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Resumo

A pandemia Covid-19 for¢ou a utilizagdo de meios de interagdo e
gerenciamento de projetos de forma iterativa e ndo presencial. Ferramentas de
interacdo e acompanhamento virtuais foram evidenciadas como uma solugdo
neste contexto. A legislacdo determina as empresas fabricantes de bens de
informdtica na regido da Zona Franca de Manaus (ZFM), Amazonas, Brasil,
investirem parte do seu faturamento em atividades de Pesquisa,
Desenvolvimento e Inovagdo (PD&I). Um projeto de criag¢do e desenvolvimento
de aplicativos para meios de pagamento via cartdo foi executado através da
ag¢do conjunta de Institui¢ées de Ciéncia e Tecnologia (ICTs) no Polo Industrial
de Manaus (PIM) entre Universidade do Estado do Amazonas (UEA),
Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e Instituto Federal do Amazonas
(IFAM). Recursos tais como Google Meet, Jamboard, Scrum, Git, GitHub,
GitHub Classroom, GitKraken, Google Planilhas, Android Studio, Arquitetura
da Informag¢do, UML possibilitaram o trabalho virtual coletivo ndo
presencialentre  professores  pesquisadores e alunos  bolsistas no
desenvolvimentodel5 aplicativos Android,permitindo asetores variados da
economia gerenciarem na palma da mdo seus negécios.

Palavras-Chave: Lei de Informatica, Suframa, Zona Franca de Manaus,
Aplicativos Android, Pesquisa e Desenvolvimento, Inovacao

Abstract

The Covid-19 pandemic forced the use of interaction and project
management means in an iterative and non-face-to-face manner. Virtual
interaction and monitoring tools were highlighted as a solution in this context.
The legislation requires companies that manufacture computer goods in the
Manaus Free Trade Zone (ZFM) region, in Amazonas, Brazil, to invest part of
the irrevenues in RD&I activities. A project for the creation and development of
applications for means of payment via card was carried out through the joint
action of Science and Technology Institutions (ICTs) in the Industrial Pole of
Manaus (PIM) between UEA, UFAM and IFAM. Resources such as Google
Meet, Jamboard, Scrum, Git, GitHub, GitHub Classroom, GitKraken, Google
Spreadsheets, Android Studio, Information Architecture, UML enabled the
virtual collective off-site work between research professors and scholarship
students in the development of 15 Android applications, allowing different
sectors of the economy to manage their businesses in the palm of their hands.
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1- INTRODUCAO

A Zona Franca de Manaus (ZFM), criada pelo Decreto-lei n° 288/1967, é uma
area de livre comércio de importacao e exportacdo coma finalidade estratégica
de criar no interior da Amazodnia brasileira um centro industrial, comercial e
agropecuario. O regime de beneficios fiscais (redugdo/suspensio de impostos
federais, estaduais e municipais) existentes na ZFM é ponto central na
atracdo de investimentos na regido Amazonica Brasileira. O Polo Industrial
de Manaus (PIM) possui mais de 500 empresas, entre elas muitas
multinacionais. A criacdo da Politica Industrial de Informatica - Lei
8.387/1991 da ZFM, concedeu incentivos fiscais para estimular a competicio e
capacidade técnica de empresas brasileiras que produzem bens de
informatica, automacido e telecomunicagbes na Amazobénia. A Suframa
(Superintendéncia da Zona Franca de Manaus) coordena as atividades da
ZFM (SUFRAMA, 2021, AMAZONAS, 2020).

O Decreto-lei 10.521/2020,definiuas atividades de PD&I como:
pesquisa basica, pesquisa aplicada, desenvolvimento experimental e inovagio
tecnoldgica, que sdo atividades definidas nos manuais deFrascati e de Oslo
(OCDE, 2015, OECD, 2018). Foram ainda adicionadas a formacido ou
capacitagdo profissional e atividades de gestdo da inovacdo e correlacionadas.
Segundo o manual Frascati, P&D é apenas uma etapa do processo de inovacgio
incluindo o trabalho criativo levado a cabo de forma sistematica para
aumentar os campos de conhecimentos e a utilizacdo desses para criar novas
aplicacées (OCDE, 2015). Nessa perspectiva, a inovagdo tecnolégica engloba
tanto a PD&I formal, realizada nos laboratorios de PD&I, como a PD&I
informal ou ocasional, produzida em outras unidades e nas diferentes
atividades.

A Lei de Informética exige que todas as empresas na ZFM deste setor
apliquemanualmente no minimo 5% do seu faturamento bruto no mercado
interno em atividades de PD&I em Institui¢ées de Ciéncia e Tecnologia (ICTs)
na Amazonia, sendo 2,3% em PD&I externos aempresa, em ICTscredenciadas
junto a Suframa, e 2,7% a ser aplicado em PD&I realizados internamente na
prépria empresa. Referente ao percentual de 2,3% existe a exigéncia de que ao
menos 0,4% seja aplicado emICT's publicas (SUFRAMA, 2016).
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A empresa Transire da Amazonia, lider na produg¢ido de meios de pagamento
eletronicos em mdaquinas de cartdes, em especial oterminal de
pagamentoA910, é pioneira em utilizaro sistema Android na concepcio de
interligacdo com o maior sistema operacional existente na area de
transferéncia de dados (TRANSIRE, 2021). A empresa destinou recursos
referentes a parcela dos 0,4% para o desenvolvimento de aplicativos
especificos para a A910,visando oportunizar a varios setores comerciais sua
utilizagdo de forma personalizadae adequada as suas atividades usuais,
através de aporte financeiro junto a Universidade do Estado do Amazonas —
UEA, a ICT publica escolhida para o projeto.

Na UEAo local escolhidopara o desenvolvimento do projeto foi a
Escola Superior de Tecnologia (EST/UEA) em Manaus e o Centro de Estudos
Superiores de Tefé (CEST/UEA) da UEA em Tefé,no interior do estado.
Professores da UEA Manaus-Tefé, alunos da UEA Manaus-Tefé, formaram
majoritariamentea equipedeste projeto, contando também com apoio de
professores e estudantes da UFAM e IFAM. A geréncia do projeto foi exercida
por um professor pesquisador da UEA.

Sabe-se que o ser humano é intrinsicamente um animal gregario e
social, sendo essa caracteristica refletida nas mais diversas atividades
humanas do lazer ao trabalho. O estagio atual da informatica faz com que o
desenvolvimento de software seja uma tarefa complexa e laboriosa, raramente
capaz de ser levada a cabo por uma sbé pessoa. Como tarefas partilhadas
“ombro a ombro” poderiam ser desenvolvidas num contexto de pandemia que
exigia o distanciamento social?

Desta forma,este trabalho apresenta como foi gerenciado e
desenvolvido o projeto num contexto de pandemia que exigia o distanciamento
social, cujo objetivo geral é o desenvolvimento de 15 aplicativos Android para
a maquina A910, através da utilizagdo de meios de interacdo virtuais“nio
presenciais” entre os participantes em func¢io da pandemia do Covid-19.

2- METODOLOGIA

A pesquisa bibliografica para a fundamentacido tedrica envolveuconhecer
inicialmente como estda o gerenciamento de projetos em tempos de pandemia
Covid-19utilizando-se as palavras-chave “Gerenciamento de Projetos” e
“Pandemia Covid-19”, buscando artigos nas bases do Google Académico e Web
of Science. Os artigos foram filtrados e os mais relevantes foram considerados,
bem como para os termos “Google Meet”, “Empreendedorismo e Inovacio”,
“Jamboard”, “Scrum”, “Git/Github”, “Android Studio”, “Arquitetura da
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Informagao”, “Linguagem Kotlin”, “UML”, “DevOps” e “Desenvolvimento
Virtual Iterativo”.

Trata-se de estudo de caso, evidenciando-se as experiéncias
vivenciadas no desenvolvimento remoto dos 15 aplicativos Transire a partir
de experiéncias virtuais desenvolvidas em conjunto com ferramentas
assertivas coletivas em trabalho de equipes (YIN, 2015). Inicialmente
abordar-se-4 o paradigma do gerenciamento de projetos sob a pandemia
Covid-19 e as ferramentas virtuais ndo presenciais colaborativas utilizadas no
desenvolvimento dos aplicativos do projeto. Posteriormente serda apresentado
o processo de desenvolvimento dos aplicativos desenvolvidos para a méaquina
de pagamento por cartio A910 Transire e as conclusées a cerca desta
experiéncia virtual de gerenciamento de projetos.

3- FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Gerenciamento de projetos na pandemia do Covid-19

A pandemia do Covid-19 forcou a adog¢ido do atendimento médico nio
presencial, superando dificuldades e preconceitos. Dados de pacientes foram
coletados e armazenados em banco de dados e analisados por uma equipe de
médicos reunidos virtualmente para determinar os melhores tratamentos. Por
meio da telemedicina 91% dos pacientes infectados foi tratada com seguranga,
ndo havendo aumento da mortalidade relacionada as decisdes médicas,
garantindo ao mesmo tempo o tratamento médico ideal para os pacientes
infectados (CASSAR et al., 2021).

Novas abordagens no tratamento do diabetes foram empregadas na
Universidade da Carolina do Norte (EUA) na redu¢do do uso de equipamentos
de protecdo individual e a exposi¢cdo de pacientes e equipes de cuidado, em
projeto de atendimento de forma remota dos pacientes internados, iniciando
em julho de 2019 passando a 100% virtual em margo 2020. Os dados de 15
semanas sugeriram que o uso de cuidados através da interacdo virtual
médico-paciente no controle do diabetes no hospital é viavel e forneceu
resultados semelhantes aos cuidados tradicionais presenciais (JONES et al.,
2020).

A pandemia acelerou a integracgdo de tecnologias digitais e saude.
Casos na China, Europa e EUA usando tecnologias digitais, tais como o uso de
big data, inteligéncia artificial, computacdo em nuvem e 5G, sdo reportados
como armas eficazes de combate desempenhando um papel insubstituivel.
Verificou-se que a chave na China em evitar a segunda onda da pandemia foi
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a integracdo de tecnologias digitais e saude publica em grande escala sem
hesitagdo. (WANG et al., 2021).

Os projetos na construgdo civil exigiram uma combinagido de
principios de gerenciamento de projetos a distancia com o uso de medidas
sanitarias de prote¢io dos profissionais em campo. As operacgoes foram
divididas em trés fases: pré-construgio, construcdo e pos-construgdo. As
diretrizes da FIDIC (Federagdo Internacional de Engenheiros Consultores) em
relacdo as condi¢ées de trabalho e riscos organizacionais das equipes de
projeto durante e apbés a dissemina¢do do Covid-19 passam a seguir
determinagoes dos o6rgdos de sauide locais de preven¢do e cuidados
(CHAISAARD; NGOWTANASUWAN; DOUNGPAN, 2020).

A cadeia de suprimentos é essencial para a continuidade dos negécios
durante a pandemia. Um modelo matematico foi desenvolvido prevendo
cendrios de expansio e uma melhor previsdo de suprimentos dependente de
tempo, custo e risco. Rastreando o status da pandemia, os gestores podem
alterar ou atualizar suas decisées com base na mudanca das condigdes do
surto pandémico(HAJIAGHA et al., 2021).

Projetos de PD&I impulsionam a inovagdo e precisam operar dentro
de uma estrutura definida pelas empresas. Em tempos de crise, como a
pandemia Covid-19, condigdoes adicionais como as determinadas por
autoridades sanitarias tornam-se relevantes levando aos gerentes de projetos
reorganizarem os pacotes de trabalhos em ambientes nio-presenciais. O uso
de TI permite as equipes seguirem diretrizes e uso de informagoes
pertinentes, adaptando-se o trabalho e o ensino a distancia ao ambiente
doméstico, evitando a sensacgdo de isolamento pelo contato virtual frequente
(KUHN, 2020, DANILA; ADAM, 2020).

Os desafios enfrentados na pandemia para reorganizar os programas
de formacéo de pessoas e sugerir estratégias para melhorar o aprendizado sédo
significativos. Problemas como menores taxas de conclusio do curso, pressoes
para entregar os elementos curriculares e decisoes sobre formato do ensino a
distancia, se sincrono, com a interacéo online, ou assincrono, com a gravacgio
do conteido e disponibilizacdo posterior, sao evidenciados. O desafio do
formato assincrono é fornecer bases sélidas para os alunos em tarefas
significativas sem apoio direto dos professores. EUA e Canad4 sdo pioneiros
no formato assincrono em areas do conhecimento onde o contetdo pratico é
reduzido, porém em outros paises o e-learning nio é muito difundido e visto de
maneira preconceituosa. O formato sincrono, mesmo com suporte direto e
instrucdo dos facilitadores, apresenta desafios como envolver os alunos com
participacdo ativa no conteuido, considerando comunicacdo limitada. E
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necesséario o desenvolvimento de conteddos interessantes de forma interativa
(SANTOS et al., 2021).

Institui¢ées educacionais em varios paises langcaram modalidades de
cursos online em grande escala em resposta a pandemia. Na China,
faculdades e universidades adotaram plataformas de aprendizagem online e a
satisfacdo geral de aprendizagem dos alunos é significativa. Educadores
afirmam que o aprendizado online compensa a auséncia do ensino presencial
tradicional. O Ministério da Educa¢io adotou o método de “suspender aulas
presenciais sem parar de aprender” incentivando os alunos em cursos online
ou aulas particulares em casa, com professores selecionando plataformas de
cursos e materiais de ensino adequados e interativos para atrair alunos aos
seus conteudos pedagégicos (WANG; LIN; SU, 2021).

O acesso e uso de recursos de aprendizagem online e sua ligagdo com
a satisfagdo dos alunos na pandemia demandam uma avaliagio mais
profunda. Em junho 2020 um estudo entre estudantes no Paquistdo e Brunei
evidenciou relag¢io positiva entre a satisfagdo dos alunos com o acesso e uso da
aprendizagem online. Viver na area urbana em relagio a rural contribui para
a satisfacdo do acesso e o uso do aprendizado online para ambos. Os
bruneianos se adequam melhor ao acesso a Internet e acessibilidade de
aplicativos computacionais que os paquistaneses. E crucial que as politicas
educacionais proporcionem acesso e uso de recursos consistentes de
aprendizagem online em meio a pandemia (QAZI et al., 2020).

Pequenas e médias empresas (PME) geram mais de 80% das receitas
financeiras de produtos e servi¢os da sociedade. A pandemia causou redugées
na producdo e operacgoes, demandando recursos humanos qualificados,
metodologias e ferramentas com processos ageis e padronizados para as
equipes apoiarem as atividades criticas de negécios com cadéncia de
planejamento corretas para a entrega de projetos criticos de forma mais
acelerada. Aplicativos digitais virtuais fornecem controles e informacgées de
projetos em tempo real, permitindo controlar atividades e atualizarem seus
sistemas internos em cronogramas novos e alcancaveis, atualizando as
atividades s seus fluxos e planos de trabalho, melhorando a comunica¢io com
clientes (VICHOVA; TARABA, 2020).

A pandemia criou desafios sem precedentes para o gerenciamento de
projetos, com 95% da for¢a de trabalho tornando-se remota em plataformas
tais como o Google Meet, Zoom, Microsoft Teams, Webex e a Amazon Connect.
Telefones passam de comerciais para celulares. O Google Meet e o Zoom séo
utilizados na maioria das institui¢ées educacionais. O novo normal apresenta
check-in diario, happy hours das empresas e workshops de treinamento
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virtuais, surgindo horarios de trabalho alternativos e hibridos, rotagtes e
colaboracées recém-formadas com parceiros e empreiteiros (SEALS et al.,
2020).

A identifica¢do de fatores criticos que afetam o uso do e-learning por
estudantes universitarios durante a pandemia foi avaliada para o futuro dos
sistemas de aprendizagem online pdés-pandemia, evidenciando: (1) Quanto
mais ficil de navegar em uma plataforma de aprendizagem online mais os
alunos estavam dispostos a uséa-la. (2) A facilidade de uso e a utilidade foram
associadas a escolha da plataforma pelos professores e sua capacidade em
adequar o design do curso e a navegacio na plataforma. (3) A atitude positiva
dos professores em relacio ao ensino aumentou a percepcio dos alunos para o
uso da aprendizagem online. (4) O apoio da familia é fundamental, servindo
de apoio aos professores no ensino online, os pais incentivam os alunos a
aprender e concluir as tarefas online (MO et al., 2021).

Em termos gerais, os professores passaram a usar o ensino online
ainda no inicio de 2020 na manutengio das atividades escolares. Avaliou-se o
impacto do aprendizado online durante a pandemia na atitude e
comportamento dos alunos, verificando-se que os efeitos de empurrar (risco de
seguranca percebido, conveniéncia de aprendizagem e qualidade do servigo),
puxar (utilidade, facilidade de uso, atitude de ensino do professor, tecnologia
envolvida na tarefa) e ancoragem (custo de mudanga, habito), influenciam na
mudanc¢a dos usudrios de cursos presenciais para aprendizagem online (LIN
et al., 2021).

Parcerias de treinamento entre as Universidades de Harvard e
Califérnia com a escola de medicina de Tulane (EUA) e dois programas
internacionais de assisténcia — Uganda e India — foram estabelecidos com
reunides virtuais através da plataforma Zoom. Tépicos didaticos em cuidados
paliativos, estabelecimento de parcerias globais, acesso a medicamentos
essenciais, politicas de acesso, resiliéncia e bem-estar na medicina global
foram ministrados tanto por professores dos EUA quanto por profissionais das
unidades locais, gerando resultados positivos (GLASS et al., 2020).

Em tempos de pandemia, a satisfacdo das pessoas em equipes
virtuais depende de: (1) garantia de tecnologia adequada, (2) equilibrio entre
vida profissional e pessoal e (3) clareza no direcionamento das atividades,
incluindo lideranga. Ferramentas virtuais de baixa qualidade geram
frustracdo. Equipes virtuais sdo altamente flexiveis, sendo desafiador
encontrar um equilibrio entre vida profissional e pessoal. Comunicagdo e
lideranca claras diminuem o sentimento de isolamento. (BERNEHJALT;
CARLBOM, 2020).

EUROPEAN ACADEMIC RESEARCH - Vol. IX, Issue 11/ February 2022
6552



Antonio Claudio Kieling, Ricardo da Silva Barboza, Raimundo Correa de Oliveira,
Gabriel de Lima E Silva, Rafael Dueire Lins, Rodrigo Barros Bernardino, Emmerson
Santa Rita da Silva, Roceli Pereira Lima, Acursio Ypiranga Benevides Junior—
Desenvolvimento e Gerenciamento Remoto de Projetos com Uso de
Metodologias Virtuais em Tempos de Covid-19: Estudo de Caso no Polo
Industrial de Manaus, Estado do Amazonas, Brasil

O “novo normal” sdo equipes virtuais globais, grupos de pessoas de diferentes
continentes ou paises que interagem através de varias formas de tecnologia de
comunicagio e raramente ou nunca se veem pessoalmente, e que operam em
diferentes fusos horarioscom propésitos comuns em espaco, tempo e limites
organizacionais. O sucesso dos projetos pode ser alcangado certificando-se de
que o treinamento apropriado e o acesso as tecnologias de computacio e
comunicagio estejam disponiveis e, principalmente, que a eficdcia e a vontade
de se comunicar dos membros sejam ativamente incentivadas (ADEWOLE,
2020).

Estudos realizados na Alemanha e EUA indicam que o trabalho dos
projetos sob a pandemia promove sentimentos de exaustio emocional por meio
do actumulo de tarefas inacabadas em funcdo e restrigdes correlatas.
Identificar recursos organizacionais uteis para a sadde mental dos
funcionarios é importante, sendo o gerenciamento agil através do Scrum
fundamental no processo permitindo entendimento entre todos (KOCH;
SCHERMULY, 2021).

O altissimo volume de informacgdes fakes perante a pandemia,
repletas de rumores e especulacées, criaram uma atmosfera de medo e panico-
endemia. A base das mudancas estd na alteracio do paradigma de tomada de
decisdo na gestdo de projetos e programas no sistema infodemia-pandemia,
considerando a cooperacao mutua e frutifera na realizacdo de tarefas,
defini¢do do contexto e principios, interpretagdo clara da missdo, tarefas,
fungdes e termos profissionais, defini¢do de normas e linguagem profissional,
disponibilidade de habilidades profissionais aderentes ao trabalho e a criag¢io
de espago comum fomentando profissionalismo e engajamento (BUSHUYEV,
BUSHUIEV, BUSHUIVA, 2020).

Vislumbra-se no futuro do gerenciamento de projetos muito dinheiro
investido por organizacgdes que buscam mudancas significativas em recuperar-
se de dificuldades e governos que promoverdo a recuperagdo econdOmica
através de estimulos fiscais. Essa injecdo de fundos levarda a mais e mais
projetos, com acelerag¢do da digitalizacéo e trabalho virtual. Um lembrete ao
corpo docente da area de engenharia para continuamente valorizar os
principios do desenvolvimento sustentdavel com seus alunos durante a
pandemia. (MULLER; KLEIN, 2020).

Os problemas de gestdo financeira das empresasatualmente
evidenciados pela midia, podem levar aos estudantes universitarios a
acreditar que as empresas sobrevivem apenas dos aspectos financeiros,
negligenciando os aspectos ambientais e sociais. A formagao de profissionais

7

para considerar os aspectos da sustentabilidade é evidenciada agora e deve
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ser usada como aprendizado na implementacgio de projetos (ANHOLON et al.,
2020).

A pandemia afetou muitos aspectos da industria, principalmente a
produtividade. Devido aos regulamentos de seguranca e novos protocolos em
vigor, os niveis de produtividade em cada trabalho mudaram. Seja no campo
ou no escritério, a produtividade certamente foi afetada, principalmenteno
cronograma e financiamento dos projetos. Vislumbra-se mudangas nos
escritérios e no campo para manter os funciondrios seguros, pois o virus
continua a se espalhar por todo o mundo. As empresas comegardo a ter seus
funciondrios, na perspectiva do gerenciamento e projetos, trabalhando em
casa, adaptando-se formas de manter colaboradores seguros e produtivos
(GONZALEZ, 2020).

A aprendizagem online apoia a continuidade educacional em face a
pandemia e isolamento social associado, alterando os empregos dos
professores académicos, afetando o potencial do seu trabalho motivador que
verificou-se diminuido durante o e-learningdo Covid-19 em comparacdo a
periodos anteriores, sugerindo que o e-learning socialmente sustentavel
requer nio apenas concentragdo nos alunos mas também na melhoria do
potencial de trabalho motivador dos professores (KULIKOWSKI; PRZYTULA;
SULKOWSKI, 2021).

Um mestrado em gestdo de projetos e inovagdo construiu um novo
programa educacional incluindo o uso continuo de TI,num simulador pratico
virtual de processo de injecéo plastica e também na utiliza¢do de catapultas e
helicépteros de papel,em conceitos tebricos do Seis Sigma. O programa e o
simulador utilizados substituiram com sucesso as praticas anteriormente
utilizadas em um ambiente presencial, permitindo aos alunos adquirir
competéncias relacionadas de forma pratica em um ambiente nio-presencial
(UNZUETA; EGUREN, 2021).

As universidades marroquinas foram obrigadas a converter a
educagfo presencial em um contexto onlinena pandemia. Um experimento de
implementagdo em gerenciamento de projetos remotos de alunos de graduagéo
foi conduzido, considerando (1) comunicacao e colaboracio, e (2) centralizacdo
de dados e monitoramento eficiente, resultando que a integracio da estratégia
agil Scrum tem um impacto positivo significativo no desempenho dos alunos
em projetos online, utilizando a ferramenta digital Trello como principal
interface na coordenacdo e compartilhamento de conhecimento entre os
membros da equipe do projeto MAHFOUD, 2020).
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3.2 Ferramentas potenciais no desenvolvimento de projetos em base
nao presencial

3.2.1 Google Meet

o Google Meet, uma ferramenta do Google Workspace
(https://workspace.google.com/intl/) desenvolvida para atender a necessidade
de interagdo em tempo real entre membros geograficamente separados de
equipes de trabalho ou estudo. Essa ferramenta disponibiliza varios beneficios
para os empreendimentos, possibilitando chamadas de alta qualidade de
4udio e video, além de comportar grandes nimeros de participantes. Dentre
as principais vantagens, podemos ressaltar: (a) Grande portabilidade -
permite o uso remoto em dispositivos méveis ou computadores, (b) Sua verséo
gratuita permite até 100 integrantes participando simultaneamente de uma
chamada de até uma hora de duragio, (c) Para realizar uma reunido, basta o
administrador criar a sala e enviar os “convites”, um link especifico, (d)Possui
ferramenta de chat, um espaco destinado a troca de mensagens de texto, e (e)
Possibilita o compartilhamento de tela (videos, slides, dados e outros
documentos relevantes) de um para os demais participantes.

Na fndia, regulamentacées impactaram em todos os aspectos da
economia promovendo a ado¢do da tecnologia digital durante a pandemia,
acelerando a adesdo as plataformas online no processo de ensino e
aprendizagem com qualidade. A democratizacido de TI tem sido uma questio
critica e significativa, com uma transformacgio de quadros-negros para Google
Meet, permitindo avancos significativos e mudanca de paradigmas no
aprendizado dos estudantes universitarios (MAITY; SAHU; SEM, 2021). Um
estudo online realizado com 1.069 alunos de graduagdo em universidade
brasileira revelou uma preferéncia pela dindmica de trabalho em grupo e pela
plataforma Google Meet, principalmente para estudantes de ciéncias exatas
(LAGO et al, 2021)

3.2.2 Empreendedorismoe Inovacgao

Em busca no portal de periédicos da Capes no Brasil, selecionou-se artigos
pela combinacdo de termos de pesquisa em inglés e portugués tais como
"empreendedorismo (entrepreneurship)," "inovacdo (innovation)", "educagio
(education)"; "Engenharia (engineering)” com objetivo de abordar a inovagao
tecnolégica na  perspectiva  educacional e procurar avaliar o
empreendedorismo na educagdo em engenharia. O conhecimento da realidade
das empresas inovadoras, estimulo ao trabalho em equipes multidisciplinares,

desenvolvimento profissional com énfase no futuro com visdo critica e
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ampliada da dinamica social sdo elementos chave. A inovagdo tecnolédgica e
empreendedorismo sdo temas raramente discutido por estudantes em geral.
(PEREIRA; HAYASHI; FERRARI, 2016). Em institui¢des de ensino superior, a
aprendizagem do empreendedorismo em base a modelos de sucessoincentiva a
educacdo ao desenvolvimento sustentdvel. A educacdo para o
empreendedorismo relacionada com as inteng¢bes empreendedoras dos alunos,
fornecendo conhecimentos e habilidades adequadas, os motiva a desenvolver
carreiras empreendedoras. Evidenciou-se em alunos de pds-graduacdo na
Romeénia que a educagdo empreendedora em base a modelos de sucesso
influencia positivamente as atitudes e intencées empreendedoras dos alunos
para os beneficios sociais do empreendedorismo (novos empregos) em
comparacio com os financeiros (lucratividade) (BOLDUREANU et al., 2020).

3.2.3 Jamboard

Jamboard é um sistema de quadro branco baseado na web inicialmente
langado em 2017 como uma combinagéo de hardware e software incorporando
tela sensivel ao toque de 55” e uma taxa de manuten¢io anual. O aplicativo
permite a coautoria em tempo real usando um navegador em qualquer laptop,
tablet ou smartphone. A criacdo de um novo Jamboard é facil e pode ser
armazenado e atualizado automaticamente no Google Drive do usuario. Para
compartilhar com um grupo de alunos, duplica-se a versdo mestre
selecionando o compartilhamento na nova cépia, para qualquer pessoa com o
link. Ferramentas de escrever incluem caneta, marca-texto, borracha,
ferramenta de forma e caixa de texto. Oferece experiéncia colaborativa
versatil modelada para uso no ensino superior e com potencial adicional em
pesquisas, workshops de desenvolvimento profissional ou outros ambientes
criativos (SWEENEY; BEGER; REID, 2021).Um estudo em escola ptblica no
Brasil envolvendo o ensino de matematica com o uso dos aplicativos Jamboard
e Google Meet no ensino remoto concluiu que o uso destes aplicativos
possibilitou a mediag¢do, intervencdo e interacio, em tempo real, com os
estudantes que demonstraram seus pensamentos matematicos nos quadros do
Jamboard e nos dialogos estabelecidos pelo Google Meet com os colegas e a
professora (SILVA, 2021).

3.2.4 Gerenciamento de Projetos com Scrum

A dltima década é caracterizada pela mudanca da metodologia de ciclo de vida
de desenvolvimento de sistemas de TI, dos métodos classicos em cascata ou
protdtipo, para a metodologia 4gil de desenvolvimento Scrum. A metodologia
agil que incentiva o desenvolvimento de softwares foi introduzida em 2001
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baseada em quatro valores: (1) Individuos e interacgdes sobre processos e
ferramentas, (2) Software de trabalho sobre documentacido abrangente, (3)
Colaboragéo do cliente na negociacido do contrato, e (4) Responder a mudanca
seguindo um plano. Suas fungbes principais incluem a equipe de
desenvolvimento, o Scrum master e o ProductOwner que representa o cliente e
os usudrios. A comunicagdo eficaz com as varias partes interessadas no
desenvolvimento de um novo produto ou software é essencial. O Scrum define
uma série de sprints, de duas a quatro semanas, nas quais a equipe realiza as
tarefas a serem concluidas. Destaca-se a importancia da comunicagdo no
gerenciamento de projetos de TI, que impactam no sucesso do projeto,
identificando e corrigindo suas fragilidades (HOLZMANN; PANIZEL,
2013).Scrum é uma estrutura em que os times trabalham unidos e altamente
integrados onde cada membro tem papel definido, eliminando controles
desnecessarios, inadequados e burocraticos, se concentrando na esséncia do
processo de desenvolvimento de sistemas ou softwares. As praticas do Guia
PMBoK podem complementar o Scrum, mesmo que os propdsitos sejam
distintos (DA SILVA; LOVATO, 2016).0 desenvolvimento de novos produtos
(NPD) é um processo sofisticado e necessario para a introdug¢io com sucesso
do produto no mercado, gerando satisfacdo do cliente, beneficios para a
organizacdo, novas habilidades e experiéncias organizacionais e pessoais.
Muitos autores usam as ferramentas classicas PMI de gerenciamento de
projetos na gestdo de processos de NPD. Recentemente, observa-se um
interesse crescente na metodologia agil Scrum, introduzida inicialmente na
gestdo de projetos de TI, em outras dreas tais como satde, finangas,
consultoria e educacgao, dando bons resultados (BETTA et al., 2019).

3.2.5 Github

Os desenvolvedores de softwares usam e contribuem com repositorios no
GitHub. A documentacio presente nos repositérios serve como uma fonte
importante, ajudando os desenvolvedores a entender, manter e contribuir com
o projeto (VENIGALLA; CHIMALAKONDA, 2021). A comunidade de software
de cbédigo aberto (OSS) desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento de softwares contemporaneos. Diferentes tipos de
compartilhamento de conhecimento afetam a contribui¢do de um individuo
para projetos de coédigo aberto. Coletando-se dados do GitHub - a maior
plataforma online para hospedar o desenvolvimento de softwares de cddigo
aberto, e do Gitter - um aplicativo de mensagem instantanea e sala de bate-
papo projetado para desenvolvedores, verificou-se que o compartilhamento de
conhecimento tacito tem uma relacio positiva com a contribui¢do do cédigo
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aberto. Além disso, o compartilhamento ajudaaos designers da plataforma
OSS obterem uma melhor compreensdo da simbiose entre as diferentes
plataformas existentes (SHING,CHAKRABORTY; KADIAN, 2020).

3.2.6 Android Studio

Android Studio é a principal ferramenta que se pode usar para escrever o
softwaredos aplicativos Android. Embora haja uma variedade de outros
softwares confidveis, o Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) do
Android Studio é fundamental para dar vida as mais variadas ideias em
Android (ALLEN, 2021).0 autoatendimento pode atender as necessidades de
compras diarias dos consumidores. Muitos sistemas de pedido e entrega ainda
sao feitos por telefone, com clientes desconhecendo tabela de precos e produtos
de minimercados, por exemplo. Aplicativos para autoatendimento podem ser
construidos utilizando-se o software Android Studio para que a entrega do
pedido e as informacbes de entrega sejam feitas com rapidez e precisio,
permitindo compras online através de smartphones (RIFAI; SARI; NURYADI,
2020).

3.2.7 Arquiteturada Informacéao

A arquitetura da informac¢édo desempenha funcédo importante na forma como a
informagdo deve ser capturada na interface com o usudrio — Ul Leva em
conta as experiéncias do usudrio com a interface — UX, definida como o
relacionamento antes, durante e depois da interacdo com o produto ou servigo,
permitindo uma integragdo e comunicacido fluidas na interface. Na UX a
relagdo usudrio-produto-servico precisa considerar publico heterogéneo,
incluindo pessoas com deficiéncias fisicas e visuais. E muito importante que a
Ul seja visual, auditiva e tatil para encontrar a interpretagdo dos dados de
forma apropriada (REYES; RODRIGUEZ; MUNOZ, 2020).As pessoas com
deficiéncia tém o direito de exercer seus direitos civis, politicos, sociais,
econdmicos e culturais em igualdade de condi¢ées com os demais. O processo
de desenho da arquitetura da informagdo na interface de e-learning para
usudarios com deficiéncia permite a estes usudrios realizarem seu direito de
acesso a educacdo em pé de igualdade com as outras pessoas
(VELJANOVSKA, 2020).

3.2.8 Linguagem de Programacao Kotlin

O Google anunciou Kotlinem 2017 como uma das linguagens oficiais para
desenvolvimento Android. E conciso, facil de entender e adotar, expressivo e
projetado para ser seguro e compativel com Java e rodar na JVM (Java
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Virtual Machine). Desenvolvedores consideram que o Kotlin aumenta a
qualidade do cdédigo produzido devido as suas garantias de seguranca.
OKotlinexige cuidados, mas seus beneficios parecem trazer muitas vantagens,
especialmente no aspecto da ado¢édo de uma linguagem moderna, consolidando
o ambiente de desenvolvimento baseado em Java (OLIVEIRA; TEIXEIRA,
EBERT, 2020).Um experimento realizado em tarefas de manutencéo (corregio
de defeitos e adicdo de recursos) em aplicativos Android escritos em Java e
Kotlin, considerando o nuimero de defeitos corrigidos, esfor¢co e tamanho do
cédigo, verificou as percepgdes dos participantes sobre como evitar armadilhas
conhecidas. Verificou-se que Kotlin demandava menos coédigos. A transicao
para o Kotlin pode fornecer algumas vantagens aos desenvolvedores Java,
especialmente em relagdo a concisdo do cédigo (ARDITO et al., 2020).

3.2.9 UML

A UML - Linguagem de Modelagem Unificada, é uma linguagem-padrio na
elaboracao da estrutura de projetos de software, empregada para a
visualizacdo, especifica¢do, construcdo e documentacdo de artefatos de
sistemas complexos de software. Permite representar um sistema de forma
padronizada, desde a modelagem de sistemas de informacio corporativos a
sistemas complexos em tempo real. E uma linguagem muito expressiva,
abrangendo todas as visbGes necessarias ao desenvolvimento e implantagio
desses sistemas (BOOCH RUMBAUGH; JACOBSON, 2012). Seus objetivos
s@o a especificagdo, documentacédo, estruturagdo para uma visido secundaria
ou subsidiaria e maior visualizag¢io logica do desenvolvimento completo de um
sistema de informagdo. Os arquitetos da UML declararam que a precisido da
sintaxe e da semantica é seu objetivo principal (FRANCE et al., 1998).

3.2.10 DevOps

DevOps (Desenvolvimento e Operacoes) é uma das solugées para aumento da
qualidade no desenvolvimento de softwares, com foco em aumentar a
velocidade, a frequéncia e a qualidade da sua implantacao. E um mix de
diferentes desenvolvimentos e operag¢oes nas induastrias de softwares,
envolvendo métricas em diferentes estagios para avaliar desempenho, cultura
e praticas na garantia de qualidade e fatores como usabilidade, eficiéncia,
capacidade de manutengdo e portabilidade. Seuobjetivo é eliminar as lacunas
entre o desenvolvimento e as operacbes de uma organizacdo (MISHRA;
OTAIWI, 2020).DevOps envolve um conjunto de atividades e praticas
integradas no desenvolvimento de softwares de automacado, por exemplo.
Permite aos desenvolvedores construir, testar e liberar entregas de forma
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rapida e confidvel. Mesmo que as varias atividades ou etapas facam um Jloop e
fluam sequencialmente, a iterac¢io indica que o fluxo deve ser constantemente
colaborativo e repetitivo para melhorar todo o ciclo de vida. (YARLAGADDA,
2021).

3.2.11 Desenvolvimento Virtual Iterativo

No avanco das estratégias de digitalizagio e enxugamento da forca de
trabalho nas organizacgoes, a gestdo do conhecimento é central na construcéo
de uma estratégia digital evolutiva. Destaca-se a forma como as organizacoes
obtém agilidade, inovacdo e competitividade no mundo digital. Equipes
virtuais criam possibilidades e desafios no compartilhamento de conhecimento
nas organizacbes. A transferéncia de conhecimento é fundamental para a
gestdo eficaz num mundo digital de ritmo acelerado (SHEPHERD; COOPER,
2020).Equipes virtuais de empresas globais em Taiwan e Chinaque possuem
alta integracdo e cooperagdo internacional, mostram que a proximidade
organizacional influencia a inovac¢do técnica por meio da contribui¢do do
conhecimento, e que a proximidade cognitiva influencia a inovacéo técnica por
meio da absorc¢do de conhecimento (HUNG et al., 2021).

4- APRESENTACAO DO CASE

O desenvolvimento do projeto chamado “TransireMyPay” para a empresa
Transire da Amazonia, com focono desenvolvimento de 15 aplicativos Android
para a maquina de pagamento A910, o primeiro dispositivo criado em
ambiente Android no mercado nacional brasileiro, demandou uma equipe de
trabalho multifuncional e interinstitucional.

A equipe de trabalho foi selecionada a partir da interacio da Agéncia
de Inovacdo — AGIN da UEAcom professores pesquisadores da UEAcom
alunos da Escola Superior de Tecnologia EST-UEA, Centro de Estudos
Superiores de Tefé CEST-Tefé. Por exigéncia da legislacdo, a UEA
inicialmente através da FUEA - Fundac¢io Universitas de Estudos
Amazonicos e posteriormente através da Fundagdo Muraki controlou os
recursos, aquisicoes e demais atividades financeiras do projeto, bem como o
posterior processo de prestacio de contas e relatério técnico do projeto junto a
Suframa, sempre sob supervisdo do professor da UEA coordenador do projeto.
Caso o projeto nao seja executado em conformidade com a legislacdo,
existirdoconsequéncias punitivas através de multas e outras sangdes.

Determinou-se inicialmente no projeto,a formacao de alunos bolsistas
e designersem linguagem de programacdo e métodos de desenvolvimento de
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aplicativos de base Android, bem como o desenvolvimento de aplicativos que
visem permitir a diferentes segmentos de empresarios utilizar a mAquina
A910 com aplicativo especifico e parametrizado basicamente para seu ramo de
negocios. Foram criadas duas equipes, uma na cidade de Manaus (com a meta
de desenvolver 10 aplicativos) e outra na cidade de Tefé (com a meta de
desenvolver 5 aplicativos).

Verifica-se que profissionais mais qualificados e com acesso a
recursos tecnolégicos sofrem menor impacto na pandemia do Covid-19
(MONGEY; PILOSSOPH; WEINBERG, 2021). Esse é exatamente o caso dos
participantes do projeto, onde cada um dos membros recebeu uma plataforma
de hardware de dltima geragdo (IntelCore i7-10750H CPU @ 2.60GHz 2.59
GHz, 32 GB RAM), com o sistema operacional Windows 10 instalado de
fabrica e acesso a Internet. Em 2020, ano do inicio deste projeto e da
pandemia de Covid-19, ja existiam diversas ferramentas que permitiam
videochamadas desde o Skype, langcado em 2003 e possui hoje cerca de 560
milhées de usudrios espalhados pelo mundo, ao Zoom, passando pelo Google
Meet, a plataforma iterativa escolhida para dar suporte a equipe deste
projeto.

As ferramentas e tecnologias descritas a seguir foram utilizadas no
desenvolvimento e gerenciamento do projeto, em base a pesquisa de revisdo
da literatura académica realizada inicialmente neste trabalho.

4.1 Google Meet

Como ferramenta de interagdo virtual utilizou-se o Google Meet
em:treinamento em empreendedorismo; curso sobre o sistema operacional
Android; treinamento da linguagem Kotlin; reunides com o Scrum-master;
reunides didrias entre o coordenador técnico e as equipes de programadores e
designers; reunibes entre equipes de desenvolvedores, inclusive para o
desenvolvimento conjunto de cédigo; reunides do pessoal de design, etc. O
Google Meet se mostrou uma ferramenta eficiente atendendo as expectativas
e necessidades de interacgdo a distancia neste projeto.

4.2 Empreendedorismo e Inovacao — Jamboard

Para iniciar as atividades das equipes foi realizado um curso de
empreendedorismo, dividido em exposi¢édo tedrica com exemplos variados dos
contetudos associados e dindmicas de grupo, que impulsionaram as equipesna
dire¢do do perfil empreendedor e na defini¢io de potenciais aplicativos a
serem desenvolvidos, direcionando os esfor¢os de PD&Ida empresa na criacio
de uma rede de recursos humanos de alto nivel e de capacidade competitivano
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desenvolvimento de aplicativos Androidpara utilizacdo nos terminais de
pagamento A910 Transireexistentes no mercado.Os contetddos foram divididos
em 15 topicos:

1. O que significa sem Empreendedor? Perdidos na Vida? Nunca é
tarde para (re)comecar. Empreendedores de sucesso.2. Empreendedorismo é
mais felicidade que dinheiro. Inteligéncias multiplas. Teste de nivel
inteligéncias. Tipos de empreendedorismo: alto e baixo impacto,
interiorizagdo.3. Ecossistema do empreendedorismo. Empreendedorismo no
Brasil. Dindmica - propostas para melhorar o ambiente empreendedor do
Amazonas. 4. O que é ser criativo? Exercitando a criatividade. Dindmica —
usos diferentes de produto escovas de dentes e dedal. Fatores que influenciam
a criatividade. 5. O que é ser inovador? Inovagéo e criatividade. Inovagéo de
Valor. Estratégia do Oceano Azul. Case Cirquedu Soleil.6. Matriz de avaliagio
de valor: Cirquedu Soleil e industria de vinhos. Dindmica — montar matriz de
avaliacao de valor de empresas inovadoras. Video Surfando em Oportunidades
— EndeavorClassics.7. Anélise de oportunidades. Modelo de JeffryTimmons
(oportunidade, recursos, equipe). Modelo de Scott Shane (dimensdes da
industria e mercados). Dindmica — rob6 multiuso.8. Fontes de oportunidades
inovadoras. Peter Drucker e Josef Schumpeter. Mudan¢as que proporcionam
oportunidades. Equipe gerencial — recursos humanos. Dindmica — case
Nortex.9. O que é estratégia? Planejamento estratégico, tatico e operacional.
BalancedScorecars (BSC). Missdo, visdo e valores. Método cientifico.
Dinamica — uso do método cientifico. Projeto inovador de sucesso. Jobtobedone
(JTBD).10. Qual o Job que os produtos realmente executam? Quais seriam os
produtos substitutos? Dindmica — cliente, problema, solucdo, Jobtobedone,
case real. As 4 fases do desenvolvimento de clientes. Minimo produto viavel
(MVP).11. User Experience (UX) e User Interface (UI). Modelo de negdcios.
Introducgdo Canvas de empatia do cliente, canvas de proposta de valor, canvas
de modelo de negécios. Apresentacdo de caso Ipod e Facebook. 12. User
Experience (UX) e User Interface (UI). Canvas de empatia do cliente. O que
sente? O que escuta? O que vé? O que diz e faz? Quais sdo suas dores e
ganhos? Dindmica — modelagem Canvas de Empatia.13. User Experience
(UX) e User Interface (UI). Canvas de proposta de valor. Perfil do Cliente:
ganhos, dores, tarefas a realizar. Proposta de valor: ativadores de dores,
criadores de ganhos, produtos e servigos. Exemplo prancha skate. Dinamica —
modelagem Canvas de Proposta de Valor.14. User Experience (UX) e User
Interface (UI). Canvas de modelo de negdécios (Business Model Canvas).
Segmentos de Clientes. Proposta de valor. Relacionamento com clientes.
Atividades Chave. Recursos principais. Estrutura de custos. Fontes de receita.
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Dinamica — modelagem do Canvas de Modelo de Negodcios.15. Dinamica —
discussao coletiva e “tira duvidas”. Apresentacio das propostas de aplicativos
(Recarga Celular, Entregadores, Médicos e Dentistas, Cinemas, Pet Shop,
Posto Combustivel), apresentados a partir de interacées realizadas dos canvas
de Empatia, Proposta de Valor e Modelo de negécios (ver Figura 1),
desenvolvidos virtualmente através da utilizacdo do Jamboard.Gerou-se um
brainstorming de ideias de potenciais aplicativos e gerou-se planilha de
pontuacao/scoring,escolhendo-se as 15 ideias com maior pontuagio em basea
modelo disponivel na literatura académica, (KIELING et al., 2021).
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Figura 1 - Canvas de Modelo de Negocios.
Fonte: Autores

4.2 Scrum

A metodologia agil Scrum foi utilizada definindo-se sprints de 14 dias em
conjunto com a ferramenta de controle das atividades Trello, acompanhando-
se assim em tempo real a evolugdo das tarefas realizadas pelos integrantes
das equipes, fazendo ajustes quando necessario direcionados em diregdo ao
atingimento dos objetivos do projeto.

4.3 Git - GitHub - GitHub Classroom — GitKraken — Google Planilhas
A ferramenta Git é um sistema de controle de versdes, que permite registrar
alteragoes no cédigo-fonte de um programa e organizar em versdes. Para os
alunos de Manaus, mais experientes e estudantes de computacdo, a
ferramenta permitiu que mais de um aluno trabalhasse em partes diferentes
de um mesmo programa, pois ele possui funcionalidades de mesclagem de
alteracoes e resolucdo de conflitos.Para os alunos de Tefé, foi definido que
apenas um unico aluno realizaria alteracgdes no cddigo do aplicativo de cada
equipe.

A ferramenta Git, nesse caso, foi utilizada como centralizador do
cédigo-fonte, de forma que os alunos que ndo estavam realizando a
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programagdo pudessem atualizar a vers@o na sua maquina e testar o
programa sendo desenvolvido.O GitHub é um servidor e ferramenta de gestéo
de projetos do Git. Foi utilizado com trés propodsitos: centralizar os projetos
das equipes em um grupo, acompanhar o progresso no curso de Android e no
desenvolvimento dos aplicativos. A plataforma permite agrupar usudrios em
times e um grupo de times em uma organizacdo, com controle de permissées
de acesso e relatérios de atualizag@o nos projetos. Na Figura 2 é apresentado
um exemplo de uma pagina onde é possivel acompanhar o progresso das
equipes.

& vevopae mypevapps mycarmastaps
o sk pparasps »

we

machiac Lo ) mypayapes v sieaman-app

hargadel mypavasEs mycarmasn age

Figura 2 - Visualizacoes da organizacao com atualizagoes dos projetos.
Fonte: Autores

Utilizando-se esta plataforma, foi possivel também verificar os alunos e
projetos mais ativos. Avaliou-se o progresso periodicamente identificando
quais equipes precisavam de mais auxilio. Em cada atividade do curso de
Android, os alunos submetiam as solugbes para projetos Git que eram
acessiveis a todos os alunos da turma, sendo possivel acompanhar em tempo
real o progresso de cada aluno e compartilhar as solugées dos problemas entre
eles.

A plataforma GitHub Classroom foi utilizada para facilitar a
configuragdo dos projetos Android utilizados como exercicio durante o curso de
Android. Ao aceitar a atividade, um projeto Git com um cédigo inicial é criado.
Este projeto é automaticamente adicionado a organizacdo do Github
correspondente as aulas. Esta ferramenta permitiu um controle eficiente do
progresso de cada aluno e automatizou o processo de configuracdo de cada
atividade nas maquinas dos alunos.

A ferramenta Git é um programa em linha de comando, sem interface
grafica. Para facilitar o entendimento e acelerar o aprendizado, o programa
GitKraken foi recomendada aos alunos. Ele possui uma visualizacio grafica
dos projetos Git, onde é possivel ver em detalhes o que foi alterado em cada
nova versdo do cédigo-fonte, bem como submeter novas versdes e resolver
conflitos quando for mesclar alteracoes feitas por alunos diferentes.
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Utilizou-se a ferramenta Google Planilhas como forma de acompanhar o
progresso dos alunos durante tutoriais ao vivo nas aulas, bem na
verificagiodo andamento das atividades passadas em classe. Foi
especialmente Util com os alunos de Tefé, que possuiam uma conectividade
internet precaria. Trabalhou-se uma quantidade maior de atividades aos
alunos de Tefé, estabelecendo uma forma acessivel e eficiente de verificar o
andamento. Um exemplo de planilha de acompanhamento esta na Figura 3.
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Figura 3 - Planilha de acompanhamento atividades.
Fonte: Autores

4.4 Android Studio

O Android Studio é a ferramenta recomendada pelo Google para
desenvolvimento Android. O editor de telas com interface grafica foi o recurso
que mais contribuiu para o sucesso do aprendizado dos alunos, especialmente
em Tefé. A integracdo com o emulador Android também contribuiu bastante
no teste de solugdes e avangar no projeto. Por se tratar de uma ferramenta
com muitos recursos, estes foram apresentados de forma gradativa, desde um
contato inicial com poucas explicagdes e muita pratica, até a apresentacio de
diversos atalhos e pequenas funcionalidades em mais detalhes
posteriormente.

4.5 Arquitetura da Informacéao

Um curso online sobre UX Design para os alunos e professores do projeto
Transire foi ministrado, inicialmente para a equipe de Manaus e em outra
oportunidade para os bolsistas de Tefé. Na primeira turma o curso teve nove
encontros realizadas das 19:00 as 22:00 de segunda a quinta, na segunda
turma o curso teve seis encontros realizados das 7:30 as 13h aos sabados.
Participaram cerca de 80 pessoas.As atividades de refor¢o de aprendizagem do
curso foram realizadas com os projetos de aplicativos em desenvolvimento
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pelos préprios alunos. Eles conduziram dinadmicas de brainstorming com a
técnica do design face a face, desenvolvimento de protdtipo, andlise heuristica
e teste de usabilidade. Com isso assimilaram com a pratica os conceitos
apresentados no curso.A turma demostrou grande empenho e participacéo
durante o curso e aproveitou a oportunidade para melhorar a usabilidade dos
aplicativos em desenvolvimento. No ultimo encontro cada grupo apresentou a
interface dos seus aplicativos em desenvolvimento com véarias melhorias
noUX.

I
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Figura 4 — Design de uma tela de aplicativo em base a arquitetura da
informacao.
Fonte: Autores.

4.6 UML

Os estudos referentes a formagio técnica em desenvolvimento de aplicativos
realizado no Projeto UEA-Transire, ofertada pela UEA, objetivou também a
formacdo Técnica de um grupo de professores da 4area de Licenciatura
(Matematica, Fisica e Quimica) do CEST-UEA e de engenharia da EST-UEA
com possibilidade na profissionalizacdo para a area de desenvolvimento de
Sistemas.

Os estudos foram desenvolvidos relacionando teoria e pratica,
introduzindo-se conceitos da area de desenvolvimento de Sistemas, tais como:
Légica de Programagdo, Linguagem de Programacido Orientada a Objeto,
Modelagem de Banco de Dados e Analise de Sistemas, Empreendedorismo e
Programag@o avangada. Tais estudos culminaram em relatos diversos de
experiéncias sobre processos de formacao desses professores.

Foram também ministradas oficinas tedricas-praticas com o intuito
de desenvolver novas habilidades, tendo em vista o conjunto de experiéncias
presentes nos alunos, néo sendo todos da area tecnoldégica. Os conceitos foram
apresentados de forma a confrontar essas experiéncias dos alunos ao
entendimento de conceitos bésicos de programacio e desenvolvimento de
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sistemas. Novas tecnologias e ferramentas para facilitar a absorgdo de
conhecimento no menor tempo possivel foram consideradas, uma vez que os
alunos teriam que desenvolver aplicativos baseados em suas proéprias ideias.

Os alunos foram divididos em grupos com um professor coordenando
a equipe. Cada equipe gerou um Canvas de projeto e esse modelo serviu como
base para a modelagem do problema que eles queriam resolver usando um
aplicativo mével. Cada equipe estudou e montou seu modelo de negécio e
propOs um aplicativo para resolver determinada demanda. Assim, os alunos
criaram um modelo inicial tedrico e verificaram a sua aplicag@o pratica para a
solugdo de um problema por meio das tecnologias de informacgio e
comunicacéo.

No decorrer das oficinas, foram introduzidos os conceitos de Logica de
Programacéo. Foi verificado dificuldades no entendimento dos conceitos de
logica de programacdo e sua materializagio em codigos executaveis na
linguagem Kotlin pelos alunos que ndo eram dos cursos de computagdo. No
entanto, muitas dessas dificuldades foram sanadas a partir dos encontros via
meet e na discussdo de solugbes entre as varias equipes. Ressalta-se que dos
contetudos trabalhados no projeto, légica de programacéao foi o mais dificil de
assimilagio pelos alunos que ndo eram dos cursos de computacao.

Na sequéncia, os mesmos foram apresentados aos diagramas de
modelagem de sistemas UML (UnifiedModelinglanguage — Linguagem de
Modelagem Unificada) e de modelagem de Dados (Modelo Entidade-
Relacionamento e Modelo Relacional). Em comparagdo com o estudo de légica
os problemas foram menores, uma vez que a modelagem representa uma viséo
simplificada do problema que se pretende resolver de maneira visual.

Para agilizar e direcionar os trabalhos de cada equipe focou-se na
modelagem dos aplicativos das equipes em vez de exemplos ficticios. A
pretensdo era fazé-los trabalhar em suas solugdes e verificar o entendimento
dos diagramas de modelagem. A equipes se sairam muito bem nessa tarefa,
pois o resultado dessa etapa foi a criacao dos diagramas de casos de uso e sua
descri¢do, diagrama de classes, diagramas de sequéncia, modelo entidade-
relacionamento e seu mapeamento para o modelo relacional, bem como o
protdtipo de baixa fidelidade e de alta fidelidade dos aplicativos.

Para executar essas tarefas os mesmos reuniam-se todos os dias e
discutiam entre si e com o professor orientador para dirimir suas duvidas e
fazer ajustes nos modelos. Também foram lhes apresentadas ferramentas
para facilitar a modelagem dos sistemas, tais como: Astah Community para
modelagem UML e Argo UML, MySQL para a criacdo do banco de dados, Git
para o versionamento e desenvolvimento compartilhado do c6digo, Linguagem
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SQL, Linguagem Kotlin, Visual Studio Code para escrita do cddigo e Intelij
IDEA, Adobe XD para prototipacio.

O trabalho com esse conjunto de ferramentas facilitou o desenho do
software e mostrou como ficaria o aplicativo apds sua implementagdo, bem
como possibilitou o entendimento do trabalho compartilhado e colaborativo,
uma vez que foram introduzidos os conceitos de versionamento de cédigo,
permitindo gerenciar mudangas em arquivos, incluindo textos e imagens.
Através do versionamento de coédigo é possivel saber sempre que uma
alteragao for realizada, quem a fez e o porqueé.

4.7 DevOps

O conjunto de praticas para integragio entre as equipes de desenvolvimento
de software, denominada Devops, permitiu a ado¢cdo de processos
automatizados para a produgdo rapida e segura dos modelos das
aplicacées.Observou-se que as equipes entenderam o propdsito da formacio e
buscaram através do compartilhamento de conhecimento e ajuda mutua e
crescimento técnico. B importante salientar que o tempo de maturar o
conhecimento nido foi grande, porém observou-se que é possivel treinar
equipes multidisciplinares para desenvolver sistemas. Comprovou-se,
também, que as reunides didrias e o foco em um objetivo, mesmo com as
dificuldades notadamente verificadas, somadas com a ajuda dos professores
coordenadores das equipes para direcionar os trabalhos, possibilitou a
descoberta de talentos pelos préprios alunos que nido eram do seu proprio
conhecimento.

4.8 Interface do App
Com relagdo as atividades vinculadas a interface, seguiu-se uma metodologia
em design pautada na Experiéncia do Usuario, ou UX —UserExperience, logo,
alguns procedimentos iniciais foram necessarios antes mesmo de proceder-se
com a configuracio de uma estrutura grafica, como pesquisas, averiguacoes
técnicas e outras abordagens frente aos possiveis atores do processo.

Desta forma, para a interface, foram, a priori, definidos nove etapas,
a saber: (1) Matriz CSD; (2) Jornada do Usuario; (3) Wireframes de baixa
fidelidade; (4) Wireframes de alta fidelidade (Adobe Xd); (5) Protoétipo
navegavel, (6) Pesquisas com o usuario; (7) Roteiro para Testes de
usabilidade; (8) Teste de usabilidade; e (9) Documentacio de UX/UL

Na matriz CSD, descreveu-se certezas, suposi¢oes e duvidas acerca
do publico de cada aplicativo, uma etapa inicial que levou ainsights sobre
quais problemas queria-se resolver com os apps, passando-se, em seguida,
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para jornada do usuario, onde documentou-se o passo-a-passo do trabalho do
usudrio, registrando-se o que faz, pensa e sente em cada etapa, além de
possiveis oportunidades (insights) no processo.

A atividade de construcdo dos Wireframes de baixa fidelidade
constitui-se no desenho de telas no papel, sem grande preocupacido com
detalhes, com posterior transpasse para o aplicativo Marvel, onde “linkou-se”
as telas para que a equipe pudesse visualizar como seria a navegacao,
passando-se, posteriormente, as atividades de Wireframes de alta fidelidade,
utilizando-se de Adobe Xd, para construgdo de telas com uma maior
preocupagao estética e com detalhes.

Apds as construgoes dos Wireframes, partiu-se para estruturacio de
Protétipos navegaveis, conectando-se as telas umas as outras para gerar links
das interfaces a serem submetidas as Pesquisas com o usudrio, para verificar
se o que foi desenvolvido nos apps atendia as dores dos usudrios. Além disso,
foi uma forma de recrutamento para os testes de usabilidade.

Inicialmente desenvolveu-se um roteiro para testes de usabilidade
para direcionar na realiza¢do dos testes. Em seguida, foram aplicados os
testes propriamente ditos, onde os usudarios testaram o protdtipo navegavel
gerado no Adobe Xd. Ao final, apds os ajustes realizados, alguns erros foram
corrigidos, algumas funcionalidades dos aplicativos foram modificadas e
passou-se para as atividades de documentagdo de UX/UI, onde registrou-se
todas as telas e todos os fluxos de atividades dentro dos aplicativos.

4.9 Desenvolvimento Virtual Iterativo

Todas as atividades referentes ao desenvolvimento dos aplicativos foram
realizadas de forma remota, utilizando-se as ferramentas virtuais e iterativas
apresentadas neste trabalho.A missdo, esfor¢o e praticas em sustentar e
alavancar um local de trabalho diversificado e iterativo em equipes virtuais
foi fundamental e importante de sucesso no projeto com o desenvolvimento
dos 15 apps, com pessoas geograficamente dispersas unidas em direc¢do ao
objetivo trabalhando de forma integrada e direcionada, evidenciando uma
vantagem competitiva a ser explorada em projetos futuros.

SINTESE CONCLUSIVA

Verificou-se conquistas no atendimento aos requisitos do projeto e a
capacitagio de desenvolvedores de aplicativos com conhecimento de
gerenciamento de  projetos, linguagem de programacido, design,
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empreendedorismo e inovacdo, entre outras tecnologias, mesmo sob
dificuldades impostas pela pandemia do Covid-19.

Foi muito importante a distribuigdo de kits home office, no inicio da
pandemia, com notebooks de alto desempenho, mouses sem fio, mouse
padehead sets de qualidade.

As equipes foram instruidas a montarem um local em casa reservado
para o desempenho das atividades do projeto e informar a familia que em
determinada hora eles estariam trabalhando, visando um ambiente calmo e
tranquilo.

Procurou-se seguir o Scrum em sua integra, mesmo no ambiente
virtual, com as ferramentas de Google Meet, Trello, entre outras. As
atualiza¢bes eram verificadas diariamente e cada lider de equipe/aplicativo
atuou nas situacdes de conflito enderecando uma solucido adequada em
conjunto com os membros das equipes.

Para a criagdo dos diagramas de UML utilizou-se o
https://www.lucidchart.com/ onde em uma sala do Google Meet em reunides de
integracdo e acompanhamento na ferramenta lucidchartcriava-se os
diagramas de interacgoes, foi muito produtivo.

Nos dias em que havia uma grande intensidade de trabalho em
conjunto, criou-se uma sala no https://discord.com/ onde os membros podiam
entrar e fazer perguntas, por exemplo um membro junior poderia entrar e
perguntar algo para algum sénior, dando a impressio de um trabalho em uma
mesma sala.

A equipe de designers utilizou a ferramenta adobe XD, melhorando
muito o trabalho colaborativo e a distdncia no sentido de planejamento das
interfaces, wireframes e compartilhamento dos protétipos de interface viaveis
com a equipe.

Recursos tais como Google Meet, Jamboard, Scrum, Git, GitHub,
GitHub Classroom, GitKraken, Google Planilhas, Android Studio, Arquitetura
da Informacdo, UML, entre outros, possibilitaram o trabalho virtual coletivo
néo presencial com sucesso absoluto.

Foram desenvolvidos 15 aplicativos para os terminais de pagamento
A910para os seguintes setores econémicos: Borracharias, Vendas diretas,
Estacionamentos, Mercadinhos, Lavanderias, Eventos, Cafeterias, Lavajatos,
Clinicas de Estética, Barbearias, Passagens de lanchas, Postos de
combustiveis, Sorveterias, Petshops, Clinicas odontolégicas.
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