os requisitos funcionais, ndo funcionais e regras
de negdcios que serdo responsdveis por reger o comportamento do Nottie, suas caracteristicas e as
limitagdes que agirdo em cima dele, respectivamente. Essa fase € primordial para a continuagdo
do projeto, serd a partir dela que serdo extraidos dados suficientes para a elaborag¢do dos diagramas

essenciais a arquitetura do sistema.

4.2.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem o comportamento do sistema em relacao as
tarefas e servigos disponibilizados ao usudrio. O quadro abaixo lista os requisitos funcionais

referentes ao Nottie.

Quadro 2 — Requisitos Funcionais

Cédigo | Titulo Descricao Prioridade

_ O sistema deve permitir que o usudrio se au-
RFO1 Autenticacdo . . Alta
tentique com e-mail e senha.
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Cédigo | Titulo Descricao Prioridade
Cadastro de usud- | O sistema deve permitir que o usudrio se ca-
RF02 Alta
rios dastre no sistema.
Estagdes de traba- | O sistema deve permitir que o usudrio mante-
RFO03 Alta
lho nha suas estagcoes de trabalho.
O sistema deve permitir que o usudrio altere os
RF03.1 Estacdes: Cargos Alta
cargos dos membros entre: lideres e membros
O sistema deve exibir um overview infor-
Estacdes: Over- ) o )
RF03.2 ‘ mando ao usudrio atividades préximas ao | Moderada
view
prazo e atividades recém-concluidas.
‘ O sistema deve permitir que os lideres criem '
RF03.3 Estacoes: Avisos Baixa
avisos para toda equipe.
O sistema deve prover a op¢ao para lideres
EstacOes:  Agir | agirem como uma estacdo. Caso ele aja, todas
RF03.4 . Alta
como estagao as acdes performadas por ele serdo associadas
a estagcdo e nao ao usudrio.
O sistema deve permitir que o usudrio mante-
RF04 Anotagdes Alta
nha anota¢des em cada estacao de trabalho.
Anotacoes:
O sistema deve permitir que 0 usudrio crie um
RF04.1 Grupo de Anota- Alta
agrupamento de anotacdes.
coes
Grupo de Anota- | O sistema deve permitir que o usudrio crie
RF04.1.1 Alta
coes: Categorias | categorias para filtrar suas anotacoes.
O sistema deve permitir que o usudrio filtre
Grupo de Anota-
RF04.1.2 um grupo de anotacdes por categorias ou titu- | Moderada
coes: Filtragem
los.
Anotacdo: Hyper- | O sistema deve permitir ao usudrio referenciar
RF04.4 ‘ Moderada
links a outras anotacdes em uma anotacao.
O sistema deve permitir ao usudrio anexar ima-
Anotacdo: Ane- . .
RF04.5 gens, pdf ou links em anotag¢des que consiga | Moderada
X0S

editar.
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Cédigo | Titulo Descricao Prioridade
Anotagdes: Ex- | O usudrio deve ser capaz de exportar a anota- _
RF04.6 Baixa
portar ¢do em formato PDF.
Anotagdes: Publi- | O sistema deve permitir ao lider publicar suas
RF04.7 Alta
cagdo anotagdes no perfil da estacao.
O sistema deve permitir que o usudrio mante-
RF05 Atividades Alta
nha suas atividades em estacdes de trabalho.
Atividades: Gru-| O sistema deve permitir que o usuario crie um
RF05.1 o o Alta
pos de atividades | agrupamento de atividades.
Grupo de Ativida- | O sistema deve permitir que o usudrio crie
RF05.1.1 _ . o Alta
des: Categorias categorias para filtrar suas atividades.
o O sistema deve permitir que o usudrio filtre
Grupo de Ativida-
RF05.1.2 um grupo de atividades por categorias ou titu- | Moderada
des: Filtragem
los.
Atividades: Ano- | O usudrio deve ser capaz de anexar anotacdes
RF05.2 o Moderada
tacoes a uma atividade
Atividades: Pra-| O usudrio pode atribuir um prazo a uma ativi-
RF05.3 Alta
Z0s dade.
Atividades: Atri- | O usudrio deve ser capaz de atribuir outros
RF05.4 Alta
buicdes usudrios ou a si mesmo a uma atividade.
Atividades: Noti- | O sistema deve alertar o usudrio sobre ativida-
RFO05.5 Baixa
ficagdes des préximas ao prazo de entrega
Atividades: Ane- | O usudrio deve conseguir anexar documentos
RF05.6 ' Moderada
XO0S (pdf), imagens ou anotacdes.
Atividades: Co- | O usudrio deve conseguir manter comentarios
RF05.7 . o Moderada
mentarios em atividades
o O usudrio deve ser capaz de alterar o status
Atividades: Sta- o
RF05.8 de uma atividade entre: Concluido, em anda- | Alta
tus
mento e nao iniciado.
O sistema deve permitir que o0 usuédrio mante-
RF06 Eventos nha eventos dentro de uma estagcdo de traba- | Moderada

lho.
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Cédigo | Titulo Descricao Prioridade
O sistema deve permitir que o usudrio veja um
cronograma com suas atividades e eventos em

RF07 Cronograma Moderada
formato de calenddrio em uma dada Estacao
de Trabalho.

O usuario deve permitir a filtragem de ativi-
Cronograma: Fil-
RF07.1 dades no cronograma por titulo, por prazo ou | Baixa
tragem
membro atribuido.
O sistema deve permitir que o lider da estacdo
crie quadros. Cada quadro deve conter cards

RF09 Quadros Alta
categorizados de acordo com os objetivos da
equipe, semelhantes ao modelo KANBAN.

O usudrio deve conseguir manter cards dentro

RF09.1 Quadros: Cards de um quadro. Os cards exemplificam um | Alta
objetivo da equipe
Um usudrio ou mais usudrios podem ser atri-

Cards:  Atribui-
RF09.1.1 buidos a um card, simbolizando que devem | Alta
coes da equipe
conclui-lo.
Cards: Ativida- | Uma ou mais atividades podem ser atribuidas
RF09.1.2 Alta
des aum card.
Cards: Comentd- | O usudrio pode comentar nos cards da sua

RF09.1.3 Baixa

rios equipe.
Um documento (pdf), imagem ou anotacao

RF09.1.4 | Cards: Anexos Baixa
pode ser anexado a um card.

Um usudrio pode alterar o status de um card

RF09.1.5 | Cards: Status entre: concluido, em andamento e nio inici- | Alta
ado.

O sistema deve manter perfil de usudrios e de

RF10 Perfil Alta
estagoes.

O sistema deve permitir que um usudrio visite

RF10.1 Perfil: Visita Alta
outro perfil.
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Cédigo | Titulo Descricao Prioridade
Perfil:  Publica- | O sistema deve exibir as publicagdes de um

RF10.2 . . Alta
coes Usuario usudrio no seu perfil
Perfil:  Publica- | O sistema deve exibir as anotacdes publicas

RF10.3 Alta
coes Estacdo de uma esta¢do no seu perfil.

O sistema deve permitir um usudrio ou estacao

RF11 Seguidores Alta
seguir outro usudrio ou estagao.
Cada usuario deve possuir uma timeline com

RF12 Timeline ' ) Alta

as publica¢des dos usudrios que segue.
o O sistema deve prover uma timeline exclusiva
Timeline: Esta-

RF13 5 para cada estacdo de trabalho com as posta- | Alta

coes
gens de quem a estagdo segue.
Publicacdes: Pos- | O sistema deve permitir ao usudério fazer pu-

RF14 Alta
tagens blicagdes ndo relacionadas a uma anotacao.
Publicagdes: Cur- | O sistema deve permitir um usudrio ou estagao

RF15 tidas, repostagens | curtir, repostar ou comentar na publicacio de | Alta
e comentarios. um outro usudrio ou estacao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

4.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais definem as caracteristicas de um sistema, ou seja,
referem-se ao uso da aplicagao do sistema em termos de qualidade do sistema, eles ditam, por
exemplo, o desempenho da aplicacao, a usabilidade, confiabilidade, entre outros. Abaixo esta

um quadro referente aos requisitos ndo funcionais do Nottie.
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Codigo | Titulo Descricao Tipo Prioridade
Uma anotagdo deve ser salva e
Anotagdes: | atualizada em tempo real para
RNFO1 Confiabilidade Moderada
Tempo Real | todos os usudrios que possuam
acesso
Integracdo: | O sistema deve permitir que o
RNFO02 | Google usudrio integre seu calendario | Interoperabilidade | Baixa
Agenda com o Google Agenda
O sistema deve permitir que o
Integracdo:
RNF03 usudrio se cadastre ou vincule | Interoperabilidade | Baixa
Gmail
sua conta com o Google
Aplicagdo O sistema deve ser responsivo
RNF04 Usabilidade Alta
Responsiva | para diferentes ambientes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

4.2.3 Regras de Negocio

As regras de negdcio sdo responsaveis pelas restricoes do sistema. De forma geral,
sdo normas, politicas que delimitam o escopo do sistema, organizando a forma como os clientes

interagem com o sistema. Abaixo estd um quadro referente as regras de negécio do Nottie.

Quadro 4: Regras de Negdcio

Cédigo | Titulo Descricao
' ' Uma categoria personalizada significa que o usuério
Categorias Personaliza- ‘ ‘ ‘
RNO1 categoriza o conteido como ele deseja, ou seja, ele a
das
cria dinamicamente.
Categorias Personaliza- | O usudrio s6 podera criar categorias do tipo: caixa de
RNO1.1
das: Tipos selecdo, lista ou tag.
Apenas o criador da estacio de grupo pode atribuir a
RNO2 Grupos: Cargos — Lider
um membro o cargo de lider.
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Cadigo | Titulo Descricao
Grupos: Cargo — Mem- | Somente lideres podem convidar membros para uma
RNO3
bro estacdo de trabalho
. Apenas lideres podem publicar uma anotacgao. E ape-
Publicagdes: Permissao
RNO4 nas publicacdes de anotacdes serdo associadas a uma
de Anotacdo
estacdo.
Todos da estagdo podem visualizar a timeline exclu-
Timeline: Permissoes em | .
RNO5 siva a ela, mas apenas os lideres podem publicar, cur-
Geral
tir, repostar ou comentar como a estacao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

4.3 Diagramas de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso € considerado o mais geral e informal da Unified
Modeling Language (UML) e € utilizado em conjunto as fases de levantamento e andlise de
requisitos. Ele apresenta a equipe de forma facil e simplificada a ideia de como o sistema ird
se comportar. Em geral, o diagrama de casos de uso busca identificar os atores que utilizardo o
sistema e as funcionalidades disponiveis (Guedes, 2018).

Durante essa fase, foram desenvolvidos os diagramas de casos de uso referentes ao
Nottie. Por conta da sua extensao, o diagrama listado abaixo foi subdividido em partes para

melhor compreensao.

4.3.1 Usuadrio

Um usuério € o ator base da aplicagdo, ele representa todas as contas criadas na
aplicacdo e tem funcdes Unica a eles, conforme observado na Figura 3, abaixo estardo listados as
principais:

e Perfil: Cada usudrio possui seu perfil individual, isto €, separado de qualquer
estacdo de trabalho. Ele pode visitar ou seguir qualquer outro perfil.

e Pode acessar qualquer estacdo de trabalho que ele faca parte.

e Timeline: cada usudrio possui sua propria timeline independente de qualquer

estacdo de trabalho. Ele pode visualizar qualquer post ou interagir com ele.
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Figura 3: Casos de Usos do Usudrio
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.2 Membro

Um membro representa o cargo mais baixo de uma estacao de trabalho, ele possui as
funcdes necessdrias para o trabalho cooperativo. Abaixo, para melhor percepcao, serdo divididos

os diagramas em funcdes.
4.3.2.1 Anotagoes

Uma estacdo de trabalho permite a0 membro gerenciar as anotacdes de um projeto.
Na figura 4 estdo os casos de uso referente as funcionalidades delas e abaixo estd uma leve
explicacdo sobre elas.

e Grupos de anotacgdes: eles ndo siao definidos pelos membros, mas facilitam o
acesso de anotagdes, agrupando as anotagdes co-relacionadas de acordo com
os lideres. Os membros podem visualiza-los e criar anotacdes que se encaixem
neles.

o Filtrar anotacdes: um membro pode filtrar um grupo de anotacdes de acordo
com as categorias das anotagdes ou o titulo delas.

e Anotacdes: os membros podem criar anotagdes, além de anexar arquivos ou

exporta-las.
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Figura 4: Casos de Usos do Membro: Anotacdes
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.2.2 Atividades

Da mesma forma das anotagdes, a estagdo de trabalho permite os membros gerenciar
as atividades do projeto, uma atividade se refere a um compromisso da equipe, que possui data
de entrega e precisa ser acompanhada por alguém. Na figura 5 estdo os casos de uso referentes a
elas, assim como abaixo estd uma leve explicacdo.

e Grupos de atividades: eles ndo sao definidos pelos membros, mas facilitam o
acesso a atividades, agrupando as atividades co-relacionadas de acordo com os
lideres. Os membros podem visualiza-los e criar atividades que se encaixem
neles.

o Filtrar atividade: um membro pode filtrar um grupo de anotagdes de acordo
com as categorias das anotagdes ou o titulo delas.

o Ordenar atividades: um membro pode ordenar as atividades por data de en-
trega.

e Atividades: os membros podem criar atividades, além de anexar arquivos ou

anotagdes da equipe, alterar o status ou informacdes sobre elas.

Figura 5: Casos de Usos do Membro: Atividades

Visualizar Grupo de N _ ___ <<include>> _ _ _ _ __ Manter Atividades _ _<<extend>>_ _ S
Atividades = e
/ A :

Membro

Anexar Arquivo

Anexar Anotagdo

S [
<<Ext§nd>> |
~ '

i
= :
Ordenar Atividades !
: <<extend>> _ _ _ _ _ _ ________ Alterar Status da
""""" Afividade

i
I
I
1
<<extpnd>>
|
I
I
I
I
|

Filtrar Atividades
W
Filtrar por categoria Filtrar por titulo

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.3.2.3 Quadros

Uma estagdo de trabalho permite os membros da equipe se organizarem em um
quadro semelhante ao quadro KANBAN, a ideia € o quadro possuir cards que cont€ém uma
finalidade especifica para cada. Esse card pode ter atividades, anotacdes ou arquivos anexados
a ele, assim como sua propria data de entrega. Cada card possui um status, podendo ser: nao
iniciado, em andamento ou concluido. Ademais, os membros podem se comunicar nos cards por
meio de comentarios.

Na figura 6 abaixo estdo os casos de uso relativos aos quadros.

Figura 6: Casos de Usos do Membro: Quadros
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.2.4  Outras funcionalidades

Abaixo estdo listadas as funcionalidades restantes de um membro. O diagrama de
casos de uso referente a elas estd na figura 7.

1. Timeline da estacdo: Membros podem acessar e visualizar posts que estdo na
timeline da estacdo de trabalho, mas ndo podem interagir.

2. Overview: Membros poderdo acessar um overview das tarefas proximas a alcan-
carem o prazo de entrega € um pequeno cronograma.

3. Avisos: Membros podem visualizar avisos que eventualmente os lideres publica-
ram.

4. Cronograma: Membros podem ver o cronograma da equipe. O cronograma deve
mostrar atividades na sua data de entrega e eventos.

— Eventos: Membros podem criar eventos e atribuir outros membros a esses
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eventos.

— Filtros: Eventos podem ser filtrados por data e por titulos.

Figura 7: Casos de Usos do Membro: Outras Funcionalidades
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Um lider € responsével pelo gerenciamento da estag@o de trabalho. Ao mesmo tempo

que ele também € um membro da equipe, ele possui outras funcdes exclusivas, como conseguir

interagir com publicacdes de outros usudrios, como a estag¢do, gerenciar os membros e cargos da

equipe e ser responsavel por criar os grupos de atividades e anotagdes.

Figura 8: Casos de Usos do Lider
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Fonte: Elaborado pelo autor

Membro

Lider

4.4 Diagrama Entidade Relacionamento

Criado em 1976 por Peter Chen, um diagrama de entidade relacionamento pode
ser visto como um fluxograma que evidencia como entidades, pessoas, objetos ou conceitos se
relacionam entre si. O seu objetivo € facilitar a constru¢do de um esquema para o banco de dados
relacionais devido a sua larga simplicidade e legibilidade, produzindo um modelo compreensivel
para o desenvolvedor, capturando completamente os requisitos do sistema (Franck et al., 2021).

O diagrama de entidade-relacionamento do Nottie visto na figura 9 foi feito com o

auxilio da ferramenta brModelo !. Com ele foram obtidos 18 entidades e 26 relacionamentos
1

https://www.sis4.com/

1

!

:
<<incljid

e

=
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entre elas, esse diagrama auxilia na construcdo consciente do software, uma vez que permite a

melhor visualizacdo do banco de dados, auxiliando nas futuras manutencdes do sistema.

Figura 9: Diagrama de entidade-relacionamento
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.5 Desenvolvimento

Nesta fase do trabalho ocorre o desenvolvimento da aplicacdao em si, baseado no
histérico anteriormente adquirido por meio dos requisitos, casos de uso e entidade relacionamento.

A ideia € transpor todas essas etapas em um codigo funcional e bem escrito.

4.5.1 Arquitetura

O estabelecimento da arquitetura do software € um passo fundamental para garantir
a organiza¢do, manutenibilidade e escalabilidade da aplicacdo ao decorrer do desenvolvimento.
Para o Nottie, a arquitetura adotada segue o modelo cliente-servidor, proporcionando uma
separacdo clara entre as responsabilidades do front-end e do back-end.

No lado do cliente, a aplicacdo € desenvolvida utilizando React, uma biblioteca

JavaScript anteriormente explorada no capitulo 2 deste trabalho. O React foi escolhido devido a
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sua efici€éncia na questdo de componentizacdo do sistema, tornando-o ideal para aplicagdes web
que exigem alta dinamicidade de dados. Além disso, a grande comunidade do React permite o
projeto utilizar de diversas bibliotecas auxiliares, que consequentemente facilitardo a etapa de
codificacao.

Para a estilizacdo da aplicacgao, utiliza-se a biblioteca shadcn/ui, que fornece um
conjunto de componentes pré-prontos e estilizados. Esses componentes ndo somente aceleram
o desenvolvimento, mas garantem um design moderno e acessivel, agilizando o processo de
desenvolvimento, além de garantir uma G6tima usabilidade do sistema.

No ambito do servidor, a aplicagdo back-end é desenvolvida com o Spring Framework
devido a sua robustez, modularidade e suporte a diversos padrdes de projeto. Ele fornece
moédulos que ajudardo na seguranga, gerenciamento de dependéncias e manipulacdo eficiente de
dados. Com isso serd possivel estar em constante comunicacdo com o banco de dados feito em
PostgreSQL e com o servico de gerenciamento de midia Cloudinary, que ajudard a aplicacao
manter arquivos e imagens leves e rapidamente acessiveis.

Em adi¢do ao back-end estd um microsservigo feito em Node.js juntamente com
a biblioteca Hocuspocus para prover de um servidor websocket que auxiliard na colaboragao
em tempo real da aplicacdo. Esse servidor websocket estard em constante comunicagdo com 0
cliente, perpetuando alteracdes em documentos em tempo real para todos os clientes e com o

servidor Spring, persistindo essas alteragdes no banco de dados.

Figura 10: Arquitetura do Nottie
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.5.2 Ferramentas auxiliares

Durante o desenvolvimento foram utilizadas as ferramentas auxiliares listadas abaixo:

e Git: sistema de controle de versdo distribuida, auxilia o projeto a manter controle
das alteracdes, possibilitando reversoes.

e Github: plataforma de hospedagem, que tem o intuito armazenar o repositorio
git do sistema.

e Postman: plataforma que auxilia no desenvolvimento de APIs, ajuda nos testes
de rotas da aplicagdo.

e VSCode: editor de codigo-fonte com grande suporte para aplicacdes web, durante
o projeto foi utilizado para o desenvolvimento do front-end.

e Intellij IDEA: Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) para desenvolvi-
mento de aplicagdes Java, com integracdes prontas ao Spring Framework, foi

utilizado para o desenvolvimento do back-end.
4.5.3 Procedimento Geral do Desenvolvimento

Durante o processo de desenvolvimento do Nottie, adotou-se um procedimento geral
que dita a ordem das a¢des a serem executadas para a entrega de uma funcionalidade: A cada
funcionalidade a ser desenvolvida, a codificacdo inicia-se pelo back-end, construindo os servigcos
necessdrios, parte para os testes e validagdes utilizando a ferramenta Postman, refatora e conserta
erros no c6digo, se necessdrio, para sO entdo iniciar o desenvolvimento de interfaces gréificas do
front-end. Por fim, é feito um teste simulando a interacao geral do usudrio com o sistema. Um

resumo diagramado desse procedimento € visivel na figura 11.

Figura 11: Procedimento Geral de Desenvolvimento
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Fonte: Elaborado pelo autor
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5 RESULTADOS

Este capitulo demonstrard os resultados gerados a partir do desenvolvimento do
Nottie. Serdo documentados o que foi possivel implementar do que foi planejado no capitulo 4,

os desafios por tras de cada passo e os procedimentos adotados para a realizacao delas.

5.1 Construcao da aplicacao

Para a constru¢do da aplicagdo foram criados 3 principais componentes, como
anteriormente definidos na arquitetura: o cliente, sendo uma aplicacdo front-end desenvolvida
em React, o back-end que se divide em dois, a aplicacdo Spring Boot para solicitacdes de API
REST de entrada e saida de dados do banco de dados, e a aplicagdo Node.js para a colaboragdo
em tempo real durante a edi¢ao de anotagdes.

Todos os componentes estdo hospedados de forma online no GitHub e os links séo:

Front-end!, Spring App?, Node.js App°.

5.2 Requisitos Desenvolvidos

Essa secd@o apresentard os requisitos que foram desenvolvidos ou ndo através dos
quadros abaixo. Os requisitos ndo desenvolvidos ficam em trabalhos futuros para o desenvolvi-

mento.
5.2.1 Requisitos Funcionais

No quadro 5 € apresentada uma lista com todos os requisitos definidos anteriormente
e uma coluna que representa o seu status de desenvolvimento. No total foram 29 requisitos
desenvolvidos, 15 colocados em espera (ndo desenvolvidos) e 1 parcialmente desenvolvido
(em processo de melhoria). Os requisitos foram parte essencial para a defini¢do do projeto e

rastreamento das atividades.

U https://github.com/joaao-vitor/nottie-front

https://github.com/joaao-vitor/nottie-back

3 https://github.com/joaao-vitor/nottie-hocuspocus
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Codigo | Titulo Desenvolvido?
RFO1 Autenticacdo Sim
RF02 Cadastro de usudrios Sim
RF03 Estacoes de trabalho Sim
RF03.1 Estac¢des: Cargos Sim
RF03.2 Estacdes: Overview Sim
RF03.3 Estacdes: Avisos Nao
RF03.4 Estacdes: Agir como estagao Sim
RF04 Anotacdes Sim
RF04.1 Anotacdes: Grupo de Anotacdes Sim
RF04.1.1 | Grupo de Anotagdes: Categorias Sim
RF04.1.2 | Grupo de Anotagdes: Filtragem Nao
RF04.4 | Anotacdo: Hyperlinks Nao
RF04.5 Anotacao: Anexos Sim
RF04.6 Anotacdes: Exportar Sim
RF04.7 Anotacdes: Publicagcdo Sim
RF05 Atividades Sim
RFO05.1 Atividades: Grupos de atividades Sim
RFO05.1.1 | Grupo de Atividades: Categorias Sim
RF05.1.2 | Grupo de Atividades: Filtragem Nao
RF05.2 Atividades: Anotagdes Sim
RF05.3 Atividades: Prazos Sim
RF05.4 Atividades: Atribui¢des Sim
RF05.5 Atividades: Notifica¢des Nao
RF05.6 Atividades: Anexos Parcialmente
RF05.7 Atividades: Comentdrios Sim
RF05.8 Atividades: Status Sim
RF06 Eventos Nao
RF07 Cronograma Nao
RF07.1 Cronograma: Filtragem Nao
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Cédigo | Titulo Desenvolvido?
RF09 Quadros Nao
RF09.1 Quadros: Cards Nao
RF09.1.1 | Cards: Atribuicdes da equipe Nao
RF09.1.2 | Cards: Atividades Nao
RF09.1.3 | Cards: Comentérios Nao
RF09.1.4 | Cards: Anexos Nao
RF09.1.5 | Cards: Status Nao
RF10 Perfil Sim
RF10.1 Perfil: Visita Sim
RF10.2 Perfil: Publica¢des Usudrio Sim
RF10.3 Perfil: Publica¢cdes Estacao Sim
RF11 Seguidores Sim
RF12 Timeline Sim
RF13 Timeline: Estacoes Sim
RF14 Publicacdes: Postagens Sim
REIS Publicagdes: Curtidas, repostagens e comen- Sim
tarios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

5.2.2 Requisitos Ndao Funcionais

do Nottie 2 foram parcialmente implementados, envolvendo a colaboracao em tempo real na

Os requisitos nao funcionais representam restri¢des impostas no sistema, € no caso

construcdo de anotagdes e a construcdo de uma interface grifica responsiva para todos os

dispositivos. Entretanto, os requisitos referentes a integracdo com o Google Agenda e Gmail

ficam em espera para trabalhos futuros.
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Quadro 6: Requisitos Nao Funcionais Desenvolvidos

Codigo | Titulo Desenvolvido?
RNFO1 | Anotacdes: Tempo Real Sim

RNFO02 | Integracdo: Google Agenda Nao

RNFO03 | Integragdo: Gmail Parcialmente
RNF04 | Aplica¢do Responsiva Sim

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

5.3 Desenvolvimento do Nottie

Esta secdo tem como proposito a apresentagdo do Nottie, principal artefato produzido
nesse trabalho. A exibi¢c@o acontecera de forma organizada com base nos médulos e papéis
definidos nos requisitos funcionais. Cada funcionalidade estard acompanhada da sua descri¢ao

concisa, acompanhada de uma imagem da interface gréfica do sistema.

5.3.1 Telainicial do sistema

A tela que inicia o sistema contém o necessario para o usudrio iniciar suas atividades
no Nottie. Como demonstrado na figura 12, hd um componente central com uma frase de efeito
demonstrando o que pode ser feito na plataforma, acompanhado de botdes como "Comece a usar
o Nottie"e "Ja tenho uma conta"com respectivos direcionamentos as atividades de cadastro e
autenticacdo. Esses botdes tém suas variagdes mais simplificadas no menu de navegacio no topo
da tela, e quando o usudrio estd autenticado, eles ddo lugar a um novo botdo "Ir para o painel de
controle"que direciona o usudrio ao painel de controle do Nottie, ha ainda a possibilidade de

mudar o tema da aplicagdo para claro ou escuro.
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Figura 12: Tela inicial do sistema

Sua pesquisa merece ser vista.

Crie, organize e compartilhe seus trabalhos com uma comunidade
feita para quem ama o conhecimento.

_ S

Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.2 Autenticacdo e Cadastro de usudrios

Para iniciar uma sessao no sistema, € necessario informar suas credenciais (e-mail e
senha) na tela de login, como ilustrado na figura 13, entretanto, se for a primeira vez acessando a
aplicacdo, o usudrio pode alternar para a tela de cadastro, ilustrada na figura 14 e preencher o
formuldrio com seus dados. Ao final do cadastro, um e-mail serd enviado para a confirmagdo da

sua conta, para sé entdo ele conseguir realizar a autenticacao no sistema.

Figura 13: Tela de autenticacdo no sistema

Bem vindo ao Nottie!

Entre agora na sua conta
Email

3 meuemail@gmail.com

Senha

=

Criar uma nova conta

Fonte: Elaborado pelo autor
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Um detalhe rico a ser compartilhado € que na tela de cadastro, os dados providos
serdo validados e o usudrio terd uma resposta se as suas informagdes forem insuficientes, por

exemplo, um e-mail falso ou uma senha fraca.

Figura 14: Tela de cadastro com validagdo de dados

Bem vindo ao Nottie!

Crie uma nova conta preenchendo o formulério abaixa
Nome de usuario

2 joaovitor
Nome

& Jodio Vitor
E-mail

meuemailgmail.com

Insira um e-mail valido.

Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.3 Layout do sistema

Essa subsecao serd utilizada para apresentar componentes que estardo perpetuando

em todo o layout do sistema, por exemplo, o menu lateral na esquerda.

5.3.3.1 Menu lateral

O menu lateral do sistema é um dos principais componentes dele, principalmente
devido a sua habilidade de navegacao entre as funcionalidades do sistema, assim como a
alternancia entre estagdes de trabalho. O menu lateral € composto pelos itens:

e Alternador de estagdes: aqui o usudrio pode alternar o ator do sistema entre sua
conta principal ou as estagdes de trabalho as quais ele faz parte. Quando um ator
¢ selecionado, todas as suas acdes no sistema serdo realizadas como ele.

e Linha do tempo: link para a tela de linha do tempo, que, em resumo, conterd as
publicacdes mais recentes dos outros usudrios ou estacdes que aquele ator segue.

e Grupos de anotacdes: uma lista que contém os grupos de anotacdes daquele ator.

O item inicial "Seus grupos de anotagdes'"redireciona a uma pagina com todos 0s
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grupos e cada subitem redireciona ao devido grupo.

e Grupos de atividades: uma lista que contém os grupos de atividades daquele ator.
O item inicial "Seus grupos de atividades"redireciona a uma péagina com todos
os grupos e cada subitem redireciona ao devido grupo.

e Perfil: link para redirecionar a tela de perfil daquele ator.

e Configuracgdes: link para redirecionar a tela de configuracdes daquele ator.

e Sair: retira a autenticacao do usudrio no sistema.

Figura 15: Menu lateral da aplicacdo
Jodo Vitor ~ Jodo Vitor -
Suas funclonalidades
4] Linha do tempo Jodo Vitor
B Grupos de anotagio W
Matemstics
Portugués + MNova estagio de trabalha
[ Grupos de Atividade bod - -
Minha estagac de trabalho
Atv, Portugués aestacs

Ate, MatemStica Atv. Matemitica

Jo

Pefi -

B Configuragdes 8 Configuraghes

[ Sair [ Sair

Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.4 Tela de criar uma nova estagdo de trabalho

Estagdes de trabalho sdo um dos grandes diferenciais do Nottie. Cada estacdo atua
como um usudrio, tem as mesmas funcionalidades que um usudrio comum, com o diferencial da
colaboracao entre si. Para o usudrio criar uma nova estacao, basta ele clicar no alternador de

estacOes do menu lateral do sistema que ele serd redirecionado a tela ilustrada na figura 16.
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Figura 16: Tela de criacdo de estacdes de trabalho

Criar estacéo de trabalho

uma nova estago de trabalho para vocé e seus colegas

Nome de usuario

Nome

Z Minha estacio de trabalho

Fonte: Elaborado pelo autor

5.4 Configuracoes

Uma das primeiras funcionalidades criadas, a configuracdo de um usudrio € o pilar
da aplicagdo. A tela que contém duas variacdes: a pessoal do usudrio (figura 17) e a de estacdes
de trabalho (figura 18), contém a possibilidade de alterar informacdes gerais da conta, alterar a

senha e gerenciar os membros de uma estacgdo.

Figura 17: Telas de configuracdes pessoais do usudrio

Tela de alterar informag&es do usuério Tela de alterar senha do usuario

Lr—

o

o

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 18: Telas de configuracdes da estacao

Tela de alterar informagdes da estacdo Tela de gerenciar membros da estagdo
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.4.1 Tela de adicionar membro na estacdo

Estacdes de trabalho podem conter muitos membros, para adicionar um novo membro
existe a tela demonstrada na figura 19. Nela, o usudrio pesquisard pelo nome de usuério do

membro que ele deseja adicionar, caso encontrado, poderd adiciond-lo em sua estac@o de trabalho.

Figura 19: Telas de adicionar membro na estag¢do

Quem vocé deseja adicionar?

Busque pelo usuério que vocé deseja adicionar.
Nome do usuario:
Q marig

& Usudrios Encontrados

Y Maria Fernanda
@mariafernanda

Cancelar -

Fonte: Elaborado pelo autor

5.5 Perfil do usuario/estacio

Como dito anteriormente, cada usudrio e estagdo atua como um ator do sistema,
assim cada um deles possui seu proprio perfil com suas publicacdes, contagens de seguidores

e possibilidade de seguir outro usudrio. A tela ilustrada na figura 20 representa o perfil de um
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usudrio, € possivel visualizar nela um componente com as informagdes gerais do usudrio e outro

componente com as publicacdes desse usudrio.

Figura 20: Tela de perfil de usudrio

Jodo Vitor ~

@joaovitor & D
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P Maria Stefanne

Atv. Portugués @mariastefanne

Atv. Matemética
0'seguidores 0 seguindo

O Publicagdes
o, & Maria Stefanne
\"R @mariastefanne

Confira minhas anotacées sobre Geometria Analitica!

. Geometria Analitica

A Perfil
€8 Configuragdes

B sair

Fonte: Elaborado pelo autor

5.6 Linha do tempo

A linha do tempo, ilustrada na figura 21, € onde entra o aspecto de rede social da
aplicagdo, o usudrio conseguird encontrar outros usudrios e estacdes, publicagdes de quem segue,
anotacgdes de seu interesse por meio dela. Em suma, aparecerio publicacdes que usudrios/estacoes
seguidas criaram ou interagiram, seja por curtidas ou republicacoes.

Na linha do tempo o usudrio possui espaco tanto para criar uma nova publicacio
quanto para visualizar as publicacdes. No componente de criar uma publicacdo, pode-se vincular
uma anotacao, criada pelo usudrio ou pela estacao, para compartilhar com os seguidores de sua
conta. Ja no componente com todas as publicagdes, o usudrio pode clicar em uma delas para

expandi-la e ver os comentdrios dela.
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Figura 21: Tela de linha do tempo
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.6.1 Postagem

Essa tela, demonstrada na figura 22, exibe uma publica¢do de forma mais detalhada,
aqui o usudrio pode ver os comentdrios que outros usudrios deixaram nela, assim como criar um

comentario por si mesmo.

Figura 22: Tela de uma postagem

Joso Vitor n
@josovitar ¢ O

Suas funcionalidades @mariastefanne
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Sty . Geometria Analitica
Portugués
) Grupos de Atividade v

Atv. Portugués

Atv. Matematica

D Comentarios

Comente algo aqui...

Jodo Vitor

@joaovitor
A Perfil

Uau! Muito bem explicado.
Configuragoes

& Sair

Fonte: Elaborado pelo autor
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5.7 Grupos de anotacoes

Os grupos de anotagdes sao funcionalidades simples, eles apenas agrupam anotacdes
conforme o desejo do usudrio. Cada grupo possui um nome e como explicado anteriormente,
eles sdo listados no menu lateral ou na pigina dedicada a eles na figura 23. Essa pdgina também

d4 a possibilidade de criar um novo grupo, também demonstrada na figura 23.

Figura 23: Tela de Grupos de Anotacdes
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Seus grupos de anotagao (et

Matematica Portugués

Novo grupo de anotagdes
ot a1 i i

gt

e

@ oo

s

Fonte: Elaborado pelo autor

5.7.1 Unidade de um grupo de anotagoes

Um grupo de anotacio possui uma tela prépria para si mesmo. Nessa tela, ilustrada
na figura 24, sdo exibidas as anota¢des de um usudrio em uma tabela personalizada ao grupo. Essa
tabela possui campos iniciais (titulo e autor) e campos personalizados, intitulados categorias.
As categorias sdo formas do usudrio customizar o seu grupo conforme a sua necessidade,
adicionando campos extras de texto, de checkbox ou de tag. Na figura 24 € apresentado um

grupo de anotagdes com uma categoria de cada tipo.
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Figura 24: Tela de Unidade de um grupo de anotacdes
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Fonte: Elaborado pelo autor

Nesta tela ainda sdo exibidos os botdes de "Criar categoria"e "Criar anotagdes"que
redirecionam respectivamente para as telas demonstradas na figura 25. Para criar uma categoria

€ necessdrio apenas prover o seu nome € o tipo, € para criar uma anotacdo, somente um titulo.

Figura 25: Telas de Criar Categoria de Anotacao e Criar Anotacao

Tela de criar anotacdo

Tela de criar categoria

Fonte: Elaborado pelo autor

5.8 Anotacio

A anotacdo € um dos grandes trunfos do Nottie. A ideia € que os usudrios nesse
modulo fagam anotacdes sobre suas atividades académicas, compartilhem trabalhos, relatorios

ou pesquisas. Cada anotagdo terd sua propria implementacdo de cada categoria do seu grupo de

anotacgoes.

Em conjunto a funcionalidade de estagdes de trabalho, € possivel a construgdo de
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anotacdes colaborativas, onde os membros de uma estagdo possam editar uma anotagao juntos e
em tempo real. A figura 26 representa uma anotac¢ao sendo editada por dois membros de uma

equipe. E possivel visualizar onde um usudrio esté editando, o que ele estd escrevendo, tudo em

tempo real.

Figura 26: Tela de Anotacdo Colaborativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.9 Grupos de atividades

Semelhante aos grupos de anotagdes, um grupo de atividade retine atividades do
usudrio ou da equipe com propdsito em comum. Cada grupo possui um nome e também estao
listados no menu lateral ou na pagina dedicada a eles na figura 27. Essa pagina também da a

possibilidade de criar um novo grupo, também demonstrada na figura 27.

Figura 27: Telas de Grupos de Atividades e Criar Grupo de Atividade
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Fonte: Elaborado pelo autor
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5.9.1 Unidade de um grupo de atividades

Assim como o grupo de anotagdes, um grupo de atividade tem uma pagina dedicada
a ele com uma tabela contendo todas as atividades daquele grupo, com botdes que possibilitam a
criagdo de uma nova categoria e uma nova atividade. Nesse caso, as categorias funcionam de
forma igual as dos grupos de anotag¢des. Entretanto, nesse caso existem campos iniciais a mais,
além do nome de uma atividade, o grupo listaré o status da atividade, a data de inicio e a data

final. A figura 28 abaixo representa a tela descrita.

Figura 28: Tela de Grupo de Atividades
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5.10 Atividade

A definicdo de uma atividade € o inicio do seu desenvolvimento produtivo. No Nottie
vocé pode criar uma atividade, como exposto na figura 29, essa atividade pertencerd a um grupo
de atividades e implementard as categorias desse grupo. Além disso, o usudrio podera definir
um nome, descri¢do, datas de inicio e fim da atividade, o status dela, se ele estiver criando
essa atividade em uma estacdo de trabalho pode vincular um membro aquela atividade, além de

conseguir vincular suas anotagdes a ela.



Figura 29: Tela de Nova Atividade

Fonte: Elaborado pelo autor
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do Nottie, uma aplicacdo web concebida para funcionar como
uma rede social de produtividade e gerenciamento de projetos, com foco especial na comuni-
dade académica, representa a criagdo de um ambiente digital que organizasse ferramentas de
organizagao pessoal e de equipe com a dinamica colaborativa que existe em uma rede social, de
modo a preencher a necessidade de estudantes e professores deixadas por outras plataformas.

O inicio deste trabalho se encontra na defini¢io de pesquisa de mercado para partir na
construcdo de elementos arquiteturais, para s6 entdo partir para o desenvolvimento da aplicagao
em si. A proposta era que esse perfil arquitetural mantivesse o projeto organizado e regesse todo
o processo de codificacdo e testes.

Durante o desenvolvimento, foi possivel perceber como alguns pontos importantes
do projeto foram sendo construidos ao longo do tempo. Por exemplo, a arquitetura definida se
concretizando como uma aplicacdo web em um robusto sistema que comunica clientes front-end
feitos em React com servidores back-end feitos em Spring e Node.js, verificando-se eficiente
para os propositos estabelecidos durante a construcao deste trabalho.

Além disso, € importante destacar que a plataforma também funciona como uma
rede social, sendo considerada uma ferramenta essencial para o crescimento académico. O Nottie
permite criar perfis de usudrios, fazer publicacdes e acompanhar as atividades que os usudrios
compartilham. Validando a proposta da aplicacio de nao ser apenas uma ferramenta de trabalho,
mas a entrada de um ecossistema que abraca o ambiente estudantil.

A partir deste trabalho, foi possivel perceber o potencial do Nottie como uma
ferramenta que ajuda os membros da comunidade estudantil a se conectarem, compartilharem
conhecimentos, arquivos, experiéncias e todo o produto académico produzido ao longo de sua

trajetoria.
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7 TRABALHOS FUTUROS

Embora o desenvolvimento inicial do Nottie tenha sido um sucesso, algumas fun-
cionalidades ficaram de fora e ficam abertas a construcdes futuras. Ademais, outras melhorias

podem ser feitas, ambas permitindo a criagdo de uma série de trabalhos futuros, descritos abaixo.

7.1 Requisitos a serem desenvolvidos

Como mencionado, alguns requisitos ficaram fora desta versdao do Nottie, principal-
mente aqueles que giram ao redor do médulo de quadros, um mdédulo extremamente importante
para a produtividade académica, onde equipes podem organizar o seu fluxo de trabalho de forma
visual e bem estabilizada. Outros requisitos como a criacao de uma tela com as informacdes
gerais do projeto, cronogramas, eventos, também estao em espera de desenvolvimento.

Além disso, algumas novas funcionalidades podem ser pensadas, por exemplo,
a constru¢ao de uma aplicacdo mével nativa, para facilitar o acesso de usudrios ao sistema,

ampliando o acesso e a usabilidade da plataforma.

7.2 Pesquisas e testes de usabilidade

A usabilidade € um dos principais pontos que uma equipe de desenvolvimento deve
se atentar ao entregar um software. Visando melhorias ao Nottie, indica-se a execucao de testes
de usabilidade com o usudrio e a aplicacdo de pesquisas para avaliar o indicador de satisfacdo

dos usudrios com o sistema, objetivando a refatoracdo e melhora dele.

7.3 Testes de desempenho

O Nottie, como se caracteriza em ser uma rede social, pode vir a ter muitos acessos
simultineos, tornando-se necessario estar preparado para isso. A aplicagdo de testes de desempe-
nho se mostra uma adicao util ao trabalho, a fim de garantir estabilidade no sistema a medida

que a base de usudrios cresce.
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