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RESUMO

Uma pesquisa cientifica usualmente se justifica a partir da existéncia de uma
pergunta, ou uma duvida para a qual se quer encontrar as respostas. E na busca de
responder questdes como: “o qué?”, “por qué?”, “como?”, “quando?”’ ou “quanto?”,
se faz indicado o método de pesquisa Survey, cujo foco esta na obtencédo de dados
ou informacbes que mapeiam as acdes, opinides, perfis de um determinado grupo
de pessoas para a aplicagdo em uma finalidade, seja ela conhecida ou n&o. Por ser
um método quantitativo, o Survey deve ser aplicado por meio de questionarios ou
entrevistas conforme as suas caracteristicas e categorias, sendo ideal para ser
usado em diversas areas. A partir do contexto apresentado foi criado um sistema
web como solucdo para diversas pessoas e areas de negocio para a criacdo de
formularios online e gratuito de maneira simples e réapida. O sistema também
contempla o envio das questdes para diversos respondentes e exportacdo para
planilhas eletrénicas para a realizagdo de analises. O Sistema eQuest foi construido
com foco web e uso das tecnologias como Kotlin para o back-end, Vue.js para o

front-end e MongoDB para o banco de dados.

Palavras-chave: Pesquisa 1. Andlise de Dados 2. Questionario 3. Survey 4.
Pesquisador 5. Respondente 6. Software 7. Aplicagdo Web 8.



ABSTRACT

A scientific research is usually justified from the existence of a question, or a
question for which one wants to find the answers. And in the quest to answer such
questions as: "what?", "Why?", "How?", "When?" Or "how much?", The Survey
research method is indicated, where it focus on obtaining data or information that
maps the actions, opinions, profiles of a particular group of people to the application
for a purpose, whether known or not. Because it is a quantitative method, the Survey
should be applied through questionnaires or interviews according to its
characteristics and categories, being ideal to be used in several areas. From the
context presented was thought about creating a web system as a solution for several
people and business areas for creating free and online research forms simply and
quickly. Sending of the searches of what one wishes to know for several respondents
and exporting to spreadsheets for the analysis. The eQuest System was built with
web focus and use of technologies such as Kotlin for the back-end, Vue.js for the
front-end and MongoDB for the database.

Keywords: Research 1. Data Analysis 2. Questionnaire 3. Survey 4.

Researcher 5. Respondent 6. Software 7. Web Application 8
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1 INTRODUCAO

Quando se é desejado que algum comportamento seja entendido,
compreendido, ou descobrir algum fator referente a sua frequéncia, ou
particularidades, ou suas variancias ou prevaléncias, é necessario realizar uma
pesquisa (OPPENHEIM, 1992).

Segundo Gil (2007, p.17), pesquisa € definida como o

(...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sao propostos. A
pesquisa desenvolve-se por um processo constituido de varias fases,
desde a formulagao do problema até a apresentagao e discusséo dos
resultados.

A pesquisa é a busca por alguma resposta de alguma coisa que se deseja
descobrir. Existem diversos tipos de pesquisas, as quais podem ser classificadas
pela sua abordagem (qualitativa ou quantitativa), pela sua natureza (basica ou
aplicada), pelo seu objetivo (exploratéria, descritiva ou explicativa), e pelos seus
procedimentos (experimental, survey, bibliogréfica, etc.) (GERHARDT, SILVEIRA,
2009).

A método survey de pesquisa é a aplicacdo de questdes diretas a um grupo,
com 0 objetivo em conhecer seu comportamento, e posteriormente fazer uma
andlise quantitativa sobre as informacdes (GIL, 2008). Fonseca (2002, p.33) (citado
por Gerhardt e Silveira, 2009) diz que o instrumento de pesquisa utilizado neste
método é o questionario ou entrevista. E um procedimento Util se tratando
especialmente em pesquisas exploratdrias e descritivas (SANTOS,1999). Uma das
caracteristicas desse tipo de pesquisa € o anonimato do entrevistado, garantindo a
nao identificacdo do respondente.

Odilia Fachin (2005, p.113), afirma:

O objetivo é o resultado que se pretende em fungéo da pesquisa [...].
Geralmente, é uma proposta para responder a questdo que
representa o problema. De acordo com a abrangéncia dos objetivos,
pode ser geral ou especificos. No primeiro caso indica uma agao
muito ampla do problema e, no segundo, procuram descrever agdes
pormenorizadas, aspectos detalhados das raizes que se supde
merecerem uma verificagao cientifica.
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Segundo Oppenheim (1992), uma pesquisa para coleta de dados (método
survey) envolve um design de pesquisa e uma técnica. O design de pesquisa refere-
se a definicdo do problema a ser pesquisado, a estratégia e a logica da pesquisa,
envolvendo também a selecdo da amostra que vai ser pesquisada. Ja as técnicas de
pesquisa sao as ferramentas utilizadas para a aplicar a pesquisa: entrevista, por
telefone, ou questionario. Em seguida, define-se como serdo medidos os dados
coletados, ou analisados da melhor forma para o objetivo da pesquisa.

Uma das técnicas para coleta de dados é o questionario, que pode ser
utilizado tanto para coleta de alta quantidade de dados, ou até mesmo para
pesquisas de objetivo qualitativo (CHAER, DINIZ, RIBEIRO, 2011). A aplicacéo de
questionarios pode ser realizada fisicamente, em papéis, ou pela internet, a qual
facilita essa coleta de grande quantidade de dados. Devendo ser uma linguagem
simples e objetiva para o respondente, capaz de trazer clareza nas perguntas que
estdo sendo feitas.

Gerhardt e Silveira (2009) descrevem um questionario como sendo um
instrumento de coleta de dados composto por uma série de perguntas que devem
ser respondidas por escrito pelo respondente. As questdes podem requerer
respostas do tipo abertas (o respondente preenche livremente a resposta), fechadas
(as respostas ja estdo predeterminadas, basta escolher a mais adequada por parte
do respondente), mistas (quando ha dentro da lista predeterminada de respostas
uma variante ‘outros’, por exemplo, e o respondente precisa responder livremente).
Os autores dizem, ainda, que a linguagem utilizada deve ser simples e objetiva, para
que haja compreenséao e clareza sobre o que é perguntado. Se formos adequar o
que Gerhardt e Silveira (2009) dizem, para a realizacdo de questionarios online,
guando se diz que as perguntas devem ser respondidas por escrito, significa que € o
préprio usuario quem preenche a respostas, ou seja, a entrada de dados € “escrita”

através do teclado ou do mouse.

1.1 PROBLEMA

Atualmente existem varios softwares que auxiliam na producdo de
questionarios online que facilitam a coleta de dados para os pesquisadores em
diversos contextos, por exemplo o Google Forms, o Qualtrics, o Survio e 0 Survey

Monkey. Basicamente, entre estes, todos sao capazes de disponibilizar a criagao de
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um questionario, e permitem o envio deste para alguém responder e na geracao de
resultados rapidos, cujos custos se torna viaveis economicamente. Entretanto
quando focamos nas funcionalidades existentes, € evidenciada as limitacdes na
modalidade gratuita. Por exemplo: a plataforma Survio convida o usuario a criar
qguestionarios gratis, porém ao avancar a navegacao as restricbes ao uso de
funcionalidades mais sofisticadas sdo inevitaveis. No caso do Suervey Monkey
informa que vocé pode fazer uma inscricdo pré ou gratuita, j& o Qualtrics informa
gue vocé pode solicitar uma demonstracdo do uso das funcionalidades. O Google
Forms é o unico de forma objetiva que propde ao usuario pesquisador a criacdo
gratuita de formularios de maneira facil e objetiva sem impor restricbes por meio de
contratacdes de pacotes. As demais plataformas possuem pacotes que podem
chegar a custos mensais de R$ 225/més, como é o caso do Survey Monkey.

Outro exemplo de limitacdo, € referente a quantidade maxima de
respondentes que o0s questionarios podem ter. Dependendo do objetivo do
pesquisador, essa quantidade disponibilizada para ele ndo estd em conformidade
com o0 seu objetivo, tornando o processo para a construcdo da pesquisa ineficiente.
Entdo, essas e outras restricbes acabam tornando a experiéncia do usuario inviavel
e frustrante por ndo possibilitar fazer o uso das funcionalidades de maneira irrestrita
e flexivel, sem ter que pagar por pacotes mais completos.

Quando se restringe as plataformas a modalidade gratuita o resultado
retornado desse universo € ainda menor, mostra poucas possibilidades para o
usuario levando o usuario a limitar sua pesquisa. As limitacées das funcionalidades

acabam nao deixando op¢ao ao usuario.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver e disponibilizar uma plataforma web para a realizacdo de

guestionarios com foco de pesquisas do tipo Survey.

1.2.2 Objetivos especificos

Os obijetivos especificos do trabalho sao:
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Permitir cadastros de novos questionarios;
Permitir a coleta automatica de respostas;
Permitir diferentes formatos de questoes;

Permitir consulta as respostas;

a w0 N E

Disponibilizar relatérios em forma de graficos sobre as respostas;

1.3 JUSTIFICATIVA

Conforme a problematica apresentada neste documento, este trabalho
propde o desenvolvimento de uma ferramenta web como meio de uma tecnologia
alternativa que ofereca ao usudrio o acesso sem qualquer custo adicional para 0 uso
de todas as funcionalidades presente na aplicacao.

De acordo com os dados do Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica (IBOPE) o nimero de pessoas com acesso a internet no Brasil chegou a
105, 1 milhdes no ano de 2013, o que nos leva a refletir sobre a importancia da
coleta de dados e seus respectivos resultados, reforcando a necessidade da
existéncia de aplicacbes com essa finalidade.

A proposta de desenvolver uma ferramenta livre de qualquer custo ira
beneficiar diversos pesquisadores com diferentes finalidades, o eQuest pretende
auxiliar o usuario pesquisador o uso de todas funcionalidades sem restri¢des.

Este documento apresenta as etapas para o desenvolvimento do projeto e
se encontra estruturado conforme apresentamos a seguir:

No Capitulo 2 explica-se 0 que é uma pesquisa, fala-se das caracteristicas
de um questionario, 0 que € o método survey, e as caracteristicas dos quatro
softwares usados como referéncia para o Sistema eQuest. No Capitulo 3 séo
apresentadas as ferramentas, tecnologias e o0s procedimentos utilizados no
desenvolvimento deste software. A apresentacao do sistema € mostrada no Capitulo
4. E, por fim, no Capitulo 5 séo feitas as consideracgdes finais, e as propostas futuras

para o sistema.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Como forma de entender o que caracteriza uma pesquisa, quais
metodologias existem e a funcdo de um questionéario, entdo, € descrito a seguir
sobre o0 assunto ‘pesquisa’ e algumas de suas caracteristicas, além da apresentacéo

de softwares semelhantes ao proposto neste trabalho.

2.1 O QUE E PESQUISA

E muito provavel que qualquer um ja tenha tido contato com um
questionario, uma folha de papel algumas com perguntas que necessitavam da sua
resposta, ou, até mesmo, esse questionario estava na tela do seu computador, com
0 mesmo esquema, apenas requerendo suas respostas.

Enfim, independente da forma de acesso a esse questionario, o que precisa
ser explicado é como ele surgiu. Isso leva ao que é dito por Gerhardt e Silveira
(2009, p.12), que a pesquisa € realizada pela vontade de conhecer, seja para o
préprio conhecimento ou para desenvolver algo com o objetivo de ser mais eficaz.
Para os autores deve existir uma pergunta, ou uma davida onde quer se buscar uma
resposta, assim surgira o inicio de uma pesquisa.

Ainda, para Gil (2002, p.17), define-se pesquisa: “(...) como o procedimento
racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos problemas
gue sdo propostos. A pesquisa é requerida quando ndo se dispde de informacéao
suficiente para responder ao problema, ou entdo quando a informacéo disponivel se
encontra em tal estado de desordem que néo possa ser adequadamente relacionada
ao problema.”

A pesquisa possui diversas categorias, de acordo com Gerhardt e Silveira
(2009):

¢ Relativo a Abordagem:
o Pesquisa Qualitativa: o interesse é a melhor compreensdo de um
grupo social, entender seu porqué, entdo, os dados analisados néo
S&80 meétricos.
o Pesquisa Quantitativa: os dados obtidos sao quantificados, sua base

€ o raciocinio l6gico e a objetividade.
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e Relativo a Natureza:

O

O

Pesquisa Béasica: pesquisa de foco em interesses mais amplos.
Pesquisa Aplicada: pesquisa com mais objetivo, para problemas

especificos.

¢ Relativo aos Objetivos:

©)

Pesquisa Exploratéria: grande envolvimento com o problema, com a
finalidade de divulgacdo, construcdo de hipoteses, pesquisas
bibliogréficas e estudos de casos entram nessa categoria.

Pesquisa Descritiva: “(...) intuito de descrever as caracteristicas do
fendmeno.” (GERHARDT, SILVEIRA, 2009, p.67).

Pesquisa Explicativa: “(...) o pesquisador procura explicar causas e
consequéncias da ocorréncia do fenébmeno.” (GERHARDT, SILVEIRA,
2009, p.67).

e Relativo aos Procedimentos:

o

Pesquisa Experimental: possuem um planejamento especifico. Iniciado
pela exatiddo do problema e as hipéteses sobre o fenbmeno estudado.
Pesquisa Bibliografica: “(...) é feita a partir do levantamento de
referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e
eletrbnicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web, sites.”
(FONSECA 2002, P.32) citado por (GERHARDT, SILVEIRA, 2009,
p.37).

Pesquisa Documental: semelhante a pesquisa bibliografica, somente
diferenciada apenas pela fonte da informacdo. Exemplo: jornais,
revistas, cartas, fotografias e outros documentos.

Pesquisa de Campo: é a utilizacdo da pesquisa bibliografica e/ou a
documental junto com a coleta de dados sobre este grupo, atraves, por
exemplo da pesquisa-agéo, pesquisa ex-pos-facto.

Pesquisa ex-post-factO: caracterizada pela coleta de dados apdés um
evento.

Pesquisa de Levantamento: é feita através de questionario ou
entrevistas, e utiliza-se em estudos exploratérios e descritivos, sendo o

segundo o estudo que mais se adequa a esse tipo de pesquisa.
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o Pesquisa Survey: semelhante a pesquisa de levantamento, com foco
em um determinado grupo. A pesquisa é feita através de questionario e
o respondente possui um sigilo de sua identificag&o.

o Estudo de Caso: objetivo de conhecer a fundo como e porqué tal
acontecimento ocorre.

o Pesquisa Participante: o pesquisador é identificado entre as pessoas
pesquisadas, e existe seu envolvimento dentre elas.

o Pesquisa-Acéo: envolvimento ativo do pesquisador no meio, ele age
como um observador, vivéncia o seu objeto de pesquisa.

o Pesquisa Etnografica: é o estudo em relagdo a um grupo ou um povo.

o Pesquisa Ethometodolégica: € uma pesquisa relacionada a sociologia,
observando como se da a construcéo da realidade social.

Oppenheim (1992) diz que uma pesquisa envolve:

e Design de Pesquisa: refere-se com ao problema a ser pesquisado, é
a estratégia e a légica a pesquisa, envolvendo também a selecdo da
amostra que vai ser pesquisada.

e Teécnicas de Pesquisa: sdo as ferramentas utilizadas para a aplicar a
pesquisa: entrevista, telefone, ou questionario, pensando em como
serdo depois os dados coletados; medidos ou analisados da melhor

forma para o objetivo da pesquisa.

2.2 METODO SURVEY

Para FREITAS, H.; OLIVEIRA, M.; SACCOL, A. Z.; MOSCAROLA (2000,
p.105) “a pesquisa survey pode ser descrita como a obtencdo de dados ou
informacdes sobre caracteristicas, acées ou opinides de determinado grupo de
pessoas, indicando como representante de uma populacdo-alvo, por meio de um
instrumento de pesquisa, normalmente questionario(...)", Freitas, et al. (2000, p.105
e 106) cita como caracteristicas da pesquisa que se adequariam o survey quando:
se deseja responder questbes do tipo 0 qué, por qué, como e quando, ou seja,
guando o foco de interesse é sobre o que estd acontecendo? ou como e por que
isso esta acontecendo? Nao se tem interesse ou ndo € possivel controlar as

variaveis dependentes e independentes. O ambiente natural é a melhor situacéo
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para estudar o fendbmeno de interesse e 0 objetivo de interesse ocorre no presente

ou no passado.

2.3 QUESTIONARIO

A definicdo de questionario, segundo Gil (2008, p.121), é: “(...) a técnica de
investigacdo composta por um conjunto de questdes que sao submetidas a pessoa
com proposito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos,
valores, interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou
passado etc.”.

Gil (2008) afirma que os questionarios podem ser do tipo por escrito para 0s
respondentes (chamados auto aplicados), ou ser do tipo onde as perguntas sao
formuladas de forma oral pelo pesquisador (chamados aplicados com entrevista).
Essa definicdo é mais estendida do que a de GERHARDT e SILVEIRA (2009,
p.69,70), pois eles descrevem um questionario como sendo um instrumento de
coleta de dados composto por uma série de perguntas que devem ser respondidas
por escrito pelo respondente.

O questionario é constituido por questdes especificas sobre o objetivo da
pesquisa, entdo, as respostas dessas perguntas proporcionardo dados para o
pesquisador descrever as caracteristicas pesquisadas, ou testar hipoteses criadas
no planejamento da pesquisa. Para a eficacia do questionario € requerido atencéo e
definir bem o seu objetivo, elaborar a estrutura, quantidade e conteldo das
perguntas, estruturar as alternativas, sua apresentacao e o seu pré-teste. (GIL 2008,
p.121). O pré-teste do questionario € simplesmente sua aplicacdo a uma pequena
populacdo escolhida, a fim de testd-lo antes da aplicacdo definitiva (GERHARDT,
SILVEIRA, 2009).

Segundo Gerhardt e Silveira (2009), as questdes podem ser de trés tipos:

e Abertas: o respondente responde como desejar.

e Fechadas: o respondente obrigatoriamente escolhe uma das respostas em
uma lista predeterminada. Esse formato beneficia a coleta de dados, porque
existe uma padronizacao e uniformizacao.

e Mista: é a mistura dos tipos abertos e fechados. O respondente deve escolher
uma resposta predeterminada e depois preencher um item aberto com suas

proprias palavras.
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O QUADRO 1 mostra uma relacdo de vantagens e desvantagens desta
técnica de coleta de dados, segundo GERHARDT e SILVEIRA (2009).

QUADRO 1 — USO DO QUESTIONARIO

Questionario

Vantagens Desvantagens

Economiza tempo e viagem e obtém grande E pequena a percentagem dos questionarios

numero de dados que retornam

Atinge maior numero de pessoas Deixam grande numeros de perguntas sem

simultaneamente respostas

Abrange uma area geografica mais ampla Ndo podem ser aplicadas a pessoas analfabetas

Economia de pessoal para treinamento e N3o é possivel ajudar o respondente em

trabalho de campo perguntas mal compreendidas

Repostas rapidas e precisas Leva a uma uniformidade de aparente devido a
dificuldade de compreensao por parte do
respondente

Liberdade das respostas em razdo do anonimato | yma questio pode influenciar outra quando é

feita a leitura de todas as perguntas antes do
inicio das respostas

Mais seguranca pelo fato das respostas ndo A devolugdo tardia prejudica o calendario ou

serem identificadas sua utilizacdo

Expde a menos risco de distor¢des pela ndo O desconhecimento das circunstancias em que

influéncia do pesquisador foram preenchidos torna dificil o controle e a
verificagdo

Permite mais tempo para responder e, em hora | Nem sempre é o escolhido quem responde aos

mais favoravel questiondrios, invalidando, portanto, as
respostas

Permite mais uniformidade na avaliagdo em
virtude da natureza impessoal do instrumento. | Exige um universo mais homogéneo.

Obtém respostas que materialmente seriam
inacessiveis

FONTE: Adaptado de Luiz Santos (2007).

A utilizacdo dos questionarios € bem ampla, dependendo apenas do objetivo
do pesquisador, e dependendo do autor, a aplicagcdo do questionario pode ser do
tipo questbes orais (como uma entrevista), e/ou aplicar as questbes onde o
respondente escreve sua resposta, a partir da leitura da pergunta. A elaboragao
destes requer uma estruturacdo adequada ao objetivo que se quer obter,

envolvendo sua apresentacéo e o pré-teste. Como forma de coleta das respostas
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elas podem ser de trés tipos: abertas, fechadas ou mistas, onde as questdes

fechadas possuem uma padronizacéo que facilita a posterior analise.

2.4 SISTEMA DE QUESTIONARIOS ONLINE

Como uma forma de facilitar a coleta de dados de um questionario, se pode
utilizar um sistema online que permita:
e A elaboracdo de um questionario;
e A distribuicdo das respostas;
e O armazenamento das respostas;
e A disponibilidade para posterior acesso do elaborador do
guestionario.
Apresenta-se, em seguida, alguns dos sistemas existentes neste formato:
Google Forms, Qualtrics, Survio e Survey Monkey. Estes quatro softwares possuem
semelhancas entre si e particularidades. O QUADRO 2 apresenta as caracteristicas

de cada um desses softwares, através de alguns critérios ergondmicos e técnicos.



QUADRO 2 - ESTUDO DOS SOFTWARES SEMELHANTES

Softwares Survey Monkey Qualtrics Survio Google Forms
1 Critérios Ergonomicos

O software prové as funcionalidades

1.1 gue satisfacam a necessidade do Bom Bom Bom Regular
usuario

1.2 FaC|I|da.de de compreeinsao, Bom Bom Muito Bom Muito Bom
aprendizado e operagao

13 Clareza nas atividades que o usuario Bom Bom Muito Bom Muito Bom
deve fazer

1.4 Clareza nos itens exibidos em telas Regular Regular Muito Bom Muito Bom

1.5 O software permite avancar e retornar Muito Bom Muito Bom Muito Bom Muito Bom
durante o uso

16 (0] sF)ftware pode ser usado em telas Sim Sim Sim Sim
maiores e menores

2 Critérios Técnicos

. Solugdes para experiéncia do Software de | Ferramenta para construcao
. Desenvolvimento de . . . .
2.1 Objetivo . . cliente, pesquisa de mercado e pesquisa de pesquisas, enquetes e
pesquisa online o . . n
percepcoes dos funciondrios online coleta de opiniGes

2.2 Licenca de Uso Proprietario Proprietario Proprietario Proprietario

2.3 | Tipo de Conta Paga/Gratis Gratis Paga/Gratis Gratis

2.4 Custo por ano RS 984,00 RS 0,00 RS 840,00 RS 0,00

2.5 Empresa Survey Monkey Qualtrics Survio s.r.o Google

2.6 Pais EUA EUA Suica EUA

FONTE: Os autores (2019).
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Analisando o0 QUADRO 3, observa-se que todos sdo modelaveis ao objetivo

do usuario como: elaboracdo de perguntas, coleta e acesso as respectivas repostas.

Todas possuem algumas funcionalidades gratuitas e a maioria cobranca de um valor

mensal. Dentre os softwares, aquele possui um objetivo mais especifico é o

Qualtrics (foco na satisfacdo do cliente), os outros tém objetivos mais amplos.

Foram incluidas, também, algumas observacbes sobre os pontos positivos e

negativos, os quais foram identificados durante a utilizacdo dos softwares, e é

importante ressaltar que as comparacdes realizadas foram feitas nos pacotes

gratuitos.

QUADRO 3 — FUNCIONALIADES E CARACTERISTICAS DOS SOFTWARES

Funcionalidades e

Caracteristicas Google Forms Qualtrics Survey Monkey Survio
Mudanca do Fundo Sim Sim Sim Sim
da Tela
Modelos Prontos Sim Sim Sim Sim
Inclusdo de Midia Sim Sim Sim Sim
Edicao de Fontes Nao Sim Sim Nao
Légica Condicional Sim Sim Nao Nao

| =
Colaboragdo para Sim N3o N3o N3o
Edicdo
Visualizacdo e Sim Sim Sim Sim
Teste
Limite de Questdes Limitado 20 10 Limitado

Pode lidar com a Mais de 100, porém
mesma quantidade de 0 acesso é possivel
dados que as as cem primeiras
Limite de planilhas do GoogNIe, 100 respostas 1000/més
Respondentes que atualmente sdo
dois milhdes de
células de dados
(GSUITE,2018)
Limi - } ;
imite de Pesquisa Uma pesquisa 10 Limitado

/ Formulario

ativa

Pontos Positivos

A secdo "Central de
Ajuda", contém
diversas duvidas
sanadas em relacao
funcionamento ao
Survey Monkey

Grande variedade
de modelos
prontos e em
Portugués
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Pontos Negativos

Modelos prontos sao
em Inglés e pouca
variedade;

As pesquisas ficam
armazenada no
Google Drive, no
diretdrio raiz junto
com outros
documentos

Usabilidade
nao intuitiva

Nao é possivel
alterar a resposta
apods escolha

FONTE: Os autores (2019).

Mesmo com a existéncia destas ferramentas disponiveis no mercado,

percebe-se lacunas nas possibilidades oferecidas por solugdes gratuitas. Por isso

justifica-se o desenvolvimento do sistema eQuest. O capitulo a seguir apresenta 0s

materiais e métodos utilizados no desenvolvimento deste trabalho.
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3 MATERIAL E METODOS

As metodologias estdo divididas em dois grandes grupos: metodologias
tradicionais e metodologias &geis. Para ambas existem diferencas em suas
caracteristicas, uma que podemos destacar é a entrega.

A metodologia agil foca na forma da entrega ao cliente de maneira
incremental, cujo resultado seja mais rapido e concreto para o cliente.

No caso da metodologia tradicional, ela estd focada na entrega em
sequéncia, isto €, somente apos realizadas todas as fases do projeto como por
exemplo: requisitos, projeto, implementacdo, integracdo, teste, instalacdo e
manutencdo é que a entrega para o cliente se torna concreta, ou seja, uma fase
somente podera ser iniciada apos o término da outra (PRESSMAN, 2001).

Muito se tem falado sobre as duas abordagens e suas vantagens e
desvantagens. Para a metodologia tradicional se tem como vantagens a maior
percepcéo por parte do cliente referente ao valor total do projeto, o produto vai ser
entregue de uma Unica vez, maior tempo no planejamento com o objetivo de
minimizar riscos ao projeto. A desvantagem nesse caso acontece devido a pouca
flexibilidade de trabalho, todo o processo se centraliza no gerente de projetos e para
o cliente que tenha o desejo de melhorias ou alteracdo no escopo esse modelo ndo
€ 0 mais apropriado.

Destaca-se como vantagens na metodologia &gil a liberdade no
planejamento para cada etapa do projeto, a participacdo do cliente € mais ativa em
todas as etapas, 0s projetos sdo mais flexiveis permitindo alteracdo do escopo ou
até mesmo exclusao de etapas sem impactar na entrega final. Como desvantagem
se é colocada a falta de documentacéo, o cuidado que € requerido na manutencao
requisitos, uma vez que a alteracdo e exclusao é esperada, porém caso isso ocorra
de maneira recorrente isso traz ao projeto um desequilibrio. Nas abordagens
tradicionais se tem como exemplo o framework PMI e na agil o SCRUM.

“O mundo agil descartou esses longos periodos de andlise prévia,

mas ainda reconhecemos que h& valor em comegar algo com um
senso de direcdo inicial’. (FOWLER 2018, p. 13)

No desafio de encontrar um equilibrio entre estabelecer uma direg&o inicial e

a colocacéo de codigos em producéo foi decidido fazer uso de um projeto agil.
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Para a construcdo do eQuest foi levado também em consideragéo o conceito
do MVP (em inglés, Minumum Viable Product), cujo produto é desenvolvido por meio
de ciclos que visa construir, medir e aprender. E importante ressaltar que o uso do
MVP foi totalmente conceitual no que tange a compreensdo e uso abstrato na

exequibilidade do projeto.
3.1 MVP — MINIMUM VIABLE PRODUCT

Com um futuro incerto e competitivo € extremamente importante ter uma
visdo holistica, pensar de maneira grande, porém se deve comecar de forma que
possa ter capacidade de exequibilidade. O MVP termo em inglés para Minimun
Viable Product que traduzido para o portugués é Produto Minimo Viavel que serve
para validar hipoteses, falhar e aprender de maneira rapida, ou seja, ele determina
as funcionalidades essenciais para que se tenha o minimo de um produto funcional
e que agregue valor ao negdécio e que o seja usado e validado efetivamente pelo
usuario final. (CAROLI, 2018, p.34). O MVP é construido de maneira incremental,
seguindo um plano de evolucdo por meio de ciclos, conforme mostrada na
FIGURA 1.

FIGURA 1 - MVP

T ‘@?%@%
\/ \ 4 U/

Incremento 1 Incremento 2 Incremento 3

FONTE: Os autores (2019).

O usuério consegue usar e chegar onde precisa e permite seguir para o
segundo incremento que podemos ver por meio da imagem da bicicleta, apds
ocorrer a validagao e identificar a possibilidade de avangar para o proximo estagio, a
imagem da moto ilustra a abordagem do MVP com o seu objetivo de produto final.
(CAROLI, 2018, p. 35).
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O MVP néo significa a ndo evolucdo do produto ou que as funcionalidades
nao serdo incrementadas, pelo contrario, a ideia € que o desenvolvimento seja
validado e guiado pelos resultados iniciais, em suma: produtos minimos, porém
vidveis. Sua caracteristica principal é fazer algo e identificar em tempo habil se
realmente vale a pena continuar a construcdo do produto; neste caso na construcao
do aplicativo.

Segundo Caroli (2018), projetos ageis enfatizam a entrega continua e
antecipada de um software valioso cujo valor vem dos objetivos de negdcios e das
necessidades dos clientes. A partir do entendimento desse conceito foi escolhido
para a implementacdo do eQuest o Scrum que consiste na realizacdo de Sprints, ou
seja, um conjunto de funcionalidades a serem desenvolvidas e testadas, que podem
ser interpretadas como ciclos. O objetivo dessa modalidade, é que a cada Sprint
seja gerado um pacote de entregas que é chamada de Release. A Release se torna
uma versdo da parte da aplicacdo potencialmente entregue para o usuario, 0 que 0

torna mais adaptativo e flexiveis perante aos tradicionais.

3.2 SCRUM

O Scrum nédo possui uma fase inicial de planejamento detalhado, mas isso
nao significa que o projeto ndo possa ser descrito desde o seu inicio até o fim. O
planejamento se faz com os detalhes possiveis de se ter (SABBAGH, 2016). Apesar
do seu uso ser mais disseminado em projetos de desenvolvimento de software,
outras areas comecam a descobrir sua eficacia para aplicacdo em seus respectivos
projetos. Se ressalta ainda que na metodologia agil o grau de esforco atribuido a
funcionalidade permite a identificacdo das tarefas mais simples e as mais
complexas, tornando mais facil alocacdo das tarefas aos respectivos recursos.

O Scrum se divide em ciclos denominados Sprints que sdo um conjunto de
atividades a serem executadas. No Scrum se tem Backlog que é uma lista das
funcionalidades a serem implementadas nas Sprints. No inicio de cada Sprint € feito
um Sprint Planning Meeting com a finalidade de priorizar as demandas que se
encontram no Backlog. A equipe de desenvolvimento participa desta reunidao e
seleciona suas atividades atribuindo graus de esforco e assim definindo o que sera
implementado durante esse ciclo. Todos os dias, geralmente no periodo da manha,

é feita uma pequena reunido chamada Daily Scrum que tem como objetivo identificar
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o que foi realizado no dia anterior, se existem algum tipo de impedimento e defini as

atividades das préximas horas, conforme mostrada na FIGURA 2.

FIGURA 2 — CICLOS DO SCRUM
24 h

/ Eﬂ 30 dias
==

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Funcionalidade de
Software

FONTE: DEVEMEDIA (2012).

3.2.1 Uso das Metodologias no Projeto

A equipe fez uso da metodologia Scrum para a realizacdo da gestdo do
projeto eQuest. A FIGURA 3 exemplifica as funcionalidades planejadas e suas
sprints. Para execucao do projeto foi usada a ferramenta web TRELLO que permitiu
a configuracdo de 17 Sprints realizadas do dia 17/02/2019 a 06/06/2019, conforme
descrito na Tabela 1.

As reunides para que as Sprints pudessem ser definidas foram por meio de
encontros remotos semanais e as entregas das funcionalidades sendo realizadas a
cada 15 dias em encontros presenciais com a professora Rafaela Mantovani
Fontana no Setor de Educacdo Tecnoldégica (SEPT) da Universidade Federal do

Parana.
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FIGURA 3 — PLANEJAMENTO DAS SPRINTS

@ (@ Quadros

Semana 2 - 24/02 & 02/03 || semana3.03/03 3 08/03 < | semanaa.10/03a18/03

530 Magquina Local Corregdo da decumentagio

FONTE: Os autores (2019).

Foi definida para cada integrante do grupo uma responsabilidade. Para a
académica Ana Paula Battistini ficou com a responsabilidade implementar a
aplicacdo WEB, para a académica Bianca Santos coube a responsabilidade da
documentacdo do projeto e sua respectiva revisdo, como também os diagramas da
aplicagdo. Para o académico Walter Alves ficou com a responsabilidade de
implementar os Web Services.

Em cada Sprint eram abordados: os temas a serem desenvolvidos, o esforgo
empregado e sua complexidade. Em nosso modelo de trabalho n&o havia
disponibilidade para acompanhamento das atividades diariamente, entdo, ficou
alinhado que ocorrendo algum tipo de duavida estariamos fazendo Hangout
ferramenta da Google para conversas com videos online em um horario que todos

0s participantes pudessem ajudar.

3.2.2 Cronograma das Atividades

Como apresentado na TABELA 1 o Cronograma das Atividades foi planejado

de acordo com as demandas das Sprints mostradas na FIGURA 3.
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TABELA 1 — CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Sprint Semana Descricdo das Metas do Sprints
1 17/02 Planejamento - Reunido para definicdo do escopo
2 24/02 Configuragéo - Configuracdo Maquina Local
Modelagem - Diagrama de Caso de Uso
Modelagem - Diagrama de Classe
3 03/03 Documentacao - Fundamentacgéo Teorica
Desenvolvimento Back-End Login
Modelagem Banco de Dados
Correcao documentacéo
4 10/03 Continuidade Fundamentacéo Teorica
Continuidade desenvolvimento Back-End Login
Reunido para definicdo do layout
5 17/03 Materiais e Métodos
Documentacéo - Especificagdo de Caso de Uso
Desenvolvimento - Cadastro Usuario - Back-End
Desenvolvimento Front-End Login
Correcdo documentagéo
6 24/03 Modelagem - Especificagédo de Caso de Uso
Modelagem - Diagrama de Sequéncia
7 31/03 Planejamento -Tecnologia MongoDB
Documentacéo - Apresentacdo do Sistema
Planejamento - Layout Fron-End Perguntas e Respostas
8 07/04 Desenvolvimento - Formulario de perguntas e respostas — Front-End
Implementag&o — Banco de Dados Mongo DB
9 14/04 Desenvolvimento — Componentes dos tipos de questdes — Back-End
10 21/04 Desenvolvimento — Componentes dos tipos de questdes — Front-End
11 28/05 Integracdo — Integracdo do Back-End com o Front-End
Documentacéo - Consideractes Finais
12 05/05 Desenvolvimento — Formulario Perguntas e repostas - Back-End
13 12/05 Desenvolvimento — Formuléario Perguntas e repostas - Front -End
14 19/05 Testes — Testes de integracao
15 26/05 Revisédo da documentacéo
Teste — Teste da Aplicagéo
16 02/06 Revisdo da Aplicacéo
17 06/06 Planejamento - Apresentagdo do TCC

FONTE: Os autores (2019).
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3.2.3 Sprint 1

A Sprint 1 teve como finalidade uma reunido para definicdo do escopo
levando em consideracéo a proposta do conceito de MVP, definicdo das tecnologias
a serem utilizadas no projeto e a divisdo das atividades para cada participante sendo

levada em consideracao as habilidades de cada integrante.

3.2.4 Sprint 2

Nessa Sprint 2, foram realizadas as configuracdes das maquinas locais e a
producdo dos documentos de Modelagem e Diagrama de Caso de Uso como
apresentados no APENDICE A e Diagrama de Classes no APENDICE C de acordo
com os padrdes UML de desenvolvimento (GUEDES, 2011).

3.2.5 Sprint 3

Na Sprint 3 seguiu-se com a correcdo da documentacdo do projeto. Foi
iniciada a Fundamentacdo Tedrica, onde se consolidou as partes das pesquisas
feitas pelos participantes do projeto. Iniciada a modelagem da estrutura do Banco de

Dados. Foi iniciado o desenvolvimento do Back-End do login para a aplicacéo web.

3.2.6 Sprint 4

A Sprint 4 foi dada continuidade na documentacéo referente ao capitulo de
Fundamentacdo Teorica foi e ocorrendo em paralelo o desenvolvimento do Back-
End do Login no projeto. Também foi realizada uma reunido entre os integrantes da
equipe para definir o layout web do projeto que tinha como proposta simplicidade e a

melhor experiéncia do usuario.
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3.2.7 Sprint 5

Na Sprint 5, foram realizados ajustes conforme indicado pela orientadora do
projeto na documentacdo na parte da Introducdo, Fundamentacdo Teorica. Foram
feitas as especificacdes dos casos de uso. As especificacbes de um caso de uso de
um modo geral descrevem as fungdes principais de cada caso, descrevendo a
interacdo dos atores e quais partes da implementacdo devem ser executadas pelo
ator e pelo sistema. A documentacdo da especificacdo dos casos de uso esta
disponivel no APENDICE B.

3.2.8 Sprint 6

Nesta Sprint 6 foram criados os Diagramas de Sequéncia no padrdo do
modelo UML. Estes diagramas mostram o tempo em que as mensagens Sao
trocadas entre os objetos envolvidos em uma operacdo. O Diagrama de Sequéncia
costuma identificar o evento principal do processo formado, o ator que é responsavel
pelo respectivo evento, determinando o inicio e fim do processo e as mensagens
enviadas entre objetos (GUEDES, 2011, p. 33). Os Diagramas que foram
construidos foram: Login, Usuéario, Responder Formularios, Resposta e Manter
Questbes. Este Diagramas ser&o encontrados no APENDICE E.

3.2.9 Sprint 7

Na Sprint 7 o foco foi na elaboracdo de Materiais e Métodos e iniciado
estudo para conhecimento sobre a tecnologia do Mongo DB que sera usada para o
Banco de Dados devido a estrutura da aplicacéo. Iniciado também a busca do layout
para o formulario de pergunta e respostas. Também foram realizados ajustes nos

diagramas UML, para que fossem ajustados as novas modelagens.

3.2.10 Sprint 8

Na oitava Sprint, foi definido e feito o desenvolvimento Front-End dos tipos

de campos para as perguntas e respostas e a comunicacdo do Back-End com o
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Front-End para que fosse garantido o envio e recebimento dos parametros e

implementacéo do Bando de Dados com o uso da tecnologia MongoDB.

3.2.11 Sprint 9

Na Sprint 9 foi realizado o desenvolvimento no Back-End da criacdo dos

componentes dos tipos de questdes.

3.2.12 Sprint 10

Na Sprint 10 foi realizado o desenvolvimento no Front-End referente aos

componentes dos tipos de questdes.

3.2.13 Sprint 11

Na décima primeira Sprint, foi feito um esbo¢o do quinto capitulo deste
projeto, assim como a correcdo dos diagramas feitos anteriormente e a sua insercao
nos apéndices do documento, incorporando assim a finalizagdo dos documentos
tedricos. Nesta Sprint também foi iniciada a comunicacdo entre o Back-End e o
Front-End e iniciado os testes, para que seja possivel consolidar o bom uso das

funcionalidades estabelecidas durante a construcdo deste projeto.

3.2.14 Sprint 12

Na Sprint 12 foi dado inicio a implementacdo do Back-End do formulario de

perguntas e respostas da aplicacao web.

3.2.15 Sprint 13

Na décima terceira Sprint, foi realizada a implementacdo do Front-End do

formulario de perguntas e respostas da aplicacdo web.
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3.2.16 Sprint 14

Na Sprint 14 foi dado inicio a implementacéo das as func¢des para edicao do

formulario de perguntas da aplicacéo web e iniciado os testes de integracao.

3.2.17 Sprint 15

Para a décima quinta Sprint foi realizada os testes na aplicacdo e correcao

de Bugs que foram encontrados.

3.2.18 Sprint 16

Na décima sexta Sprint, foi idealizada e estrutura a apresentacdo da defesa

do Trabalho de Conclusao de Curso.

3.2.19 Sprint 17

Na décima sétima Sprint foi realizada correc6es na documentacao referente
ao Capitulo 3, foram realizadas correcdes na parte do Back-End que estavam
ocorrendo em ndo permitir a criacdo de formularios. Foi feita a revisdo nas demais

funcionalidades de edicdo e exclusdo de um formulario.

3.3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

A escolhas das tecnologias utilizadas foram feitas com base inicialmente na
facilidade da construcdo da aplicacdo e na curva de aprendizado, tentando reduzir
ao maximo possiveis problemas e dificuldades durante todo o processo de
desenvolvimento. Além dessa ideia, buscou-se tecnologias que fossem familiares
aos integrantes, e que estivessem em um crescente uso no mercado, para que a
aplicacdo acompanhasse os padrdes de desenvolvimento ja utilizados atualmente.
Partindo desses ideais, optou-se, no Front-End da aplicacao, pelo VueJs.

O Vue.js, € um framework Open Source progressivo para a construcdo de

interfaces de usuario. A biblioteca € focada principalmente na camada de
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visualizacao e é de facil aprendizado e integracdo a outros projetos e bibliotecas ja
existentes. O framework utiliza todas as funcionalidades do ECMAScript 5 ou
superior. VueJs foi criado por Evan You, depois de trabalhar para a Google usando
AngularJS em varios projetos.

Para a comunicacao do Front-End com o Back-End, foi utilizado o Axios, um
cliente HTTP baseado em promises do JavaScript, tornando possivel realizar
interceptacdes, solicitagdo de dados, cancelar requisicdes e fazer transformacdes de
dados.

JA na construgcdo do Back-End, foi construido um servidor usando a
linguagem Kaotlin, usando a arquitetura REST (Representational State Transfer). O
REST é um estilo de desenvolvimento de servicos, que se baseia na utilizacdo do
protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) para realizacao de requisic¢oes.

O uso da linguagem Kaotlin na construcdo do servidor se da pelo seu amplo
crescimento de utilizacdo no mercado, pela sua facilidade de uso, e pela sua
interoperabilidade com a linguagem Java e a JVM (Java Virtual Machine).O Kotlin
uma linguagem de programagéao orientada a objetos desenvolvida pela JetBrains, e
pode ser utilizada em mais de uma plataforma.

Para criacdo do servidor, foi utilizada a tecnologia Spring Boot. O Spring Boot
€ um projeto desenvolvido pela Spring que tem por objetivo facilitar a construcéo e
publicacdo de aplicacdes, através de Convencdo sobre configuracdo que é um
simples conceito em que o framework assume por padrdo algumas situagcbes
l6gicas, e o desenvolvedor se adapta a elas ao invés de cria-las. O servidor de
aplicacao utilizado € o Tomcat, padrao de aplicacbes criadas com Spring Boot
(David Hansson, 2016).

Para o Banco de Dados, escolheu-se o0 MongoDB, que é um banco de dados
nao relacional. A escolha foi feita principalmente pela facilidade de integracdo e
utilizacdo do Banco de Dados e pelo grande uso de bancos néo relacionais nos dias
de hoje.

Ao concluir as descricdes das Sprints e tecnologias usadas, no capitulo a

seguir sdo apresentados a arquitetura e o funcionamento dos sistemas.
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4 APRESENTACAO DO SISTEMA

Nesse capitulo é apresentada a arquitetura do eQuest, bem como a aplicacao
suas funcionalidades.

O eQuest tem uma interface para o usuario pesquisador que conta com uma
plataforma web para a criagcdo de formulario online por meio de um formuléario. As
categorias de usuarios sdo o Pesquisador e o Respondente. O Pesquisador é o
usuario que mais fard uso da aplicagdo. Ja o Respondente que recebera um link
para acesso, realizar as repostas e ao concluir enviara respostas de volta ao usuario
criador do formulario online. A seguir, apresenta-se a arquitetura e o funcionamento

das telas do sistema.

4.1 ARQUITETURA DO SISTEMA

Para o funcionamento, comunicacgao e troca de informacdes do sistema, como
indicado na FIGURA 4, foi utilizada a arquitetura REST aplicada em um Web
Service. O sistema pode acessar um banco de dados, construido utilizando-se do
sistema de gerenciamento de banco de dados MongoDB, que fica responsavel pela
persisténcia de dados. A aplicacdo web (construida no framework VueJs) compde o
mddulo de Front-End e o webservice compde o modulo de Back-End. O Back-End
também € responséavel pelas regras de negécio da aplicacdo, retirando essa
responsabilidade da Aplicacdo web. Tanto o banco de dados quanto a aplicacéo

web dividem as requisicdes e respostas vindas do Web Service.
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FIGURA 4 — ARQUITETURA DO SISTEMA
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FONTE: Os autores (2019).

4.2 FUNCIONAMENTO DO EQUEST

Quando o usuario pesquisador realizar o login com sucesso, ele sera
identificado como Usuario Administrador. Permitindo, acesso as funcionalidades da
aplicacdo como a criacdo, edicdo e exclusdo de questionarios, envio dos
questionarios aos respondentes e recebimento das respostas e exportacdo para o

Excel caso queria fazer analises.

4.2.1 Tela Criacéo de Conta

Ao acessar a URL do sistema eQuest sera mostrada a tela de Boas Vindas

para o usuario, conforme a FIGURA 5. Caso o0 usuario ndo possua uma conta ele
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podera realizar a criacdo de uma conta por meio de um formulario de cadastro,

conforme apresentado na FIGURA 6.

FIGURA 5 — TELA CRIACAO DE CADASTRO DA CONTA
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FONTE: Os autores (2019).

Para que o usuario crie a sua conta devera clicar no botdo “Criar uma Conta”
ou no canto superior direito no link “Entrar” e preencher formulario solicitado.

Ao clicar no botao “Criar Conta” o usuario sera redirecionado para a tela de
cadastro do usuéario. O usuario pesquisador deve realizar o preenchimento dos
campos: nome, e-mail e senha e clicar no botdo “Cadastro”. Como mostra a
FIGURA 6.
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FIGURA 6 — TELA FORMULARIO DE CADASTRO

eQuest Cadastro Entrar

Nome
Email

Senha

14 tem uma conta? Acessel

FONTE: Os autores (2019).

4.2.2 Login Usuério Cadastrado

Tendo o usuario um cadastro na aplicacdo web eQuest, ao acessar o
sistema o usuario ao clicar no canto superior no link entrar sera redirecionado para a
tela de login. A partir dessa tela o usuario preenchera o e-mail e a senha, conforme

mostrado na FIGURA 7.

FIGURA 7 — TELA LOGIN USUARIO CADASTRADO

eQuest Cadastro Entrar

Email

Senha

Novo por aqui? Cadastre-se!

FONTE: Os autores (2019).
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Apoés o usuario os campos de “Email” e “Senha” e logo em seguida clicar no
botdo “Login”, entdo ocorrera a autenticacdo no banco de dados para que esse

usuario possa prosseguir com a acoes desejadas.

4.2.3 Criacao e Lista do Formulario

Ao acessar 0 sistema eQuest o usudrio podera clicar no canto superior
direito da tela no link chamado “Dashboard” e sera redirecionado para a tela onde
podera ser criado, visualizado, editar ou excluido o formulario, conforme mostrado

na FIGURA 8. Também é mostrada na FIGURA 10 a tela de edi¢cdo do formulario.

FIGURA 8 — TELA DASHBOARD DE FORMULARIOS

eQuest Dashboard Perfil Sair
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A descricdo do survey vai aqui Descrigdo do segundo survey Descrigdo do survey

[cater [ peetar | [[Respostes | survey ] [cater [ peetar | [[Respostes | somvey ] [catar [ peetar | [Respostes | somvey ]

FONTE: Os autores (2019).

Ao clicar no botdo com o sinal de mais, o usuario sera redirecionado

inicialmente para a tela de criacdo do formulario, conforme mostrado na FIGURA 9.



FIGURA 9 — TELA PARA CRIAGAO DO FORMULARIO
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FONTE: Os autores (2019).

FIGURA 10 — TELA PARA EDICAO DO FORMULARIO
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FONTE: Os autores (2019).
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Caso o usuario precise deletar o formulario criado deve clicar no botdo deletar

de acordo com a FIGURA 11.
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FIGURA 11 — TELA PARA EXCLUSAO DO FORMULARIO

Tem certeza que quer deletar?

Ao deletar esse formulario, vocé também estara deletando suas
respostas.

FONTE: Os autores (2019).
4.2.4 Formulario de Questao e seus Tipos

No formulario, conforme FIGURA 9, existem atualmente seis tipos de
componentes que o usuario pesquisador pode escolher no momento da criacdo das
guestdes, assim permitindo um formulario flexivel. Apds escolher o tipo de questédo
ele podera acrescentar quantas questdes desejar, clicando somente no botdo de cor
verde que contém o sinal de mais. Caso tenha finalizada a criacdo do formulério,
entdo poderd clicar no botdo de cor azul criar formulario, finalizando a criagdo do
formulario de questfes que serd enviado ao respondente. A seguir serd descrito

cada tipo de componentes de questdes existentes.
4.2.4.1 Tipo Caixa de Texto

O tipo caixa de texto € um componente que tem um limite de caracteres. Por
exemplo podera ser feita uma pergunta e o usuario podera responder por texto,
porém com uma quantidade minima. O usuario pesquisador ao escolher esse tipo
preenchera o titulo da questdo e informar se ela € obrigatoria ou ndo, conforme
mostrada na FIGURA 12.
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FIGURA 12 — TELA TIPO DE QUESTAO CAIXA DE TEXTO
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Caixa de texto v
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FONTE: Os autores (2019).

4.2.4.2 Tipo Area de Texto

O tipo area de texto € um componente que tem a quantidade de caracteres
maior e ideal para respostas com uma grande quantidade de caracteres. O usuario
pesquisador ao escolher esse tipo preenchera o titulo da questéo e informar se ela é

obrigatoéria ou ndo, de acordo a FIGURA13.

FIGURA 13 — TELA TIPO DE QUESTAO AREA DE TEXTO

Tipo da questdo Titulo da questdo

Area de texto v

Obrigatdria

FONTE: Os autores (2019).

4.2.4.3 Tipo Numérico

O tipo numérico é um componente gque tem como resultado o numero do tipo
inteiro. Podemos exemplificar uma pergunta sobre idade, cuja resposta sera um
namero inteiro, por exemplo 8 da idade ou 8 vezes de alguma coisa. O usuario
pesquisador ao escolher esse tipo devera informar se esse componente é

obrigatério ou ndo, conforme mostrada na FIGURA 14.
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FIGURA 14 — TELA TIPO DE QUESTAO NUMERICO

Tipo da questdo Titulo da questdo
Numeérico v

Obrigatéria

FONTE: Os autores (2019).

4.2.4.4 Tipo Caixa de Selecao

O tipo de componente caixa de selecdo fornece ao usuario uma lista de
possibilidade de respostas, porém somente uma opcdo pode ser escolhida. O
usuario pesquisador ao escolher esse tipo deve informar se esse componente é
obrigatério ou ndo. Conforme FIGURA 15.

FIGURA 15 — TELA TIPO DE QUESTAO CAIXA DE SELECAO

Tipo da questdo Titulo da questdo

Caixa de selegdo v
Obrigatoria

FONTE: Os autores (2019).

4.2.4.5 Tipo Caixa de Marcacao

O componente do tipo caixa de marcacao de acordo a FIGURA 16, se pode
selecionar mais de uma op¢do como resposta. O usuério pesquisador ao escolher

esse tipo deve informar se esse componente € obrigatério ou nao.
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FIGURA 16 — TELA TIPO DE QUESTAO CAIXA DE MARCAGCAO
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FONTE: Os autores (2019).

4.2.4.6 Tipo Botdo de Opcao

Na FIGURA 17 é mostrado o componente do tipo botdo de opcao é similar
ao componente caixa de selecdo, porém somente uma opcéo pode ser selecionada.

O usuario pesquisador ao escolher esse tipo deve informar se esse componente é
obrigatorio ou néo.

FIGURA 17 — TELA TIPO DE QUESTAO BOTAO DE OPCAO

Tipo da questdo Titulo da questdo

Botdo de opgdo v
Obrigataria

FONTE: Os autores (2019).

4.2.5 EDICAO DO FORMULARIO

Quando se deseja editar um formulario de questdes o usuario deve estar ou
ir para o Dashboard que fica disposto no canto superior direito da tela e clicar no
link, o usuario € redirecionado para a lista de formularios de pesquisas existentes e

selecionar o formulario que se deseja editar. O formulario sera aberto e o usuario
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pode iniciar a edicdo. Ao concluir a edicdo deve salvar o formulario, conforme
FIGURA 18.

FIGURA 18 — TELA EDICGAO DO FORMULARIO
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FONTE: Os autores (2019).

4.2.6 FORMULARIO DE RESPOSTA

ApoOs a criagcdo do formulario € gerado um link que sera disponibilizado para
um ou mais respondentes com a finalidade que seja respondido, conforme mostrado
na FIGURA 19.
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FIGURA 19 — TELA LINK GERADO
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FONTE: Os autores (2019).

7

Ao receber o link e acessa-lo o respondente € redirecionado para o
formulario de respostas e ao clicar no botao “Salvar resposta” o formulario é enviado

de volta ao usuério pesquisador, conforme FIGURA 20.

FIGURA 20 — TELA FORMULARIO RESPOSTA
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FONTE: Os autores (2019).
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4.2.7 FORMULARIO RETORNO DA RESPOSTA

Ao salvar o formulario, o usuério pesquisador recebe de volta o retorno das
respostas que foram realizadas pelo respondente. Assim finalizando a acdo do

respondente, conforme mostrada na FIGURA 21.

FIGURA 21 — TELA RESULTADO RESPOSTA

eQuest Dashboard Perfi Sair

Exemplo de um survey

Titulo da primeira questéo

Titulo da segunda questéo

Titulo da quarta questéo

‘ Titulo da terceira questdo ‘

Titulo da quinta questdo

FONTE: Os autores (2019).

Este capitulo descreveu a arquitetura e funcionalidades do software criado
como proposta deste trabalho. A proxima secdo apresenta as consideracdes finais e

sugestdes de trabalhos futuros.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na necessidade de identificada de uma ferramenta de survey on-
line gratuita, este trabalho apresentou a criagdo do software eQuest. O software
criado é uma ferramenta web que disponibiliza as funcionalidades de criagéo,
resposta e analise do formulario.

O eQuest por meio do planejamento se manteve firme no cumprimento dos
seus objetivos. A necessidade de melhoria continua ficou evidente uma vez que se
fez uso das tecnologias de mercado como: Vue.js, MongoDB e Firebase. Na
perspectiva de desenvolvimento, o conhecimento alcancado, o0 senso de
responsabilidade, a autonomia fez com que o resultado esperado fosse alcangado.
Entretanto, temos certeza que o sistema ainda tem muito espago para melhorias
futuras como:

e autenticacdo por redes sociais;

e insercdo de outros tipos de questdes;

e salvar o formulario e a continuidade da edicdo em outro momento;
e criacdo de graficos;

e usabilidade;

e analises estatisticas basicas;

E importante ressaltar que por meio da pesquisa, tentativas, correcbes de
erros, reestruturagcbes na organizacdo do projeto e acompanhamento e
perseveranca da professora orientadora, acreditamos ter ido além. A experiéncia de
gerenciamento de projetos e de definicbes de prazos, como a descoberta para a
aplicacdo de solugbes foi igualmente enriquecedora, mostrando-nos que muitas
vezes temos nos adaptar a imprevistos e a busca de conhecimentos que sobrepdes
0S Nossos limites.

Durante todo o processo de desenvolvimento do projeto; em cada Sprint,
cada participante da equipe usou suas habilidades em cada ferramenta escolhida.
Ressaltamos o uso do conceito de MVP que foi fundamental para definicdo das
principais funcionalidades da aplicagdo, somada ao uso da metodologia Scrum para

tornar as entregas factiveis.
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APENDICE A - DIAGRAMA DE CASO DE USO

O Pesquisador devera criar uma conta e fazer o login. O pesquisador €

identificado como um Usuario do tipo administrador que permitird criar, editar,

visualizar e excluir um formulario. Esse perfil permite que seja enviado um link com o

formulario para o respondente que ndao ha necessidade de criar uma conta para

realizar e enviar as respostas para que o pesquisador receba e gere um arquivo que

€ exportado para uma planilha eletrdnica onde o0 mesmo possa gerar relatérios para

ser feita andlises futuras.

FIGURA 22 — DIAGRAMA DE CASO DE USO
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FONTE: Os autores (2019).
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APENDICE B — ESPECIFICACAO DE CASO DE USO

TABELA 2 — ESPECIFICAGAO DE CASO DE USO CRIAR CONTA

Nome:

Criar conta Uucoo1l

Descricdo: | Este Caso de Uso € para criacdo da conta do usuario pesquisador.

Data View: | DV1 — Tela principal

DV2 - Tela de formulério para criagdo da conta do usuério
DV4 — Dashboard

Atores: Primério: Pesquisador
Pré-condicdes: - O sistema deve estar disponivel.
- O usuario deve estar na tela principal
Pds-condicdes: - Retorno = DV4
FLUXO PRINCIPAL
1. O usuario acessa URL do sistema;
2. O sistema apresenta a tela principal (DV1);
3. O usuério clica no link com o titulo cadastro;
4. O sistema apresenta a tela de formulario para preenchimento dos campos: (DV2)
- Nome;
- E-mail;
- Senha;
5. O sistema envia para os dados para ser gravado no sistema de database;
6. O sistema é redirecionado para a tela de dashboard (DV4);
7. O caso de uso é encerrado.
FLUXO ALTERNATIVO
AO01 N/A
A02 N/A

REGRAS DE NEGOCIO
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TABELA 3 — ESPECIFICACAO DE CASO DE USO LOGAR

Nome:

Logar UC002

Descricao: Este Caso de Uso é para que o usuario pesquisador acessar a aplicacao.

Data View: | DV1 — Tela principal

DV3 — Tela de login
DV4 — Tela de dashboard

Atores

: Primario: Pesquisador

Pré-condicdes: - O sistema deve estar disponivel.

- O usuario deve estar na tela de login

Pds-condicdes: - Retorno = DV4

FLUXO PRINCIPAL

agkrwnhPE

©ooNOo

O usuéario acessa URL do sistema;

O sistema apresenta a tela principal (DV1);

O usuario clica no link com titulo “entrar”;

O sistema apresenta a tela de login (DV3);

O usuério preenche os campos formulério de login:
- E-mail;

- Senha;

O sistema envia os dados para o sistema de autenticacao;
O sistema de autenticacao valida os dados (A01);
O sistema apresenta a tela de dashboard;

O caso de uso é encerrado.

FLUXO ALTERNATIVO

A0l

1. Em caso de dados errados, o sistema retorna um erro;
2. O processo é repetido.

REGRAS DE NEGOCIO

1. E obrigatorio todos os campos serem preenchidos;
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TABELA 4 — ESPECIFICAGAO DE CASO DE USO MANTER FORMULARIO

Nome:

Manter formulario Ucoo03

Descricao: Este Caso de Uso é para manter um formulario

Data View: DV4 — Tela de dashboard

DV5 — Tela de criacédo de formularios

Atores

: Primario: Pesquisador

Pré-co

ndicdes: - O sistema deve estar disponivel.
- O usuario deve estar na tela de dashboard

Pds-condicdes: - Retorno = DV5

FLUXO PRINCIPAL

arwnE

O usuario pesquisador acessa URL do sistema,;

O sistema apresenta a tela principal (DV1);

O usuario pesquisador clica no link com titulo “entrar”;

O usuério pesquisador acessa a tela de dashboard (DV4);

O usuario clica no botdo com o sinal de mais para criar o formulario (A01) (A02)
(A03) (A04)

6. O usuario pesquisador ao clicar no botdo salvar: Estender o caso de uso: Enviar
formulario
7. O sistema apresenta uma mensagem de confirmacgéo (E01);
8. O caso de uso é encerrado.
FLUXO ALTERNATIVO
A0l 1. Se o usuario pesquisador clicar no botdo Editar para edi¢do das
guestdes: Estender caso de uso manter questdes e retorna para o fluxo 7
A02 1. Se o usuéario pesquisador clicar no botdo Deletar para exclusao das
guestdes: Entender caso de uso manter questdes e vai para o fluxo 7.
A03 1. Se o usuéario pesquisador clica no botdo Resposta para Visualizar
respostas, sera aberta a tela de formuléario para visualizacdo e vai para o
fluxo 8.
A04 1. Se o usuéario pesquisador clica no botdo Survey para Visualizar
guestdes, sera redirecionado para a tela de servuey e vai para o fluxo 8.
EO1 1. Se o usuario pesquisador for deletar o formulario que contenham

respostas, o sistema retorna um erro, caso contrario, o usuario confirma
a exclusao da pesquisa e vai para o fluxo 8.

REGRAS DE NEGOCIO

1. Ao excluir o formulario, sera excluido os resultados.
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TABELA 5 — ESPECIFICAGAO DE CASO DE USO MANTER QUESTAO

Nome:

Manter questao uCo004

Descricao: Este Caso de Uso é para manter as questdes

Data View: | DV3 — Tela de login

DV4 — Tela de dashboard

Atores:

Primario: Pesquisador

Pré-condicdes: - O sistema deve estar disponivel.

- O usuario deve estar na tela de criacdo do
formulério

Pds-condicdes: - Retorno = DV2

FLUXO PRINCIPAL

agkrwnhPE

O usuario acessa URL do sistema;

O sistema apresenta a tela principal (DV1);

O usuério realiza login no sistema (E1);

O sistema apresenta a tela de dashboard (DV4);

Se o usuario clicar no botdo com o sinal de mais, sera criado a questédo (A01)
(A02);

6. O sistema apresenta a tela de edi¢do do formulario;
7. O usuario escolhe quais questdes deseja alterar ou se quer adicionar mais
questodes;
8. O usuario clica no botédo para salvar a edicao;
9. O sistema envia para o banco de dados;
10. As questdes sao gravadas no banco de dados;
11. O caso de uso € encerrado.
FLUXO ALTERNATIVO
A0l 1. Se o usuério alterar os dados da questéo e clicar no botéo salvar a
guestao.
2. O sistema mostra uma mensagem que a questao foi editada com
sucesso e retorna para o fluxo 11.
A02 1. Se o usuatrio clicar no ‘X’ para deletar a questao.
2. O sistema mostra uma mensagem que a questao foi excluida com
sucesso e retorna para o fluxo 11.
EO1 1. O sistema retorna um erro;
2. O processo é repetido.
REGRAS DE NEGOCIO
1. SO é permitido editar questdes se ndo existe nenhuma resposta.




TABELA 6 — ESPECIFICAGCAO DE CASO DE USO ENVIAR FORMULARIO

Nome: Enviar formulario UCo005

Descricao: Este Caso de Uso é para envio do formulario de questdes

Data View: DV1 — Tela de dashboard

Atores: Primario: Pesquisador

Secundario: Respondente
Pré-condicdes: - O sistema deve estar disponivel.
Pés-condigdes: - Retorno = mensagem

FLUXO PRINCIPAL

1. O usuario copia o link contendo formuléario das questdes que foi criado;
2. O usuario envia o link do formulario para um ou mais respondentes;
3. O caso de uso é encerrado.

FLUXO ALTERNATIVO

A0l N/A

REGRAS DE NEGOCIO




TABELA 7 — ESPECIFICACAO DE CASO DE USO RECEBER RESPOSTA
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Nome:

Receber resposta UC006

Descricao: Este Caso de Uso é para recebimento da resposta

Data View: DV4 - Tela de dashboard

Atores

: Primario: Pesquisador

Pré-condicdes: - O sistema deve estar disponivel.

- O usuario deve estar logado.

Pds-condicdes: - Retorno = DV2

FLUXO PRINCIPAL

ONOORWNE

O usuério acessa URL do sistema;

O sistema apresenta a tela principal (DV1);
O usuério entra no sistema;

O usuario acessa a tela do dashboard (DV4);
O usuario clica no botéao “respostas’;

O sistema apresenta as repostas;

O usuério visualiza as respostas (Al);

O caso de uso é encerrado.

FLUXO ALTERNATIVO

AO01

O usuério exporta as respostas para uma planilha eletrénica

REGRAS DE NEGOCIO
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APENDICE C - DIAGRAMA DE CLASSE

Os diagramas de classes foram divididos em: Dominio; FIGURA 23, Front-
End; FIGURA 24, Back-End; FIGURA 25 e FIGURA 26 e Entidades; FIGURA 27.

Para o diagrama de classes de dominio, tem: um Template que é um
formulario cadastrado ainda ndo respondido, um Survey é o formulario respondido
pelo usuario, uma Question € a questao do formulario, uma Answer € a resposta do

formuléario, e o QuestionType € o tipo da questao.

FIGURA 23 — DIAGRAMA DE CLASSE DE DOMINIO

pkg
Template Survey
-id : String -id : String
-name : String -name : String
- description : String - description : String
- questions : MutableList<Question=> -answers - MutableList<Answer>
- createdBy : String - attribute6 : int
-surveyUrl : String -templateld : String
+getld() : String 1 +getld() : String
+ getiName() - String +gethlame() : String
+ getDescription() - String +getDescription() : String
+ getQuestions() : MutableList<Question> +getAnswers() - MutableList<Answer=
+ getCreatedBy() : String +getTemplateld() : String
+ getSurveyUrl() - String
1
1
Answer
-id : String
-questionld : String
Question -value : String
“id - String -values : ArrayList<String>
-title - String i +getld() : String
_type : QuestionType QuestionType + getQuestionld() : String
- required : boolean - <<enum>> RADIO : String +getValue() : String
-options : Amaylist<String= | | _<<enum>> TEXT : String +getValues() : AmayList<String>

- <<enum>> TEXTAREA : String
- <<enum>> CHECKBOX : String
- <<enum>> SELECT : String

- <<enum>> NUMBER : String

+getld() : String 1 =
+getTitle() : String
+gefType() - QuestionType
+isRequired() - boolean

+ getOptions() : String

FONTE: Os autores (2019).



FIGURA 24 — DIAGRAMA DE CLASSE FONT-END
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pkg

FormsByUser

+ getFormsByUser() - List<Template>

Dashboard

CreateForm

+ createQuestions(questions : List<Questions>) : List<Questions>
+ createForm(template - Template) - Template

CreateSurvey

+getTemplateByld(templateld : String) - Template
+ createAnswers() : List<Answer>
+saveSurvey(survey : Survey) : Survey

EditSurvey

+findFormByld(id - String) : Template
+ handleQuestion(index - int) - void
+editForm() : Survey
+deleteQuestion(index - int) - void
+addQuestion() - void

N

QuestionOption oo Question |
1

Store

Forms

+ createQuestions(questions - List<Questions>) : List<Questions>
+ createForm(template : Template) : Template
+getFormsByUser() : List<Template>

+getFormByld(id : String) : Template

+deleteForm(template : Template) : void

+editForm(template - Template) - Template
+getAnswers(question : Question) : List<Answer>

Surveys

Answers

+findFormByld(id - String) : Template
+ getQuestions() : void
+getAnswers(id : String) : void

+ createSurvey(survey - Survey) - Survey
+ getAllSurveysByUser(userld : String) : List<Survey>
+ createAnswers(answers : List<Answer>) : List<Answer>

FONTE: Os autores (2019).




FIGURA 25 — DIAGRAMA DE CLASSE BACK-END
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pkg

TemplateController

TemplateRepository

+add(template : Template) : Template

+ update(template : Template) : Template

+ delete(template - Template) : void

+findAllCreatedBy(userld : String, offset - int, limit : int) - MutableList<Template>
+findByld(templateld : String) : Template

+ findByName(name : String) : Template

+ save(template - Template) : Template

+ delete(template - Template) : void

+findByld(templateld : String) : Template

+ findAllCreatedBy(userld : String) : MutableList<Template>
+findByName(name - String) - Template

!
SpringBootApplication \ AV
- Template
+ main(args : Aray<String=) : void TemplateService
+ run() : void
+ add(template : Template) : Template
+ update(template : Template) : Template
+ delete(template : Template) : void
+findAllCreatedBy(userld : String, offset - int, limit - int) - MutableList<Template>
+findByld(templateld : String) : Template Survey
+findByName(name : String) : Template
N
SurveyController SurveyService SurveyRepository
+add(survey : Survey) - Survey +add(survey : Survey) : Survey + save(survey : Survey) : Survey
+findAll(offset : int, limit : int) : MutableList<Survey= || +findAll(offset - int, limit : int) - MutableList<Survey> +findAll(offset - int, limit - int) : MutableList<Survey=
+findByld(id : String) : Survey +findByld(id : String) : Survey + findByld(id : String) : Survey
+findByName(name - String) - Survey +findByName(name - String) - Survey +findByName(name : String) : Survey
+findAlIByTemplateld(templateld : String) : MutableList<Survey> +findAlIByTemplateld(templateld : String) : MutableList<Survey> +findAlIByTemplateld(templateld : String) : MutableList<Survey>
+ operationQ() : void

FONTE: Os autores (2019).




FIGURA 26 — DIAGRAMA DE CLASSE BACK-END
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pkg

SpringBootApplication

+ main(args : Amray<String=) . void
+run() - void

QuestionController

+ add(question : Question) : Question
+ addAll(questions : MutableList<Question=) : MutableList<Question>

+ add(question : Question) : Question
+ addAll(questions : MutableList<Question=) : MutableList<Question>

Question

A

QuestionRepository

QuestionService | ——

+ save(question - Question) : Question
+ saveAll(questions - MutableList<Question=) - MutableList<Question>

AnswerController

+add(answer - Answer) - Answer

+ addAll(answers - Mutablelist<Answer>) - Mutablel ist<Answer=

+ findAlIByQuestionld(questionld : String) : MutableList<Answer>

+ findAlIByQuestionsList(questions : MutableList<Question>) : MutableList<Answer=

Answer

A

AnswerService

AnswerRepository

+ add(answer : Answer) : Answer

+ addAll(answers : MutableList<Answer>) . MutableList<Answer>

+ findAlIByQuestionld(questionld : String) : MutableList<Answer>
+findAlIByQuestionsList(questions : MutableList<Question>) : MutableList<Answer=>

+add(answer : Answer) : Answer
+ addAll(answers : MutableList<Answer=) : MutableList<Answer>
+findAlIByQuestionld(questionld : String) - MutableList<Answer>

+findAlIByQuestionsList(questions : MutableList<Question>) . MutableList<Answer>

FONTE: Os autores (2019).




APENDICE D - DIAGRAMA DE ENTIDADE NAO RELACIONAL
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Para a estrutura do banco de dados, foi utilizado o MongoDb, que € um

banco de dados nao relacional, ou seja, ndo usa o esquema tradicional de linhas e

colunas encontrados nos bancos de dados mais tradicionais. Ao invés disso, utiliza-

se de um modelo de armazenamento baseado em documentos, que sao arquivos

JSON, agrupados por cole¢cdes de dados. Cada documento tem sua estrutura
definida em chave e valor. Por exemplo "name: Survey TADS"

Template document

{
" id": {

"$oid": "Sce87ceb83680807407fc726"
1

name": "Survey TADS",

"description”: "quest8es sobre a satisfagdo dos professores com os alunos do TADS.",

"questions": [
{
"Sref": "question",
ngid": {

"Soid": "Sce87cead3680807407fc723"
}
1
]

"createdBy": "aDMAs6f2CMN3gjzuTWbqOTKt0363",
"_class": "br.com.wab.easyresearch.model.Template"

}

surveyUrl": "http://localhost:4000/createSurvey?templateld=5ce87ceb83680807407fc726"

FIGURA 27 — DIAGRAMA DE ENTIDADE NAO RELACIONAL

Question document

{
"id" |
"Soid": "5ce87cead3680807407fc723"
13
"options":
"Aprovar",

Survey document

{
"id™:{
"Soid": "5ce87d2a83680807407fc727"
b
"name”: "Survey TADS",
“description”: "questdes sobre a satisfaco dos professores com os alunos do TADS.”,
"answers": [
{
"question™: {
"Sref": "question”,
"$id": {
"Soid": "5ce87cea83680807407fc723"
1
h

"Reprovar",
"Final"
|8
"title": "O que fazer com os alunos?",
"type": "SELECT",
"required": false,

}

"_class": "br.com.wab.easyresearch.model.Question"

Answer document

“value": "Aprovar”,
"values™: []
H
1
"template™: {
"$ref": "template”,
"$id": {
"Soid": "5ce87ceb83680807407fc726"
}
h

"_class™: "br.com.wab.easyresearch.model.Survey”
N
H

FONTE: Os autores (2019).

}

{

"_id"s {

"Soid": "Scfae77d8368087d14206101"
b
"question": {

"Sref"; "question",

"Sid": {

"Soid": "5ce87cead3680807407fc723"
}

b
"value": "Aprovar",
"values": [],

"_class": "br.com.wab.easyresearch.model.Answer"
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APENDICE E — DIAGRAMA DE SEQUENCIA

No diagrama abaixo representado é possivel ver o fluxo da agéo realizar:

FIGURA 28 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA MANTER FORMULARIO

sd Sequence Crud Template J

% I View | | Slore Forms TemplateController TemplaleService TemplateRepository
Usuano T T

|
I
|
|
|

|
|
alt I |
|

1.1.1.1.1: listarTodos()) o | 1.1.1.1.1.1: listarTodosPorUsuariof)
P
}<_ _ listartodos os templates _ _ :

[Ler] 1 listar templates(; 1.1: listar()

1.1.1: requisicao GET para listar os template:

lista de templates

t
[Cadastrar] 3: cadastrar templatel | | | |
If 1, cadastrar template() » 3.1: cadastrar() P 2.1.1: cadastrar template do ““""iﬂ | |

31.1.11.1: cadastrar()
k¢ — _lemplale cadasiado_ _ _|
¢ —(emplate cadastrado_ _|

————————— e e e

[Deletar] L | |

1—

4: deletar template()
4 doletartomplate) | Al deletar) g4 4 geletar template do usuari

411111 deletal

confirmacao da exclusao

sucessolermo

k. Sucasso/erro

FONTE: Os autores (2019).



FIGURA 29 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA LOGAR

sd Sequence Login J

- Visitante

View | | DatabaseAuth | |

Firebase

1: Realizar login() .
Ll

1.1: Login() ~

111.1: Login com email e senh

sucessolerro

confirmagéo do login

gl

FIGURA 30 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA CRIAR CONTA

FONTE: Os autores (2019).

sd Sequence Usuario J

- Visitante

1: Criar conta() | I |

1.1.1: Criar usuario com email e senha() . |

K —— _Confirmacéo do usuario
sucessoferro

FONTE: Os autores (2019).
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FIGURA 31 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA ENVIAR FORMULARIO

e Responder fc i )
% I Store I I Surveys I SurveyController I SurveySernvice I I SurveyRepository l
- Usuario T T T T

' | | | [ | |
1.1.1: cadastrar() ;|1 1.1.1: raquisicao POST para cadastrar o f I -1espondmoﬂ!

| |
1.1.1.1.1: cria formulario respondidog | 1.1.1.1.1.1: salvar(;,_

sucessolemo 1

ke _ _ _sucessolero_ _ _ _
SUCESSO/eIno

sucessolerno

[
: [

|
: [
| [
| |

FONTE: Os autores (2019).



FIGURA 32 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA RECEBER RESPOSTA

sd Sequence Respostas

%
Usuério

- I
‘ 1: Visualizar 1 ) 1 1.1: buscar respostas() | | |
I

1.1.1: mostrar respostas() ;‘ -
1_1.1.1.1: requisicdo GET para pegar as dosurvey() o |

I
|
I
1.1.1.1.1: pega as respostas() J

1.1.1.1.1.1: mapea as respostas() o

& ——— _sucessolero__ _

e ——— _Sucessoferro_
sucesso/erro

sucesso/ero

I

| |

sucesso/ermo I I

< T ! | |
| |

sucessolero

FONTE: Os autores (2019).



