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RESUMO

O presente projeto tem como objetivo o desenvolvimento de uma aplicacédo
para dispositivos moveis que concilie aprendizado e diversdo. A ferramenta,
moldada como um jogo de perguntas e respostas, no estilo classico de um
programa televisivo de sucesso, possibilitara que o usuério se divirta testando
seus conhecimentos com as perguntas padrdao ou faca suas proprias perguntas,
podendo jogar com 0S amigos ou até mesmo praticar seus estudos.

Para gestdo deste projeto utilizaram-se varios conteidos ministrados
durante o curso, principalmente relacionados a gestdo de projetos e engenharia
de software, como utilizacdo da metodologia RUP, documenta¢cbes no padrdo
UML, orientacdo a objetos entre outras, possibilitando assim a consolidacdo do
aprendizado. Fora aproveitada também a oportunidade de interacdo com
tecnologias ndo antes conhecidas pelo autor, neste caso a plataforma android,
gue se apresentou bastante promissora e rica em conteldos.

Sob consciéncia da relevancia do projeto, ndo sé como critério para
coroacdo, mas também como apoio as futuras geracbes, procurou-se 0
desenvolvimento e cumprimento das atividades conforme o planejado, e o

cumprimento dos objetivos previstos, além é claro, da efetivacdo da aplicacéo.

Palavras-chave: Tecnologia, android, jogos.



ABSTRACT

This project aims to develop an application for mobile devices, which
combines learning and fun. The tool will be developed in the form of a set of
guestions and answers in the classic style of a television show success, enabling
the user to have fun testing your knowledge with the standard questions or
creating your own questions. It also gives you the chance to play with friends or
even study.

To manage this project, we used various content that were taught during the
course, primarily related to project management and software engineering, as use
of the RUP methodology, documentation in the UML standard, object orientation
among others, enabling the consolidation of learning. It was also seized the
opportunity to interact with technologies not known before by the author, in this
case the android, who presented very promising and rich in content.

Aware of the project’s relevance, not only as a criterion for approval, but also
as support for future generations, sought the development and activities’s
execution as planned, and the fulfilment of the objectives, in addition to the

application’s execution.

Key words: Technology, android, games.



1 INTRODUCAO

Em plena era da informacdo, com as novas tendéncias de um mundo
globalizado, o mercado de trabalho busca cada vez mais profissionais com uma
formagdo mais elevada, conhecimentos e experiéncias. Neste cenario, onde a
concorréncia ja se tornou parte da vida, as pessoas desde sua juventude devem
se alicercar nos estudos, pois esta base provavelmente ira definir no futuro qual
sera sua contribuicdo e importancia na sociedade, equivalendo a propor¢cdo do
guanto suas necessidades seréo atendidas.

Visto a inquestionavel importancia do aprendizado como enriquecimento
pessoal e sua importante contribuicdo para a sociedade, sdo desenvolvidos
diversos estudos e abordagens que buscam melhorar a aprendizagem. Algumas
abordagens defendem uma maior interacdo dos estudantes, outras abordagens
pesquisam formas de melhorar a disposicdo para o aprendizado, e assim diversas
areas procuram contribuir dentro de suas possibilidades.

Em contribuicdo a esta nobre causa, este projeto busca o desenvolvimento
de mais uma ferramenta de aprendizagem que alia o aprendizado a diversao, de
forma que os usuério interajam com conhecimento e tenham disposicdo para
aprender sendo incentivados em uma dinamica divertida e classica de um jogo de
perguntas e respostas conhecido e que fez muito sucesso com publicos das mais
diversas classes e idades.

A aplicacao desenvolvida neste projeto para dispositivos méveis, sendo uma
adaptacao de um programa televisivo brasileiro chamado “Show do Milhdo”,
possibilitara que os usuarios pratiquem seus conhecimentos de temas gerais. O
usuario poderd jogar sozinho utilizando as perguntas padréo ou interagir com seu
grupo de convivéncia, através da possibilidade de personalizar as proprias
perguntas, podendo assim o0 usuario inserir questdes. A possibilidade de
personalizacdo permitird também que usuérios estudem para provas ou
processos seletivos como vestibulares e concursos.

A principal intencdo deste projeto é a concepcdo de uma ferramenta que

possibilite lazer e aprendizado aos usuarios.



1.1 Android

Android € um sistema operacional baseado em Linux desenvolvido pela
empresa de tecnologia Google Inc., lider no segmento de servicos online sendo
classificada como detentora do website mais visitado do mundo segundo Alexa
Internet Inc.

A empresa multinacional americana se consagra como grande produtora e
promotora de contetdos, hospedando e desenvolvendo séries de servigos e
produtos baseados em internet, softwares e partindo para diversas areas de
tecnologia incluindo as méveis.

O Android, mais um produto de sucesso da multinacional, com uma interface
de usuario baseada na manipulacdo direta, foi concebido principalmente para
dispositivos moveis tendo sua primeira versdo lancada em outubro de 2008, mas
devido seu grande sucesso ja esta se expandindo para outros equipamentos
como TVs, carros e relégios, mostrando forte tendéncia em expansao horizontal.

Disponibilizado pela Google sob licenca de cédigo aberto, junto com
diversas ferramentas, documentacdes e incentivos a desenvolvedores, conta hoje
com uma infinidade de adaptacdes e ferramentas desenvolvidas pela prépria
comunidade de desenvolvedores. Desenvolveu também uma central de
aplicacdes conhecida como Google Play Store, onde as aplicacbes podem ser
comercializadas ou distribuidas aos usuarios.

A aceitacdo do publico ao sistema € notavel, com apenas cinco anos de
existéncia ja possuia a maior porcentagem das vendas mundiais de SO moveis e
mais de 1 milhdo de aplicativos disponiveis na Store.

Atualmente, segundo levantamentos realizados pela NetMarketShare de
agosto de 2013 a julho de 2014, o sistema Android ja esta em lideran¢ca mundial
com 44,62% do mercado contra 44,19% do iOS seu principal concorrente. No
Brasil a repercussdo dessa plataforma é inigualavel, seja pela qualidade ou
acessibilidade, apresenta 85,1% contra 7,1% do iOS seguidos pelo Windows

Phone com 4,2% segundo publicacéo no olhardigital.uol.com.br.



1.2 Orientacéo a Objeto

Uma das mais recentes tendéncias do amplo mundo dos softwares é a
programacao orientada a objetos, esse modelo vem sendo fortemente utilizado e
altamente indicado para a maioria das aplicagbes, sdo muitas as vantagens desse
método as quais se destacam estabilidade, confiabilidade, integridade,
manutencdo facilitada, organizacdo e muitas outras.

A orientacdo a objetos € tdo difundida por se tratar de um padrdo que
evoluiu muito, se voltando principalmente em questdes voltadas para seguranca e
reaproveitamento de cédigo, o que € muito importante no desenvolvimento de
aplicacdes modernas.

Seu conceito se fundamenta em aproximar um sistema ao que se é
observado no mundo real, sustentando-se para isso em quatro pilares, séo eles a
abstracdo, encapsulamento, heranca e polimorfismo. Tudo acontece através do
tratamento de objetos e classes, onde seguindo o conceito de abstracdo, cada
objeto possui uma identidade, atributos e funcdes, e representa uma classe,
assim como no mundo real, onde poderiamos exemplificar que uma pessoa
possui nome, caracteristicas e a¢des e representa um ser humano.

O encapsulamento € um dos elementos que adiciona seguranca a aplicacao,
por esconder as propriedades dos objetos os tornando verdadeiras caixas pretas.
Segundo Odell e Martin (1995, p. 37), na programacgao convencional, os dados
podem assumir qualquer estrutura e 0os processos podem fazer qualquer coisa
aos dados que o programador deseje. No mundo orientado a objeto, as estruturas
de dados relacionam-se aos objetos e podem ser usada somente com 0S
meétodos projetados para esse tipo de objeto.

A concepcédo da orientacdo a objetos também a torna vantagiosa quando
analisamos a agilidade, onde através do conceito de heranca, se otimiza de forma
organizada a producdo da aplicagdo em tempo e linhas de cadigo.

E por dltimo o polimorfismo permite que os objetos herdados, que carregam
caracteristicas de seus objetos pais, tenham suas fun¢cbes adaptadas, alterando

seu funcionamento conforme for a necessidade.



1.3 SOQLite

SQLite € uma biblioteca em linguagem “C” de cddigo aberto, que implementa
um banco de dados embutido, desenvolvido para ser usado especialmente em
dispositivos com pouca memoria, mostrando excelentes resultados com muitos
recursos apresentados em bancos de dados consagrados como Oracle, em
apenas 300Kib, podendo ser reduzidos para 100Kib com omissdo de algumas
funcdes.

Essa biblioteca é ideal para dispositivos e sistemas embarcados com pouca
memo©ria, pois é leve e segura, ndo possui dependéncias nem requer instalacéo e
faz a gravacdo dos dados em um uUnico arquivo, mas também se mostra bastante
atil em aplicacdes maiores, podendo ser usada até para sites.

As limitagdes desse servidor, embora ndo muito precisas no site do
desenvolvedor, apresentam valores como “nimero e linhas maximo por tabela
igual a 2% ou “tamanho maximo do banco de dados igual a 140 terabytes” (fonte:
www.sqlite.org), tem-se a indicagdo de uso pela comunidade de desenvolvedores
para formacao de bancos de dados de até 2 terabytes com autonomia de até cem
mil requisi¢des diarias.

Com base nestes exemplos, € possivel dizer que a simplicidade pode ser a
melhor escolha, e € por isso que o SQLite se faz tdo popular entre as principais

escolhas e comum tanto para aplicacées Android como para iOS.
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1.4 UML

A UML (Unified Modeling Language) ou linguagem de modelagem unificada
€ uma linguagem padrao para descricdo e documentacdo de projetos de software.
Foi desenvolvida em 1990 por Grady Booch, Jim Rumbaugh e Ivar Jacobson, com
muita realimentacdo da comunidade de desenvolvedores de softwares, sendo
apresentada em 1997 a OMG (Object Management Group), associacdo sem fins
lucrativos dedicada a manter especificagcbes a serem usadas pela industria de
computadores. Com revisdo da OMG, a UML 1.1 foi adotada no mesmo ano.

O padréo atual € a UML 2.0 com 13 diferentes diagramas para uso na
modelagem de softwares, também se tornou um padréao ISO, e em virtude desse
padrdo ser tdo novo muitas referéncias antigas ndo usam a mesma notacao.

Através da utilizacdo de seus artefatos, o padrdo UML fornece a equipe do
projeto condigbes para manter o mesmo entendimento sobre a concepgao e
especificacdes do sistema. Uma pessoa que entende o vocabulario UML pode
facilmente entender e explicar o projeto daquele sistema para outros
interessados.

Muitos desenvolvedores autdbnomos utilizam alguns diagramas para

negociacao e ajustes de especificacbes dos projetos com seus clientes.
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1.5 Rational Unified Process (RUP)

O processo de engenharia de software escolhido para o desenvolvimento foi
o Rational Unified Process (RUP), do qual foram selecionados os artefatos mais
convenientes para a execucao do trabalho, agueles que se mostrassem com
maior rendimento para o desenvolvimento.

Detalnamos a seguir de forma resumida as iteracbes e os artefatos

utilizados:

1.5.1 Fase de Iniciacao

Iteracdo 1 — Workflow de Modelagem do Negécio

Avaliar Status do Negocio

Atividades Artefatos

Capturar Vocabulario de Glossario de Negdcios
Negdcios Comum

Manter papéis de negdcio Regras de Negdcios

Definir e Ajustar Metas Visdo do Negdcio

Identificar os processos de negdécio

Atividade Artefato

Localizar atores e Casos de Uso | Modelo de Caso de Uso de Negdcios (Diagrama de
de Negdcios Caso de Uso de Negdcio com especificagdo macro)




1.5.2 Fase de Elaboracao

Iteracdo 1 — Workflow de Requisitos

Compreender as Necessidades dos Envolvidos

Atividade Artefatos

Capturar Vocabulario Comum Modelo de Caso de Uso (Diagrama de caso de Uso
Negocial)

Localizar Atores e Casos de uso
Modelo de Objetos (Classes de negdcio sem atributos)

Identificar Solicitacdes dos
Principais Envolvidos Especificacbes Suplementares

Solicitages dos principais envolvidos

Refinar a Definicdo do Sistema

Atividade Artefato

Criar Protétipo de Interface Protétipo de Interface do Usuario

Iteracdo 2 — Workflow de Andlise e Design

Definir uma sugestédo de Arquitetura

Atividade Artefato

Documentos de Arquitetura de Software
Analise Arquitetural Modelo de Caso de uso detalhado

Modelo de Design

Projetar Banco de Dados

Atividade Artefato

Elaborar Design de banco de Modelo de Banco de dados
dados

12



1.5.3 Fases de Construcao e Transicao

Iteracdo 1 — Workflow de Implementacgao

Estruturar o Modelo de Implementacao

Atividade Artefato

Estruturar o modelo de Documento de Arquitetura de Software
implementagao

Iteracdo 2 — Workflow de Testes

Definir misséo de Avaliacao

Atividade Artefatos
Desenvolver plano de Testes Plano de Testes
Definir detalhes dos testes Casos de teste

1.5.4 Fase de Transicao

Iteracdo 1 — Workflow de Implantacéo

Planejar Implantacao

Atividade Artefato

Desenvolver Artefato de Artefatos de Instalagdo
Instalagdo

13
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2 OBJETIVOS

Os objetivos do projeto dividem-se em Objetivo Geral e Objetivos

Especificos.

2.1 Objetivo Geral

e Desenvolver uma aplicagcdo para dispositivos moveis que alie o
aprendizado a diversao e sirva de ferramenta de estudos para beneficio do

usuario.

2.2 Objetivos Especificos

¢ l|dentificar as necessidades do publico alvo;
e Levantar os requisitos da aplicacao;

e Tragar plano de desenvolvimento;

e Cadificar aplicacéo;

e Compilar projeto finalizado.
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3 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

3.1 Compreensao do Problema

O projeto consiste no desenvolvimento de uma aplicacdo para dispositivos
moveis no formato de um jogo de perguntas e respostas onde o0 usuario possa
fazer personalizacdo inserindo suas proprias perguntas, podendo assim jogar com

seus amigos ou utilizar para estudos.

3.2 Proposta de Solucéao

Desenvolvimento de um jogo de perguntas e respostas para dispositivos
moveis, que possibilite lazer e aprendizado, permitindo a utilizacdo de perguntas
padrdo e personalizacao de questdes pelo usuério.

O desenvolvimento da aplicacdo obedecera os principais requisitos
funcionais:

e Facil usabilidade;

e Design simples e intuitivo;

e Efeito de audio classico;

e Defini¢des iniciais de jogabilidade;

e Cadastro de perguntas personalizadas;

e Classificacéo de jogadores por ranking.

3.3 Arquitetura do Sistema

A aplicagdo sera desenvolvida para dispositivos moveis com sistema
operacional Android superior a versao 4.

As principais tecnologias utilizadas para o desenvolvimento serdo: RUP,
Java JDK, SQLite, Android Studio e Genymotion Device Manager.

A escolha é fundamentada na opc¢éo por plataformas livres e indicada pela

comunidade desenvolvedora.
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3.4 Viséao Geral dos Pré-Requisitos

A aplicacao possuira as seguintes fungoes:

Item Funcionalidade Status Prioridade C.E.l N.R.I

01 Definicdes iniciais de Proposta e Aprovada Média 6 Significativo
jogabilidade P P &

02 Obtengdo do nome do Aprovada Alta 4 Ordinario
Jogador
Exibica Pl

03 xibi¢do de Placares dos Aprovada Alta 22 Critico
Resultados

04 |Audio interativo Aprovada Média 20 Critico

o5 [Manipulacdo de recursos de Aprovada Alta 16 Significativo
Hardware
Exibica Ranki

06 xibigdo de Ranking dos Proposta e Aprovada Média 10 Ordinario
Jogadores

Manipulacs

07 CadastNro & Manipulacdo de Proposta e Aprovada Alta 28 Critico

Questdes

Conceitos trabalhados:

Funcionalidade: Faz a descricdo abreviada da funcionalidade que a
aplicacao deve possuir.

Status: Representa a situacdo de aprovacdo da funcdo, podendo ser
Proposta, Aprovada e Reprovada.

Prioridade: Representa o grau de importancia da funcionalidade para a
aplicagdo como um todo, de forma que se avalie a possibilidade de néo
aplicacdo caso a prioridade seja nula. As opcdes variam entre Alta, Média,
Baixa e Nula.

C.E.l.: E o Custo Estimado de Implementacédo em horas de desenvolvimento.
Sendo o custo por hora desse projeto calculado na base de R$ 30,00.

N.R.I:. E o Nivel de Risco de Implementacdo. Se refere ao grau de
complexidade da implementacdo da funcdo e o quanto ela interfere no
desempenho de outras funcionalidades. Varia entre Ordinéario, Significativo e

Critico.
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4 PLANEJAMENTO GLOBAL DO PROJETO

4.1 Termo de Abertura

4.1.1 Integrantes do Projeto

O projeto sera realizado individualmente pelo estudante Anderson dos

Santos da Costa.

4.1.2 Orientador do Projeto

O orientador do projeto sera o professor Jaime Wojciechowski, do Curso de

Tecnologia em Sistemas de Informacao da Universidade Federal do Parana.

4.1.3 Titulo do Projeto

Show do Milhdo Personalizavel.

4.1.4 Introducéo

O presente projeto iniciou a partir da necessidade das pessoas em possuir
uma ferramenta que concilie lazer e aprendizado. Diversas pesquisas se fazem a
partir do entendimento de que o aprendizado pode ser impulsionado através de
estimulos. Alguns autores defendem a interagcdo com o conhecimento através de
jogos ou experiéncias como uma pratica de reforco e consolidacdo do
aprendizado.

Partindo desse pressuposto, busca-se neste projeto o desenvolvimento de
uma aplicacdo que possibilite estudo e diversdo, onde os usuarios poderao utilizar
das funcionalidades para lazer jogando sozinhos ou em grupo, através dos
desafios em responder corretamente perguntas padrdo e também perguntas

personalizadas pelos proprios usuarios.
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Considerando a possiblidade de insercdo das proprias questdes, 0S USUArios
também poderdo utilizar a aplicagdo para estudo, inserindo e interagindo com as
possiveis questbes de um processo seletivo ou concurso que esteja estudando
para participar.

A experiéncia proporcionada pela aplicacao, serd conforme for empregada,
podendo servir de lazer onde o usuério podera desafiar seus amigos a
responderem suas questdes, ou de consolidacéo de aprendizado caso o interesse

seja para estudo.

4.1.5 Gerenciamento do projeto

Por ser um projeto individual, seu gerenciamento sera feito pelo autor.

4.1.6 Descricédo do produto do projeto

O aplicativo Show do Milhdo Personalizavel serd desenvolvido para

plataformas méveis que utilizarem sistema operacional Android.

A aplicacdo contara com as seguintes funcionalidades:

= Design simples e intuitivo;

= Imagens de Alta Defini¢éo;

= Estilo classico do Tema Original,

» Audio personalizado para cada interacao;

= Configuracdes iniciais de jogabilidade;

* Insercao e Edicdo de questdes personalizadas;

= Placar contendo ranking das melhores pontuacgdes;
= Sistema de ajuda similar ao Tema Original;

= Controle de aleatoriedade das questdes e alternativas;
* Questdes categorizadas em niveis de dificuldade;

= Definicdo de priorizagdo das questdes pelo usuério

(jogar com questdes Padréo ou Personalizadas).
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4.1.7 Cronograma basico do projeto

O desenvolvimento do projeto é estimado em aproximadamente 05 (cinco)

meses, sendo constituido por um Gnico desenvolvedor responsavel pelo projeto e

desenvolvimento.

As principais datas estéo descritas no cronograma a seguir:

. . Data inicial Data final
Atividade . .
estimada estimada

Planejamento Global do Projeto (Termo de Abertura do
Projeto; Definicao de Escopo e Objetivos; Diagramas; Plano 01 Ago 2014 22 Ago 2014
de Custos; Plano de Riscos)
Modelagem do Negdcio (Glossario; Regras de Negdcio;

25 Ago 2014 2014
Visdo do Negdcio; Casos de Uso Negociais Macro) > Ago 20 03 Set 20
Definicdo Detalhada dos Requisitos (Solicitaces dos
Principais Envolvidos; Protdtipo Interface; Especificacdo de
Casos de Uso Negociais com Interfaces; Modelo de Objetos 04 Set 2014 23 Set 2014
Negociais - Diagrama de Classes de Negdécio sem atributos;
EspecificacGes Suplementares)
Analise e Design (Casos de Uso - Diagrama e especificacdo
completa; Diagramas de Sequéncia; Diagrama de Classes
com atributos e métodos; Modelo Fisico de Dados; Plano 25 Set 2014 24 Out 2014
de Testes; Casos de Testes)
Implementf\gao (DoFum:anto de Arquitetura do Software; 28 Out 2014 28 Nov 2014
Programacdo da aplicagdo)
Testes da aplicagdo 01 Dez 2014 05 Dez 2014
Implant?gao (Plano de Implantacdo; Artefatos de 10 Dez 2014 11 Dez 2014
Instalagdo)
Apresentagao - -
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4.1.8 Estimativas Iniciais de Custos

A estimativa de custos desse projeto é baseada nas horas de

desenvolvimento e materiais necessarios, conforme o quadro a seguir:

Item Custo unitario Total
Desenvolvedor RS 30,00 /h 646 horas = RS 19.380,00
Material de escritdrio - RS 200,00
Total RS 19.580,00

Importante observar que este projeto esta sendo desenvolvido para fins
didaticos, tendo toda ordem de materiais e equipamentos necessarios disponiveis
pela Universidade Federal do Parana, e o desenvolvimento da aplicacdo como
requisito de avaliacdo do estudante, sendo o célculo de custos apenas uma

representacao caso tratasse de uma prestacao de servico comercial.

4.1.9 Necessidades Iniciais de Recursos

Os recursos necessarios para desenvolvimento desse projeto sao
equipamentos para os desenvolvedores (01 microcomputador), materiais de
escritorio e humanos (desenvolvedores).

Sendo um projeto para fins didaticos, os equipamentos sdo disponibilizados
pela instituicho de ensino, os materiais de escritérios necessarios e o0

desenvolvimento fazem parte do pacote que compde a avaliacdo do projeto.

4.1.10 Necessidades de suporte pela organizagao

A equipe de desenvolvimento do projeto é responsavel pela alocacdo de
espaco fisico para o desenvolvimento do trabalho, mediante ciéncia da
Orientagdo do projeto, como também, disponibilizar as documentagbes para

eventuais consultas que se tornem necessarias.
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4.1.11 Controle e gerenciamento das informac¢des do projeto

As informacbes geradas no desenvolvimento do projeto, como
documentacdes e cadigo fonte, serdo armazenadas em repositorio online, ficando

disponiveis para a orientacao do projeto.

4.2 Definicdo de Escopo e Objetivos

4.2.1 Objetivos do projeto

O principal objetivo deste projeto é o desenvolvimento de uma aplicacéo
para plataformas moveis Android em formato de jogo de perguntas e respostas,
onde o usuario podera fazer personalizacdo das questdes, permitindo que utilize
para lazer e para estudos.

O propésito da ferramenta € a conciliagdo do aprendizado ao lazer, com
base na premissa de que o aprendizado € fortalecido com a interacdo do
estudante.

O projeto teve seu inicio em Agosto de 2014 e finalizara em Dezembro de
2014, quando a aplicagao estiver compilada e com todas as suas funcionalidades
testadas, gravada junto com toda documentacdo e codigos em midia para ser

entregue a orientacao.

4.2.2 Descricdo do escopo do produto

O aplicativo android Show do Milhdo Personalizavel contera as seguintes

caracteristicas:

e Design simples e intuitivo;
E idealizado que a aplicacdo seja de facil usabilidade, podendo ser

utilizada pelos mais diversos usuarios.
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Imagens em alta definicdo para varias resolucoes de tela;
A aplicacdo sera suportada pela maioria das resolu¢cdes dos dispositivos

sem perda na qualidade de imagem.

Tema visual semelhante ao tema original,
O tema visual remete ao tema do programa televisivo brasileiro de sucesso

chamado “Show do Milhao
1999 e 2003.

apresentado em canal aberto entre os anos de

Audio personalizado idéntico ao tema da original;
O audio da aplicacdo conta com efeitos originais e a propria voz do

apresentador do programa de televisao.

Possibilidade de insercao e edicdo de questbes personalizadas;

O aplicativo possibilita que o usuario crie suas proprias guestoes.

Configuracdes iniciais de jogabilidade;
A tela do menu inicial permitird que o usuério faca alguns ajustes para a
jogabilidade removendo o &udio, removendo a ajuda ou definindo a

priorizacdo do sistema em trazer as perguntas personalizadas.

Ranking das melhores pontuacoes;

Todas as jogadas serdo registradas em um ranking com pontuacéo e data;

Sistema de ajuda durante o jogo similar ao tema original,
O jogo possui dois tipos de ajuda (pulo e cartas), similares aos quatro tipos

de ajuda apresentados no programa de televisao.

Definicao de priorizacéo das questdes pelo usuario;
Na tela do menu inicial, o usuario podera optar por jogar utilizando as

perguntas padrdo ou perguntas personalizadas pelo usuario.
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e Sistema aleatoério de perguntas e alternativas;
Outros jogos de perguntas e respostas normalmente néo distribuem
aleatoriamente as alternativas, ficando estas sempre na mesma posicéo. A
aplicacdo a ser desenvolvida ira distribuir aleatoriamente as alternativas

toda vez que apresentar uma pergunta.

¢ Questbes categorizadas em niveis de dificuldade.
Todas as perguntas da aplicacdo serdo categorizadas em trés niveis de
dificuldade que serdo utilizados durante o0 jogo, que apresentara

respectivamente perguntas de nivel 1, 2 e posteriormente 3.

4.2.3 Requisitos do projeto

Para possibilitar a disponibilizacdo de contetdos e livre consulta quando
necessario pela orientacdo do projeto, propde-se que :

» (Os documentos e cédigos gerados durante o desenvolvimento do
projeto e da aplicacdo sejam armazenados em repositorio online de
acesso publico, com acesso disponivel em “http://goo.gl/XOeD7H”;

= Reunibes entre equipe e orientacdo do projeto poderdo ser
agendadas por qualquer uma das partes;

» Todos os documentos gerados do projeto serdo de propriedade da

instituicdo de ensino.

4.2.4 Limites do projeto

N&o cabe ao escopo desse projeto.

4.2.5 Entregas do projeto

Durante o desenvolvimento do projeto, os seguintes documentos serao

gerados e disponibilizados para a orientagéo do projeto:
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Termo de Abertura do projeto: Documento contendo informacdes basicas
iniciais do projeto de desenvolvimento proposto, como equipe, orientacdo,

titulo, descricao, etc.

Planejamento global do projeto: Documento que constitui a atribuicdo de
todos os envolvidos no projeto, tendo devidamente alinhadas as tarefas e os
seus momentos de realizacdo, o que permite uma clareza para a gestdo do
projeto fazer a conducdo adequada a medida em que os desenvolvimentos

passam de um estagio para outro.

Diagramas de casos de uso: O diagrama de caso de uso exibe as
funcionalidades propostas para a aplicacio em um modelo grafico que
represente as interagbes entre 0 usuario e o sistema. Cada caso de uso
descreve uma funcionalidade proposta para o sistema, que pode incluir outras
funcionalidades e outros casos de uso ou estender outro caso de uso com

Seu comportamento.

Diagramas de sequéncia: O diagrama de sequéncia exibe a colaboracéo e
troca de mensagens entre grupos de objetos no decorrer do tempo. Ele
registra 0 comportamento de um caso de uso e objetiva tornar Obvia a

sequéncia e o fluxo de controle;

Diagrama de classes: Este diagrama define todas as classes que o sistema
deve possuir, sendo uma representacdo da estrutura e relacionamento entre
essas classes que servem de modelos para a criacdo dos objetos. A classe é
um elemento abstrato formado por um conjunto de entidades fisicas ou

conceituais do projeto;

Diagrama entidade-relacionamento: O diagrama de entidade relacionamento
€ a representacdo grafica do Modelo de Entidade Relacionamento, que

descreve as entidades e seus atributos e como elas se relacionam.
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» Midia contendo o instalador (APK): Serd& um CD contendo o projeto, as

documentacdes, codigo e arquivo de instalacdo de extensdo APK.

4.2.6 Critérios de aceitacao do produto

Ao final do projeto, o orientador recebera o trabalho e a apresentacéo da

aplicacado em funcionamento para avaliacdo e aprovacao.

4.2.7 Restricdes do projeto

As Unicas restricdes que o presente projeto possui sdo o limite de R$ 200,00
previstos no cronograma financeiro para custeio de materiais necessarios e a data

limite de apresentacéo programada para 30 de Janeiro de 2015.
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4.3 Plano de Atividades

4.3.1 Work Breakdown Struture (WBS)
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FIGURA 1 - DIAGRAMA WBS

FONTE: O autor.



4.3.2 Tabela de Precedéncia
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Item Atividade Depende de
1 Termo de Abertura do Projeto -
2 Definicdo de Escopo e Objetivos 1
3 Diagramas (WBS, Tabela de Precedéncia, Estimativa de Duragdo; le?

Gantt, PERT)

4 Plano de Custos le?2
5 Plano de Riscos le2
6 Glossario le?2
7 Regras de Negdcio 1,2e6
8 Visdao do Negdcio 1,2e6
9 Casos de Uso de Negdécio Macro 7e8
10 SolicitagBes dos Principais Envolvidos 7,8e9
11 Protdtipo de Interfaces 9
12 Especificacdo de Casos de Uso de Negdcio com Interfaces 11
13 Diagrama de Classes de Negdcio sem atributos 12
14 EspecificacGes Suplementares 12e13
15 Casos de Uso - Diagrama e especificacdo completa 12,13 e 14
16 Diagramas de Sequéncia 15
17 Diagrama de Classes com atributos e métodos 16
18 Modelo Fisico de Dados 16e17
19 Plano de Testes 15,16e 17
20 Casos de Teste 19
21 Documento de Arquitetura do Software 15,16, e 17
22 Programacgao 21
23 Testes da Aplicacado 19e 20
24 Plano de Implantagdo 23
25 Artefatos de Instalagao 24
26 Apresentacao 1a25

TABELA 1 — TABELA DE PRECEDENCIA

FONTE: O autor.



4.3.3 Estimativa de duracao
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. . Tempo Tempo Tempo Tempo
Item Atividade Otimir.:,ta Méd?o Pessin:)ista Estim:do
1 Termo de Abertura do Projeto 1 dias 2 dias 4 dias 2 dias
2 Defini¢do de Escopo e Objetivos 1 dias 2 dias 3 dias 2 dias
Diagramas (WBS, Tabela de
3 Precedéncia, Estimativa de 3 dias 4 dias 5 dias 5 dias
Duracdo; Gantt e PERT)
4 Plano de Custos 1 dia 2 dias 3 dias 2 dias
5 Plano de Riscos 1 dia 2 dias 3 dias 2 dias
6 Glossario 1 dia 1 dia 2 dias 1 dia
7 Regras de Negdcio 1 dia 2 dias 3 dias 2 dias
8 Visdo do Negdcio 1 dia 2 dias 3 dias 2 dias
9 Casos de Uso de Negdcio Macro 2 dias 3 dias 4 dias 3 dias
10 SolicitacGes dqs Principais 1 dia 1 dia 1 dia 1 dia
Envolvidos
11 Protétipo de Interfaces 3 dias 4 dias 5 dias 3 dias
12 Especificetgﬁo de Casos de Uso de 3 dias 4 dias 5 dias 4 dias
Negdcio com Interfaces
13 Diagrama de Classes de Negocio | ;o 2 dias 3 dias 2 dias
sem atributos
14 Especificagdes Suplementares 1 dia 2 dias 3 dias 2 dias
15 Casos d.e'Uso~- Diagrama e 3 dias 4 dias 5 dias 4 dias
especificagdo completa
16 Diagramas de Sequéncia 3 dias 5 dias 6 dias 5 dias
17 Diagrama de CIa:<,ses com atributos 3 dias 4 dias 5 dias 4 dias
e métodos
18 Modelo Fisico de Dados 1 dia 2 dias 3 dias 2 dias
19 Plano de Testes 1 dia 1 dia 1 dia 1 dia
20 Casos de Teste 3 dias 5 dias 7 dias 5 dias
51 Documento de Arquitetura do 1 dias 5 dias 3 dias 5 dias
Software
22 Programacao 16 dias 22 dias 28 dias 22 dias
23 Testes da Aplicacao 4 dias 5 dias 7 dias 5 dias
24 Plano de Implantagdo 1 dia 1 dia 1 dia 1 dia
25 Artefatos de Instalagao 1 dia 1 dia 1 dia 1 dia
26 Apresentacao 1dia 1dia 1dia 1dia

TABELA 2 — ESTIMATIVA DE DURACAO
FONTE: O autor.




29

FLOLISZ | 110182
FUALBZ | FLAOLAOE | %0 | s=epZ
%0 i |2 %0 | vz | emgos |8
[ owSewedui ap oueid | 1 op exmannbiy
ap owaundog

FH0/E2 | 7116022 |

KRR
sarguawaydng | |

sagdeayoadsy

4.3.4 Diagrama de Caminho Critico (PERT)

180 |
%0 |
sonqie saepia wod |5
was 0120B3) ap sopoobay| ap os 3p
sasse|) 3p ewesbeig s0se) 3p ogeayisadsy

| F1BUE0 | PG00 |

|_riso0e | nisose |
%0 [ sewy |

ET3
€97

YLBOEZ | 1
%0

L0 | PLB0SE
%0 | =0z |3

ssobeynadsy

TIB0BL | TIB0LL

sasse)) ap Bwmsbeig

Ty

:
%
[T

orobay ap seibay
TR | FLBOAL
TURUE | FURUSE BUNZ | B0z | | SRSk ] T W_|_ =9y Ll PN TR0
% [ ) o | %0 | e %W | =9z Wagwmey |, | % .
=) o o oueig sy 9p el Juienqcp imuen soueleg s
& ! ‘o yoperager | | | 2odooszopoediueq | | | op eiagy ap owsay
‘s sewesbeig

FIGURA 2 — DIAGRAMA PERT

FONTE: O autor.



4.3.5 Gréafico de Gantt
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4.4 Plano de Custos
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Dados da Atividade

Alocagao e Respectivos Custos dos Recursos

Analista Funcional |

Item Atividade ES(LO}:); ° \Llf:,l.:r RS 30,00 ;::)i:laiclzlsdoz
Qtde Hh. RS

Defini¢dao do Plano Global

1 | Termo de Abertura do Projeto 14 14 RS 420,00 RS 420,00

2 | Definigdo de Escopo e Objetivos 16 16 RS 480,00 R$ 480,00

3 Diagramas 40 40 RS$ 1.200,00 | R$ 1.200,00

4 | Plano de Custos 16 16 RS 480,00 RS 480,00

5 | Plano de Riscos 16 16 RS 480,00 R$ 480,00
Modelagem do Negdcio

6 |Glossario 8 8 RS 240,00 RS 240,00

7 | Regras de Negdcio 16 16 RS 480,00 RS 480,00

8 | Visdo do Negdcio 16 16 RS 480,00 R$ 480,00

9 | Casos de Uso de Negdcio Macro 24 24 RS 720,00 RS 720,00
Defini¢do Detalhada dos Requisitos

10 | Solicitagdes dos Principais Envolvidos 8 8 RS 240,00 R$ 240,00

11 | Protdtipo de Interfaces 24 24 RS 720,00 RS 720,00

12 :Enst;;i;flcez:géo de Casos de Uso de Negdcio com 37 32 RS 960,00 RS 960,00

13 | Diagrama de Classes de Negdcio sem atributos 16 16 RS 480,00 RS 480,00

14 | Especifica¢cdes Suplementares 16 16 RS 480,00 R$ 480,00
Anidlise e Design

15 | Casos de Uso - Diagrama e especificacdes 32 32 RS 960,00 R$ 960,00

16 | Diagramas de Sequéncia 32 32 RS 960,00 R$ 960,00

17 | Diagrama de Classes com atributos e métodos 24 24 RS 720,00 RS 720,00

18 [ Modelo Fisico de Dados 16 16 RS 480,00 R$ 480,00

19 | Plano de Testes 8 8 RS 240,00 RS 240,00

20 | Casos de Teste 32 32 RS 960,00 RS 960,00
Implementagio

21 | Documento de Arquitetura do Software 16 16 RS 480,00 RS 480,00

22 | Programagdo 176 176 [ R$5.280,00 [ R$ 5.280,00
Testes propriamente ditos

23 | Teste da Aplicacio 32 32 | R$960,00 | R$ 960,00
Implantagao

24 | Plano de Implantagdo 8 8 RS 240,00 RS 240,00

25 | Artefatos de Instalagao 8 8 RS 240,00 RS 240,00
Total 646 646 RS R$ 19.380,00

TABELA 3 — PLANO DE CUSTOS
FONTE: O autor.
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FONTE: O autor.
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5 MODELAGEM DE NEGOCIO

5.1 Glossario

Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
25/08/2014 1 Elaboracgdo Autor do Projeto
27/09/2014 2 Revisdo Autor do Projeto

5.1.1 Introducao
Este documento descreve o significado dos termos utilizados na aplicacao,

facilitando o entendimento e igualando a compreensédo de todos os envolvidos ou

observadores.

5.1.2 Finalidade

O glossario contem termos e definicdes de todas as classes da aplicacéo.

5.1.3 Escopo

Sao tratados termos especificos deste projeto.

5.1.4 Referéncias

N&o ha.
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5.1.5 Defini¢cdes

Android — Se refere ao sistema operacional desenvolvido pela empresa de

tecnologia Google Inc. para plataformas moveis.

Aplicacdo — Faz referéncia ao software a ser desenvolvido, neste caso, um

jogo de perguntas e respostas.
Aplicativo — Mesmo que “Aplicagao”.

Usuario — Sao pessoas que utilizardo a aplicacao;

Jogador — Mesmo que “Usuario”.

Perguntas Padrdo — Sdo as perguntas ja presentes na aplicacao.
Perguntas Personalizadas — S&o perguntas que o0s usudrios fizeram
insercao na aplicacao.

Alternativas — Se refere as quatro respostas vinculadas a cada pergunta,
das quais apenas uma se faz correta.

Nivel de Dificuldade — As perguntas séo classificadas em trés niveis de
dificuldade, que servem para trazer um aspecto mais desafiados a medida
gue o jogador avanca.

Ranking — E a exibicdo da classificagdo dos jogadores ordenados pelas
suas pontuacdes alcancadas.

Placar — Sdo painéis que exibem os resultados alcancados pelo jogador ao
longo de seu avanco ou finalizando a jogada.

Opcdes de Ajuda — Sao recursos que permitem ao jogador facilitar o acerto
ou pular perguntas.

Menu Inicial — Se refere a tela inicial da aplicagcédo onde se concentram as
principais acdes do aplicativo, permitindo entrar no modo de personalizacao,
visualizar ranking e iniciar rodada de perguntas.

Rodada de Perguntas — Momento da aplicacdo em que o jogador estara
recebendo perguntas e alternativas, de forma que ele venha acumulando
pontuagdes com 0s acertos na indicacdo das alternativas corretas.

Tema Original — A aplicacdo sendo um jogo de perguntas e respostas

contard com tema audiovisual semelhante ao tema original apresentado pelo
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programa televisivo brasileiro chamado “Show do Milhdo”, exibido em canal

aberto entre os anos de 1999 e 2003.

5.2 Visédo do Negobcio

Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
27/08/2014 1 Elaboracgdo Autor do Projeto

5.2.1 Introducao
A finalidade deste documento é coletar, analisar e definir as necessidades e
caracteristicas de nivel superior do Show do Milhdo Personalizavel. Ele enfoca
0s recursos de que os envolvidos e usuarios-alvo precisam e mostra por que
essas necessidades existem. Os detalhes de como o Show do Milhéo

Personalizavel atende a essas necessidades estdo descritos nas especificacées

suplementares e de caso de uso.

5.2.2 Finalidade

Definir os requisitos de alto nivel da aplicacéo para o usuario final.

5.2.3 Escopo

Serao tratados os requisitos de alto nivel da aplicacdo a ser desenvolvida

pelo projeto.

5.2.4 Defini¢cdes, Acronimos e Abreviacdes

Consultar documento Glossario.



5.2.5 Referéncias

N&ao ha.

5.2.6 Descricado do Problema
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O problema Caréncia de aplicacbes que facilitem os estudos e o aprendizado e
propiciem momentos de lazer

afeta Os mais diversos usuarios de plataformas méveis

cujo impacto é Pouca utilizacdo dos recursos moveis para fins de aprendizado

uma boa solucdo seria | Possibilidade de possuir uma ferramenta pratica que auxiliasse nos
estudos e também propiciasse momentos de lazer.

5.2.7 Resumo dos Envolvidos

Nome Descrigcao Responsabilidades
. - . Orientador do Repassard as diretrizes gerais para a
Jaime Wojciechowski . P ~ . & . E) )
Projeto elaboracdo do projeto e avaliacdo final.
Todo o trabalho de anadlise e programacao
Anderson dos S. da Costa Aluno sera realizado pelo aluno como requisitos

de aprovacao final do curso.

5.2.8 Resumo dos Usuarios

Nome Descricdo Responsabilidades Envolvido

. .., | desfrutar
Serd aquele que utilizara

Usudrio @ aplicacdo para fins de
lazer ou didaticos

aplicacao.

possibilidades, bem como, ter sua
experiéncia
influenciada pelo desempenho da

Publico-alvo da aplicagdo, quem ira | O aluno Anderson ira

todas as suas | representar os

interesses do usuario

diretamente .
neste projeto.

5.2.9 Ambiente do Usuario

Atualmente existem muitas aplicacbes que possibilitam aprendizado atraves

das plataformas moveis, os temas ofertados sao vastos, alguns aplicativos sao

faceis de utilizar, ja outros sdo menos intuitivos e a qualidade didatica também
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varia muito para cada caso e cada usuario. Mas poucas fontes encontradas
permitiam liberdade de conteddo ao usuario.

A oferta desse projeto visa possibilitar que o usuario tenha em maos, para
qualquer momento, uma aplicacdo de qualidade grafica e sonora, que o possibilite
desfrutar de momentos agradaveis, mas que também o ajude em seu
conhecimento sobre temas gerais e sirva de ferramenta para seus estudos.
Possibilitando que o usuéario faca suas proprias personalizacbes, damos a
liberdade para que trate os temas de seu interesse, da forma que Ihe for mais

conveniente.

5.2.10 Perspectiva do Produto

A aplicacdo devera estar pronta e disponibilizada até Janeiro de 2015.

5.2.11 Suposic¢des e Dependéncias

A aplicacdo podera ser executada somente em dispositivos méveis que
possuirem o sistema operacional Android igual ou superior a versao 2.3.3.

5.2.12 Recursos do Produto

A aplicacéo idealizada devera executar em qualquer dispositivo Android que
suprir 0s requisitos minimos necessarios.

Devera também apresentar boa qualidade de imagem nas mais variadas
resolucoes, e apresentar como tema visual boa semelhanca do tema original do

=0

programa televisivo brasileiro “Show do Milhdo”, trazendo nostalgia aos usuarios.
O audio da aplicagcdo devera ser interativo na maioria das escolhas do
usuario, e ser idéntico aos efeitos utilizados no tema original.
As telas da aplicacdo devem ser simples e intuitivas para todo o tipo de

usuario.
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Devera permitir a insercéo e edi¢cao de perguntas pelos proprios usuarios.

Armazenara e permitira exibicdo da pontuacdo com data de todos os
jogadores.

Contera um sistema de classificacdo das perguntas em niveis de dificuldade,
que tornem o jogo mais desafiador & medida que o jogador avanca.

Fard selecao aleatéria das perguntas a serem exibidas durante a rodada de
perguntas, bem como disposicao aleatéria das alternativas.

Contara com recursos de ajuda para auxiliar os jogadores durante a rodada
de perguntas, semelhantes a alguns dos recursos apresentados no tema original.

Exibira a disponibilidade dos recursos na tela durante o jogo, de forma que o
jogador saiba suas pontuacdes obtidas, pontuacfes resultantes do acerto ou erro
e saldo dos recursos de ajuda.

Possibilitara que o jogador desista da partida recebendo a pontuacéo
indicada para o nivel em que se encontrar.

Permitira a ativacdo e desativacdo do Audio no menu inicial da aplicacéo e

durante a rodada de perguntas.

5.2.13 Outros Requisitos do Produto

A aplicacéo sera desenvolvida em softwares livres, podendo posteriormente
ter seu cédigo cedido a comunidade.

O aplicativo ndo necessitard de manual do usuario nem telas adicionais de
ajuda para os usuarios devido a simplicidade pretendida para o layout das telas

focando a intuitividade.
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5.3 Casos de Uso de Negb6cio Macro

Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
01/09/2014 1 Elaboracgdo Autor do Projeto
30/09/2014 2 Revisdo Autor do Projeto

5.3.1 Introducao

5.3.1.1 Finalidade
A finalidade deste documento é fornecer esclarecimentos ao cliente e a
equipe do projeto, sobre os fluxos possiveis no processo de negdcio do produto

em desenvolvimento, bem como fornecer suporte a outros documentos derivados

deste.

5.3.1.2 Escopo

Este documento abrange as caracteristicas da aplicacdo a ser desenvolvida
no projeto “Show do Milhao Personalizavel”.

5.3.1.3 Referéncias

Os dados para desenvolvimento deste documento baseiam-se no

documento Visdo de Negécio.

5.3.1.4 Visao Geral

O presente documento devera fornecer o diagrama de casos de uso e uma

breve descri¢éo a respeito de cada caso.



5.3.2 Diagrama de Casos de Uso
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Iniciar Jogo
Desistir da
Jogada
Utilizar
Recursos de
Ajuda
Selecionar
Alternativa
Usua’rio\
Cadastrar

Perguntas
Personalizadas

Visualizar
Ranking

FIGURA 4 — DIAGRAMA DE CASO DE USO
FONTE: O autor.

5.3.3 Casos de Uso

5.3.3.1 UC - Iniciar Jogo

Este caso de uso serve para iniciar a rodada de perguntas.

5.3.3.2 UC - Desistir da Jogada

Este caso de uso serve para se desistir da partida durante a rodada de

perguntas e receber o prémio equivalente a pontuacdo acumulada.
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5.3.3.3 UC — Utilizar Recursos de Ajuda

Este caso de uso serve para se obter auxilio durante a rodada de perguntas.

5.3.3.4 UC - Selecionar Alternativa

Este caso de uso serve para escolher uma alternativa de resposta durante a

rodada de perguntas.

5.3.3.5 UC - Cadastrar Perguntas Personalizadas

Este caso de uso serve para efetuar cadastro de perguntas personalizadas

na aplicacao.

5.3.3.6 UC — Visualizar Ranking

Este caso de uso serve para se visualizar a classificacdo dos jogadores.



42

6 DEFINICAO DETALHADA DE REQUISITOS

6.1 Solicitacdes dos Principais Envolvidos

Histérico da Reviséao

Data Versao Descri¢ao Autor
04/09/2014 1 Elaboracdo Autor do Projeto

6.1.1 Introducao

A qualidade no processo de desenvolvimento tem como crucial a
compreensdao das necessidades dos usuarios. Existem muitas técnicas
destinadas a identificacdo destes interesses e necessidades, sendo neste
trabalho adotada a Entrevista Genérica pela sua simplicidade, eficiéncia e baixo

custo.

6.1.1.1 Finalidade
A finalidade deste documento é levantar as solicitacbes e evidenciar as
expectativas dos envolvidos no projeto Show do Milhdo Personalizavel, de forma

que a definicho de requisitos se torne mais assertiva no cumprimento das

necessidades dos usuario.

6.1.1.2 Escopo

O presente documento se restringe as questdes relacionadas ao

desenvolvimento da aplicacdo Show do Milhdo Personalizavel.

6.1.1.3 Defini¢cdes, Acronimos e Abreviagdes

Consultar documento Glossario.
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6.1.1.4 Referéncias

Documentos:

Termo de Abertura do Projeto.
Definicdo do Escopo e Objetivos
Visao do Negdcio.

6.1.1.5 Visao Geral

O objetivo do projeto Show do Milhdo Personalizavel é oferecer aos usuéarios

de dispositivos méveis uma ferramenta estudos e lazer.

6.1.2 Estabelecimento do Perfil dos Envolvidos ou dos Usuarios

* Nome: Anderson dos Santos da Costa
» Empresa/ Industria: Universidade Federal do Parana — Escola Técnica
= Cargo: Integrante do Projeto / Aluno da especializacdo em Engenharia de

Softwares / Usuario final da aplicagéo.

» Quais sédo suas principais responsabilidades?

Execucéo do projeto.

= Que produtos vocé produz?

Documentacao; Software.

» Paraquem?

Universidade Federal do Parana — Escola Técnica.

= Como o sucesso é medido?

Com a realizagao dos requisitos e cumprimento dos prazos determinados.

* Que problemas interferem no seu sucesso?

Falta de dominio técnico em assuntos especificos.
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Curtos espacos de tempo para planejamento e execugéo do projeto.

Que tendéncias, se houver, facilitam ou dificultam o seu trabalho?
O interesse como usuario da aplicacdo instiga a conviccdo de que o

resultado do projeto sera uma ferramenta util para estudantes.

Nome: Jaime Wojciechowski
Empresa/ Industria: Universidade Federal do Parana — Escola Técnica
Cargo: Coordenador de Curso / Orientador do Projeto

Quais séo suas principais responsabilidades?

Orientacdo do projeto Show do Milhdo Personalizavel

Que produtos produz?

Produz orientacdo quanto ao correto desenvolvimento do projeto.

Para quem?

Equipe do projeto.

Como o sucesso € medido?
Com o entendimento por parte das equipes, correta aplicacdo e
desenvolvimento de trabalhos com qualidade que séo aprovados na banca.

Que problemas interferem no seu sucesso?
Falta de comprometimento das equipes.
Impossibilidade de realizar orientagbes devido a possiveis outros

compromissos com a instituicao.

Que tendéncias, se houver, facilitam ou dificultam o seu trabalho?

Aproximacao e prontidao das equipes para o recebimento das orientacoes.
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6.1.3 Avaliacao do Problema

Para que problemas de aprendizagem vocé necessita de boas
solucdes?

Existem muitas aplicacbes com fins didaticos, mas poucas delas s&o
flexiveis permitindo que o usuério condigbes seus estudos aos temas de
seu interesse.

Poucas aplicacbes propiciam a conciliacdo do estudo com diverséao,
permitindo que o usuario esteja propenso ao aprendizado de uma forma
divertida.

Por que esse problema existe?
Devido ao fato do segmento ndo apresentar visiveis propensfes a

exploracdo comercial.

Por que esse problema existe?
Com o desenvolvimento de uma aplicacdo que sirva para interesses

didaticos e lazer dos usuarios.

6.1.4 Nocdes Basicas sobre o Ambiente do Usuério

Quem sao os usuarios?

E todo publico estudantil e interessados por aplicagdes moveis.

Qual é a sua formacéao educacional?

Todas as formacdes a partir do ensino fundamental.

Quais sédo seus conhecimentos de computador?

Indiferente.

Os usuarios estéo familiarizados com este tipo de aplicativo?

Indiferente.
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» Que plataformas estdo sendo usadas?

Plataformas moéveis.

» Quais séo seus planos para plataformas futuras?

Idealizacao restrita a plataformas moveis.

= Que outros aplicativos vocé utiliza com o0s quais precisamos
estabelecer uma interface?

Somente sistema operacional Android.

» Quais séo suas expectativas em relacédo a usabilidade do produto?
Aplicacdo simples e intuitiva, podendo ser operada por qualquer usuario

que saiba ler.

» Quais sdo suas expectativas em relacdo ao tempo de treinamento?
N&o haverdo treinamentos, o tempo de adaptacdo varia de usuario para
usuario, sendo considerado agil até para 0os usuarios menos experientes

com a utilizacdo das plataformas moveis.

* Que tipo de documentacdo impressa e on-line sdo necessarios?

N&o sdo necessarias documentacdes adicionais.

6.1.5 Recapitulacéo para fins de Entendimento

Entende-se que o mercado de software carece de aplicacbes com fins
didaticos que permitam ao usuario definir seu tema de estudo, e que ao mesmo
passo Ihe possibilite momentos de lazer. Diante desta necessidade, propde-se o
desenvolvimento de uma aplicagédo que faca a conciliagdo entre aprendizado e
diverséo, e que seja de facil utilizagdo para todos os publicos utilizadores das

tecnologias moéveis.
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6.1.6 Opinides do Analista sobre o Problema do Envolvido (validar ou invalidar

suposicoes)

A aplicacdo, embora conceda o potencial de ser uma ferramenta de estudos,
devera possuir um cunho ludico, assim ira facilitar o aprendizado e permitir

também momentos de lazer.

6.1.7 Avaliacdo de sua Solucédo (se aplicavel)

N&o aplicavel.

6.1.8 Avaliagéo da Oportunidade

* Quem necessita desse aplicativo em sua organizagéo?
Todas as pessoas que possuirem um dispositivo android com interesse na

instalacdo de aplicativos Uteis para lazer e estudo sdo potenciais USUarios.

= Dentre esses tipos de usuarios, quantos utilizariam o aplicativo?

N&o ha pesquisas que embasem esse apontamento.

= Como vocé avaliaria uma solucéo eficaz?

Solucéo simples e funcional para qualquer usuario.

6.1.9 Avaliacdo da Confiabilidade, do Desempenho e das Necessidades de

Suporte

» Quais séo suas expectativas em relacédo a confiabilidade?
A aplicacdo nao exigira complexidade no quesito de seguranca, pois nao

armazenara nem processara dados dos usuarios.

» Quais séo suas expectativas em relacdo ao desempenho?
A aplicagdo deve ser leve o suficiente para execugdo em diferentes

dispositivos e ao mesmo tempo manter uma qualidade grafica desejavel.
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= Vocé ou outras pessoas daréo suporte ao produto?
N&o. A idealizacdo do projeto prevé a disponibilizacdo da aplicagéo e de
seu codigo para todos os interessados ao fim de adaptarem a ferramenta
podendo gerar livremente multiplas versdes, sem a obrigacdo de prestacéo

de suporte.

= Vocé tem necessidades especiais de suporte? E 0 acesso a servi¢cos e
a manutencao?

N&o.

» Quais séo os requisitos de seguranca?
A aplicacdo desenvolvida nao requisita mecanismos intrincados de
seguranca pois ndo armazena nem processa dados pessoais dos USUarios.

Exigird apenas o padrdo orientado para qualquer desenvolvimento.

6.1.9.1 Outros Requisitos

Outros requisitos poderdo surgir e ser documentados durante o

desenvolvimento do projeto.

6.1.10 Conclusao

A idealizacdo da aplicacdo se mostra bastante sélida quanto a sua aplicacédo
fim. O fundamental € que o processo de desenvolvimento cumpra o0s requisitos
levantados. Possivelmente ndo haverdo alteracdes provindas de uma repentina

mudanca de foco.

6.1.11 Resumo do Analista

O levantamento das necessidades dos envolvidos no projeto foi concluido.
Tem-se documentadas as expectativas para orientacdo no processo de definicao

de requisitos da aplicagao.
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6.2 Especificacdes Suplementares

Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
27/09/2014 1 Elaboracgdo Autor do Projeto

6.2.1 Introducao

6.2.1.1 Finalidade
A finalidade deste documento é definir os requisitos do sistema Show do

Milhdo Personalizavel. Esta Especificacdo Suplementar lista os requisitos que néo

sao imediatamente capturados nos casos de uso do modelo de casos de uso.

6.2.1.2 Escopo

O escopo deste documento se restringe ao desenvolvimento do projeto

Show do Milhdo Personalizavel.

6.2.1.3 Definicbes, Acrénimos e Abreviacdes

Consultar documento “Glossario”.

6.2.1.4 Referéncias

Documentos:

Termo de Abertura do Projeto.
Definicdes de Escopo e Objetivos.
Viséao do Negocio.

Casos de Uso Negocialis.
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6.2.1.5 Visao Geral

Este documento contém a especificacdo detalhada dos requisitos do sistema
que n&o sdo capturados nos casos de uso. E através dos itens a seguir que todos

0S aspectos da a aplicagéo serao descritos.

6.2.2 Funcionalidade

= Telade boas vindas
A aplicacao devera possuir uma abertura com boas vindas ao jogador.

= Solicitacdo do nome do jogador ao iniciar partida
Sempre que se iniciar uma nova partida da rodada de perguntas, a
aplicacdo solicitard o nome do jogador por meio de dialogo.

= Validacéo de alternativa selecionada
Por principio, somente uma alternativa representar a resposta correta a
pergunta sendo exibida para o jogador. A aplicacdo devera avaliar a
alternativa selecionada e retornar o resultado da escolha.

= Configuracéo Inicial da Jogada

A aplicacao ir4 possibilitar ajustes para o inicio da partida no menu inicial.

= Desativacdo do Audio no menu e durante a rodada de perguntas
A desativacao e ativacdo do audio da aplicacdo sera possibilitada no menu
inicial e durante a rodada de perguntas. Esta opcdo aparecera no menu
inicial como uma das configuracdes iniciais de partida, e durante a rodada

de perguntas estara disponivel no menu de op¢des do android.

= Desativacao das opc¢des de ajuda da jogada no menu
A desativacdo e ativacdo dos recursos de ajuda estara disponivel como

uma configuracgéo inicial de partida no menu inicial.
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Priorizagao de perguntas personalizadas

A priorizagdo de perguntas personalizadas consiste em determinar que a
aplicacao traga prioritariamente perguntas personalizadas durante a rodada
de perguntas. Caso a quantidade de perguntas personalizadas por nivel de
dificuldade chegue ao fim durante a partida, o sistema automaticamente
continuara a jogada utilizando as perguntas padrao.

Aleatoriedade de perguntas e alternativas exibidas

A aleatoriedade se refere na habilidade da aplicagdo em exibir
aleatoriamente as perguntas e também as alternativas, de forma que as
perguntas e suas alternativas ndo sejam exibidas sempre na mesma

ordem.

Exibicdo de ranking ilimitada e com datas
A aplicacao devera armazenar todas as jogadas realizadas e armazenar as

datas e pontuac¢@es alcancadas pelos usuarios formando um ranking.

Audio interativo
O aplicativo possuira efeitos de audio e narracao idénticos ao tema original,
possibilitando imersédo do usuério, onde as principais acdes e cada nivel

alcancado sdo narrados pelo apresentador.

Classificacdo de perguntas em niveis de dificuldade

As perguntas devem ser classificadas em trés niveis de dificuldade que
correspondem a (1) Facil, (2) Médio e (3) Dificil, dos quais a aplicacao fara
distribuicAo adequada durante a partida de forma que o desafio seja
ampliado a medida em que o jogador avanca.

Listagem de perguntas personalizadas
O usuério podera controlar as suas perguntas cadastradas mediante

listagem.
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Adicao de perguntas personalizadas pela listagem
A listagem de perguntas personalizadas apresentara op¢ao para adicdo de

novas perguntas pelo usuario.

Edicdo e excluséo de perguntas personalizadas na listagem
A listagem de perguntas personalizadas exibira um didlogo de opcbes para

as questdes pressionadas.

Orientacfes béasicas de adicdo de perguntas personalizadas
No formulério de edicdo de perguntas personalizadas, devera haver uma

opcéao de ajuda que exiba orientacdes de preenchimento.

Permitir desisténcia da partida iniciada
Assim como na versao televisiva desse jogo de perguntas e respostas, 0
usuario também tera a opcdo de desistir do jogo e receber o prémio

(pontuacgéo) acumulado.

Recursos de ajuda limitados
Os recursos de ajuda disponiveis durante a rodada de perguntas sao
limitados a certa quantidade de utilizacdes, ficando indisponiveis apés

terem esgotado.

Placar de resultados para acerto e erro

Assim como ha versao televisiva, haverd& um placar informando a
pontuacdo do jogador sempre no inicio de cada pergunta e na finalizagao
da rodada por desisténcia, erro ou superacao do desafio.

Aleatoriedade de efeitos de Audio
Alguns recursos contam com mais efeitos de audio sendo a projecéo

aleatoria.



53

6.2.3 Usabilidade

= Disposicéao simplificada dos botdes
O aplicativo devera ter os botdes bem evidenciados e dispostos de forma
linear, facilitando para que qualquer usuario navegue na aplicagdo sem
dificuldade.

= Desativacao do botao voltar na primeira tela
O botao voltar padrdo do android servira para navegacgao nas telas, sendo
desativado no menu principal evitando que o usuario saia da aplicacdo sem

intencao.

6.2.4 Confiabilidade

= Confirmacao de cada acdo durante manipulacéo
A aplicacdo ira requisitar confirmacdo do usuario para todas as acoes
durante a partida e antes da realizacdo de atividades que efetuem

alteracdo no banco de dados.

6.2.5 Desempenho

= Componentes adequados para diferentes resolucdes
A aplicagdo contard com componentes adequados para os diferentes tipos
de resolugdes, garantindo bom desempenho na renderizacao independente

do aparelho e garantindo qualidade de imagem.

6.2.6 Suportabilidade

= Tela expansivel em resolucdes diferentes
O desenvolvimento do layout devera levar em consideracdo as diferentes

proporcdes de telas e resolucdes.



54

6.2.7 Restricbes de Design

= Tela sempre na horizontal

A aplicacéo devera ser exibida somente na horizontal.

= Temaremetendo ao estilo original
O tema visual da aplicacdo deve remeter ao estilo que define a identidade
da ideia original do jogo, que provem de um programa televisivo de grande

sucesso exibido entre os anos de 1999 e 2003 chamado Show do Milhdo.

= Audio com efeitos idénticos ao original
Os efeitos de audio da aplicacdo serdo originais do programa televisivo,

incluindo até a narracdo do apresentador.



7 ANALISE E DESIGN

7.1 Diagrama de Classes com atributos e métodos

Modelo Conceitual
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pkg
Dialogo Audio
Condicao
<<interface>>
Game Alternativa
ContextoDados Pergunta
<<interface>> <<interface>>
Ranking Insercao
<<interface>> <<interface>> <<interface>>
Abe rtura Main Listagem

FIGURA 5 — DIAGRAMA DE CLASSES CONCEITUAL
FONTE: O autor.



Modelo Légico
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pkg

Condicao

- contexto - context

- contextoDados : ContextoDados
- nomeJogador : String
- nPergunta int

- nDificuldade  int

- ajudaPulo " int

- ajudaCartas : int

- premioAcertar - String
- premioErrar - String
- premioParar - String
- valorErrar : int

- valorParar : int

+ getnPerguta() - int

+ setnPergunta() - void

+ proxPerguntal) - void

+ getnDificuldade() : int

+ setnDificuldade() - void

+ proxDificuldade() : void
+ getPremioAcertar() : String
+ setPremioAcertar() : void
+ getPremioErmar() - String
+ setPremioErrar() - void
+ getPremioParar() - String
+ setPremioParar() - void
+ getValorErrar()  int

+ setValorErar() - void

+ getValorParar() : int

+ setValorParar() - void

+ getAjudaPulo() - int

+ setAjudaPulo() void

+ getAjudaCartas() « int

+ setAjudaCartas() - void

+ utiizarPulof) - void

+ tilizarCartas() : void

+ atualizarCondicao() - void
+ salvarGanho() - void

+ salvarErro() : void

+ salvarDesistencia() - void
- salvarResultado() - void

<<interface>>
Game

- contexto : context

- optSemAudio : boolean
- optSemAjuda : boolean
- optPerguntas - boolean
- pergunta : Pergunta

- condicao : Condicao

- dialogo : Dislogo

- audio : Audio

#onCreate() - void
#onResume() ' void
#onPause() : void
- rodadaf) : void

- atualizarComponentes() : void
- finalizarRodada() - void
+btnCartas() : void

+ btnPular() : void
+binParar) : void

- exibirCartas() : void

- desabilitarAlternativas() : void

Dialogo

-texto

- contexto ; context

Sting

- duracao - int

-tipoPlacar : int
- nPergunta  int
- semAudio | Boolean

+ exibePlacar() : void

<<interface>>

Abe rtura

- contexto : context

Audio

- contexto - context
-somTema MediaPlayer
- somVoz : MediaPlayer
- somEfeito ; MediaPlayer

+ playTemal) : void

+ playNome() - void

+ playBoaSorte() : void

+ playPergunta(id  int): void
+ playSuspense() : void

+ playCerteza() : void

+ playQualResposta() - void
+ playCertaResposta() - void
+ playVoceEmou() : void

+ playMoedas() - void

+ playVoceGanhou() - void
+ playViraCarta()  void

+ playCarta() : void

+ playParar() - void

+ playTehau() - void

+ playComecof) - void

Alternativa

<id:int
-texto : String
-verdadeira: int
-atvaint

+ getid() : int

+ setid() : void

+ getTexto() - String

+ sefTexto() - void

+ getVerdadeira()  int
+ setVerdadeira() - void
+ getAtiva() : int

+ setAtiva() : void

#onCreate() . void Main

#onResume() : void

<<interface>>

- contexto ; context

#onCreate() : void
#onRestart() - void
#onStop()  void

Pergunta

- contexto : context

- contextoDados : ContextoDados
-id:int

- dificuldade : int

- texto : String

+ getid() : int
+ setid() : void

+ getDificuldade() : int
+ setDificuidade() - void
+ getTexto(): Sting
+ setTexto() - void

ContextoDados

- nomeBD - String
-versaoBD | int
- contexto : context

#onCreate() : void
#onUpgrade() - void
#lnsert() - void

# update() : void

# delete()  void

# retomarDados() : cursor

int): Alternativa

+ setAlternativa(alt : Atemativa) : void

+ getPergunta(id:int)() : void

+ getPerguntallova(dificuldade : int) : void
- getAlternativas() - void

+ getPerguntas() : ArrayList

+ salvarPergunta() : void

- salvarAltemativas() - void

+ excluirPergunta() - void

- verificarRepeticao() | boolean

<<interface>>
Ranking

#onCreate() - void

<<interface>>
Listagem

- contexto : context

+iniciarJogo() - void

+ definicaolnicial() - void
+apresentarPlacar() ' void

+ personalizarPerguntas() : void
+sairDaAplicacao() : void

#onCreate(): void
#onResume() : void

- listarPerguntas() - void
+novaPergunta() : void

<<interface>>
Insercao

- contexto : context

#onCreate() : void

- carregarPergunta() - void
+exibirAjuda() : void
+escolherDificuldade() . void
+gravarPergunta() : void

- validarCampos() : boolean

FIGURA 6 — DIAGRAMA DE CLASSES COM ATRIBUTOS E METODOS

FONTE: O autor.
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7.2 Diagrama de Caso de Uso
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FIGURA 7 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO 1l

FONTE: O autor.



7.3 Especificacdes de Casos de Uso com Interfaces

UCO001 - Iniciar Jogo
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Use Case

UCO001 - Iniciar Jogo

Descricao

Permite iniciar a partida da Rodada de Perguntas.

Pré-Condices

Este caso de uso pode iniciar se:

-Aa aplicacéao for iniciada.

Pés-Condicbes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:

- A aplicacéo estara exibindo a tela de pergunta e alternativas.

Fluxo Principal

P1 — O sistema apresenta a tela de menu (DV1);

P2 - O usuario clica em “Iniciar Jogo” (A1)(A2)(A3)(A4)(A5)(AB)(AT);
P2 — A aplicagdo requisita nome do usuério (DV2);

P3 — O usuério informa seu nome (A8)(A9);

P4 — O usuario clica em “Jogar” (A8)(A9);

P5 — A aplicagéo faz validagéo (E1);

P6 — A aplicagéo inicia Rodada de Perguntas;

P7 — O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo

Al - O usuario clica em “Placar”:
1. (ver UC012 - Visualizar Ranking);
A2 — O usuario clica em “Personalizar”:
1. (ver UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada);
A3 — O usuario clica em “Sair”:
1. (ver UCO013 - Sair da Aplicacdo);
A4 — O usuario marca opgao “Jogar sem Audio”:
1. (ver UC007 — Configurar Jogada);
A5 — O usuério marca opgao “Jogar sem Ajuda”:
1. (ver UCO07 — Configurar Jogada);
A6 — O usuario marca opgao “Utilizar Personalizagao”:
1. (ver UC007 — Configurar Jogada);
A7 — O usuario utiliza “opgdes” do dispositivo:
1. (ver UCO013 — Sair da Aplicacdo);
A8 — O usuario utiliza “voltar” do dispositivo:
1. O caso de uso é€ finalizado.
A9 — O usuario clicam em “Cancelar”:

1. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecéo

E1 — Dados Invélidos:
1. A aplicacao verifica inexisténcia de valor no campo (R1);
2. Aplicagao exibe o alerta “Informe seu Nome!”;
3. (ver P2);
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Regras de Negdcio R1 - Nome do Jogador:

1. Toda jogada exigira nome do jogador;

DateView
DV1 - Menu Inicial

INICIAR JOGO

PERSONALIZAVEL

PLACAR |Jogar sem Audio

PERSONALIZAR ‘ Jogar sem Ajuda

’ Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.

DV2 - Dialogo Nome do Usuario

Informe seu nome para comegar:

Cancelar

FONTE: O autor.




UCO002 - Desistir da Jogada
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Use Case

UCO002 — Desistir da Jogada

Descricao

Permite que o jogador desista da jogada e a rodada de perguntas

seja finalizada exibindo sua pontuacéo.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:

- A aplicagéo for iniciada;

- A rodada de perguntas tiver iniciado (ver UC001 — Iniciar Jogo);

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:

- A aplicac@o exibe placar com a pontuacgéo alcancada pelo jogador;

- A aplicacéo salva os dados da jogada no banco de dados;

Fluxo Principal

P1 — O usuario seleciona o recurso “Parar”’ (A1)(A2)(A3)(A4)(DV1);

P2 — A aplicagdo requisita confirmagéo (DV2);

P3 — O usuario confirma escolha (A6);

P4 — A aplicagdo exibe placar de pontuacdo adquirida (DV3);
P5 — A aplicagdo salva os dados do jogo no banco de dados;
P6 — A aplicacao exibe Menu Inicial (DV4);

P7 — O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo

Al — O usuario utiliza “opgoes” do dispositivo:
1. O usuario clica na fungao “Opg¢des” do dispositivo;
2. A aplicacao exibe opgdes “Audio” e “Parar’ (DV5);
3. O usudrio seleciona “Parar” (A5);
4. (P2);
A2 — O usuério utiliza o recurso PULAR:
1. (ver UCO0O05 — Utilizar Recurso de Ajuda);
A3 — O usuério utiliza o recurso CARTAS:
1. (ver UCO005 — Utilizar Recurso de Ajuda);
A4 — O usuério seleciona alternativa:
1. (ver UC003 — Selecionar Alternativa);
A5 — O usuério seleciona opc¢éo Audio:
1. (ver UC006 — Desativar Audio durante Jogo);
A6 — O usuario seleciona “Nao”:

1. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecéo

Regras de Negdcio




DateView
DV1 - Rodada de Perguntas — Recurso PARAR

FONTE: O autor.

DV2 - Dialogo de Confirmacao do Recurso PARAR

Deseja parar e receber 500 Reais ?

61

Ajuda

Pular (3)

w

Cartas
Acertar

1 MIL
Parar

500

FONTE: O autor.



62

DV3 - Placar de Pontuagéo Alcancada

Voce ganhou 500 Reais

FONTE: O autor.

DV4 — Menu Inicial

,

INICIAR JOGO
PERSONALIZAVEL

PLACAR |Jogar sem Audio

PERSONALIZAR ’ Jogar sem Ajuda

} Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.
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DV5 - Opg¢des do Dispositivo durante Rodada de Perguntas

FONTE: O autor.
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UCO003 - Selecionar Alternativa

Use Case

UCO003 — Selecionar Alternativa

Descricao

Permite que o jogador escolha uma das alternativas disponiveis

como possivel resposta correta a pergunta e seja avaliado.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicacéo for iniciada;

- O caso de uso (UCO001 — Iniciar Jogo) tiver sido executado.

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:

- O caso de uso (UC004 — Avaliar Alternativa) é executado.

Fluxo Principal

P1 — O usuério seleciona a alternativa desejada (A1)(A2)(A3)
(A4)(DV1);

P2 — A aplicagdo requisita confirmacgéo (DV2);

P3 — O usuario confirma escolha (A6);

P4 — (ver UC004 — Avaliar Alternativa);

P5 — O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo

Al — O usuario utiliza “opgdes” do dispositivo:
1. Usuario clica na fungéo “Opg¢des” do dispositivo;
2. Aplicacdo exibe opgdes “Audio” e “Parar”;
3. Usuario seleciona “Parar” (A5);
4. (ver Ad);
A2 — O usuério utiliza o recurso PULAR:
1. (ver UC004 — Utilizar Recurso de Ajuda);
A3 — O usuério utiliza o recurso CARTAS:
1. (ver UC004 — Utilizar Recurso de Ajuda);
A4 — O usuério utilizar o recurso PARAR:
1. (ver UC002 — Desistir da Jogada);
A5 — O usuario seleciona opgéo Audio:
1. (ver UC005 — Desativar Audio durante Jogo);
A6 — O usuario seleciona “Nao”:

1. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecéo

Regras de Negdcio
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DataView

DV1 - Selecédo de Alternativa na Rodada de Perguntas

Cartas
Acertar

1 MIL

Parar
500
Errar

Zero

FONTE: O autor.

DV2 - Didlogo de confirmacao da selecéao

Esta certo disso?

FONTE: O autor.
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UCO004 - Avaliar Alternativa

Use Case

UCO004 — Avaliar Alternativa

Descricao

Este caso de uso serve para avaliar a alternativa indicada pelo

usuario.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicagéo for iniciada;
- O caso de uso (UCO001 — Iniciar Jogo) tiver sido executado.

- O caso de uso (UC003 — Selecionar Alternativa) for executado.

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- A aplicacdo atualiza condicdo do jogo, pergunta, alternativas e

demais contelidos para o jogador.

Fluxo Principal

P1 — A aplicagéo confirma acerto na alternativa selecionada (E1);
P2 — A aplicagédo anima a alternativa correta (DV1);

P3 — A aplicagdo executa audio de confirmacgéo do acerto;

P4 — A aplicagdo atualiza a condi¢&o do jogo para préximo nivel;

P5 — A aplicagdo exibe placar para nova pergunta (DV2);

P6 — A aplicagdo atualiza pergunta e demais contetidos exibidos;
P7 — O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo

Al - A alternativa selecionada é incorreta:

1. A aplicacdo anima a alternativa correta (DV3);

2. A aplicacao executa audio informando o erro;

3. A aplicacdo exibe placar do premio a ser recebido (DV4);
4. A aplicagdo salva o resultado do jogo no banco de dados.
5

A aplicagdo volta para a tela do Menu Inicial (DV5).

Fluxo de excecéo

El - Alternativa incorreta:
1. O sistema identifica que a alternativa selecionada é incorreta;
2. (verAl);

Regras de Negécio

R1 - Apenas uma alternativa verdadeira:
1. Somente uma alternativa representa a resposta correta para

cada pergunta da aplicacao.
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DataView

DV1 - Alternativa selecionada correta

FONTE: O autor.

DV2 - Placar de introducado a nova pergunta

Valendo T MIL Reais

FONTE: O autor.
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DV3 — Alternativa selecionada incorreta

FONTE: O autor.

DV4 - Placar de pontuacdo alcancada

Voce ganhou 500 Reais

FONTE: O autor.
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DV5 — Menu inicial

INICIAR JOGO
PERSONALIZAVEL

PLACAR |Jogar sem Audio

PERSONALIZAR

’ ‘Jogar sem Ajuda

‘ Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.
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UCO005 - Utilizar Recurso de Ajuda

Use Case

UCO005 - Utilizar Recurso de Ajuda

Descricao

Este caso de uso permite que o jogador utilize recursos de ajuda
durante a rodada de perguntas, que possibilitem continuidade do

jogo.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicacéo for iniciada;

- O caso de uso (UCO001 — Iniciar Jogo) for executado.

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- A aplicacdo atualiza a pergunta e alternativas sem alterar a

condicéo dos pontos do jogador.

Fluxo Principal

P1 — O usuario seleciona o recurso PULAR (A1)(A2)(A3)(A4)
(R1)(DV1);

P2 — A aplicagao requisita confirmacéo (DV2);

P3 — O usuério confirma a escolha (A6);

P4 — A aplicacdo desconta o recurso utilizado (R2);

P5 — A aplicagdo exibe novo placar de pergunta (DV3);

P6 — A aplicacéo atualiza pergunta e demais contetdos exibidos sem
alterar a condi¢céo do jogador (DV4);

P7 — O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo

Al — O usuario utiliza “opgdes” do dispositivo:
1. Usuério clica na fungéo “Opgdes” do dispositivo;
2. Aplicacdo exibe opgdes “Audio” e “Parar”;
3. Usuario seleciona “Parar” (A5);
4. (ver Ad),
A2 - O usuério seleciona alternativa:
1. (ver UC003 — Selecionar Alternativa);
A3 - O usuério utiliza o recurso CARTAS:
1. O usuario utiliza o recurso CARTAS (DV5);
2. A aplicacdo requisita confirmagéo (DV6);
3. O usuério confirma a escolha (A6);
4. A aplicagédo desconta o recurso utilizado (R2);
5. A aplicacdo exibe um didlogo com quatro cartas (DV7);
6. O usudrio seleciona uma carta e obtém um valor (DV8);
7. A aplicacdo desativa aleatoriamente alternativas incorretas
de acordo com o valor obtido pelo usuario (R3)(DV9);
8. O caso de uso é finalizado.

A4 — O usuério utiliza o recurso PARAR:
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1. (ver UC002 — Desistir da Jogada);

A5 — O usuério seleciona opgdo Audio:
1. (ver UC005 — Desativar Audio durante Jogo);
A6 — O usuario seleciona “Nao”:

1. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecao

Regras de Negdcio

R1 - Disponibilidade de recursos de ajuda
1. A fungéo do recurso utilizado s6 sera executada se 0 mesmo
recurso possuir saldo para utilizacao.
R2 — Recursos de ajuda limitados
1. Os recursos de ajuda sdo descontados a cada uso até que
sejam desativados quando esgotados.
R3 — Recurso de ajuda Cartas
1. As cartas exibidas em didlogo no recurso de ajuda, possuem
valores entre 0 e 3, que serdo utilizados para desativacdo

aleatéria das alternativas incorretas.

Dataview

DV1 - Rodada de Perguntas — Recurso PULAR

FONTE: O autor.
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DV2 - Dialogo de Confirmacao do Recurso PULAR

Vocé deseja utilizar este recurso ?

FONTE: O autor.

DV3 - Placar de introducéo a nova pergunta

Valendo 1 MIL Reais

FONTE: O autor.
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DV4 — Nova pergunta sem modificagcdo da pontuacao

1 Mar Mediterraneo

2 Mar do Caribe
3 Mar Caspio

4

FONTE: O autor.

DV5 — Rodada de Perguntas — Recurso CARTAS

Cartas
Acertar

1 MIL

Parar

500

Errar

FONTE: O autor.
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DV6 — Dialogo de Confirmac&o do Recurso CARTAS

Vocé deseja utilizar este recurso ?

FONTE: O autor.

DV7 - Dialogo do recurso CARTAS

Escolha uma Carta

FONTE: O autor.
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DV8 — Carta selecionada no didlogo do recurso CARTAS

Escolha uma Carta

FONTE: O autor.

DV9 — Alternativas incorretas desativadas

Cartas
Acertar

1 MIL

Parar
500

Errar

Zero

FONTE: O autor.
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UC006 — Desativar Audio durante Jogo

Use Case

UC006 — Desativar Audio durante Jogo

Descricao

Este caso de uso permite que o jogador desative o audio da

aplicacdo durante a rodada de perguntas.

Pré-Condicoes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicacéo for iniciada;

- O caso de uso (UCO001 - Iniciar Jogo) for executado.

P6s-Condicdes

Apo6s o fim normal deste caso de uso:
- A aplicagdo continuard executando a rodada de perguntas com

audio desativado.

Fluxo Principal

P1 — O usuério utiliza “opgdes” do dispositivo (A1)(A2)(A3)(A4)(R1);
P2 — A aplicacdo exibe as opgdes “Audio” e “Parar” (DV1);

P3 — O usuério seleciona “Audio” (A4);

P4 — A aplicacao desativa o audio;

P5 — A aplicacdo exibe alerta “Audio desativado” (DV2);

P6 — O caso de uso é finalizado.

Fluxo Alternativo

Al - O usuério seleciona alternativa:

1. (ver UC003 - Selecionar Alternativa);
A2 — O usuério utiliza o recurso PULAR:

1. (ver UCO0O05 — Utilizar Recurso de Ajuda);
A3 — O usuério utiliza o recurso CARTAS:

1. (ver UCO005 — Utilizar Recurso de Ajuda);
A4 — O usuério utiliza o recurso PARAR:

1. (ver UC002 — Desistir da Jogada);

Fluxo de excecéo

Regras de Negdcio
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Dataview

DV1 - Opcdes do Dispositivo durante Rodada de Perguntas

FONTE: O autor.

DV2 — Alerta de audio desativado

Audio Desativado

Ameérica

FONTE: O autor.
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UCO007 - Configurar Jogada

Use Case

UCO007 - Configurar Jogada

Descricao

Este caso de uso permite que o jogador configure alguns aspectos

antes de iniciar a rodada de perguntas;

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:

- A aplicagéo for iniciada;

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- A aplicacao estara configurada para iniciar a Rodada de Perguntas

sob os parametros definidos pelo usuario.

Fluxo Principal

P1 — O usudrio marca a opgao “Jogar sem Audio” (A1)(A2)(A3)(A4)
(A5)(AB)(A7)(R1)(DV1);
P2 — O caso de uso é finalizado;

Fluxo Alternativo

A1l — O usuario clica em “Iniciar Jogo”:
1. (ver UCOO01 - Iniciar Jogo);
A2 — O usuario clica em “Placar”:
1. (ver UC012 - Visualizar Ranking);
A3 - O usuario clica em “Personalizar’:
1. (ver UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada);
A4 — O usuario clica em “Sair”:
1. (ver UCO013 - Sair da Aplicacdo);
A5 — O usuario marca opg¢ao “Jogar sem Ajuda” (R2):
1. O usuario marca a opgao “Jogar sem Ajuda” (DV2)
2. O caso de uso é finalizado;
A6 — O usuario marca opgao “Utilizar Personalizagao” (R3):
1. O usuario marca a opg¢ao “Utilizar Personalizagao” (DV3)
2. O caso de uso é finalizado;
A7 — O usuario utiliza “opgdes” do dispositivo:
1. (ver UCO013 - Sair da Aplicacdo);

Fluxo de excecéao

Regras de Negécio

R1 — Parametro de Iniciacdo sem Audio:
1. A aplicacdo encerrard o 4udio até que o usuario ative
novamente utilizando os mesmos métodos;
R2 — Parametro de Iniciacdo sem Ajuda:
1. A aplicacéo iniciara a rodada de perguntas com 0S recursos
de ajuda desativados;
R3 — Parametro de Iniciacao Utilizando Personalizacdo
1. A aplicagdo priorizara as perguntas personalizadas na

rodada de perguntas;




Dataview

DV1 - Opc¢éo de menu Jogar sem Audio

INICIAR J
PLACAR

PERSONALIZAR

Developed by Anderson

FONTE: O autor.

DV2 — Opc¢éo de menu Jogar sem Ajuda

INICIAR JO
PLACAR

PERS LIZAR

Developed by Anderson

FONTE: O autor.
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wdlh

PERSONALIZAVEL

|Jogar sem Audio

iJogar sem Ajuda

’ Utilizar Personalizagao

b

PERSONALIZAVEL
|Jogar sem Audio
‘Jogar sem Ajuda

‘ Utilizar Personalizagao
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DV3 - Opc¢éo de menu Utilizar Personalizagao

INICIAR JOGO
PERSONALIZAVEL

PLACAR |Jogar sem Audio

PERSONALIZAR

‘ ‘Jogar sem Ajuda

‘ Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.
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UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada

Use Case

UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada

Descricao

Este caso de uso permite que o jogador cadastre sua propria

pergunta na aplicagao.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicagéo for iniciada;
- O caso de uso (UC009 - Listar Perguntas Personalizadas) for

executado.

Pés-Condicbes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- A pergunta personalizada do usuario estara gravada no banco de

dados da aplicacao.

Fluxo Principal

P1 — O usudrio clica em “Nova Pergunta” (A1)(A2)(DV1);

P2 — A aplicacdo exibe formulario (DV2);

P3 — O usuario preenche os campos de Pergunta, Alternativas e
seleciona dificuldade e alternativa correta (A1)(A3)(R1)(R2)
(DV3)(DV4);

P4 — A aplicagéo valida os campos (E1);

P5 — A aplicagéo grava a pergunta no banco de dados;

P6 — A aplicagéo volta para a tela de listagem das perguntas;

P7 — A aplicagdo atualiza a listagem de perguntas;

P8 — A aplicagcao exibe um alerta “Pergunta Salva com Sucesso!”
(DV6);

P9 — Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

Al - O usuario utiliza “voltar” do dispositivo:
1. Volta para tela anterior;
A2 — O usuério seleciona uma pergunta na listagem:
1. (ver UC010 — Editar Pergunta Personalizada);
A3 — O usuario clica em “Ajuda”:
1. O usuario clica em “Ajuda” (DV7);
A aplicag@o exibe didlogo com orientacoes;
O usuario clica em “OK”;
A aplicagéo encerra o dialogo;
(ver P1).

o M 0D

Fluxo de excecao

E1 - Dados Invélidos
1. A aplicacdo verifica a inexisténcia de dados nos campos
texto da pergunta ou alternativas;
2. A aplicagdo emite o alerta “E necessario preencher todos os
campos!” (DV5);
3. (ver P4);
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Regras de Negdcio R1 - Limite de caracteres das perguntas:
1. As perguntas possuem limite maximo de 100 caracteres;
R2 — Limite de caracteres das alternativas:

1. As alternativas possuem limite maximo de 40 caracteres;

Dataview
DV1 - Listagem de perguntas personalizadas

Perguntas personalizadas:

Quem criou a Reptiblica?

Qual é a capital do Mato Grosso do Sul?

Qual continente que tem mais paises?

FONTE: O autor.
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DV2 - Formulério de edicdo de perguntas personalizadas

Editar Personalizagao

FONTE: O autor.

DV3 - Preenchimento do formulario de perguntas personalizadas

Editar Personalizagao

Como se chama o lago salgado, que é parte mais baixa da Terra, situado na Palestina?

Mar do Caribe

Mar Caspio

Mar Morto

Mar Mediterraneo

FONTE: O autor.
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DV4 - Dialogo de selecao de dificuldade da pergunta personalizada

Escolha a dificuldade:

1
2
3

DV5 — Alerta do formulario de perguntas personalizadas

Editar Personalizagao
U

FONTE: O autor.

E necessério preencher todos os campos!

FONTE: O autor.
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DV6 — Alerta de pergunta personalizada salva

Perguntas personalizadas:

Qual continente que tem mais paises?

Que compositora brasileira fez sucesso com a sua marchinha 'abre alas' ?

Como se chama o lago salgado, que é parte mais baixa da Terra, situado na Palestina?

Qual eh a capital do Mato Grosso do Sul?

jhvjhj
Pergunta Salva com Sucesso!

FONTE: O autor.

DV7 - Dialogo de orientacdo do formulario

Orientagoes

Para edigao ou insergao de uma pergunta informe:
Dificuldade - nivel de 1 a 3.
Texto da Pergunta e suas 4 alternativas.

Deixe marcada a alternativa correta.
Salve a edigao efetuada.

FONTE: O autor.
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UCO009 - Listar Perguntas Personalizadas

Use Case

UCO009 - Listar Perguntas Personalizadas

Descricao

Este caso de uso permite que o jogador liste as perguntas

personalizadas gravadas.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:

- A aplicagéo for iniciada;

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- O usuario terd uma listagem de perguntas personalizadas gravadas

na aplicacao.

Fluxo Principal

P1 — O usuario clica em “Personalizar’ (A1)(A2)(A3)(A4)(A5)
(AB)(AT)(DV1);
P2 — A aplicagéo exibe listagem de perguntas personalizadas (DV2);

P3 — Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

A1l — O usuario clica em “Iniciar Jogo”:
1. (ver UCO001 - Iniciar Jogo);

A2 — O usuario clica em “Placar”:
1. (ver UC012 - Visualizar Ranking);

A3 — O usuario clica em “Sair”:
1. (ver UCO013 - Sair da Aplicacédo);

A4 — O usuario marca opgao “Jogar sem Audio”:
1. (ver UC007 — Configurar Jogada);

A5 — O usuario marca opgao “Jogar sem Ajuda”:
1. (ver UCO07 — Configurar Jogada);

A6 — O usuario marca opgao “Utilizar Personalizagao”:
1. (ver UC007 — Configurar Jogada);

A7 — O usuério utiliza “opgoes” do dispositivo:
1. (ver UCO013 - Sair da Aplicacdo);

Fluxo de excecdao

Regras de Negécio
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Dataview

DV1 - Menu Inicial — Personalizar

INICIAR JOGO o
o e e

PLACAR

|Jogar sem Audio

PERSONALIZAR ’ Jogar sem Ajuda

’ Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.
DV2 - Listagem de perguntas personalizadas

Perguntas personalizadas: Nova Pergunta

Quem criou a Republica?
Qual é a capital do Mato Grosso do Sul?

Qual continente que tem mais paises?

FONTE: O autor.
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UCO010 - Editar Pergunta Personalizada

Use Case

UCO010 - Editar Pergunta Personalizada

Descricao

Este caso de uso permite que o jogador cadastre sua propria

pergunta na aplicacéo.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicagéo for iniciada;
- O caso de uso (UC009 - Listar Perguntas Personalizadas) for

executado.

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- A aplicagéo ira exibir os dados da pergunta personalizada para que

possam ser editados pelo usuario.

Fluxo Principal

P1 — O usuério seleciona uma pergunta na listagem (A1)(A2)(DV1);
P2 — A aplicacdo exibe um dialogo com as opc¢bdes “Editar” e “Excluir”
(DV2);

P3 — O usuério seleciona a opgao “Editar” (A1)(A3);

P4 — A aplicagdo exibe formulario preenchidos com os dados da
pergunta selecionada (DV3);

P5 — Caso de uso € encerrado.

Fluxo Alternativo

A1l - O usuario utiliza “voltar” do dispositivo:

1. Volta para tela anterior.
A2 — O usuério clica em “Nova Pergunta”:

1. (ver UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada);
A3 — O usuario clica em “Excluir”:

1. (ver UCO011 — Excluir Pergunta Personalizada);

Fluxo de excecéo

Regras de Negdcio
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Dataview
DV1 - Listagem de perguntas personalizadas

Perguntas personalizadas:

Quem criou a Reptiblica?

Qual é a capital do Mato Grosso do Sul?

Qual continente que tem mais paises?

FONTE: O autor.

DV2 - Dialogo de opc¢des das perguntas personalizadas selecionadas

O que deseja fazer?

Editar

Excluir

FONTE: O autor.
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DV3 - Formulério de edicdo de pergunta personalizada

Editar Personalizagao

Como se chama o lago salgado, que é parte mais baixa da Terra, situado na Palestina?

Mar do Caribe
Mar Caspio
o

Mar Morto

Mar Mediterraneo

FONTE: O autor.
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UCO011 - Excluir Pergunta Personalizada

Use Case

UCO011 — Excluir Pergunta Personalizada

Descricao

Este caso de uso permite que o0 jogador exclua perguntas

personalizadas da aplicacao.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:
- A aplicagéo for iniciada;
- O caso de uso (UC009 - Listar Perguntas Personalizadas) for

executado.

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:
- A aplicacao tera excluido a pergunta personalizada indicada pelo

usuario.

Fluxo Principal

P1 — O usuario seleciona uma pergunta na listagem (A1)(A2)(DV1);
P2 — A aplicagao exibe um dialogo com as opgdes “Editar” e “Excluir’
(DV2);

P3 — O usuario seleciona a opgao “Excluir’ (A1)(A3);

P4 — A aplicacéo requisita confirmacéo do usuério (DV3);

P5 — O usuério confirma a agéo (A4);

P6 — A aplicagéo exclui a pergunta personalizada da base de dados;
P7 — A aplicagéo atualiza a listagem de perguntas;

P8 — A aplicacéo exibe alerta “Item excluido!” (DV4);

P9 — Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

A1l — O usuario utiliza “voltar” do dispositivo:
1. Volta para tela anterior;
A2 — O usuario clica em “Nova Pergunta”:
1. (ver UC008 — Cadastrar Pergunta Personalizada);
A3 — O usuario clica em “Editar”:
1. (ver UC010 — Editar Pergunta Personalizada);
A4 — O usuario clica em “Nao”:

1. Volta para tela anterior.

Fluxo de excecdao

Regras de Negdcio




92

Dataview
DV1 - Listagem de perguntas personalizadas

Perguntas personalizadas:

Quem criou a Republica?

Qual é a capital do Mato Grosso do Sul?

Qual continente que tem mais paises?

FONTE: O autor.

DV2 - Didlogo de op¢Bes das perguntas personalizadas selecionadas

O que deseja fazer?

Editar

Excluir

FONTE: O autor.
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DV3 - Dialogo de confirmacgédo de exclusdo de pergunta

Excluir Pergunta

ATENGCAO: Deseja mesmo excluir a pergunta selecionada ?

FONTE: O autor.

DV4 — Alerta de exclus&o de pergunta personalizada

Perguntas personalizadas:

Qual continente que tem mais paises?
Que compositora brasileira fez sucesso com a sua marchinha 'abre alas' ?

Como se chama o lago salgado, que é parte mais baixa da Terra, situado na Palestina?

Qual eh a capital do Mato Grosso do Sul?

0 item foi excluido!

FONTE: O autor.
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UCO012 - Visualizar Ranking

Use Case

UCO012 - Visualizar Ranking

Descricao

Este caso de uso permite visualizar a classificacdo dos jogadores

gue ja participaram da rodada de perguntas.

Pré-Condicbes

Este caso de uso pode iniciar se:

- A aplicagéo for iniciada;

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:

- A aplicacéo ira exibir o ranking dos jogadores;

Fluxo Principal

P1 — O usudrio clica em “Placar” (A1)(A2)(A3)(A4)(A5)(A6)(A7)(DV1);
P2 — A aplicagdo exibe a tela de placar, com a classificacdo dos
jogadores e suas pontuagdes e data de jogo (DV2);

P3 — Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

A1l — O usuario clica em “Iniciar Jogo”:
1. (ver UCOO01 - Iniciar Jogo);
A2 - O usuario clica em “Personalizar’:
1. (ver UCO09 — Listar Perguntas Personalizadas);
A3 - O usuario clica em “Sair”:
1. (ver UCO013 — Sair da Aplicacdo);
A4 — O usuario marca opgao “Jogar sem Audio”:
1. (ver UC007 — Configurar Jogada);
A5 — O usuario marca opgao “Jogar sem Ajuda”:
1. (ver UCO07 — Configurar Jogada);
A6 — O usuario marca opgao “Utilizar Personalizagao”:
1. (ver UCO07 — Configurar Jogada);
A7 — O usuario utiliza “opgoes” do dispositivo:
1. (ver UCO013 - Sair da Aplicacdo);

Fluxo de excecéao

Regras de Negécio
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Dataview

DV1 - Menu Iniciar - Placar

‘ B
5“@4”1”0

INICIAR JOGO

PERSONALIZAVEL

PLACAR Jogar sem Audio

PERSONALIZAR

Jogar sem Ajuda

Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.

DV2 - Classificacdo dos Jogadores

RANKING GERAL

Posicao Jogador Pontuagao Data

eder 2 500 28/12/2014
ederson 2 MIL 28/12/2014
Dyei 2 MIL 28/12/2014
anderson 2 MIL 20/01/2015
teste 2 MIL 21/01/2015
Dyei 1500 28/12/2014
ander. 1 MIL 21/12/2014
ederson 1 MIL 28/12/2014
teete 1 MIL 17/01/2015
fd 500 25/12/2014
fvfg 500 06/01/2015

anderson 500 17/01/2015
andar RNN 20/N1/2N1R/

1]
2
3
4
5
6
7
8
9
10

=
-

=% =
0N

FONTE: O autor.
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Use Case

UCO013 - Sair da Aplicacao

Descricao

Este caso de uso permite encerrar a aplicacao.

Pré-Condicdes

Este caso de uso pode iniciar se:

- A aplicagéo for iniciada;

P6s-Condicdes

Ap6s o fim normal deste caso de uso:

- A aplicacdo devera estar encerrada.

Fluxo Principal

P1 — O usuario clica em “Sair’ (A1)(A2)(A3)(A4)(A5)(A6)(A7)(DV1);

P2 — A aplicacéo requisita confirmacéo (DV2);
P3 — O usuério confirma a acéo (A8)(A9);
P4 — A aplicacao é encerrada;

P5 — Caso de uso encerrado.

Fluxo Alternativo

A1l — O usuario clica em “Iniciar Jogo”:
1. (ver UCOO01 - Iniciar Jogo);
A2 — O usuério clica em “Placar”:
1. (ver UC012 - Visualizar Ranking);
A3 - O usuario clica em “Personalizar’:
1. (ver UCO09 — Listar Perguntas Personalizadas);
A4 — O usuario marca opgao “Jogar sem Audio”:
1. (ver UC007 — Configurar Jogada);
A5 — O usuario marca opgao “Jogar sem Ajuda”:
1. (ver UCO07 — Configurar Jogada);

A6 — O usuario marca opgao “Utilizar Personalizagao”:

1. (ver UCO07 — Configurar Jogada);
A7 — O usuario utiliza “opgoes” do dispositivo:
1. O usuario utiliza “opgdes” do dispositivo:
A aplicagao exibe opgéao “Sair” (Dv3);
O usuaério clica em “Sair” (A8);
A aplicagéo requisita confirmacgéo (DV2);
O usuario confirma a acao (A9);

A aplicagéo é encerrada;

N o gk~ w DN

Caso de uso encerrado.

A8 — O usuario utiliza “voltar” do dispositivo:
1. Volta para a tela anterior;

A9 - O usuério clica em “Nao”:

1. Volta para a tela anterior;

”

Fluxo de excecao

Regras de Negécio
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DataView

DV1 - Menu Inicial — Sair

INICIAR JOGO

PLACAR

| Jogar sem Audio
|

PERSONALIZAR ) Jogar sem Ajuda

} Utilizar Personalizagao

Developed by Anderson

FONTE: O autor.

DV2 - Didlogo de confirmacéo de Saida

Sair

Deseja sair da aplicagao?

FONTE: O autor.



DV3 - Opc¢des do dispositivo no Menu Inicial

INICIAR JOGO

PLACAR

PERSONALIZAR

FONTE: O autor.

Ll

PERSONALIZAVEL

|Jogar sem Audio

’Jogar sem Ajuda

’ Utilizar Personalizagao

98
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FIGURA 8 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — INICIAR JOGO - PRINCIPAL

FONTE: O autor.



UCO001 - Iniciar Jogo — A8

sdIniciar Jogo - A8 J

Usuario : Ator

| 1:iniciarJogo_click()

O Audio : Class
Menu : |r|1terface

|
D> |
>
1.1: tocarAudiolnformaNome() l
<_<<_QLéLogo.'lanLm.e seunome”>> __ | /U
|
2: voltarDevice_click() ,>| 2 1: cancelarDialogo()
e J‘v

FIGURA 9 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — INICIAR JOGO — A8
FONTE: O autor.

UCO001 - Iniciar Jogo — A9

sd Iniciar Jogo - A9 J

| 1. iniciarJogo_click()

% O Audio : Class
USUari(lj Ator Menu : Ir|1terface

|
D |
9 |
1.1: tocarAudiolnformalNome() i
<_<<_DLéLng;"lquLme seunqme”>> _ _| |
| |
' |
2: cancelar_click I, :
Click) P»—2.1: cancelarDialogo() |
<] |
|
P | X
T

FIGURA 10 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — INICIAR JOGO — A9
FONTE: O autor.
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UCO002 — Desistir da Jogada — Principal

sd Desistir da Jogada - Principal ]

Usuario : Ator Game \Ttedace
|

| 1: buttonParar_click()

>
P

< <<Digloga_"Resejaparar?’>> _ _|

F——

2 positive_click() o
Lt

1.1: tocarAudioParar()

| Audio : Class | IConmcao Class | | ContextoDados : Class ] | Dialogo : Class

| I [
|
|
|
|
|
|
|

2.1: salvarDesibtencia()
AR

\ 211 sahvarDados()

T

2.2 exibePlacgrivalor - string)

Y

|

|

|

|
2.2.1: tocarAudioPlacarMoedab()

T

|

FIGURA 11 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DESISTIR DA JOGADA - PRINCIPAL

FONTE: O autor.

UC002 - Desistir da Jogada — Al

sd Desistir da Jogada - A1 J

Usuaml) Ator

Game : Interface

1: optionDevice_click()

I
N
v
. _=<opcbes "Audio’ & "Parar’>> _ ﬂ

2: optionParar_click() A
P
< <<Didlogo."Resejaparar?’>> |
|
|
3: positive_click() By
P

| Audio : Class I | Condicao : Class | | ContextoDados : Class | | Dialogo : Class

2.1: tocarAudioParar(]

3.1: salvarDesistencia()

T T T
I
I
I
I
I
I
|
)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
|

3.1.1: salvarDados() >
|

312 ex\beblacar(valor string)

T

= 1T — —

\ 4

4 ’3 2.1: tocarAudioPlacarMoeda!
I

a3 fecharlnterfaceeélme()

| |
| |
| |
| | |
| | |
| | |
| | |
X X X

FIGURA 12 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DESISTIR DA JOGADA — Al

FONTE: O autor.
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UC002 - Desistir da Jogada — A6
sd Desistir da Jogada - A6 J

% O Audio : Class
USUEHT Ator Game 1r|1terface
l 1: buttonParar_click() !

P
>
1.1: tocarAudioParar()

2: negative_click() [
Ll

2.1: cancelarDialogo()

FI

|
|
X X X

|
|
|
< <<Didlogo."Deseja parar?’>> _ _1 | “
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

FIGURA 13 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DESISTIR DA JOGADA — A6
FONTE: O autor.



UCO003 — Selecionar Alternativa — Principal
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sd Selecionar + Aval

r Alternativa - Principal )

Usuan(la

Ator

1 butonAtematva_cick) o !

P

k<< Qidlego: "Fsta ceto disso?” )_)_JT
I

2 positive_click()

Game V;ﬂenaca

[ Audio

Class I ICondlcav Class I

| Pergunta- Class I

I Atemativa : Class I

I Dialogo - Class I

[ CantextoDados : Class I

1.1 tocarAudioCertezal >

2.1: validaAtematival)

2.1.1: enmaAltematvaCorrete{)

212 tocarAudioAcerto() =

22 stuakizarCondicao()

li
|
|
|

>

-

23 trazerPergunta() PeJlgun(a

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
D

24 atugizaComponentes()

s

23 1: retotharDados()

25: exibeFlacar(valendo  string)

=5l

————— ]

25.1: tocardudioPlacarPergunta)
T

FIGURA 14 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — SELECIONAR ALTERNATIVA — PRINCIPAL

FONTE: O autor.



UCO003 - Selecionar Alternativa — A6

sd Selecio

nar Alternativa - A6 )

Usuario : Ator

Game : Interface

| 1: buttonAlternativa_click()

< Dialoga: "Esta cero disso?" > _ _|

2: negative_click()

D
D

1.1: tocarAudioCerteza()

Audio : Class

2.1: cancelarDialogo()

|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
X

FIGURA 15 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — SELECIONAR ALTERNATIVA — A6

FONTE: O autor.

UCO004 - Avaliar Alternativa — Al

Usuario
|
|

Game : Int

Ator
|

|
1. buttonAltemativa_click()

terface

I Condicao - Class |

I ContextoDados - Class

I I Dislogo - Class I

>
>
- << Didogo "Fsta codo disso?" >> l

|
2 positive_cck() |

A4

1.1 tocerAudioCerteza()

|

D

2.1: validaAtematival)

2.1.1: anmaAttemativaCorreta()

212 tocarAudioErmo()

22: savarPremioErro()

T

|

|

I

|
R s

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
1

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

3.1 tocerAudioPlacerMoeds:

N
I
|
|
I
I
I
I
I
]
|
I
|
I

S

X_—_A A

24 fecharinterfaceGame()

— 3

FIGURA 16 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — AVALIAR ALTERNATIVA — Al

FONTE: O autor.
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UCO005 — Utilizar Recurso de Ajuda - Principal

sdUtikzar Recurso de Ajuda - Principal J

Usuamla Ator

Audio: Class I | Condicao - Class I | Pergunta Class I I Alternativa : Class | [ Dialoga - Class I |Comemaaaos Class I
Game Tiertace
|

T
| |

! 1. buttonPular_click() . |
P

|

t

|

1.1, verificarSeldoAwda()

< << Didiago ‘Estacerto disso?” > _ _|

2 positive_click() o
L

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
221 retofnarDados()

<<incl Alternativa >>

e e

|

I

I

|

I

|

I

|

|

|

|

I

|

--------- o L

I

23 atualizarCompanentes() :
|

|

24 exibirFjacar(valendo : string)

|

T

|

| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 |
| |

24.1: tocarAudioPlacarPerguntal) |
| |

|

T
! << Dislogo
s o e
I
I
I

2.5. tocarAudioFundo() >

X X

FIGURA 17 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — UTILIZAR RECURSO DE AJUDA — PRINCIPAL
FONTE: O autor.



UCO005 — Utilizar Recurso de Ajuda — A3
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sd Utilizar Recurso de Ajuda - A3 )

% O Audio: Class Condicao : Class
USUamlg; Ator Game : Ir’nerface

| 1: buttonCartas_click()

[
!

P
P>

<__<5 Dialogo: "Esta certo disso?" => /U
|
|
|

2: positive_click() |

|

3: carta_click()

3.2: desativarAlternativasincorretas()

X_
X_____________

]7
|
|
|
DL
>
JT 3.1: tocarAudioCarta()

FIGURA 18 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — UTILIZAR RECURSO DE AJUDA — A3
FONTE: O autor.



UCO005 — Utilizar Recurso de Ajuda — A6

sd Utilizar Recurso de Ajuda - A6 )

% O Audio : Class Condicao : Class
Usuan? Ator Game \rterface

I 1: buttonPular_click()

I
gl

2: negative_click()

Y

2.1: cancelarDialogo()

FIGURA 19 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — UTILIZAR RECURSO DE AJUDA — A6
FONTE: O autor.

UC006 — Desativar Audio durante Jogo — Principal

sd Desativar Audio durante Jogo - Principal )

Audio : Class

Game : Interface

Usuario : Ator

| 1: optionDevice_click() [

. — _ ssopgles: "Audio” e "Parar’>> _ _

[

|

|

|

|

|

|

[ |

| [

| |

N '

» |

2 1. desativarAudio() |

) |
o _ << At "Audio Desativado’>> |
| |

X '

X

2: optionAudio_click()

X

FIGURA 20 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — DESATIVAR AUDIO DURANTE JOGO — PRINCIPAL
FONTE: O autor.
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UCO007 — Configurar Jogada — Principal

sd Configurar Jogada - Principal )
% O Audio : Class
Menu : Interface

Usuaritln . Ator |
|

gl
J_‘ 1.1: desativarAudio()

| 1: optionJogarSemAudio_click()

X X

;
X

FIGURA 21 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — CONFIGURAR JOGADA — PRINCIPAL

FONTE: O autor.

UCO007 — Configurar Jogada — A5

sd Configurar Jogada - AS )

Menu : Interface

1. optionJogarSemAjuda_click() |

Usuario : Ator

FIGURA 22 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — CONFIGURAR JOGADA — A5

FONTE: O autor.
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UCO007 — Configurar Jogada — A6

sd Configurar Jogada - A6 )

Usuario : Ator Menu : Interface

| 1: optionUtilizarPersonalizacao_click() |

FIGURA 23 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — CONFIGURAR JOGADA — A6
FONTE: O autor.
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UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada — Principal

sd Cadastrar Pergunta Personalizada - Principal )

Pergunta: Class Alenativa . Class I I ContetoDados Class ]
Usiadh A Uistagem treco Fomuano Citartace - - :
| | | I | |
il | | | | |
| | I | |
1 buttorNlovaPergunta _cickl) g1 | | | |
| I | |
1.1; editarPerguntahioval) | | | |
e | | |
| | |
| | |
2 [Preenche campo$ do formuario] } : :
| | |
| | |
| | |
clic | | |
| | |
3.1 validarCampos() } : :
| | |
| | |
| | |
32 incl Sting) o | | |
P
| |
T |
| |
|
|
|
|
|
|
|

<< Alert|" évwma salva com sucessol” >>

FIGURA 24 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — CADASTRAR PERGUNTA PERSONALIZADA — PRINCIPAL
FONTE: O autor.
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UCO008 — Cadastrar Pergunta Personalizada — A8

sd Cadastrar Pergunta Personalizada - A8 )

Pergunta : Class | ContextoDados - Class I
]

Usua’lT Ator

| 1: buttonPersonalizar_click() |

Menu- interface Listagem_ Interface
|

|

|

1.1: istarPerguntasPersonalizadas() :
B
-

1.1.1: trazerPerguntasPersonalizadas

1.1.1.1: retornarDados

1.1 2: exibirListagem()

2 VoltarDewice_chick()

[211: fecharinterfaceListagem()

|
| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

i |

| |

| | |

: I :

X X % X

FIGURA 25 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — CADASTRAR PERGUNTA PERSONALIZADA — A8
FONTE: O autor.

UCO009 - Listar Perguntas Personalizadas — Principal

sd Listar Perguntas Personalizadas - Principal )

O O Pergunta : Class ContextoDados : Class
Menu \T!eytace Listagem _ Interface

| 1 buttonPersonalizar_click()

Usuario - Ator
|

| |
>
» 4 |
1.1: listarPerguntasPersonalizadas() |
bl
>

|
|
|
|
|

1.1.1 trazerPerguntasPersonalizadas()

1.1.1.1: retomarDados()

1.1.2: exibirListagem()

><______________

|
|
|
|
|
|
|
|
|
X

FIGURA 26 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — LISTAR PERGUNTAS PERSONALIZADAS — PRINCIPAL
FONTE: O autor.
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UCO010 — Editar Pergunta Personalizada — Principal

‘sdEditar Pergunta Personalizada - Principal

(@] Pergunta: Class Atemstiva - Class I ‘ContextoDados  Class I
Formuano “ntedface

21 editarPerguntalpg - Pergurta)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
&

21.1: buscarPerguntal|d - intager] - Pergu
>

a

FIGURA 27 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — EDITAR PERGUNTA PERSONALIZADA — PRINCIPAL
FONTE: O autor.



UCO011 - Excluir Pergunta Personalizada — Principal

sd Excluir Pergunta Personalizada - Principal )

Usuario : Ator
L

1: buttonltemPergunta_click()

O Pergunta : Class
|

N
P

Listagem : Interface

3: positiveOption_click()

o << Alrt Mo excluidol" >

3.1: excluirPergunta(pg : Pergunta) P

3.1.1: deleteDados() A

ContextoDados : Class

FIGURA 28 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — EXCLUIR PERGUNTA PERSONALIZADA — PRINCIPAL

FONTE: O autor.
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UCO011 - Excluir Pergunta Personalizada — Al

sd Excluir Pergunta Personalizada - A1 )

Listagem :I Interface
I
1: voltarDevice_click() }l_

Usuario : Ator

1.1: fecharinterfaceListagem()

FI

FIGURA 29 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — EXCLUIR PERGUNTA PERSONALIZADA — Al
FONTE: O autor.
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UCO011 - Excluir Pergunta Personalizada — A4

sd Excluir Pergunta Personalizada - A4 )

Usuario : Ator Listagem : Interface

1: buttonltemPergunta_click()

< << Dialogo: "Editar" e "Excluir" =>

W

I
|
3: negativeOption_click() bl

3.1: dialogoCancelado()

F

FIGURA 30 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — EXCLUIR PERGUNTA PERSONALIZADA — A4
FONTE: O autor.
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UCO012 - Visualizar Ranking — Principal

sd Visualizar Ranking - Principal )

% O O ContextoDados : Class
Usuario : Ator Menu : Ir‘1terface Ranking : |Interface
Ly

\ I :
1: buttonPlacar_click() a ‘ : |
| I
1.1: exibirRanking() | I
ket |
1.1.1: retornarDados() ,x!
D>
K————mm M
|
1.1.2: listarDados() I
I
|
|
I
S S '
| |
T . | '
| |
| |
X X X X

FIGURA 31 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — VISUALIZAR RANKING — PRINCIPAL
FONTE: O autor.



UCO013 — Sair da Aplicagao - Principal

sd Sair da Aplicacéo - Principal )

Usuario : Ator

1: buttonSair_click()

Menu : Interface

Audio : Class

X

2 1: tocarAudioTchau()

2.2: fecharAplicacao()

F

I
X

FIGURA 32 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — SAIR DA APLICAGAO — PRINCIPAL

FONTE: O autor.
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UCO013 - Sair da Aplicagao — A7

sd Sair da Aplicacéo - A7)

Menu : Interface

Audio : Class

Usuario : Ator

1. optionDevice_click()

<< exibe opgao: "Sair" >>
% p¢

3: afirmativeOption_click()

|
|
X X

P>
P
3.1: tocarAudioTchau()

3.2: fecharAplicacao() [

l

l
X

pEmSsSs s i S 1

FIGURA 33 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — SAIR DA APLICACAO — A7
FONTE: O autor.
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UCO013 - Sair da Aplicagao — A8

sd Sair da Aplicacéo - A8)

Usuario ; Ator

Menu : Interface

1: optionDevice_click() ;
__ _S<exibe opgao: "Sair” >> _]

3.1: cancelarDialogo()

FIGURA 34 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — SAIR DA APLICAGAO — A8

FONTE: O autor.
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UCO013 - Sair da Aplicagao — A9

sd Sair da Aplicacéo - A9)

Usuario : Ator

1: optionDevice_click() :
¢ =< exibe opggo; "Sair’ >> ]

Menu : Interface

3.1: cancelarDialogo()

FI

FIGURA 35 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — SAIR DA APLICAGAO — A9

FONTE: O autor.
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7.5 Modelagem do Banco de Dados

Historico da Revisao
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Data

Versao

Descri¢ao

Autor

27/10/2014 1

Elaboracao

Autor do Projeto

Para a concepcao estrutural da base de dados foi utilizada a aplicacéao
brModelo versao (2.0.0) — Junho 2007.

7.5.1 Modelo Conceitual

id @——|
textoPergunta »— |
dificult{_— |

Perguntas

(1,n}

id ———

idPerg {_\—F—
textoAlternativa {_\—
correta D—

Alternativas

FIGURA 36 — DIAGRAMA DE CLASSES CONCEITUAL

FONTE: O autor.

Premios

— @id

— ' nPergunta
— ¢ Yacertar
S

parar
errar

) pararll

erraril

Ranking

id
nomeGamer
premio
textoPremio
dataGame




7.5.2 Modelo Logico

Perguntas
P id: Integer

textoPergunta: Text (1.1)
dificuldade: Integer

Alternativas

Jj id: Integer

Jj idPergunta: Integer

textoAlternativa: Text

T,n‘}

correta: Integer

Ranking
. id: Integer
nomeJlogador: Text
textoPremio: Text
valorPremio: Integer
datalogo: Text

FIGURA 37 — DIAGRAMA DE CLASSES LOGICO
FONTE: O autor.

7.5.3 Modelo Fisico

CREATE TABLE Perguntas (

id Integer PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
textoPergunta Text,

dificuldade Integer

);

CREATE TABLE Alternativas (

id Integer PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
idPergunta Integer,

textoAlternativa Text,

correta Integer

)i

CREATE TABLE Premios (

id Integer PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
nPergunta Integer,

textoAcertar Text,

textoParar Text,

textoErrar Text,

valorParar Integer,

valorErrar Integer

)i

CREATE TABLE Ranking (

id Integer PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
nomeJogador Text,

textoPremio Text,

valorPremio Integer,

dataJogo Text

);

Premios

. id: Integer

nPergunta: Integer

textoAcertar: Text

textoParar: Text

textoErrar: Text

valorParar: Integer

valorErrar: Integer
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7.5.4 Dicionario de Dados

Tabela: Perguntas
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Descricdo: Armazena todas as perguntas da aplicacdo, incluindo as

perguntas padrao e as personalizadas.

Nome Tipo de dado Not Null RestrigOes Descricao
Id Integer Sim Primary Key | Id da pergunta
textoPergunta Text Nao Texto da pergunta
Dificuldade Integer Nao Nivel de dificuldade da pergunta de
la3.
Tabela: Alternativas
Descricdo: Armazena todas as alternativas
Nome Tipo de dado Not Null RestrigOes Descrigao
Id Integer Sim Primary Key | Id da alternativa
idPergunta Integer Sim Id da pergunta a que pertence
textoAlternativa Text Ndo Texto da alternativa
correta Integer Nado Indica se a alternativa é correta
através dos valores 1 e 0

Tabela: Premios

Descricdo: Armazena todos os prémios equivalentes aos niveis alcancados

pelos jogadores. Nao é uma tabela editada pela alicacéo.

Nome Tipo de dado Not Null RestrigOes Descrigao

Id Integer Sim Primary Key | Id do nivel

nPergunta Integer Sim Se refere ao nivel em que o jogador
se encontra indo de 1 a 16.

textoAcertar Text Nao Expressao do valor de acerto

textoParar Text Ndo Expressdo do valor de desisténcia

textoErrar Text Ndo Expressao do valor de erro

valorParar Integer N3o Valor do premio para desisténcia

valorErrar Integer Ndo Valor do premio para erro




Tabela: Ranking

Descricdo: Armazena todas as alternativas
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Nome Tipo de dado Not Null RestrigOes Descrigdo

Id Integer Sim Primary Key | Id da jogada

nomelogador Text Nao Nome informado pelo jogador

textoPremio Text Nao Expressdo referente ao premio
alcangado no jogo

valorPremio Integer Ndo Valor referente ao  premio
alcangado no jogo

datalogo Text Nao Data em que foi realizada a jogada
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7.6 Plano de Testes

Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
16/10/2014 1 Elaboracgdo Autor do Projeto
05/01/2015 2 Revisdo Autor do Projeto

7.6.1 Introducéo

7.6.1.1 Finalidade

A finalidade do Plano de Testes é reunir informacfes necessarias para o
planejamento e controle dos testes realizados na aplicacdo. Ele descreve a
abordagem a ser utilizada no teste da aplicacdo e € o plano de nivel superior no

esforco de testes.

Este Plano de Testes referente o Show do Milhdo Personalizado contém
0S seguintes objetivos:
= Identificar todos os componentes da aplicacdo que devem ser testados;
» Listar os requisitos de teste recomendados;
= Descrever as estratégias de testes que serdo utilizadas;
= Fornecer estimativas de esforco de teste e identificar os recursos

necessarios.

7.6.1.2 Escopo

Todas as interfaces e funcionalidades da aplicacéo serao testadas.

7.6.1.3 Publico-alvo

Os testes simulam o uso do sistema pelos usuarios da aplicacéo.
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7.6.2 ltens-alvos dos Testes

Os itens-alvos dos testes a serem realizados sdo aqueles apontados nos

documentos:

» Documento Viséo do negdcio

» Especificacdes Suplementares

» Especificacdes de Casos de Uso

7.6.3 Tipos e Técnicas de Teste

7.6.3.1 Teste de Funcionamento

Objetivo da Técnica

Experimentar todas as funcionalidades da aplicacao,
verificando se elas terdo sucesso em sua execucao e se todas
as possibilidades de exce¢dao foram devidamente tratadas.
Verificar também se a navegacao e interatividade das telas da
aplicagdo ocorrem como descrito nos casos de uso.

Técnica

Executar as funcGes dos cendrios de caso de uso utilizando
dados validos e invalidos para verificar se: Ocorrerdo os
resultados esperados quando forem utilizados dados validos;
Serdo emitidos avisos e mensagens de erro apropriadas na
utilizacdo de dados invdlidos; As regras de negdcio estdo
sendo aplicadas de forma adequada.

Estratégias

Utilizacao e verificagdo do comportamento da aplicagdo na
aplicacdo de dados validos bem como utilizacdo de dados
invalidos para verificar se orientacGes e mensagens de erro
sao disparadas corretamente.

Ferramentas Necessarias

Os teste serdo feitos manualmente em um aparelho
telemédvel onde a aplicagdo esteja instalada e funcional.

Critérios de Exito

Todos as funcionalidades da aplicacdo desempenharem a sua
devida tarefa na utilizacdo de dados validos e todas as
excecOes tratadas na utilizagcdo de dados invalidos.

Consideragdes Especiais

Nem todas as funcionalidade do aparelho podem ser
acessadas e controladas, ficando a aplicacdo dependente
destas funcionalidades.
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7.6.3.2 Teste de Interface do Usuario

Objetivo da Técnica

Verificar se:

- A navegacgao entre as interfaces pelo objetivo dos testes
refletem adequadamente os requisitos de negdbcio e as
funcdes previstas.

- Os objetos componentes das interfaces como menus,
tamanho, posicdo, estado e enfoque estdo de acordo com o
esperado.

- A navegacao apresenta fluxo normal.

Técnica

Criar e Modificar testes a cada interface verificando a
navegacao e o estado dos objetos em cada tela.

Estratégias

Cada interface deve ser completamente verificada de forma
gue se mostre consistente com a versdao de avaliacdo de
desempenho e nos padrdes aceitaveis.

Ferramentas Necessarias

Testes feitos manualmente com a utilizagdo de um aparelho
telemovel onde a aplica¢do esteja instalada e funcional.

Critérios de Exito

O critério de éxito se baseia na correta disposicdo dos
componentes, exibicdo e funcionalidade das telas.

Consideragoes Especiais

Nem todas as funcionalidade do aparelho podem ser
acessadas e controladas, ficando a aplicacdo dependente
destas funcionalidades.

7.6.3.3 Teste de Configuracéo

Objetivo da Técnica

Experimentar o objetivo dos testes em configuracbes de
hardwares e softwares diferenciados, a fim de observar o
comportamento em diferentes configuracGes e identificar
possiveis mudancas de estado.

Técnica

Instalar e executar testes de usabilidade e transacdo de
informacdes.

Estratégias

Cada interface deve ser verificada e testada de forma que se
mostre consistente e nos padrdes aceitaveis.

Ferramentas Necessarias

Testes feitos manualmente com a utilizacdo de aparelhos
telemdveis onde a aplicacdo esteja instalada e funcional.

Critérios de Exito

O critério de éxito se baseia na correta disposicdo dos
componentes, exibicdo e funcionalidade da aplicacao.

Consideragdes Especiais

Nem todas as funcionalidade do aparelho podem ser
acessadas e controladas, ficando a aplicacdo dependente
destas funcionalidades.
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7.6.4 Ciritérios de Entrada e de Saida

7.6.4.1 Plano de teste

Critério de Entrada do Plano de Teste
Os testes comecardo logo que algumas funcionalidades da aplicagcéo

estejam finalizadas, e que a propria aplicacao possa ser instalada.

Critério de Saida do Plano de Teste
Os teste s6 acabardo quando toda a aplicacdo estiver testada e em pleno

funcionamento adequado as expectativas documentadas dos envolvidos.

Critério de Suspensao e de Reinicio
Havera reinicio dos testes se for identificada a necessidade de alguma
modificacdo altamente impactante durante o processo de desenvolvimento de

alguma funcionalidade.

7.6.4.2 Ciclos de teste

Critério de Entrada do Ciclo de Teste

Os ciclos de teste comecarao na ordem especificada no Plano de Teste.

Critério de Saida do Ciclo de Teste

Cada ciclo de testes sera dado por terminado quando todos seus itens
estiverem testados.

Término Anormal do Ciclo de Teste

Os teste de um ciclo s0 serdo suspensos se for identificada uma
modificagcdo estrutural em outra funcionalidade que possivelmente interfira nos

itens sendo testados.



7.6.5 Necessidades Ambientais

7.6.5.1 Hardware basico do sistema
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Os conjuntos das tabelas a seguir, apresentam 0S recursos necessarios ao

esforgo dos testes descritos neste Plano de Teste.

Recursos do Sistema

Recurso

Nome e Tipo

Telemovel

Smartphone com tela touch screen e sistema
operacional Android. Resolugdo minima de
800x480. 4 polegadas.

7.6.5.2 Elementos de software basicos do ambiente de teste

Sao necessarios os seguintes elementos de software basicos no ambiente

de teste.

Nome do Elemento de
Software

Versdao

Tipo e Outras Observagdes

Android

4 .x.x

Sistema Operacional

7.6.6 Procedimentos e Processos de Gerenciamento

Uma vez que surjam problemas no plano de teste, tais problemas deverao

ser anotados e verificados no ciclo de testes correspondente.

7.6.6.1 Aprovagao e Encerramento

A aprovagdo para encerramento do Plano de Teste sera realizada pelo

analista desenvolvedor, apds a conclusdo do ultimo ciclo de teste, e for verificado

o comprimento satisfatério e sem duvidas de todo o processo.




7.7 CasosdeT

este
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Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
21/10/2014 1 Elaboracgdo Autor do Projeto
02/12/2014 2 Revisdo Autor do Projeto
12/12/2014 3 Revisdo Autor do Projeto

7.7.1 Testes da Interface do Usuario

7.7.1.1 Tela de Menu Inicial

Pré-condigoes

O sistema estar devidamente instalado no dispositivo

Elaborador

Analista

Data de Elaboragio 21/10/2014

Executado por

Analista

Data de Execugdo 04/12/2014

N.2 | Pré-condigGes

Agao

Resultado Esperado

01 | Ter apresentado a tela de

abertura apods s

e ter

executado a aplicacdo.

Clicar no botdo
“Iniciar Jogo”.

A aplicagdo deve exibir didlogo
perguntando o nome do usuario.

02 | Mesmo que 01.

Clicar no botdo
“Placar”.

A aplicagdo deve exibir a tela de
classificagdo com os resultados dos
jogadores.

03 | Mesmo que 01.

Clicar no botdo
“Personalizar”.

A aplicacdo deve exibir a tela de
listagem de perguntas personalizadas.

04 | Mesmo que 01.

Clicar no botdo
“Sair”.

A aplicacdo deve exibir didlogo pedindo
confirmacgdo da agao do usuario.

05 | Mesmo que 01.

Marcar a opgao
“Jogar sem Audio”.

A opcao deverad ficar marcada e o dudio
da aplicacdo devera ser suspenso. O
efeito contrario deve ocorrer se a
marcacao for desfeita.

06 | Mesmo que 01.

Marca a opgdo “Jogar
sem Ajuda”.

A opgado deverad ficar marcada e
guando a rodada de perguntas for
iniciada os recursos de ajuda deverdo
estar desativados.

07 | Mesmo que 01.

Marcar a op¢ao
“Utilizar
Personalizacdo”.

A opcdo deverad ficar marcada e
guando a rodada de perguntas for
iniciada, devera apresentar as
perguntas do jogador se houverem no
sistema.
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08 | Mesmo que 01. Pressionar a opgao Nada deve acontecer.
“Voltar” do
dispositivo Android.
09 | Mesmo que 01. Pressionar a opc¢ao A opgado “Sair” deve ser apresentada.

“Opcodes” do

dispositivo Android.

7.7.1.2 Tela de Rodada de Perguntas

Pré-condigGes

Opcao “Iniciar Jogo” selecionada e nome do jogador informado

Elaborador

Analista

Data de Elaboragdo 21/10/2014

Executado por

Analista

Data de Execugao 06/12/2014

N.2 | Pré-condiges Acao Resultado Esperado
01 | A opgdo deve estar Clicar no recurso A aplicacdo exibe didlogo perguntando
habilitada e disponivel “Pular” sobre a utilizagdo do recurso.
apresentando saldo minimo
para agao.
02 | Aopcao deve estar Clicar no recurso A aplicacdo exibe didlogo perguntando
habilitada e disponivel. “Cartas” sobre a utilizagdo do recurso.
03 | Durante rodada de Clicar no recurso A aplicacdo exibe didlogo para
pergunta. “Parar” confirmar a decisdo do jogador.
04 | A alternativa deve estar Selecionar uma A alternativa é destacada e a aplicagdo
habilitada. Alternativa exibe didlogo para confirmar a escolha
do jogador.
05 | Mesmo que 03. Pressionar a opgao Nada deve acontecer.
“Voltar” do
dispositivo Android
06 | Mesmo que 03. Pressionar a opgao As opcdes “Audio” e “Parar” sdo

“Opgdes” do
dispositivo Android

apresentadas ao jogador.




7.7.1.3 Tela de Classificacdo dos Jogadores
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Pré-condigGes

Aplicacdo iniciada e opc¢do “Placar” selecionada no Menu Inicial

Elaborador

Analista

Data de Elaboracdo 22/10/2014

Executado por

Analista

Data de Execugao 04/12/2014

N.2 | Pré-condigGes Agao Resultado Esperado
01 | A aplicagdo deve ter mais de | Percorrer lista de A lista com mais de 15 posi¢des deverd
15 jogadas gravadas para a pontuacdo dos ter a barra de rolagem funcionando
lista se tornar expansivel. jogadores permitindo que se percorra para cima e
para baixo na listagem.
02 | Sem pré-condigoes. Pressionar a opcao Nada deve acontecer.
“Opcodes” do
dispositivo Android
03 | Sem pré-condicoes. Pressionar a opgao A aplicacdo deve retornar a tela de

“Voltar” do
dispositivo Android

Menu Inicial.

7.7.1.4 Tela de Listagem de Perguntas Personalizadas

Pré-condigGes

Aplicacdo iniciada e opgdo “Personalizar” selecionada no Menu Inicial

Elaborador

Analista

Data de Elaboragdo 21/10/2014

Executado por

Analista

Data de Execucgdo 01/12/2014

N.2 | Pré-condigGes Agao Resultado Esperado

01 | A aplicagdo deve ter mais de | Percorrer lista de A lista com mais de 10 posi¢des deverd
12 perguntas personalizadas | perguntas ter a barra de rolagem funcionando.
gravadas para a lista se personalizadas
tornar expansivel.

02 | A lista deve possuir ao Selecionar uma A aplicacdo exibe didlogo com as
menos uma pergunta para pergunta na listagem | opg¢Oes “Editar” e “Excluir”.
selecdo.

03 | Sem pré-condigoes. Clicar no botdo A aplicagdo exibe o formuldrio de

“Nova Pergunta” edicdo de perguntas personalizadas em
branco para preenchimento.
04 | Sem pré-condigdes. Pressionar a opgao Nada deve acontecer.

“Opgodes” do
dispositivo Android
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05

Sem pré-condicdes.

Pressionar a opgao
“Voltar” do
dispositivo Android

A aplicagdo devera retornar ao Menu
Inicial.

7.7.1.5 Formulario de Edicdo de Perguntas Personalizadas

Pré-condigGes

Botdao “Nova Pergunta” clicado ou “Edicdo” de pergunta escolhida para uma
pergunta selecionada na tela de listagem de perguntas personalizadas.

Elaborador

Analista

Data de Elaboracao 22/10/2014

Executado por

Analista

Data de Execugdo 27/11/2014

N.2 | Pré-condigGes Agao Resultado Esperado

01 | Sem pré-condicdes. Clicar no botao A aplicacdo exibe um didlogo com
“Ajuda” orientacdes de preenchimento do

formulario.

02 | Sem pré-condigoes. Clicar nos cinco Todos os campos de texto devem estar
campos de texto e disponiveis para selecdo e edicdo.
digitar sobre eles

03 | Sem pré-condicoes. Clicar sobre as As flags devem ser selecionaveis, sendo
guatro flags a apenas uma ativa, de forma que a
esquerda dos ultima marcada desabilite a anterior.
campos de texto

04 | Sem pré-condigdes. Clicar sobre o A aplicacdo exibe um didlogo com as
indicador de opcoes “1”7, “2” e “3”, solicitando a
dificuldade escolha de um nivel de dificuldade para

a pergunta.
05 | Sem pré-condigdes. Pressionar a opgao Nada deve acontecer.
“Opgodes” do
dispositivo Android
06 | Sem pré-condigdes. Pressionar a opgao A aplicacdo deve retornar para atela

“Voltar” do
dispositivo Android

de listagem das perguntas
personalizadas.




7.7.2 Testes de Funcionamento
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A pré-condicdo geral para “Testes de Funcionamento” é que todos os

“Testes de

resultados esperados.

Interface do Usuario”

7.7.2.1 Tela de Menu Inicial

7.7.2.1.1 Dialogo inicial da Rodada de Perguntas

tenham sido executados e se obtido os

Elaborador Analista Data de Elabora¢do | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 25/11/2014
N.2 | Pré-condigGes Entrada Acgdo Resultado Esperado
01 | Dialogo solicitando Ndo preencher | Clicar no botdo | O sistema emite o alerta
nome do jogador sendo | o campo. “Jogar” “Informe seu Nome!”.
exibido apds clique na
opcao “Iniciar Jogo”
02 | Mesmo que 01. Digitar mais de | Verificar O campo deve aceitar
15 caracteres. somente 15 caracteres.
03 | Mesmo que 01. Digitar Clicar no botdo | A aplicacdo deve iniciar a
qualquer “Jogar” rodada de perguntas.
nome.
04 | Mesmo que 01. Sem entrada. Clicar no botdo | A aplicacdo cancela o didlogo
“Cancelar” e voltar para Menu Inicial.
05 | Mesmo que 01. Sem entrada. Pressionar a Nada acontece.
opgao
“Opgdes” do
dispositivo
06 | Mesmo que 01. Sem entrada. Pressionar a A aplicacdo cancela o didlogo
opcdo “Voltar” | e voltar para Menu Inicial.
do dispositivo




7.7.2.1.2 Configuracdes de jogabilidade iniciais
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Elaborador Analista Data de Elaboragdo 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 03/12/2014
N.2 | Pré-condigGes Entrada Agao Resultado Esperado

01

Audio tema sendo
tocado no Menu Inicial.

Sem entrada.

Marcar opgao
“Jogar sem

A opcdo deve ficar marcada
e o0 dudio deve ser

Audio” interrompido.
A Rodada de Perguntas deve
estar sendo iniciada sem
audio.
02 | Menu Inicial deve estar | Sem entrada. | Desmarcar A opcdo fica desmarcada e o
sem audio. opcdo “Jogar audio deve voltar a tocar.
sem Audio” A Rodada de Perguntas deve

estar iniciando com audio.

03

Opcao “Jogar sem
Ajuda” desmarcada.

Sem entrada.

Marcar opgao
“Jogar sem
Ajuda”

A Rodada de Perguntas deve
iniciar com as op¢des de
Ajuda desabilitadas.

04

Opcdo “Jogar sem
Ajuda” marcada.

Sem entrada.

Desmarcar
opcdo “Jogar
sem Ajuda”

A Rodada de Perguntas deve
iniciar com as opgoes de
Ajuda habilitadas.

05

Opcao “Utilizar
Personalizacdo”
desmarcada.

Possuir ao menos uma
pergunta personalizada
cadastrada com nivel de
dificuldade “1”.

Sem entrada.

Marcar opgao
“Utilizar
Personalizagao”

A Rodada de Perguntas deve
iniciar apresentando
primeiramente as perguntas
personalizadas cadastradas
para cada nivel de
dificuldade.

06

Opcdo “Utilizar
Personalizacdo”
marcada.

Possuir ao menos uma
pergunta personalizada
cadastrada com nivel de

dificuldade “1”.

Sem entrada.

Desmarcar
opcdo “Utilizar
Personalizagao”

A Rodada de Perguntas
pode apresentar qualquer
pergunta do sistema.
Normalmente ird apresentar
as perguntas padrao
inicialmente.




7.7.2.1.3 Opcdes do dispositivo

136

Elaborador Analista Data de Elaboragdao | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execug¢do 24/11/2014
N.2 | Pré-condigGes Entrada Agdo Resultado Esperado
01 | Sem pré-condigGes. Sem entrada. Pressionar A aplicagdo exibe a opc¢ao
opcao “Sair”.
“Opcodes” do
dispositivo

02 | Opcgodes do dispositivos
exibindo a op¢ao “Sair”.

Sem entrada.

Clicar na opg¢ao
“Sair”

A aplicacao exibe didlogo

para confirmacdo da saida.

03 | Didlogo de saida da Sem entrada. Clicar em A aplicacdo deve ser
aplicagdo sendo exibido. “Sim” encerrada.
04 | Mesmo que 03. Sem entrada. Clicar em O didlogo é cancelado
“Nao” voltando ao Menu Inicial.
05 | Mesmo que 03. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 04.

opcao “Voltar”
do dispositivo

7.7.2.1.4 Outros testes

Elaborador Analista Data de Elaboragdo | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 24/11/2014
N.2 | Pré-condigOes Entrada Agao Resultado Esperado

01 | Sem pré-condigdes. Sem entrada. Pressionar Nada deve acontecer.

opcao “Voltar”
do dispositivo

02 | Sem pré-condigdes.

Sem entrada.

Clicar no botao
“Sair”

A aplicagao exibe didlogo

para confirmagdo da saida.

03 | Didlogo de saida da Sem entrada. Clicar em A aplicagao deve ser
aplicagdo sendo exibido. “Sim” encerrada.
04 | Mesmo que 03. Sem entrada. Clicar em O dialogo é cancelado
“Nao” voltando ao Menu Inicial.
05 | Mesmo que 03. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 04.

opcao “Voltar”
do dispositivo

06 |Audio tema sendo
tocado.

Sem entrada.

Pressionar
opc¢ao “Home”
do dispositivo

A aplicacao deve ser
minimizada e o dudio da
aplica¢do desativado.
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07

Dispositivo na posi¢ao

Horizontal.

Sem entrada.

Virar
dispositivo
para posi¢ao
Vertical

Nada deve acontecer. A
aplicagdo deve ser executada
somente na Horizontal.

7.7.2.2 Tela de Rodada de Perguntas

7.7.2.2.1 Selecao de Alternativas

Elaborador Analista Data de Elaboragdo | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 10/12/2014
N.2 | Pré-condigOes Entrada Agao Resultado Esperado

01 |Alternativas disponiveis | Sem entrada. Selecionar uma | A aplicacdo exibe didlogo
para selecao. alternativa “Esta certo disso?” com

audio.

02 | Alternativa selecionada | Sem entrada. Clicar em A aplicacdo deve avaliar a
com didlogo de “Sim” resposta, animar a
confirmacdo sendo alternativa correta e emitir
exibido. audio informando do acerto

ou erro.

03 | Mesmo que 02. Sem entrada. Clicar em O didlogo é cancelado

“Nao” voltando para a tela da
rodada de perguntas.

04 | Mesmo que 02. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 03.

opcao “Voltar”
do dispositivo

05 | Apds selegao e Sem entrada. Sem agdo A aplicagdo anima a
confirmagdo de uma alternativa correta, emite
alternativa incorreta. audio informando erro do

jogador, exibe placar do

valor ganho, salva os dados

da jogada no banco de dados

e volta para o menu inicial.
06 | Apds selegao e Sem entrada. Sem acgdo A aplicagdo anima a

confirmagdo de uma
alternativa correta.

alternativa selecionada,
emite audio informando
acerto do jogador e inicia
uma nova pergunta.




7.7.2.2.2 Recursos de Ajuda
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Elaborador Analista Data de Elaboragdao | 22/10/2014

Executado por Analista Data de Execugdo 10/12/2014

N.2 | Pré-condigGes Entrada Agdo Resultado Esperado

01 | Recursos de ajuda Sem entrada. Sem acdo Os recursos de ajuda

desabilitados. desabilitados apresentando

um “X” vermelho sobre seus
icones.

02 | Recurso PULAR Sem entrada. Clicar no A aplicacdo exibe didlogo

habilitado e com saldo
disponivel para

recurso “Pular”

“Vocé deseja utilizar este
recurso?” com audio.

utilizagao.

03 | Diadlogo de confirmacdo | Sem entrada. Clicar em O diadlogo é cancelado
de utilizagdo de recurso “Nao” voltando para a tela da
PULAR sendo exibido. rodada de perguntas.

04 | Mesmo que 03. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 03.

opcao “Voltar”
do dispositivo

05 | Mesmo que 03. Sem entrada. Clicar em A aplicacdo desconta uma
“Sim” utilizacdo do saldo do
recurso e inicia uma nova
pergunta sem avangar a
pontuagao.

06 | Mesmo que 03. Sem entrada. Clicar em A aplicagao desconta a
Recurso com saldo igual “Sim” ltima utilizagdo do recurso
a“1”. o desativando e inicia uma

nova pergunta sem avangar a
pontuacao.

07 | Recurso CARTAS Sem entrada. Clicar no A aplicagao exibe didlogo
habilitado e disponivel recurso “Vocé deseja utilizar este
para utilizagdo. “Cartas” recurso?” com audio.

08 | Diadlogo de confirmacdo | Sem entrada. Clicar em O diadlogo é cancelado
de utilizagdo de recurso “Nao” voltando para a tela da
CARTAS sendo exibido. rodada de perguntas.

09 | Mesmo que 08. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 08.

op¢ao “Voltar”
do dispositivo

10

Mesmo que 08.

Sem entrada.

Clicar em
llsimll

A aplicacdo exibe didlogo
com quatro cartas dispostas
horizontalmente para
escolha do jogador. As cartas
estdo com o fundo virado
para cima.
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11 | Didlogo de quatro Sem entrada. Pressionar Nada deve acontecer.
cartas sendo exibido opcao “Voltar”
para o Jogador. do dispositivo
12 | Mesmo que 11. Sem entrada. Pressionar Nada deve acontecer.
opgao
“Opcodes” do
dispositivo
13 | Mesmo que 11. Sem entrada. Selecionar uma | A aplicacao deve desativar o
carta recurso CARTAS e exibir o

valor da carta selecionada
virando a frente da carta
para cima. O valor da carta
pode variarde0a 3. A
aplicacdo deve encerrar o
didlogo e desativar
aleatoriamente as
alternativas incorretas
conforme o valor da carta
obtida pelo jogador.

7.7.2.2.3 Opcdes do dispositivo

Elaborador Analista Data de Elaboragdo | 21/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 10/12/2014
N.2 | Pré-condigOes Entrada Agao Resultado Esperado
01 | Durante rodada de Sem entrada. Pressionar A aplicagao deve exibir as
perguntas. op¢ao opcdes “Audio” e “Parar”.
“Opgdes” do
dispositivo
02 | Opgoes do dispositivo Sem entrada. Clicar em A aplicacdo deve desabilitar
exibindo as opc¢oes “Audio” o audio e exibir um alerta

“Audio” e “Parar”.
Audio da aplicacio

“Audio desativado!”.

habilitado.
03 | Opgdes do dispositivo Sem entrada. Clicar em A aplicagao deve habilitar o
exibindo as opg¢des “Audio” audio e exibir um alerta

“Audio” e “Parar”.
Audio da aplicacdo

“Audio ativado!”.

desabilitado.
04 | Opgdes do dispositivo Sem entrada. Clicar em A aplicagao deve exibir
exibindo as opgdes “Parar” didlogo “Deseja parar e

“Audio” e “Parar”.

receber X Reais ?” com
audio.
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05

Mesmo que 04.

Sem entrada.

Pressionar
opcao “Voltar”
do dispositivo

As opcdes sao canceladas
voltando para a tela de
rodada de Perguntas.

06 | Didlogo de confirmagdo | Sem entrada. Clicar em O diadlogo é cancelado
de desisténcia sendo “Nao” voltando para tela inicial da
exibido apds selecdo de rodada de perguntas.
“Parar” das opg¢Ges do
dispositivo.

07 | Mesmo que 06. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 06.

opcao “Voltar”
do dispositivo

08

Mesmo que 06.

Sem entrada.

Clicar em “Sim”

4

A aplicacdo exibe placar com
o valor alcancado pelo
jogador, salva os dados da
jogada no banco de dados e
volta para o menu inicial.

7.7.2.2.4 Outros Testes

Elaborador Analista Data de Elaboragdo | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 08/12/2014
N.2 | Pré-condigGes Entrada Acgdo Resultado Esperado
01 | Para cada pergunta Sem entrada. Sem acao Toda pergunta deve ser
sendo exibida. precedida por um placar
Exibe dudio se o mesmo temporario com audio
nao tiver sido informando o valor da
desabilitado no menu pergunta.
inicial ou nas opgbes do Este mesmo valor deve ser
dispositivo. apresentado no item
“Acertar” a direita da tela.
02 | Durante rodada de Sem entrada. Clicar no A aplicagao deve exibir
perguntas. recurso didlogo “Deseja parar e
“Parar” receber X Reais?” com audio.
03 | Diadlogo de confirmacdo | Sem entrada. Clicar em O dialogo é cancelado
de desisténcia sendo “Nao” voltando para tela inicial da
exibido apds clique no rodada de perguntas.
recurso “Parar”.
04 | Mesmo que 03. Sem entrada. Pressionar Mesmo que 03.

opcao “Voltar”
do dispositivo
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05 | Mesmo que 03. Sem entrada. Clicar em A aplicagao exibe placar com
“Sim” o valor alcancado pelo
jogador, salva os dados da
jogada no banco de dados e
volta para o menu inicial.
06 | Dispositivo na posi¢ao Sem entrada. | Virar Nada deve acontecer. A
Horizontal. dispositivo aplicacdo deve ser executada
para posi¢ao somente na Horizontal.
Vertical
07 | Durante arodada de Sem entrada. Pressionar Nada deve acontecer.

perguntas.

opcao “Voltar”
do dispositivo

08 | Durante a rodada de
perguntas.

Sem entrada.

Pressionar
tecla “Home”
do dispositivo

O 4udio da aplicagdo sera
desativado, a jogada sera
destruida e a aplicacao
minimizada.

7.7.2.3 Tela de Classificagdo dos Jogadores

7.7.2.3.1 Outros testes

Elaborador Analista Data de Elaboragdo | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 11/12/2014
N.2 | Pré-condigOes Entrada Agao Resultado Esperado

01 |Durante atelade Sem entrada. Pressionar O 4udio da aplicagdo sera

classificagdo.

opc¢ao “Home”
do dispositivo

desativado e a aplicagdo serd
minimizada.




7.7.2.4.1 Manipulacdo das Perguntas em Lista
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7.7.2.4 Tela de Listagem das Perguntas Personalizadas

Elaborador Analista Data de Elaboragdo | 23/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 02/12/2014
N.2 | Pré-condigOes Entrada Agao Resultado Esperado

01

Deve haver ao menos
um a pergunta

Sem entrada.

Selecionar uma
pergunta da

A aplicagao exibe um diadlogo
com as opc¢oes “Editar” e

personalizada gravada listagem “Excluir”.
na aplicacao.

02 | Didlogo de opcgGes apds | Sem entrada. Clicar em A aplicacdo deve ir para a
selecdo de um item na “Editar” tela do Formuldrio de Edicdo
lista de perguntas de Perguntas Personalizadas
personalizadas. com todos os campos

preenchidos equivalentes a
pergunta selecionada.

03 | Mesmo que 02. Sem entrada. Clicar em A aplicagao deve exibir o

“Excluir” didlogo de confirmacao
“Deseja mesmo excluir?”

04 | Didlogo de confirmacdo | Sem entrada. Clicar em A aplicacdo deve excluir a
de exclusdo de “Sim” pergunta e atualizar a
perguntas apos sele¢do listagem de perguntas nao
de pergunta e utilizagdo apresentando a pergunta
da opg¢do “Excluir” na excluida, também deve
listagem. emitir um alerta “O Item foi

excluido!”.

05 | Mesmo que 04. Sem entrada. Clicar em O diadlogo é cancelado

“Nao” voltando para a tela de

listagem de perguntas e
exibindo o alerta “O item ndo
foi excluido.”.




7.7.2.4.2 Outros Testes
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Elaborador Analista Data de Elaboragdao | 21/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 11/12/2014
N.2 | Pré-condigGes Entrada Agdo Resultado Esperado
01 |Durante atelade Sem entrada. Pressionar O 4udio da aplicacdo deve
listagem das perguntas opc¢ao “Home” | ser desativado e a aplica¢do
personalizadas. do dispositivo | minimizada.
7.7.2.5 Formulario de Edi¢do de Perguntas Personalizadas
7.7.2.5.1 Outros Testes
Elaborador Analista Data de Elabora¢do | 22/10/2014
Executado por Analista Data de Execugdo 02/12/2014

N.2 | Pré-condigOes Entrada Agao Resultado Esperado

01 |Durante atelado Sem entrada. Clicar no botdo | A aplicacdo exibe um dialogo
Formulario de Edicdo de “Ajuda” com orientacGes do
Perguntas preenchimento do
Personalizadas formulario.

02 |Durante atelado Sem entrada. Clicar sobre o | A aplicagdo exibe um didlogo
Formulario de Edi¢do de indicador de solicitando a classificagao da
Perguntas dificuldade pergunta em trés niveis de
Personalizadas dificuldade, com as opgdes

lllll’ 112” e ”3".

03 | Durante diadlogo de Sem entrada. Pressionar O diadlogo é cancelado e o
selecdo do nivel de opcao “Voltar” | indicador de dificuldade ndo
dificuldade no do dispositivo | é alterado.
formulario de edicdo de
perguntas
personalizadas.

04 | Mesmo que 03. Sem entrada. Clicar em uma | O valor de dificuldade

das trés
opgdes do
didlogo

selecionado deve estar
sendo exibido no indicador.
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05 |Durante atelado Digitar mais de | Verificar. O campo de texto da
Formulario de Edicdo de | 100 caracteres pergunta aceita até 100
Perguntas no campo caracteres.

Personalizadas texto da
pergunta.

06 |Durante atelado Digitar mais de | Verificar. Os campos de texto das
Formulario de Edicdo de | 50 caracteres alternativas aceitam até 50
Perguntas no campo caracteres.

Personalizadas texto das
alternativas

07 |Durante atelade Campo texto Clicar em A aplicagdo deve exibir alerta
Formulario de Edicdo de | da pergunta “Salvar” “E necessario preencher
Perguntas vazio todos os campos!”.
Personalizadas

08 |Durante atela de Campo texto Clicar em Mesmo que 07.

Formulario de Edicdo de | de qualquer “Salvar”
Perguntas alternativa
Personalizadas vazio

09 |Durante atelade Nenhuma flag | Clicar em Mesmo que 07.

Formulario de Edicdo de | marcada. “Salvar”
Perguntas
Personalizadas

10 | Durante atela de Todos os Clicar em A aplicacdo devera voltar
Formulario de Edicdo de | campos de “Salvar” para a tela de listagem das
Perguntas texto perguntas apresentando o
Personalizadas preenchidos e alerta “Pergunta salva com

uma flag de sucesso!”. A pergunta salva

alternativa devera estar presente na

marcada. listagem de perguntas
personalizadas.

11 |Durante atela de Sem entrada. Pressionar O 4udio deve ser desativado

Formulario de Edicdo de
Perguntas
Personalizadas

)

opg¢ao “Home’
do dispositivo

e a aplicagdao minimizada.
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7.7.3 Testes de Configuracéo

A realizacdo do teste de configuracdo busca averiguar se a aplicacao
apresenta 0 mesmo comportamento em diferentes aparelhos moveis.

A pré-condigao geral para “Testes de Configuragao” € que todos os “Testes
de Interface do Usuario” e “Testes de Funcionamento” tenham sido executados e

se obtido os resultados esperados.

7.7.3.1 Aparelhos utilizados

Para os testes serdo utilizados trés modelos diferenciados de smartphone

conforme seguem as configuracoes:

= Smartphone 1
v' Modelo: GALAXY S4 — GTI9505
v' Marca: SAMSUNG
v’ Tela: 5”
v' Resolucédo: 1080 x 1920 pixels
v" Versado SO: Android 4.4

= Smartphone 2
v" Modelo: Galaxy WIN Duos — GT-18552B
v' Marca: SAMSUNG
v Tela: 4.7
v" Resolucédo: 800 x 480 pixels
v" Versao SO: Android 4.1

= Smartphone 3
v" Modelo: Galaxy S Duos — GT-S7562L
v' Marca: SAMSUNG
v Tela: 47
v" Resolucdo: 800 x 480 pixels
v" Versdo SO: Android 4.0



7.7.3.2 Caso de teste
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Pré-condigGes

O sistema estar devidamente instalado em cada dispositivo

Elaborador

Analista

Data de Elaboracdo 23/10/2014

Executado por

Analista

Data de Execugao 16/12/2014

N.2 | Pré-condigGes Agao Resultado Esperado

01 | Iniciar a aplicagdo no Verificar O Menu Inicial da aplicagao deve ser
dispositivo. precedido pela tela de abertura.

02 | Tela de Menu Inicial. Verificar A aplicacdo deve exibir a Tela de Menu

Inicial sem distor¢Ges severas na
disposicdo dos componentes.

03

Placar de Abertura de
perguntas na Rodada de
Perguntas.

“Iniciar Jogo” através
do Menu Inicial.

O placar de abertura das perguntas
deve ser exibido normalmente com o
valor da pergunta visivel.

04

Tela da Rodada de
Perguntas.

“Iniciar Jogo” através
do Menu Inicial.

A tela da rodada de perguntas deve
apresentar sem prejuizo todos os
componentes mesmo com leves
modifica¢des do layout exibido.

05

Tela de Classificacdo dos
Jogadores.

Acesso através de
“Placar” no Menu
Inicial.

A tela de Ranking deve exibir
legivelmente todos os jogadores, sem
maiores prejuizos de disposi¢do.

06

Tela de Listagem de
Perguntas Personalizadas

Acesso através de
“Personalizar” no
Menu Inicial.

A listagem deve exibir o enunciado das
perguntas personalizadas
normalmente, podendo em alguns
casos apresentar mais ou menos itens
conforme a resolugdo do aparelho.

07

Tela do Formuldrio de Edi¢do

de Perguntas
Personalizadas.

Acesso através de
“Nova Pergunta” na
tela de Listagem das
Perguntas
Personalizadas

O formulario poderd apresentar
formatos levemente diferenciados nas
resolugdes diferentes, embora,
garanta a apresentagao de todos os
componentes ao usuario.
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8 IMPLEMENTACAO

8.1 Documento de arquitetura de Software

Histérico da Reviséao

Data Versao Descri¢ao Autor
30/10/2014 1 Elaboracdo Autor do Projeto
15/12/2014 2 Revisdo Autor do Projeto

8.1.1 Introducao

Neste documento serdo detalhadas as principais partes da arquitetura

proposta para o desenvolvimento do Show do Milh&o Personalizavel.

8.1.2 Objetivo

O presente documento permite uma visualizacdo arquitetural geral do
projeto, detalhando um conjunto de visBes arquiteturais especificas para o0s
diferentes aspectos do software.

8.1.3 Elementos que compde a Arquitetura

A arquitetura do projeto é composta basicamente de classes, que em

conjunto produzem o efeito desejado para a formacédo do produto final.

8.1.4 Atividades (Telas)

O produto deste projeto € a construcado de uma aplicacdo que permita que o
usuario pratigue seus conhecimentos ou efetive seus estudos através da
utilizacdo de um sistema de perguntas e respostas interativo, onde as questdes
podem ser personalizadas pelo préoprio usuario. Esta aplicacao, que também pode

ser reconhecida como um jogo, utiliza recursos visuais implementados a partir de
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disponibilizagbes do sistema operacional, sendo assim classificada como uma
aplicacéo de Atividades.

As aplicacbes de atividades sdo assim classificadas por possuirem telas
(Activitys), que fardo a interface entre o usuario e as regras da aplicacao.

As Activitys sdo compostas de arquivos de layout (arquivos xml), que contém
um ou mais ViewGroups (grupos de componentes) ou Views internos
(componentes como botdes, caixas de texto, etc.), arrumados de acordo com a
usabilidade pretendida, e subclasses de Activity que serdo invocadas quando o
usuério solicitar, sendo detentoras das regras de execuc¢ao e exibicao.

O espetéaculo € comandado pelas subclasses que usam a parte do layout.
Neste sentido, todos os eventos gerados pelas Views do Layout e pelos controles
disponiveis no aparelho poderédo ser tratados no cédigo da Activity.

Assim, toda a tela da aplicacdo é composta pela classe de gerenciamento da
tela e pelo arquivo de layout xml, que modela as telas, disposi¢cdes e tamanho dos
componentes, devendo este ser modelado com os cuidados cabiveis para sua
correta disposicdo nas infinitas variacdes de resolu¢des dos dispositivos. Em um

framework MVC, este arquivo corresponderia a camada de visual (View).

8.1.5 Classes de Gerenciamento de Telas

Uma Activity € basicamente uma classe gerenciadora de Ul (Interface com o
usuario), e assim como foi exposto no item anterior, € composta do arquivo de
layout ( arquivo xml) e classe de gerenciamento (cAdigo).

A classe de gerenciamento da tela €& responsavel por toda ldgica,
possibilitando tratativas de eventos e manipulacdo dos componentes visuais. E
através dela que a maioria das aplicacdes “de atividades” como é o caso, fazem o
primeiro acesso a aplicagao.

No escopo desta aplicacdo, estas classes interagem entre si possibilitando
que o usuario navegue entre as telas carregando informacfes e tendo seus
comandos reconhecidos e processados. Estas classes contém as regras de
negocio da aplicacdo, podendo ser consideradas o “Controlador” de uma estrutura
de framework MVC.
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8.1.6 Classes modelos

Além das classes de gerenciamento, detentoras da logica de negdcio, o
projeto contempla algumas classes de apoio, que correspondem aos principais

modelos utilizados para as transacdes com o banco de dados.

8.1.7 Classe de interface com db

Por padréo, na utilizacdo do SQLite, € necesséria criacdo de uma classe que
estenda de “SQLiteOpenHelper” as competéncias necessarias para
armazenamento e tratamento de dados. Sendo assim, essa classe se torna um

elo de conexao entre a aplicacdo e a base de dados.

8.1.8 Banco de Dados

Amplamente utilizado em aplicagbes Android e dispositivos de pouca
capacidade, o SQLite se mostra uma biblioteca muito atrativa. Simulando um
motor de banco de dados SQL através da leitura e escrita em arquivos de disco
comuns e multi-plataforma, essa biblioteca de dominio publico esta presente em

mais aplicacdes do que se pode contar.
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9 IMPLANTACAO

Historico da Revisao

Data Versao Descri¢ao Autor
22/12/2014 1.0 Elaboracgdo Autor do Projeto

9.1 Plano de Implantacédo e Artefatos de Instalacéo

9.1.1 Introducao

Este documento contém informacdes relativas a implantacdo da aplicacéo,

desde os requisitos de hardware e software até as consideracfes para instalacéo.

9.1.2 Requisitos

A configuracdo minima indicada para utilizacdo da aplicacéo é:

- Aparelho com tela touchscreen,;

- Sistema operacional Android 4;

- Resolucao: 480 x 800 pixels.

- Espaco minimo em disco de 12 Mb.

Nota: Resolucdes abaixo de 480 x 800 ou acima 1080 x 1920 podem causar

desajustes no layout da aplicagao.

9.1.3 Consideracdes para instalagcéo

Para instalacdo do aplicativo recomendamos que o0 usuario marque a opgao
“Permitir instalagdo de fontes desconhecidas” na guia de seguranga nas
configuracdes do sistema Android. Esse procedimento ira permitir a instalagéo de

aplicativos ndo disponibilizados na PlayStore.
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10 CONCLUSAO

O projeto Show do Milhdo Personalizavel se apresentou uma excelente
oportunidade, ndo somente pelo fato de enriquecer a experiéncia em tecnologias
ndo antes dominadas, como também por possibilitar o amadurecimento
profissional, através da pratica e fixacdo de conteudos importantes obtidos
durante o curso, principalmente relacionados aos processos de Gestdo de
Projetos e de Engenharia de Software abordados.

A gestéo do projeto foi pautada na utilizacdo de consagradas ferramentas de
gestdo de tempo, custo, riscos e tanto a concepcdo do projeto quanto seu
desenvolvimento foram organizados seguindo a metodologia RUP, que se
mostrou robusta para que a ideia se mantivesse sélida durante todas as etapas
de concepcdo e ao mesmo tempo flexivel o suficiente para garantir que o
processo ndo se tornasse moroso e demasiadamente enraizado.

O desenvolvimento com a orientacdo a objetos se apresentou com grande
produtividade, principalmente em questfes voltadas a reaproveitamento de cédigo
e organizacao, pois essa abordagem permite se entender com mais facilidade a
codificacdo do sistema como um todo e em partes, facilitando analise, testes e
possiveis ampliacdes.

A escolha do tema se fez interessante por partir de uma necessidade
percebida durante observacdes e interagcbes com o publico, onde se pode
perceber que o resultado seria positivo para usuarios distintos e com fins
especificos. Alguns utilizariam para estudo outros para lazer, e outros declararam
interesse na utilizacdo para o ambiente de trabalho, e assim a ideia se mostrou
promissora, embasada na percepcdo de que o resultado seria benéfico aos
usuarios permitindo que estes adaptassem para suas necessidades.

Assim, o projeto foi desenvolvido com empenho e dedicagdo e cumpre
plenamente todos 0s objetivos anteriormente propostos, principalmente no que diz

respeito a concretizacdo de um resultado que alie aprendizado e diverséao.
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