UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA

Arthur Xavier Giffoni

PROJETO E IMPLEMENTACAO DO MODULO
DE COMUNICACAO PARA SISTEMAS
TUTORES INTELIGENTES

Uma abordagem formal usando Interaction Flow Modeling
Language (IFML)

UBERLANDIA
2021



UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA

Arthur Xavier Giffoni

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado
a Faculdade de Computagao da Universidade
Federal de Uberlandia, Minas Gerais, como
requisito exigido parcial a obtencao do grau
de Bacharel em Ciéncia da Computagao.

Orientador(a):Prof. Dr. Alexsandro Santos
Soares
Universidade Federal de Uberlandia - UFU

Prof. Dr. Fabiano Azevedo Dorga
Universidade Federal de Uberlandia - UFU

Prof. Dr. Marcelo de Almeida Maia
Universidade Federal de Uberlandia - UFU

Uberlandia, Brasil
Junho de 2021



"Nao confunda derrotas com
fracasso nem vitérias com
sucesso. Na vida de um
campeao sempre havera
algumas derrotas, assim como
na vida de um perdedor sempre
havera vitérias. A diferenca é
que, enquanto os campedes
crescem nas derrotas, os
perdedores se acomodam nas

vitérias.

Roberto Shinyashiki
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Resumo

Este trabalho apresenta a modelagem de um modulo de comunicacao e interface de um
Sistema Tutor Inteligente (STI) usando a Interaction Flow Modeling Language (IFML).
Para a especificacdo de tal médulo, foi realizada uma revisao sistematica da literatura
sobre as interfaces utilizadas em diferentes STIs que adotou como critério de comparagao
as heuristicas de Nielsen. Visando compreender as vantagens e desvantagens da IFML, um
sistema web para a gestdao da aprendizagem foi modelado e implementado. Ha claramente
uma vantagem a favor de uma linguagem de modelagem quando comparada as praticas
informais largamente empregadas no desenvolvimento de interfaces de comunicacao de
STIs.

Palavras-chave: Sistema Tutor inteligente; STI; Modulo de Comunicacao; Modulo de
Interface; Interacao Humano-Computador; Interface de Usuario; Experiéncia de Usuario;
Engenharia de Software; Linguagem de Modelagem; Linguagem de Modelagem de Fluxo
de Interacao; IFML; React.js; LMS; Ciéncia da Computacao; Revisao Sistematica da

Literatura.



Abstract

This work presents a modeling of a communication module and interface of an Intelligent
Tutor System (STI) using an Interaction Flow Modeling Language (IFML). For a spec-
ification of such a module, a systematic review of the literature was carried out on the
interfaces used in different STIs that adopted Nielsen’s heuristics as a criterion for com-
parison. In order to understand the advantages and disadvantages of IFML, a web system
for learning management was modeled and implemented. There is clearly an advantage
in favor of a modeling language when compared to informal practices widely used in the

development of STT communication interfaces.

Keywords: Intelligent Tutoring System; STI; Communication Module; Interface Mod-
ule; Humancomputer interaction; User Interface; User experience design; Software Engi-
neering; Modeling language; Interaction Flow Modeling Language; IFML; React.js; LMS;

Computer Science; Systematic literature review;
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1 Introducao

Cada vez mais, o processo de ensino-aprendizagem vem sendo apoiado por recursos
tecnoldgicos, que possibilita diferentes meios de comunicacao entre individuo e maquina.
A aplicacao destes recursos na area educacional vem fortalecendo o lago entre inteligéncia
artificial (TA) e o aprendizado personalizado de um individuo. As transformagoes do uso
desses novos recursos, especialmente aqueles ligados a softwares inteligentes, instigam que

se repense profundamente a maneira tradicional de se instruir um individuo.

Atualmente, sdo encontrados disponiveis varios tipos de sistemas educacionais,
destacando-se entre estes os chamados Sistemas Tutores Inteligentes (STIs). Estes siste-
mas possuem a capacidade de ensinar e se adaptar, de forma a adequarem sua estratégia
de ensino as necessidades de aprendizagem de cada estudante. O Sistema rastreia o de-
sempenho de um estudante numa determinada tarefa e oferece retornos e comentarios
personalizados durante sua realizacdo. Ao coletar tais informagoes, o sistema pode re-
alizar inferéncias sobre as deficiéncias particulares do aluno e assim adequar a rota de
atividades. De acordo com WOOLF (2010), a arquitetura classica de um sistema tutor in-
teligente possue os seguintes modulos: médulo do estudante, médulo do dominio, médulo

pedagdégico e médulo da comunicacao.

Este trabalho dard enfoque ao médulo da comunicagao, que é responsavel pela
apresentacao do conteudo e captura de informagoes do aluno (usudrio). O médulo deve
se atentar a apresentar as informacoes de forma rapida, agradavel e com riquezas de re-
cursos, nao deixando o aluno entediado, como também deve executar o monitoramento
das informagoes em segundo plano, nao onerando o aluno com questionarios excessivos.
Neste trabalho também serd executado uma pesquisa intensa na area de engenharia de
software, com mais atencao na linguagem de modelagem utilizada. A partir desta, serd
realizado a modelagem de um modelo de comunicacao utilizando a Linguagem de Modela-
gem de Fluxo de Interagao ou Interaction Flow Modeling Language (IFML) para atender

a modelagem do mesmo.

1.1 Questao de Pesquisa

A partir da analise de outros sistemas tutores, sera levantado como sao realizados
a modelagem do modelo de comunicagao e quais abordagens foram utilizadas no processo.

Com isso, o trabalho levantara as seguintes questoes:

e Existe um modelo detalhado do médulo de comunicagdo de um Sistema Tutor Inte-
ligente (STI)?
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Se existe, qual técnica de modelagem web é utilizada para representar a arquitetura

do modelo de comunicacao?

E possivel usar métodos formais de modelagem web para modelar e implementar a

interface grafica, assim, um modelo de comunica¢ao de um STI?

A utilizacao do IFML para modelagem facilita o desenvolvimento de um sistema e

a sua replicabilidade?

Existe alguma implementacao de um modelo de comunicagdo de um STT acessivel

para estudo?

1.2 Hipdtese

A definicdo de uma arquitetura de software adequada para replicabilidade pode
ser alcancada por meio da utilizagao de técnicas formais como IFML. Ser possivel modelar
um modelo de comunicac¢ao de um STI utilizando IFML. Ser possivel a implementacao

grafica de um STT a partir da utilizacdo de métodos formais de modelagem web.

1.3 Objetivo Geral

Definir uma arquitetura para o modelo de comunicacdo de um sistema tutor inte-

ligente utilizando as técnicas formais de modelagem de software IFML.

1.4 Objetivo Especifico

1. Revisar a literatura acerca de Sistemas Tutores Inteligentes, Engenharia Web, En-
genharia de Software e IFML.

2. Modelar o fluxo de navegagao utilizando uma técnica formal.
3. Validar modelo da arquitetura por meio do desenvolvimento de um protétipo.

4. Analisar a replicabilidade do projeto a partir das modelagens utilizadas.

1.5 Justificativa

De forma geral, cabe apontar que os STIs nao apresentam um modelo de comuni-
cacao e interface de forma definida e formalizada na literatura. Portanto, a replicabilidade
na reimplementacao de um sistema desses se torna complexa, tornando a colaboragao de

futuros trabalhos mais arduos.
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1.6 Organizacdo do Trabalho

O capitulo 2 introduz os principais conceitos sobre STT e quais técnicas utilizadas
para a modelagem do projeto. Além disso, apresenta os conceitos de usabilidade e sobre

a modelagem para aplicagoes web utilizando IFML.

O capitulo 3 contém a Revisao Sistematica da Literatura. Além da fundamentagao
da RSL, estao descritos o protocolo de pesquisa e os resultados obtidos através da pesquisa

realizada.

O capitulo 4 apresenta os requisitos e casos de usos identificados, com o objetivo

de auxiliar na definicao de arquitetura e desenvolvimento do projeto.

O capitulo 5 detalha a arquitetura proposta e o processo de desenvolvimento do

projeto, bem como apresenta os modelos UML e IFML do projeto.

Por fim, o capitulo 6 fornece uma anélise das conclusoes obtidas das contribuic¢oes

alcancadas e exibe os trabalhos futuros a serem realizados.
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2 Fundamentacao Tedrica

Como apontado anteriormente, neste capitulo aborda os aspectos tedricos relacio-
nados a proposta deste trabalho, possibilitando uma melhor compreensao do tema. Nesse
sentido, o capitulo estrutura-se da seguinte forma: a se¢ao 2.1 apresenta uma defini¢ao de
Sistemas Tutores Inteligentes e a arquitetura de seus principais moédulos componentes; a
secao 2.2 apresenta conceitos sobre usabilidade de software; 2.3 discorre sobre heuristicas
de Nielsen; os paradigmas de modelagem de software sao discutidos na se¢ao 2.3; nas
secoes 2.4 e 2.5, sao discutidos, respectivamente sobre a modelagem para aplicagoes web
e sobre a ferramenta IFML que sera utilizada para modelar; 2.6 apresenta o processo de
modelagem de design de uma aplicacao; a se¢do 2.7 apresenta sobre os conceitos de ar-
quitetura REST; nas sec¢oes 2.8 e 2.9, sao discutidos, respectivamente sobre a modelagem
de dados e sobre a estruturacao de um dicionario de dados; 2.10 apresenta conceitos do
modelo UML e 2.11 apresenta detalhes da arquitetura MVC.

2.1 Sistemas Tutores Inteligentes

Segundo FOWLER (1991), os Sistemas Tutores Inteligentes (STIs) sdo programas
de computador que possuem propédsitos educacionais e que utilizam técnicas de Inteligén-
cia Artificial (IA). Eles podem simular o processo do pensamento humano, por meio da
[A, para auxiliar um estudante no processo de ensino-aprendizagem em um determinado
dominio ou em tomadas de decisoes. Genericamente, os STIs conseguem representar sepa-
radamente a matéria que se ensina e as estratégias para ensina-la. Além disso, possuem
a capacidade de mapear as caracteristicas especificas de cada estudante. SOTTILARE

(2015) aponta algumas caracteristicas ideias de um STI como:

e Autorregulacao: suporte ao aprendizado tanto de individuos quanto de times.

Adaptabilidade: modelagem das instruc¢oes de acordo com as necessidades e pre-

feréncias do(s) usudrio(s).

Exatidao: utilizagdo de métodos de instrugoes precisos.

Usabilidade: acessibilidade a usuarios com diferentes necessidades.

Disponibilidade: disponivel ao usuario sempre que for de sua vontade.

No aspecto de Usabilidade, SOTTILARE (2015) ainda defende que o STI deve ser
adaptavel ao estilo de aprendizagem do aluno, ou seja, se ele prefere que o contetido seja

apresentado em forma de texto ou em forma de video. Dessa forma, MORAIS; SCHAAB;
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JAQUES (2017) argumentam que a principal forma de comunicacao entre o usudrio e um
programa de computador, assim como STIs, é por meio da interface grafica do usuario.
Sendo assim, SEFFRIN (2015) salienta que, a interface de comunica¢ao de um STT deve ser
um moédulo bem planejado e de facil manipulacao, favorecendo o processo de comunicacao

entre tutor e aluno.

2.1.1 Arquitetura

Existem varias abordagens especificas em relagao a arquitetura de um STI, no
entanto WOOLF (2010) discuti sobre uma arquitetura cléssica, representada na Figura
1. Tal arquitetura é composta por quatro componentes presentes na maioria dos STIs, o
modulo do dominio, o médulo do estudante, o médulo pedagdgico e o mddulo da comu-
nicacao. E importante destacar que esta arquitetura pode ser adaptada de acordo com o

dominio e as necessidades especificas observadas em uma aplicacao.

Figura 1 — Arquitetura Classica de um Sistema Tutor Inteligente

Madulo do
Estudante
h
i
Médulo Médulo de l'ﬂ’
Pedagogico Comunicacdo S
F 5
L
Modulo do
Dominio

Fonte: WOOLF (2010)

O Moédulo do Dominio representa o conhecimento do especialista em um deter-
minado dominio e contém as medidas de aprendizado e o desempenho do aluno. Este
modulo ¢é utilizado para avaliar o progresso do estudante em relacao as expectativas
(SOTTILARE, 2015). Com isso, o médulo combina essas informagdes com recomenda-
¢oes estratégicas do Modulo Pedagdgico para executar uma acao inteligente direcionada
ao aluno. E fundamental estruturar de forma organizada o conhecimento com o objetivo

de viabilizar a escalabilidade do dominio e uso eficiente dos recursos (DORCA, 2004).

O Moédulo do Estudante armazena todas as informacoes individuais relevantes

sobre o estudante, tais como as suas preferéncias, o nivel de conhecimento, os objetivos e o
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histérico de navegacgao, assim possibilita uma experiéncia personalizada. Logo, partir desse
modelo e do contetido a ser ensinado, o sistema deve ser capaz de inferir a melhor estratégia
de ensino a ser utilizada (JUNIOR; FREITAS et al., 2018). O histérico de aprendizagem
do estudante é acessado pelo médulo pedagdgico durante o processo de selecao dos objetos

de aprendizagem mais adequados para seu sequenciamento de conteido (DORCA, 2004).

O Modédulo Pedagégico, por sua vez, determina as estratégias de ensino mais
adequadas ao estudante com base nas informagoes contidas no sistema, no Médulo do Do-
minio e no Mddulo do Estudante (DORCA, 2004). Tais estratégias sdo responséaveis por
determinar quando intervir na aprendizagem, com base no conhecimento presumido do
estudante e suas agoes. Estas ainda devem ser personalizadas conforme as necessidades in-
dividuais: para um estudante pode ser necessario estimular a sua motivagao, enquanto um
outro pode necessitar de alguma ajuda cognitiva ou treinar habilidades basicas (JUNIOR;
FREITAS et al., 2018). Este médulo também é o responsavel por realizar as corregoes
dos exercicios resolvidos pelo estudante, selecionar as atividades e exemplos para exibi¢ao
, retorno de informacgoes sobre o seu desempenho e avaliacdo do progresso no dominio do
conhecimento do sistema (CRUZ et al., 2009).

Por fim, 0o Médulo de Comunicacao, o qual é o foco desse trabalho, é respon-
savel pela interagdo entre estudantes e computadores, como interfaces graficas, agentes
animados ou mecanismos de didlogo (WOOLF, 2010). Nao ha um grau de complexidade
definido para a sua implementagao, entretanto, é importante considerar que uma inter-
face de usuario bem desenhada pode impactar significativamente na clareza com a qual

o estudante absorve as instrugoes e informacoes retornadas pelo sistema (BUTZ; HUA;
MAGUIRE, 2006).

2.1.2 Modulo de Comunicacao

Como descrito na segao anterior, SOTTILARE (2015) argumenta que uma carac-
teristica fundamental dos Sistemas Tutores Inteligentes é a sua capacidade de se adaptar
a cada aluno que utiliza o sistema. Dessa maneira o Médulo de Comunicac¢ao se torna
essencial na experiéncia do aluno, pois tem a responsabilidade de apresentar a interface
de interacao de forma adaptativa, ou seja, caso um aluno tenha mais facilidade ou gosto
em estudar por meio de videos, o STI deve apresentar um roteiro de estudo com maior

predominancia de videos e a interface deve ser dinamica para isto.

Para realizar e apresentar tal adaptacao, é necessario obter todas as informacoes
possiveis sobre o aluno. De fato, é importante que cada vez que o aprendiz interaja com
o STI, este forneca uma representacao do estado atual do conhecimento, como também
o gosto do aluno, a fim de selecionar o material a um nivel adequado de detalhes para
o aprendiz, propondo uma interacao mais apropriada naquele momento e tornando a

experiéncia mais agradavel e produtiva. Este monitoramento frequente deve ser realizado
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o maximo possivel em background, para nao ocupar o aluno com questionarios excessivos.

Segundo NIELSEN; MACK et al. (1994), a experiéncia com a interface deve possuir
caracteristicas de usabilidade satisfatoria, como facilidade de aprendizagem, facilidade de
utilizacao e satisfacdo subjetiva. Com a experiéncia adaptada ao aluno e apresentacgao
do contetido com riqueza de recursos, espera-se que o médulo consiga evitar que o aluno

fique entediado ou desmotivado, diminuindo as taxas de evasao do curso.

2.2 Usabilidade de Software

O termo usabilidade faz parte do vocabulario técnico da Ciéncia da Computacao,
dentro da area de Intera¢gdio Humano Computador (IHC), se refere a qualidade da interagao
entre sistemas e usudrios FREITAS; DUTRA (2009). Essa qualidade da interacao depende

de alguns aspectos, como a facilidade em aprender, a eficiéncia e a satisfagao do usuario.

Usabilidade é um conceito dentro de um grupo chamado de aceitabilidade do
sistema NIELSEN; MACK et al. (1994), que combina a aceitabilidade social com a acei-
tabilidade pratica, que esta relacionada diretamente a IHC. A aceitabilidade social diz
respeito, principalmente, aos impactos sociais que o software pode provocar aos usuarios,
por exemplo, o sistema de controle de entrada para embarque aéreo, o qual, apesar de
benéfico, nao é totalmente aceito socialmente, pois dificulta as pessoas adentrarem a area
de embarque. Ja a aceitabilidade pratica esta relacionada diretamente a quais técnicas de

software sao utilizadas, como confiabilidade, custo, compatibilidade, utilidade e usabili-
dade (Figura 2).

Figura 2 — Atributos de Aceitabilidade de Sistemas

Aceitabilidade
Social Utilidade
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. Usefulness

de sistemas . )
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. Compatibilidade
. Confiabilidade
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Fonte: Adaptado de NIELSEN; MACK et al. (1994)
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NIELSEN; MACK et al. (1994) apontam o que conceito de usabilidade possui
caracteristicas que contribuem para a qualidade da interacao entre o sistema e o usuario,

sendo elas:

e Aprendizagem: quao facil é para os usuarios atingirem um determinado nivel de

familiaridade com o sistema.

e Eficiéncia: apos o aprendizado, quao agil e correto a modelagem do sistema possi-

bilita a realizacao das tarefas.

e Reminiscéncia: apés um periodo sem o usudrio interagir com o sistema, o quao

facilmente se consegue restabelecer proficiéncia.

e Erros: o quao minimizado é a ocorréncia de erros. Quao graves sao esses erros e

quao facilmente se conseguem recuperar dos erros.

e Satisfacao: quao agradavel é utilizar o sistema.

Tais conceitos possibilitam uma validacdo e qualificacdo da usabilidade de um
sistema. FREITAS; DUTRA (2009) argumentam que nesse processo ¢ necessaria uma

avaliacao da usabilidade, para isso os principais métodos utilizados sao:

e Métodos analiticos: analises baseadas em regras, recomendacoes e principios. Nao

dependem de participacao de usuarios;

e Participacao Direta: testes realizados com usuarios, seja através de questionarios

e entrevistas;

e Observacao Controlada: andlise baseada na observagao do uso do sistema.

2.3 Heuristicas de Nielsen

Fortemente conhecidas ao se tratar da usabilidade de interfaces, as Heuristicas
de Nielsen sao dez regras gerais de usabilidade propostas pelo préprio NIELSEN (1994),
as quais sao amplamente utilizadas em avaliacoes de interface de software. Tais regras
sao usadas por arquitetos de informacao e designers de interacdo em um método de
inspecao de interfaces chamado avaliagao heuristica. De modo rapido, barato e facil, como
também podendo ser aplicado por qualquer equipe de desenvolvimento, tem como objetivo
encontrar problemas de utilizagdo na concepg¢ao, de modo que estes possam ser atendidos
como parte do processo interativo de modelagem de software (SOUZA; GIGLIO, 2015).

Independentes de tecnologia especifica e resultantes de uma base de problemas
comuns entre muitos sistemas, as dez Heuristicas de Usabilidade, por NIELSEN (1994)

sao:
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2.3.1 Visibilidade do status do sistema

E responsabilidade do sistema sempre informar os usuarios sobre o que esta acon-

tecendo, por meio de feedback apropriado dentro de um prazo razoavel.

Como mostrado na Figura 3, quando estamos assistindo/ouvindo uma playlist do
Youtube, do lado direito fica claramente exposto qual video estamos assistindo, qual é

préoximo e quais assistimos ou nao.

Figura 3 — Heuristica visibilidade do status do sistema
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Fonte: Youtube. Video "Qual a diferenca entre Inteligéncia Artificial, Machine Learning,
Data Science, Deep Learning, etc?".!

2.3.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

O sistema deve falar o idioma do usuario, com palavras, frases e conceitos fami-
liares ao usuario, ao invés de termos orientados ao sistema. E necessario que ele siga as
convencoes do mundo real, fazendo as informacoes aparecerem em uma ordem natural e

logica.

Figura 4 — Heuristica correspondéncia entre o sistema e o mundo real

9 NNEG EGH

Fonte: Adobe Photoshop Cs6 (2021)

I Disponivel no canal Filipe Deschamps. Acesso em: 22 de maio de 2020
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Como ilustrado na Figura 4, é notoério esta heuristica em varios sistemas, por
exemplo, ao utilizar uma seta, icones (tesoura para funcao cortar), cor vermelha para

elementos negativos, entre outros.

2.3.3 Liberdade de controle facil pro usuario

Os usudrios geralmente escolhem as fungoes do sistema por engano e precisam de
uma 'saida de emergéncia'claramente marcada para deixar o estado indesejado sem ter

que passar por um didlogo prolongado, ou seja, um suporte para desfazer e refazer.

Essa liberdade, em algumas aplicagoes, é nitidamente limitada pela regra de negé-
cio, por exemplo, nao possuir a funcao editar Tweets na plataforma Twitter, pelo fato de

alguém ter compartilhado e assim ficar refém a edicao do proprietario.

Figura 5 — Heuristica liberdade de controle facil pro usuario

(=2t

Conversa movida para a lixeira.

Fonte: Gmail Google (2021), imagem do componente utilizado para desfazer uma agao
no Gmail.

A figura 5 apresenta outro exemplo que ocorre quando deletamos um e-mail na
plataforma Gmail, a qual apresenta uma opc¢ao instantanea para desfazer o processo, e

recuperar o e-mail que pode ter sido deletado por engano.

2.3.4 Consisténcia e padroes

Os usuarios nao devem se perguntar se palavras, situagoes ou ac¢oes diferentes tém
o mesmo significado. Dessa forma é importante manter a consisténcia e padrao visual

(texto, cor, desenho do elemento, som etc).

Figura 6 — Heuristica consisténcia e padroes

Usage

Bottom app bars provide access to a bottom navigation drawer and up to four actions, including the
floating action button.
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Fonte: Material.io Google (2021)
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Por exemplo, o site Material Design de apresentacao de componentes, apresenta

padronizacao nos botoes, fontes e estrutura de navegacao como mostra a figura 6.

2.3.5 Prevencoes de erros

Melhor do que boas mensagens de erro, ¢ um design cuidadoso que evita a ocor-
réncia de um problema. Elimine condi¢bes propensas a erros ou as verifique e apresente

aos usuarios uma opc¢ao de confirmacao antes que eles se comprometam com a agao.

Figura 7 — Heuristica Prevencgoes de erros pré pesquisa
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Fonte: Barra de pesquisa do Google (2021)

Por exemplo, a busca do Google sobre alguma palavra, além de sugerir possiveis
palavras no momento de digitagao (figura 7), também sugere corre¢oes ortograficas apds

a realizagao da busca (figura 8).

Figura 8 — Heuristica Prevencoes de erros apos pesquisa
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Fonte: sugestao de resultados parecidos do Google (2021)

2.3.6 Reconhecimento em vez de memorizacao

O usudrio nao tem obrigacao de decorar qual foi o caminho que ele fez pra chegar
até a pagina. Dessa forma, é necessario minimizar a carga de memoria do usuario, tornando
objetos, agdes e opgoes visiveis. Sendo assim, as instrucoes de uso do sistema devem ser

visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que necessario.

Por exemplo, quando vocé entra em um produto do site da Locaweb é disponibili-
zado o caminho que vocé fez pra chegar até ele, ilustrado na figura 9, essa funcionalidade

¢é popularmente chamada de breadcrumpb.



Capitulo 2. Fundamentacio Teorica 35

Figura 9 — Heuristica Reconhecimento em vez de memorizagao
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Fonte: LocaWeb (2021)

2.3.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso

Aceleradores, mesmo que invisiveis para o usuario iniciante, geralmente aceleram
a interacao do usuario experiente, de modo que o sistema atenda usuarios inexperientes

e experientes. Permitindo que os usuérios adaptem acoes frequentes.

Figura 10 — Flexibilidade e eficiéncia de uso
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Fonte: fungoes da aba do navegador Google Chrome (2021)

Um exemplo muito utilizado que atende esta heuristica, é a utilizacao e adaptagao
de teclas de atalho nos sistemas. Como apresentado na figura 10 a funcao de fechar uma
aba no navegador Google Chrome, onde pode ser utilizado click com o scroll do mouse ou

botao direito e selecionar a opgao.

2.3.8 Estética e design minimalista

Quanto maior for a quantidade de informacoes dispostas, maior serd o tempo gasto
de analise e isso pode dificultar a tomada de decisao do usuario. Portanto, é importante

fazer uma classificagdo das informagoes entre aqueles que sdo cruciais (primeiro plano) e
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as que sao necessarias (segundo plano) tornando assim, a aplicacao eficiente no objetivo

de transmitir uma informacao.
Figura 11 — Estética e design minimalista
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Fonte: Medium (2021)

Um exemplo é o Medium, o qual possui uma estética minimalista, oferecendo o es-
sencial ao usudrio em um momento de leitura de um artigo publicado. Como representado

na figura 11, as opgoes oferecidas sao: "curtir'o artigo, salvar, acessar suas notificacoes e

pesquisa.

2.3.9 Ajude os usuérios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cddigos),

indicar com precisao o problema e sugerir construtivamente uma solugao.

Figura 12 — Ajude os usuérios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros
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Fonte: Gmail (2021) drea de login

Abordado normalmente no processo de login, o Google atende essa heuristica como

representado na figura 12, ao informar um email ou nimero de telefone invalido na tenta-

tiva de realizar login.
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2.3.10 Ajuda e documentacao

Mesmo que seja melhor se o sistema puder ser usado sem documentacao, pode
ser necessario fornecer ajuda e documentacao. Essas informacoes devem ser faceis de
pesquisar, focadas na tarefa do usuario, listando etapas concretas a serem executadas,

sem serem muito grandes.

Por exemplo, no formuldrio de pagamento do Walmart, na figura 13, tem um
campo pra preencher o codigo de seguranca do cartdo. Como nao é algo muito ébvio, tem
uma imagem préxima ao campo mostrando onde fica o codigo de seguranca do cartao.

Essa é uma boa forma de fazer uma documentacao com facilidade.

Figura 13 — Ajuda e documentagcao
—
VISA AV EX m op _'1"._. eln

Nimero do cartdo
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Fonte: Walmart (2021)

2.4 Modelagem de software

Esta secao apresenta a relevancia da modelagem para o desenvolvimento de soft-
ware. Sao destacados conceitos que descrevem como um modelo de software influencia

diretamente no produto final desenvolvido.

2.4.1 Modelagem

Modelos sdo a simplificacdo da realidade. Um modelo de software é um produto
de uma metodologia de modelagem de software, que representa de forma simplificada e
detalhada o software em sua totalidade. CASARIN (2014) argumenta que com os modelos
pode-se realizar planos detalhados, como planos mais gerais, que apresentem uma visao
panoramica do sistema. Dentro deste contexto, pode-se salientar que por meio de modelos,

auxiliados pela diagramacao, facilitase-se a visao do sistema como um todo.
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Sobre o mesmo assunto, ESPINDOLA (2016) defende que um bom modelo pode
incluir detalhes e componentes de grande importancia, omitindo componentes menores

que nao necessitam de representacao em determinado nivel de abstracgao.

A modelagem de software é a parte importante de construir modelos de software
na fase de anélise de requisitos. Segundo CASARIN (2014), a modelagem de software per-
mite um melhor entendimento das questoes arquiteturais e comportamentais do problema
a ser resolvido. Ainda afirma que uma boa modelagem de software deve permitir a repre-
sentacao da informagao a ser transformada pelo software, das func¢des (ou sub-fungoes)
responsaveis pelas transformacgoes e do comportamento do sistema durante a ocorréncia

destas transformagdes.

A modelagem visual (com o auxilio de diagramas) ajuda a manter a consisténcia
entre os artefatos (produtos) ligados ao desenvolvimento de um sistema: requisitos, pro-
jeto e implementagao. TACLA (2007) resume que a modelagem visual pode melhorar a

capacidade de uma equipe de gerenciar a complexidade do software.

O desenvolvimento de um sistema, inicia-se através de um projeto, dessa forma,
como parte deste projeto, ele deve ser modelado como um conjunto de componentes que
se relacionam entre si. CASARIN (2014) argumenta que em muitas vezes nao é utilizado
nenhum método de modelagem formal. Em alguns casos, analistas utilizam desenhos em
papel para exemplificar partes do sistema ou mesmo o sistema com um todo. Porém, essa
modelagem informal nao oferece um padrao de linguagem que pode ser compreendido

facilmente por outras pessoas.

Na construcao de qualquer tipo de sistema ha uma gradacao de complexidade.
BEZERRA (2015) diz que para a construgao de sistemas de software mais complexos, é
necessario um planejamento inicial anterior, equivalente ao processo de planejamento de
projeto de uma planta de uma casa. O autor ainda apresenta algumas situagoes e razoes

pelas quais deve-se utilizar modelos na construcao de sistemas, sendo elas:

e Gerenciamento de complexidade: principal razao pela utilizagao de modelos,
esta supri as limitacoes humanas em lidar com complexidade. Por meio desses mo-
delos, os individuos envolvidos no desenvolvimento do sistema podem fazer estudos
e predizer seus comportamentos. Cada modelo representa uma perspectiva do sis-
tema, dessa forma, caracteristicas relevantes a resolucdo de um problema devem
ser consideradas, pois modelos revelam as caracteristicas essenciais de um sistema.
Detalhes irrelevantes que podem dificultar o entendimento podem ser ignorados por

um momento, estudando-se separadamente cada um dos modelos.

e Comunicacgao entre pessoas envolvidas: o desenvolvimento de um sistema en-
volve a execucao de atividades, as quais se traduzem em informagoes sobre ele. Essas

informagoes correspondem aos modelos criados para representar tal sistema. Entao,
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os modelos servem para promover a difusdo de informagoes relativas ao sistema en-
tre os individuos envolvidos em sua construgao ja que estes servem com um ponto

de referéncia comum.

e Reducao nos custos de desenvolvimento: no desenvolvimento de sistemas, po-
dem ocorrer erros, tanto individuais como de comunicagao entre a equipe. A corre¢ao
desses erros é menos custosa quando detectada e realizada ainda no(s) modelo(s) do
sistema. Modelos sao mais baratos de construir do que sistemas. Consequentemente,

erros identificados sobre modelos tém um impacto menos desastroso.

e Predicao de comportamento futuro do sistema: o comportamento do sistema
pode ser discutido mediante analise dos seus modelos. Uma vez que estes servem de
laboratério, no qual diferentes solu¢oes para um problema relacionado a construcao

do sistema podem ser experimentadas.

Dessa forma, percebe-se que a modelagem de sistemas é de grande importancia
para o entendimento do problema a ser resolvido. Muitas técnicas e ferramentas ja foram
desenvolvidas, entretanto, com o uso de sistemas web complexos, a modelagem de software
careceu de uma notagao que abrangesse este nicho de mercado. Neste contexto, a proxima

secao apresenta uma abordagem sobre linguagens de modelagem para aplicagoes web.

2.4.2 Linguagens de modelagem Web

Com o objetivo de melhorar o desenvolvimento de aplicagbes web na ultima dé-
cada, de acordo com WIMMER et al. (2007), diversas abordagens de modelagem foram
propostas no campo de engenharia de software. Ainda segundo os autores, tal situagao
se assemelha a dos anos 90 com a unificagao da linguagem UML, que posteriormente se

popularizou na engenharia de software.

Para engenheiros de software, enfrentar mudangas constantes na aplicacdo é um
tormento, por mais que isto seja comum, surgem frequentemente novas possibilidades que
desencadeiam novas exigéncias. ROSSI (2013) argumenta que a forma mais inteligente
de lidar com os diferentes aspectos da evolucao do software web é utilizar abordagens
baseadas em modelos com uma linguagem formal, elevando assim o nivel de abstracao em
que se pensa sobre aplicagoes web. Nesse cenario, pode-se dizer que o uso de modelos para
criacao das aplicagoes oferece vantagens, pelo fato de ser possivel descrever funcionalidades
complexas, antes mesmo de iniciar a implementacao. A utilizacdo da linguagem formal,
facilita a compreensao do modelo do projeto para os envolvidos, assim, padronizando a

interpretacao, deixando-a mais clara e objetiva.

Comportamentos de navegacao, interativos e composicao de pagina, assim como

funcionalidades caracteristicas de aplicagoes web, requerem algumas especificagoes dife-
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rentes, as quais as linguagens utilizadas até certo momento nao atendiam muito bem. Ha
alguns anos, os engenheiros e analistas de software reconheceram a necessidade de avaliar
qual linguagem utilizar, como UML ou outra linguagem de modelagem, para construir

modelos que possuissem estes comportamentos.

Nessa linha de pensamento, ROSSI (2013) conclui que o surgimento de um novo
padrao, como a IFML mostra que o campo de desenvolvimento e modelagem de software
amadureceu. Sendo assim, a préxima secao apresenta detalhes do funcionamento do novo
padrao IFML.

2.5 Interaction Flow Modeling Language (IFML)

Na tltima década, com o acréscimo na utilizacdo de sistemas Web e com o sur-
gimento de novas plataformas, desenvolvedores, engenheiros, analistas e projetistas de
software sentiram a necessidade de criar um novo padrao de modelagem que fosse mais
adequado. Tal necessidade surgiu porque o padrao proposto pela WebML ja nao era su-
ficiente para a modelagem de projetos nos quais os usudrios interagem com o sistema.
Outra opcao seria utilizar o padrao UML, porém, este nao ¢é especifico para modelagem

web, tornando sua utilizagao limitada a certos casos.

Mediante tal situagdo, foi criada, em 2011, a IFML (Interaction Flow Modeling
Language), uma linguagem de modelagem projetada para expressar o contetido, a inte-
racgado do usuario e o comportamento de controle do front-end de aplicacoes de software
(CASARIN, 2014). Inspirada nos padroes WebML e WebRatio, a nova linguagem foi ado-
tada como padrao pela Object Management Group (OMG), em margo de 2013. O projeto
foi iniciado em 2011 e, contou com a participacao dos seguintes pesquisadores: Stefano
Butti, Marcos Brambilla, Piero Fraternali, Emanuele Molteni, Matteo Sassi e Matteo

Silva.

O IFML surgiu de um grupo de pesquisa que teve a ideia de criar uma linguagem
baseada em WebML, e para o desenvolvimento do projeto, foram convidados alguns pes-
quisadores, como o Stefano Butti, Marcos Brambilla, Piero Fraternali, Emanuele Molteni,
Matteo Sassi e Matteo Silva, segundo o préprio OMG (Object Management Group). Con-
forme as especificagoes, o objetivo da IFML é fornecer aos integrantes de um projeto de
software ferramentas para definicdio de modelos de fluxo de interacao que descrevem as

principais dimensoes de uma aplicacao front-end:

e Exibicao do aplicativo, composta de contéineres e componentes de exibigao;
e Objetos que incorporam o estado do aplicativo;

e Referéncias as agoes de logica de negdcio que podem ser executadas;
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e A ligacao de componentes de visualizacao a objetos e eventos de dados;

e A logica de controle que determina as agoes a serem executadas apos uma ocorréncia

de evento;

e A distribuicao de controle, dados e logica de negbcios nas diferentes camadas da

arquitetura.

A TFML traz varios beneficios para o processo de desenvolvimento de aplicagoes
front-ends, pois esta particularmente atenta para a modelagem de usabilidade e inteli-
gibilidade (CASARIN, 2014). De acordo com (BRAMBILLA; FRATERNALI, 2014), os

seguintes aspectos sao cobertos pela IFML:

e Miuiltiplas visualizagdes para um mesmo aplicativo;

e Aplicativos méveis e multiplataforma;

e Visualizagao e entrada de dados, e producao de eventos;
e Componentes independentes, widgets e apresentacoes;

e Fluxo de interagao;

e Contexto do usuario;

e Modularizacao do modelo;

e Validacao de entrada do usuario

A notagao IFML também é uma opc¢ao para a construcao de diagramas, facilitando
os desenvolvedores no entendimento do fluxo de navegacao e interacao com os usuarios do
sistema. Segundo o OMG (2014), um diagrama IFML ¢é realizado em um ou mais View
Containers de nivel superior e cada contéiner de visdo pode ser estruturado internamente

em sub-contéineres.

Um contéiner de visao possui componentes de visualizacao, que apresentam a pu-
blicacao de contetido e interface com elementos para entrada de dados. Esses componentes
podem apresentar parametros de entrada e saida, utilizando como parametro de entrada o
identificador dos objetos para exibir e, com isso, ter como saida os parametros de entrada
ou valores do item selecionado. Tanto o contéiner, quanto o componente de visualizagao,
podem estar associados a eventos os quais, podem causar um disparo de uma agao (OMG,

2014), demonstrando a linearidade e complexidade facilitada do sistema.

Além de tudo isso, a IFML utiliza mecanismos de extensibilidade, o que permite
uma extensao dos conceitos do pacote nicleo, podendo ser realizada a introducao de novas

construgdes para uma plataforma especifica ou independente (OMG, 2014).
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2.5.1 Composicdo da Linguagem

Segundo o OMG (2014), um diagrama [FML consiste em um ou mais View Con-
tainers (contéiner de visdo ou visualizacdao) de nivel superior. Como exemplo, pode-se
citar que um aplicativo desktop ou um aplicativo, pode ser modelado como tendo um
contéiner de nivel superior, que seria a janela principal. J& um aplicativo web pode ser
modelado tendo vérios top contéineres (contéineres de topo), um para cada modelo de
pagina dindmica.

O OMG (2014), diz que cada contéiner de visao pode ser estruturado internamente
em uma hierarquia de sub-contéineres. Por exemplo, em uma area de trabalho, a janela
principal pode conter varios quadros com guias, que por sua vez podem conter varios pai-
néis aninhados. Na visualizacao de contéineres filhos, aninhados dentro de um contéiner de
exibigao pai, eles podem ser exibidos simultaneamente (um painel de objetos e um painel
de propriedade, por exemplo), ou em exclusao mitua, (duas guias alternativas, por exem-
plo). Em casos de (XOR (exclusive OR)), ou seja, contéineres mutuamente excludentes,

um poderia ser o contéiner padrao exibido quando o contéiner pai é acessado.

Conforme relata o OMG (2014), um contéiner de visdo pode conter componentes
de visualizagdo que denotam a publicagdo de contetido e de interface com elementos
para entrada de dados, como um formulario de entrada, por exemplo. Um componente de
visualizacao pode ter parametros de entrada e saida. Um componente de visualizagao, para
mostrar as propriedades de um objeto, pode ter como parametro de entrada o identificador
do objeto para exibir. Um formulario de entrada de dados ou uma lista de itens podem

ter como saida os parametros de entrada ou valores do item selecionado pelo usuéario.

2.5.2 Notacoes IFML

Nesta secao, sao apresentadas de forma detalhada as notagdes de componentes
utilizadas pela IFML, as quais foram utilizadas na modelagem do front-end desse trabalho,

e sao apresentadas na secao 5.1.4, do Capitulo 5.

Para a construcao dos diagramas IFML voltados para sistemas Web, podem ser
utilizadas as ferramentas IFMLEdit, ou Draw.io. A ferramenta IFMLEdit é disponibili-
zada pela empresa WebRatio, responsavel pela IFML. Enquanto a Draw.io é atualmente
uma ferramenta incorporada pela Google para criacao de diagramas de forma geral, como
para IFML.

Conforme descrito em ORG (2018), as notagoes graficas essenciais, de acordo com

as padroes da IFML, sao denominadas nos grupos:

e Container: representa um elemento da interface que contém elementos de exibicao

de contetdo e interagoes entre estes e outros Containers. Exemplos de representacao
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desta notagao sao: Paginas Web, Janelas etc. Tal notacgao é ilustrada na Figura 14.

Figura 14 — View Container

Login

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e View Component: representa um elemento da interface que apresenta alguma
informacao ou entrada de dados. Alguns exemplos de representacao sao: uma lista
HTML, uma galeria de imagens em JavaScript ou um formulario de entrada de

dados. Esta anotacgao ¢ ilustrada na Figura 15.

Figura 15 — View Component

<<Form>>
Login User

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e Action: representa parte logica de uma regra de negbdcio ou processamento inici-
ado por algum evento. Este pode ser executado tanto na parte do servidor quanto
do cliente. Esta anotagao é ilustrada na Figura 16. Alguns exemplos comuns sao:

atualizagdo de dados na base de dados e envio de um e-mail.

Figura 16 — Action

Autenticate
User

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e Event: representa um acontecimento que altera o estado da aplicagao ou parte dela.
Alguns exemplos comuns sdo: cliques de botoes e rolagem de barras (forgando a

atualizacao de informagoes da tela). Esta anotacao é ilustrada na Figura 17.
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Figura 17 — Event

O

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e Mavigation Flow: representa uma navegacao a partir de uma interacao com de-
pendéncia de entrada/saida de dados na qual a origem é de onde saiu o evento e o
destino (para onde a seta aponta) é onde o dado ird interferir, como em uma tela
ou componente. Esta anotagao é ilustrada na Figura 18. Exemplos sao os envios e

recebimentos de parametros via request HT'TP.

Figura 18 — Navigation Flow

—
—_—
—>

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e Data Flow: representa a transicdo de dados entre componentes ou agdes como
consequéncia de uma interagdo anterior de um usuario. Esta anotacao ¢é ilustrada
na Figura 19. Um exemplo de utilizacao é ao representar uma informacao ser inserida

ou deletada da base de dados.
Figura 19 — Data Flow

PREEEE
Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e Parameters Biding Group: representa a construcao dos parametros com os da-
dos a serem encaminhados em um fluxo de iteragdo ou de dados. Esta anotacao é

ilustrada na Figura 20.

Figura 20 — Parameter Binding Group

<ParamUser=
User -> user

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

Dentro do grupo de Container existem algumas especificagoes para quando neces-
sario, como, Landmark View Container, Default View Container, e XOR View Container.

E apresentado a seguir com mais detalhes:
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e Landmark View Container: representa um contéiner de visualizagao acessivel de
qualquer outro elemento do usuario interface sem ter Fluxos de interagao de entrada.

Por exemplo, menus e rodapés. Esta anotagao ¢é ilustrada na Figura 21.

Figura 21 — Landmark View Container

[L] NavigationMenu

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

e Default View Container: contéiner de visualizagdo sera apresentado por padrao
ao usuario, quando seu contéiner for acessado. Como exemplo, seria um tela princial

ou home-page. Esta anotacao ¢ ilustrada na Figura 22.

Figura 22 — Default View Container

[D] Home

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

¢ XOR View Container: representa uma situagao na qual um componente apre-
senta exclusivamente um dos componentes internos. Por exemplo, no caso do con-
teudo da atividade pode ser apresentado exclusivamente um conteudo do tipo de

leitura, video, questionario e codigo. Esta anotacao ¢ ilustrada na Figura 23.

Figura 23 — XOR View Container

[XOR] Atividade

Read Video

Quizz Code

Fonte: Adaptado de WebRatio e ORG (2018)

Em seguida, na figura 24, é apresentado um exemplo de um IFML abordando

todas as notacoes apresentadas, utilizando um cenario real da aplicagao educa. O exemplo
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mostra a tela de aula, a qual onde expde o fluxo de apresentacao do conteido de uma
atividade. Este fluxo deixa claro a forma dindmica que a tela de Atividade apresenta
um conteudo. Assim, de acordo com a atividade selecionada, pela lista de atividades no
contéiner pai, é apresentado um contéiner filho de atividade especifico, ou seja, caso o
usuario tenha selecionado uma atividade do tipo leitura, serd apresentada na area de

atividade a tela de contudo de leitura.

Figura 24 — IFML tela de conteudo de Atividade

<<Window>>
Aula

<<MenuNavegagao=>> [XOR] <<Conteudo>>
Aula Atividade

Read Video

<<Lista>> 3
> —
- <<Lista>>
! Aulas
L]
X <ParamlLesson>
y Lesson -> lesson
Enroliment -> {user, course}

<ParamJustifyLesson>
Lesson -> {lesson, justify}

.

Y

AssistirVideo

Quizz

<<Lista>>
Opcdes Resposta

<<Button=>
Responder

LogedEstudante

O

e [l
. [

® Apresenta —
I:; Justificativas

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.6 Processo de Modelagem de Design de uma aplicacao

O processo de modelagem de uma aplicacao se define desde o momento da idea-
¢ao até a implementagao da solugao. Este processo é de suma importancia pelo fato de
definir expectativas e de preceder a grande maioria das discussoes e ajustes antes da im-
plementagao da aplicacao (WARCHOLINSKI, 2019). Dentro deste processo, é executado
uma jornada tipica de 4 etapas: Sketch, Wireframe, Mockup e Prototype. Tais etapas sao

apresentadas na figura 25 de forma esquematica.
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Figura 25 — Processo de modelagem de design design

BAIXA MEDIA ALTA
FIDELIDADE FIDELIDADE FIDELIDADE

Fonte: Adaptado de (WARCHOLINSKI, 2019)

2.6.1 Sketch

Esta etapa é definida por uma representacdo em papel de baixa fidelidade da
aplicacao chamada Sketch. O caminho mais rapido para preparar sua ideia é realizar uma
discussao breve. Esta etapa possui uma representacao de baixa fidelidade pela abertura e
facilidade para alterar algo sem muito custo de tempo e esfor¢o. Na figura 26 ¢ apresentado

um exemplo de um sketch utilizado para representar uma atividade do tipo questionario.

Figura 26 — Sketch da pagina de uma atividade do tipo aula video do Educa

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.6.2 Wireframe

Wireframes sao representacoes visuais de baixa fidelidade que representam apenas
elementos essenciais da [U (wireframes parecem ter sido projetados com fios e é dai que
vem o nome). Estes atuam como esqueletos para o design do produto. Sdo comumente
construidos de forma simples e chamados dessa forma por parecer ter sido projetados
com fios (BABICH, 2020). Os artefatos produzidos nesta etapa tém importante papel
no planejamento de critérios de usabilidade e experiéncia do usuario. Nos critérios de
usabilidade sao considerados a facilidade de aprendizado do usuéario, feedback, eficiéncia
da aplicagao, entre outros. Ja nos critérios de experiéncia de usuarios sao considerados as
op¢oes de escolhas, sensacoes de controle, balanceamento entre dificuldades e habilidades.
Para a construgao do modelo wireframe pode se utilizar ferramentas como Pencil Project.
Na figura 27 é apresentado um exemplo do wireframe utilizado para representar uma

atividade do tipo questionario a partir do sketch descrito anteriormente.

Figura 27 — Wireframe da pagina de uma atividade do tipo aula questionario do Educa

Wehbsite Page Title
( > | http:/iwww.example_com/ > |

educa e m— a (@

= = Task 1 @ Next Task
[ = ]
AULA Tagas HTML5
[?e?s Qual a diferenca entre a tag <h1> e a tag <title>? Qual o propésito de cada
. ?

Are you ready to start coding? umas

Codecademy is all about learning by doing and
= by coding. In this lesson, we'll take you through ®
_EI] the basics of how to use COdeca_demy and show $ Atag <title> serve para passar para o navegador qual o titulo da

you some of the power of learning to code! abaljanela em que a pagina serd exibida. Jaatag <n1>serve para mostrar
03min jpara o usuario qual o titulo principal do contelido da pagina
The section below this text contains instructions

amin about what to do and how to proceed to the next
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O]
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= em que a pdgina serd exibida Ji a tag <title> serve para mostrar para o

usuirio qual o titulo principal do conteido da pagina.
®©
Nenhum, ambas sdo usadas para falar que € um titulo
[
.
‘b
nickName

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.6.3 Mockups

Nesta etapa, comecga a preocupacao com o nivel de fidelidade da representagao
criada até o momento. Nesse sentido, os Mockups sao representacoes de uma aplicagao
com uma média fidelidade de como esta sera apresentada. O mockup da abertura para
uma analise melhor do visual do produto, como decisoes, a relagdo de esquema de cores,
estilo visual e tipografia do produto. Nesse momento, é interessante solicitar feedback dos
usudrios em potencial e fazer as alteragdes necessarias, poupando um custo maior no de-
senvolvimento. Para a construcao do modelo wireframe pode se utilizar ferramentas como
Sketch. Na figura 28, é apresentado um exemplo de mockup que foi utilizado para repre-

sentar uma atividade do tipo questionario, a partir do wireframe descrito anteriormente.
Figura 28 — Mockup da pagina de uma atividade do tipo questionario do Educa

== gd uca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA ‘ 6 ARTHURX.

Cursos > Légica de Programagdo > Aula 1.0

Logica de programacdo: Introdugio
com Javascript e HTML

—_— 1.4 Fungdes com parametro

; tura com duragdo estimada de 15min
A8% concluida

Aula

1.0 Crie suas proprias funcionalidades - 35min w

(]

Z 1. Fungoes
® 1.2 Melhorando o cédigo

M 1.3 Sobre funcdes Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum iure reprehenderit qui
in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem eum

14 FUHQOGS com parametro fugiat quo voluptas nulla pariatur?

@ 1.5 Colocando em pratica
C Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

(& 1.6 Melhorando o cddigo 1.2

O Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

@ 1.7 Resumo daaula incididunt ut labore et dolore magna aliqua

Q Férum o () Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua

k& Artigos relacionados v

Ligho anterior » Préxima licio >

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.6.4 Protétipo

Um protétipo é uma representacao de alta fidelidade do produto final, destinada a
simular a interacao do usudrio. Ao contrario dos anteriores, um prototipo é clicavel e, por-
tanto, permite ao usudrio experimentar o conteido e as interacoes na interface. De fato,
um protétipo é muito parecido com o préprio produto final. Porém, a diferenca entre o
produto final e o protétipo é, principalmente, que a interface e o back-end nao costumam
ser interligados no caso de um protétipo. Isso é feito para reduzir os custos de desenvolvi-
mento, até que a interface do usuario seja aprovada. Depois que o prototipo é testado, a
equipe pode continuar com a codificacao. Para a construgao do modelo wireframe, pode
se utilizar ferramentas como AdobeXD ou um desenvolvimento breve. Na Figura 29, é
apresentado um exemplo de protétipo que foi utilizado para representar uma atividade

do tipo questionario, a partir do mockup descrito anteriormente.

Figura 29 — Protétipo da pagina de uma atividade do tipo questionario do Educa

[ ] ] | o
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@  Forum tentamos evitar varidveis globais o maximo possivel. Quanto maior o escopo, menor o
controle, mais dificil de manter o cédigo

66 Articles
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© Copyright 2020. All Rights Reserved.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.7 Arquitetura REST

Nessa secao, sera abordado com mais detalhes sobre a arquitetura REST, a qual
foi utilizada no back-end do sistema. Neste padrao se tem definido a estrutura de uma

rota, como:

e Rota: é a descricao do que serd requisitado ao backend. Esta é composta pela Base
URL + Recurso.

e Base URL: parte da rota que nao é alterada com a chamada de recursos diferentes;
e Recurso: é a descricao adicionada a Rota apds a Base URL;

Para realizar a chamada de uma rota, no padrao REST, é necessario utilizar "ver-
bos", os quais sao os métodos HT'TP que indicam quais sao as intenc¢oes do requisitor ou
cliente quando ¢é feito uma requisigao ao servidor. Segue abaixo a descrigdo dos métodos
https:

e POST: criar dados no servidor.

e GET: leitura de dados no host.

PATCH: atualizacao parcial de um registro.

PUT: atualizacao total de um registro.

DELETE: exclusao de um registro.

Ainda dentro desta estrutura, sdo definidas as formas de passar o contetdo a ser
manipulado, como também um contetido a ser usado como referéncia para encontrar um

registro. Para realizar esse tipo de agao, existem alguns tipos de parametros, como:

e Query Params: nomeados e enviados na rota apds um caracter “?”. Normalmente

utilizados para filtros, paginagoes, etc;

e Route Params: nao nomeados e enviados de acordo com a estrutura da rota esperada.

Normalmente utilizados para referenciar algum registro.

e Request Body: corpo da requisicao onde sao enviados dados de uma estrutura ou
parte de um registro. Normalmente utilizado para criacao ou atualizacao de um

registro

A Tabela 1 exemplifica uma rota definida no projeto para cadastro de curso. No

apéndice C sao apresentadas todas as rotas de requisi¢oes definidas no projeto.
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Tabela 1 — Requisi¢ao para cadastro de curso

Requisicao para Cadastro de Curso

Rota https://educaapi.com/admin/:admin_ id/course
{
"name": "Curso Teste 1",

"identifier": "curso-teste-1",
"description": "Descri¢ao curso teste 1",
Body (json) | "level id": 1,

"duration": 45,

"instructor_ids": [2, 4 |,

"active": true

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.8 Modelagem de Dados

Segundo REIS (2020a), a Modelagem de Dados é um modelo conceitual utilizado
na Engenharia de Software, no qual modelos de dados sao utilizados para descrever os obje-
tos (entidades) envolvidos em um dominio de negécios, com suas caracteristicas (atributos)
e como elas se relacionam entre si (relacionamentos). Um modelo de dados normalmente
assume a forma de um diagrama, apoiado por descrigdes textuais. Nestes diagramas sao
representados visualmente tais entidades, atributos e seus relacionamentos, como tipos de

pessoas, lugares, objetos e conceitos que sao importantes para o negocio.

Os dois tipos mais usados de modelos de dados sao o Diagrama de Entidade-
Relacionamento (DER) e o diagrama de classes, embora outras notagoes de modelagem
também possam ser usadas. A notacao a ser usada normalmente é determinada pela plata-
forma de tecnologia da organizacao. Os diagramas de entidade-relacionamento geralmente
sao preferidos quando o modelo sera usado como base para um banco de dados relacional;
enquanto os diagramas de classe sao mais usados para apoiar o desenvolvimento orien-
tado a objetos. Neste trabalho foi utilizado a notacao de entidade-relacionamento para
a modelagem. Esta decisao partiu da opc¢ao por utilizar um banco de dados relacional,
tornando a modelagem a par do paradigma da linguagem utilizado para implementar a

aplicacgao.

2.8.1 Modelo Entidades de Relacionamento (MER)

Modelagem de Entidades de Relacionamento, ou MER, é um modelo conceitual
para o design de bancos de dados criado na década de 1970 por Peter Chen, atualmente
membro do corpo docente da Carnegie-Mellon University. Enquanto professor assistente
na Sloan School of Management, do MIT, Peter publicou um artigo inovador em 1976,
intitulado O Modelo entidade relacionamento: uma visao unificada de dados (em tradugao

livre).
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De acordo com LUCIDCHART (2020b), na década de 1960 e 70, Charles Bach-
man e A.P.G. Brown trabalhavam a abordagem de Peter Chen. Bachman desenvolveu
um tipo de diagrama de estrutura de dados, batizado de diagrama de Bachman. Brown
publicou trabalhos sobre modelagens de sistemas do mundo real. James Martin acres-
centou refinamentos aos DERs, como a cardinalidade "Pé-de-Galinha". Os trabalhos de
Chen, Bachman, Brown, Martin e outros também contribuiram para o desenvolvimento da
Linguagem de modelagem unificada (UML, Unified Modeling Languagem), amplamente

utilizada em design de software.

2.8.2 Diagrama Entidades de Relacionamento (DER)

O Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER) é uma representagao grafica do
MER, o qual tem como objetivo facilitar a comunicacdo entre os integrantes da equipe,
pois oferece uma linguagem visual comum, que acaba simplificando, uma vez que, sem
uma forma de visualizar as informacoes, o modelo pode ficar abstrato demais para auxiliar
no desenvolvimento do sistema (REIS, 2020b). A seguir é descrito as representagoes e suas

regras.

Entidades

Algo que pode ser definido e que pode ter dados armazenados sobre ele como uma
pessoa, um objeto, conceito ou evento. Cabe pensar em entidades enquanto substantivos,
por exemplo: um cliente, estudante ou curso. Normalmente eles sao representados como

um retangulo como na figura 30.

Relacionamentos

Como entidades atuam umas sobre as outras ou estao associadas uma com a ou-
tra, pense em relacionamentos como verbos, por exemplo: o estudante pode se inscrever
em um curso. As duas entidades seriam o aluno e o curso, enquanto o relacionamento
descrito é o ato de matricular-se, assim, conectando as duas entidades. Relacionamentos
sdo tipicamente representados por losangos ou descrigdo em cima da ligagao (este tltimo
normalmente utilizado para cardinalidades pé-de-galinha). Neste projeto, é utilizado a

notagao de relacionamentos descrito na ligacao entre as entidades como na figura 30.

Atributos

A propriedade ou caracteristica de uma entidade é muitas vezes representada por
um oval ou circulo. Neste trabalho, vamos utilizar a descricdo dos atributos dentro da

entidade como o exemplo na figura 30.
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Figura 30 — Modelo entidade de relacionamento entre as entidades estudante e curso

= = Curso
- Estudante . ]
esta matriculado _
id int PK BO———0OG Id int PK
Nome int Nome_ varchar(100)
Descricao varchar(1000)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cardinalidade

A cardinalidade define a relagdo numérica entre duas entidades ou conjuntos de
entidades. Os trés principais relacionamentos cardinais sao: um-para-um, um-para-muitos
e muitos-para-muitos. Um exemplo de um-para-um seria um estudante associado a um
enderego de correspondéncia. Um exemplo de um-para-muitos (ou muitos-para-um, depen-
dendo do sentido da relagao) é um estudante se inscrever para varios cursos, mas todos
esses cursos tém uma Unica linha que leva de volta ao aluno. Um exemplo de muitos-para-
muitos, por outro lado, consiste em estudantes, como um grupo sendo associados a varios

membros do corpo docente, e membros do corpo docente, por sua vez, associados a varios

alunos.

Existem duas notagoes comumente utilizadas para representar a cardinalidade,
a representagdo numérica do Peter Chen, como (1, 1), ou a notagdo de James Martin,
chamada popularmente de pé-de-galinha. Neste trabalho, é utilizado a representacao pé-

de-galinha como apresentado na figura 31.

Figura 31 — Notacao da cardinalidade pé-de-galinha criado por de James Martin

Um

|
I
-’~'-.: Vérios

} Um e somente um

Zero ou um

Um ou mais

!

Zero ou mais

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020b)

2.9 Dicionario de Dados

Um dicionério de dados, também conhecido como Repositério de Metadados, é um

documento ou repositorio utilizado para armazenar informagoes sobre o contetdo, formato
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e estrutura de um banco de dados, bem como os relacionamentos entre os seus elementos.
Embora a ferramenta, infelizmente, nao seja muito utilizada, é importante para limitar
erros ao definir os dominios e a estrutura fisica do banco de dados. Sendo assim, neste
trabalho, com objetivo de simplificar a descricao das tabelas, o dicionario de dados foi

separado em duas partes, sendo elas: entidades e atributos.

Entidades

Parte do dicionario de dados que descreve nome da tabela, relacoes e descricao,

como representado na tabela 2:

Tabela 2 — Exemplo de entidade de um dicionario de dados da tabela estudante

Tabela N9me do Relacionamento Descricao
Relacionamento
Estudante | estd matriculado Curso Tabela para cadastro de
estudante
Curso possui matricula Estudante Tabela para cadastro de
curso

Fonte: Elaborado pelo autor.

Atributos

Parte do dicionario de dados que descreve os atributos de uma tabela ou entidade.
Neste sao descritos o nome da coluna, tipo do dado a ser salvo (inteiro, caracteres, data),
tamanho, restrigoes, valor padrao e descricio do campo. Um exemplo é apresentado na
tabela 3:

Tabela 3 — Exemplo de atributos de um dicionario de dados da tabela curso

Entidade User
Atributo | Tipo de Dados Restricoes Descricao
Id Inteiro PK Numero identificador do usuéario
Nome Caracter NOT N,UI.JL’ Nome do usuario
tamanho maximo: 30

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.10 UML

UML, do inglés Unified Modeling Language, é uma linguagem visual utilizada para
modelar sistemas orientados a objetos. Foi aprovada como padrao em 1997 pela OMG, Ob-
ject Management Group, e, desde entao, tem sido utilizada amplamente pela comunidade
de desenvolvedores de sistemas (BEZERRA, 2015).
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Durante o desenvolvimento de um sistema de software, que utiliza a UML como
linguagem de suporte a modelagem, sao criados diversos tipos de documentos, sendo eles
textuais ou graficos. Esses documentos sao denominados artefatos de software, os quais

sao produzidos mediante utilizacao dos diagramas da UML.

De acordo com organizagao oficial da UML, na UML 2.0 sdo definidos treze tipos

de diagramas, divididos em trés categorias: estrutura, comportamento e integracao.

e Diagramas de Estrutura: incluem o diagrama de classes, o diagrama de objetos,
o diagrama de componentes, o diagrama de estrutura composta, o diagrama de

pacotes e o diagrama de implantacao.

e Diagramas de Comportamento: incluem o Diagrama de Caso de Uso (usado
por algumas metodologias durante a coleta de requisitos); diagrama de atividades

e diagrama de maquina de estados.

e Diagramas de Integracao: incluem o diagrama de sequéncia, o diagrama de co-

municacao, o diagrama de tempo e o diagrama de visao geral da interacao.

Neste trabalho, foram utilizados o diagrama de classes, diagrama de sequéncia,
diagrama de caso de uso e diagrama de atividade. Além destes, foram utilizadas a mo-
delagem de dados e dicionario de dados. Os diagramas escolhidos sao mais detalhados a

seguir.

2.10.1 Diagrama de Casos de Uso

Segundo BEZERRA (2015), o diagrama de casos de uso é voltado a apresentagao
das funcionalidades e caracteristicas do sistema, assim como para a interagao dos usuarios

com estas funcionalidades e com entidades externas envolvidas num determinado processo.

Os diagramas de caso de uso sao compostos por quatro partes principais: cenario,

ator, caso de uso e relacionamento. Estes sao descritos com mais detalhes abaixo.

e Cenario: sequéncia de eventos que acontecem quando um usudrio interage com o

sistema, como apresentado na figura 32:

Figura 32 — Cenario

Editar Usuario

Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)
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e Ator: usudrio do sistema, ou melhor, um tipo de usuario. A representacdo é como
apresentada na figura 33:

Figura 33 — Ator

Estudante
Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)

e Caso de Uso: tarefa ou uma funcionalidade realizada pelo ator (usuério). A repre-
sentacao é como apresentado na figura 34:

Figura 34 — Caso de Uso

Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)

¢ Relacionamento: descreve a ligacao entre ator e caso de uso, entre atores e entre
casos de uso, como na na figura 35:

Figura 35 — Relacionamento

—>

Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)

Nesse sentido, um relacionamento pode ser especificado de trés maneiras diferentes:

relacionamento de comunicacao ou associagao; relacionamento de inclusao; relacionamento
de extensao e relacionamento de heranca.

¢ Relacionamento de Comunicagao ou Associagao: representa a integracao, por

meio de mensagens, entre o ator e um caso de uso. E representado por uma linha
solida, tal qual apresentada na figura 36.
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Figura 36 — Relacionamento de Comunicagao

Gerenciar certificados

Verificar
validade de
um certificado
Usuario

Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)

e Relacionamento de Inclusao: utilizado quando um comportamento se repete em
mais de um caso de uso, por exemplo, no educa para um estudante iniciar um curso

ou concluir uma atividade, precisa estar logado. A anotagdo para esse caso é como
apresentada na figura 37.

Figura 37 — Relacionamento de Inclusao

Efeturar
Login

.
.

<<include>>

,

<<include>>

.

Concluir
Atividade

Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)

e Relacionamento de Extensao: utilizado quando é necessario modelar um rela-
cionamento alternativo, anotagdo para esse caso é como apresentado na figura 38.

Por exemplo, ao "concluir atividade"pode ser por meio de "Ler Atividade Texto"ou
"Visualizar Video".

Figura 38 — Relacionamento de Extensao

Concluir
Atividade

<<extends>> <<extends>>

~

Ler
Aula Texto

Visualizar
Video

Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)
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e Relacionamento de Heranca: relacionamento entre atores, utilizado quando é ne-
cessario representar uma especializacao/generalizagdo, como apresentado na figura
39. Por exemplo na figura a seguir, estudante é especializa¢ao de usudrio (ou usuério

¢ generalizacdo de estudante), representado por uma linha com um tridngulo.

Figura 39 — Relacionamento de Heranga

Usuario

Estudante
Fonte: Adaptado de BEZERRA (2015)

2.10.2 Diagrama de Sequéncia

De acordo com LUCIDCHART (2020a), o diagrama de sequéncia demonstra as
interacoes do objeto em diferentes camadas do processo de uma operacao, destacando
ainda a ordem em que tais a¢des acontecem num intervalo de tempo. A sequéncia em que
as diversas operagoes sao executadas ocorre na vertical, de cima para baixo, e os niveis de
profundidade sao apresentados da esquerda para direita, onde mais a esquerda apresenta
a camada mais externa (usudrio) e a camada mais a direita apresenta a camada mais

interna (banco de dados).

Os diagramas de sequéncia tém as principais notacoes:

e Atores: representam as entidades externas que interagem com o sistema e que
solicitam servigcos, como representado na figura 40. Normalmente, o ator primario é

o responsavel por enviar a mensagem inicial & interagdo entre os objetos.

Figura 40 — Notacao de ator para diagramas de sequéncia

Estudante
Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)
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e Objetos: simbolizam as instancias das classes apresentadas no processo, nao repre-

sentadas normalmente por um retangulo, como representado na figura 41.

Figura 41 — Notagao de objetos para diagramas de sequéncia

[ WebServer J

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)

e Linha de Vida (lifeline): linhas verticais que representam o tempo de vida de um

objeto, como representado na figura 42.

Figura 42 — Notacao de linha de vida para diagramas de sequéncia

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)

e Barra de Atividade (Activation bar): barras verticais que representam exa-
tamente quando uma instancia do objeto passou a existir. Essas barras verticais

preenchem a Linha de Vida, como representado na figura 43.

Figura 43 — Notacao de barra de atividade para diagramas de sequéncia

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)

e Mensagem: sao linhas horizontais solidas que representam mensagens trocadas
entre objetos como representado na figura 44. Estas linhas sdo acompanhadas de um
rotulo que contém o nome da mensagem e, opcionalmente, os seus parametros. Pode

existir mensagens enviadas para um mesmo objeto, representando uma iteracao.

Figura 44 — Notacao de barra de mensagens para diagramas de sequéncia

register(email, student)

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)
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e Mensagem de Retorno: linhas horizontais tracejadas que representam mensa-
gens de retornos entre objetos como representado na figura 45. Estas linhas sao
acompanhadas de um rétulo que contém o nome da mensagem e, opcionalmente, os

parametros da mesma.;

Figura 45 — Notagao de mensagens de retorno para diagramas de sequéncia

<___

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)

e Loop: usados para modelar cendrios em que aquela transicao de mensagem sera
executada repetidas vezes até atingir uma condigdo, como representado na figura
46.

Figura 46 — Notacao de loop para diagramas de sequéncia

loop J

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)

e Alternativa: representa um conjunto de possiveis a¢des no qual uma pode ser
executada de acordo com a condi¢ao contemplada. Representada por uma forma de

retangulo rotulada com uma linha tracejada em seu interior, como na figura 47.

Figura 47 — Notacao de alternativa para diagramas de sequéncia

Alt

Fonte: Adaptado de LUCIDCHART (2020a)

O Diagrama de Sequéncia, exibido na Figura 48, representa um exemplo que de-
terminada a sequéncia de eventos para o cadastro de um usudrio no sistema Educa. Iden-
tificando quais mensagens devem ser disparadas entre os elementos envolvidos e em que
ordem, o diagrama de sequéncia, tem o objetivo principal de determinar a ordem em que
os eventos ocorrem, as mensagens que sao enviadas, os métodos que sao chamados e como

os objetos interagem dentro de um determinado processo.



Capitulo 2. Fundamentacio Teorica 62

Figura 48 — Diagrama de sequéncia dos eventos para cadastro de um usuario

Usuério i . . i ' H
' ! register(email, name, ' : I
: : last_name, ! : :
: Acessa tela registro /register, password, ‘ ' i

[ gl type._studest) : POST register E i
> Valida Dados i
User.email_exist(email)
.
Apresenta mensagem B} .
Alt {{f email ja registrado Email ja existe e S memmaemenn, | emsetn TRUE L
Email ja cadastrado (€ e e i
1
User.create(data) [
else " return User "
[ ] Usudrio cadastrado < - - ?9[.). -[.Jf e L::_r i R (oo
R R e S R R n = e B L
Tela Dashboard /dashboard ! : ]
e | : : |
N - i i i i

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.10.3 Diagrama de Atividade

O diagrama de atividade utiliza a UML (Linguagem de Modelagem Unificado)
para representar a ordem dos passos de um processo e o fluxo de controle. De acordo
com UML, diagramas de atividade, junto com diagramas de caso de uso, sao considerados
diagramas de comportamento porque descrevem o que é necessario acontecer no sistema
sendo modelado. O diagrama tem como objetivo apresentar o fluxo de um tinico processo
com clareza e concisao, mostrando como a atividade depende uma da outra. Diagramas de
atividade ajudam a unir a drea de negocios com a de desenvolvimento em uma organizagao,

ou grupo, para entender o mesmo processo e comportamento.

A criacao deste diagrama no trabalho foi considerada necessaria por este auxiliar

em alguns processos relevantes:

e [lustrar um processo de negocio ou fluxo de trabalho entre usuarios e o sistema;
e Descrever as etapas realizadas em um caso de uso UML;
e Simplificar e melhorar qualquer processo ao esclarecer casos de uso complicados;

e Demonstrar a logica de um algoritmo.

Para a construcao de um diagrama de atividade sao utilizando alguns componentes

basicos, que sao:
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e Atividades: uma etapa que compde um processo em que o usuario ou software

realiza uma determinada tarefa. Sao representadas por retangulos como na figura

49.

Figura 49 — Simbolo para atividades

Descricio
da acao

Fonte: Adaptado de UML (2021)

e N6 de decisao: um ramo condicional no fluxo representado por um diamante. Inclui
uma unica entrada e duas ou mais saidas, representados por um losango como na
figura 50.

Figura 50 — Simbolo para nés de decisao

<O

Fonte: Adaptado de UML (2021)

e Fluxos de controle: outro nome dado aos conectores que mostram o fluxo entre as
etapas no diagrama. Uma seta de entrada inicia um passo de uma atividade. Uma

vez concluido o passo, o fluxo continua com a seta de saida como na figura 51.

Figura 51 — Simbolo para fluxos de Controle

_—>
Fonte: Adaptado de UML (2021)

e N¢ inicial: simboliza o inicio da atividade. E representado por um circulo preto

como na figura 52.

Figura 52 — Simbolo para né inicial

Fonte: Adaptado de UML (2021)

e N6 final: representa a etapa final da atividade. E representado por um circulo preto

delineado como na figura 53.
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Figura 53 — Simbolo para n¢ final

®

Fonte: Adaptado de UML (2021)

e Particao de atividade: representada por uma notacao de raia - com duas linhas,
geralmente paralelas, tanto horizontais quanto verticais, e um nome rotulando a
particio em uma caixa em uma das extremidades como na figura 54. Quaisquer
nos de atividade, por exemplo, agdes e arestas colocadas entre essas linhas, sao

considerados como contidos na particao.

Figura 54 — Simbolo para partigoes de atividades

User

Fonte: Adaptado de UML (2021)

e Processo: representada por um retangulo externo que contém todo o fluxo no seu
interior, e um nome rotulado da atividade na extremidade superior, como represen-

tado na figura 55.

Figura 55 — Simbolo para processos

=E- Logar

Fonte: Adaptado de UML (2021)

O diagrama de atividade, exibido na Figura 56, representa um exemplo que de-
terminada o fluxo para um usudrio se registrar na plataforma Educa. Neste cenario, o
usuério ainda néo registrado, acessa a tela Registrar; informa seus dados. Apés informar
os dados, a plataforma valida tais dados, caso nao sejam validos ou o email ja esteja em
uso, a mesma informa o usuario ainda pela tela de Registro-,- assim o usuario repetindo o
processo. Caso os dados estejam validos, o usuario ja logado, é redirecionado para a tela
de dashboard.
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Figura 56 — Diagrama de atividade do fluxo para um usuario se cadastrar na plataforma
Educa

Registrar

Dados validos 7 SIM

Acessa tela Informa Acessa
Registrar dados Dashboard

Email ja
existente?

User

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.11 MVC

MVC (Model-View-Controller) é uma arquitetura amplamente utilizada em apli-
cativos web modernos, essa relaciona com sucesso e eficiéncia a interface do usuario aos
modelos de dados subjacentes. Discutida pela primeira vez em 1979, por Trygve Reens-
kaug, e introduzida pela primeira vez em 1987, na linguagem de programacao SmalTualk,

foi aceita pela primeira vez como conceito geral em 1988, de acordo com GURU99 (2021)

A MVC apresenta vantagens que interferem positivamente no desenvolvimento de

uma aplicacgao, sendo elas:

e Testabilidade facil e sem atrito;
e Estrutura altamente testavel, extensivel e plugavel;
e Oferece controle total sobre o HTML de forma desacoplada;

e Separacao clara de logica: Modelo, Visao, Controlador e consequentemente a se-
paragao das tarefas da aplicacdo como, logica de negocios, logica Ul e logica de

entrada;

e FAcil gerenciamento e mapeamento de URLs tornando-as facilmente compreensiveis

e pesquisaveis

De acordo com GOOGLE (2021), existem algumas variagoes do padrao de design
MVC, como MVP (Model View Presenter) e MVVP (Model View ViewModel). Mesmo
com o chamado padrao de projeto MVC em si, ha alguma variagao entre o padrao MVC
tradicional e a interpretacao moderna em vérias linguagens de programagao. Por exemplo,
alguns frameworks baseados em MVC farao com que a visualizagdo observe as mudangas
nos modelos, enquanto outros permitirao que o controlador domine a atualizagao da visu-

alizacao.
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Este trabalho se concentra na utilizagao da arquitetura MVC, onde o controlador
domina a atualizacao da visualizagdo. Na Figura 57 é apresentado a arquitetura que sera

utilizada no trabalho, e assim suas camadas: Model, View, Controller.

Figura 57 — Arquitetura MVC

Demanda

Requisicdo HTTP
.

»

Controller

Transfere os dados

Manipulacéo dos
dados

Interface de Usuario

Fonte: GOOGLE (2021)

MVC tem sido amplamente utilizado por muitos desenvolvedores de software. Tra-
dicionalmente usado para interfaces graficas com o usuario, esse padrao se tornou popular
para projetar aplicagoes de software web. Linguagens de programacao populares como
JavaScript, Python, Ruby, PHP, Java e C# utilizam diretamente na estruturas MVC.

Em um exemplo geral, num cenario de um restaurante o usudrio seria o cliente
na mesa que quer pedir um prato. O cardapio (View) com a informagao dos pratos é
utilizado pelo cliente para escolher qual deseja pedir. Apds escolher, o cliente requisita
para o garcom (Controller) pedir na cozinha para o chefe de cozinha (Model) preparar o

prato com os ingredientes (dados).

Model

O modelo ou model é a camada da aplicacao que representa os dados e possui
a logica relacionada. Os modelos constituem a camada de nivel mais baixo do padrao
responsavel por manter os dados, fazendo contato direto com o banco de dados. Esta, por
sua vez, realiza as ac¢oes interpretadas pelo controlador, manipulando os dados diretamente

no banco de dados.

As principais agoes realizadas nos dados sao: cadastro, leitura, edicao e remo-
¢ao. Além dessas acoes, o modelo pode possuir validagoes de regras de negdcios, como,

cadastrar um novo usuario, se este tem um nome de no méaximo 60 caracteres.
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View

O view ou visao, por sua vez, é a camada mais préxima do usudario, a qual é res-
ponsavel por apresentar visualmente os dados, e também, por onde os usuarios interagem
com a aplicacdo. Elas sdo criadas a partir dos dados fornecidos pelo modelo repassado
pelo controlador. Esta apresenta qualquer visualizacao do cliente, que incluird todos os

componentes da Ul e seu design, como, caixas de texto, menus suspensos, etc.

-

E responsaveis pela entrada de dados e por apresentar visualmente os dados do
banco de dados solicitados pelo Modelo. E possivel ter varias visdes do mesmo dado, como

um grafico de barras para gerenciamento e uma visao tabular para contadores.

A Visao também provoca interagdes com o usuario, que interage com o Controle
(Controller). O exemplo bésico disso ¢ um botao gerado por uma Visdo com a fungao
de cadastrar um Curso, ou seja, quando o usuario clica no botao é acionado a agao de
cadastrar curso para o Controle, que é repassado para o modelo registrar as informagoes

do novo curso no banco de dados.

Controller

O controlador ou controller, é a parte do aplicativo que controla a interacao do
usuario. O controlador interpreta as entradas do mouse e do teclado do usuério, infor-
mando o modelo e a visualizagdo a serem alterados conforme apropriado. Também é
responsavel por receber a requisicao do usuario, a interpretar consultando os modelos, e
enviar como resposta o conjunto de dados consultados esperado ou uma resposta plane-

jada, caso nao encontrado.
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3 Revisao Sistematica

A Revisao Sistematica da Literatura (RSL) é o método cientifico que visa identifi-
car, analisar e interpretar de forma profunda todos os estudos disponiveis e relevantes para
uma questao de pesquisa especifica, drea tematica ou fenémeno de interesse (KITCHE-
NHAM; BRERETON, 2015). Uma RSL constitui-se de procedimentos que sao utilizados
na realizagao da revisao, os quais devem ser tao objetivos, analiticos e repetiveis quanto
possivel, de forma que esse processo, no ideal, seja totalmente replicavel, assim, se a revi-
sao fosse repetida por outros, seriam selecionados os mesmos estudos de entrada, portanto,
chegando as mesmas conclusoes. Consequentemente, o uso deste método amplifica a con-
fiabilidade da pesquisa por utilizar critérios de avaliagao criticos, rigorosos, claros e de

facil reproducao, tornando os resultados e a conclusao da pesquisa claros e precisos.

Uma RSL prové aos pesquisadores uma visao geral do conhecimento cientifico de
uma determinada area ou tema, assim, proporciona um planejamento para avango da
pesquisa na area sem realizar redundéncias e/ou repetigoes de erros. Entretanto, mesmo
que uma revisao seja realizada, devem existir protocolos para sustentar sua caracteristica
exploratéria, pois, sem um protocolo pré-estabelecido e de possivel replicabilidade, a pes-
quisa pode ser dirigida por interesse pessoal dos pesquisadores, dessa maneira, podendo
ser caracterizada com uma pesquisa de pouco valor cientifico, por possivelmente possuir

resultados nao confidveis ou replicaveis.

Sendo assim, este capitulo dard enfoque na realizacdo de uma revisao sistematica
das publicagbes em estado de arte relacionadas a modelagem de um modelo de comuni-
cagao de STI. Para alcangar tal objetivo, foi desenvolvido um protocolo de revisao utili-
zando as diretrizes propostas por KITCHENHAM; BRERETON (2015). Tais diretrizes
sao compostas por trés fases principais: planejamento da revisao, conducao da revisao e

documentacao da revisao.

A primeira fase tem como objetivo toda a parte de desenvolvimento do protocolo
e sua validagdo. Com a primeira fase realizada e definido o protocolo, entao, ¢ iniciado a
segunda fase, a qual tem como objetivo a conducao da pesquisa utilizando fielmente os
protocolos pré-estabelecidos. Ainda nesta fase sao selecionados os estudos e documentado
os resultados finais de acordo com os critérios de sele¢do. Posteriormente, com os resulta-
dos da fase dois, é iniciada a fase trés, realizando a documentacao de todo o processo e

resultados estabelecidos. Tal fluxo esté representado na Figura 58:
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Figura 58 — Representacao do fluxo da revisao sistematica
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Fonte: KITCHENHAM; BRERETON (2015)

3.1 Planejamento da Revisao

Esta secao expoe a fase I da RSL. Lembrando que esta fase tem como objetivo

descrever as diretrizes que conduzem o desenvolvimento do protocolo e sua validagao,

descrevendo o planejamento da pesquisa com todos os detalhes, a fim de garantir sua

integridade e replicabilidade.

3.1.1 Especificacao de Questes da Pesquisa

A especificacdo das questoes de pesquisa é um componente critico do protocolo

porque sao as questoes de pesquisa que conduzem os estagios posteriores da revisao. Se-

guindo o objetivo deste trabalho, apresentado na secao 1.3, a revisao da literatura tem

como objetivo responder as seguintes perguntas:

e Existe um modelo detalhado do médulo de comunicagdo (ou interface) de um sis-

tema tutor inteligente?

e Se existe, qual modelo formal de modelagem web ¢é utilizado para representar sua

arquitetura?
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3.1.2 Protocolo de pesquisa

O protocolo desempenha um papel fundamental no planejamento de uma revisao,
pois fornece uma estrutura para fazer e documentar as decisoes necessarias durante o
estudo. O objetivo é minimizar o viés do pesquisador, definindo as etapas que serao
seguidas e os critérios com nos quais as decisoes serao feitas durante a realizacao de uma

revisao.

Ainda segundo KITCHENHAM; BRERETON (2015), o protocolo tem grande

importancia em todo o processo por:

e Ajudar a reduzir a probabilidade de viés do pesquisador, limitando a influéncia
das expectativas do pesquisador, por exemplo, na selegdo de estudos (primérios)

individuais ou na sintese de resultados;

e Poder ser avaliado por outros pesquisadores que possam fornecer feedback sobre o

projeto de uma revisao antes da sua conduta;

e Formar a base das se¢oes de introducao e método de um relatorio de uma revisao.

3.1.3 Base de Busca

Uma base de busca representa um site ou repositorio de artigos, monografias, dis-
sertagoes e teses onde é realizado a pesquisa avancada.Para realizar uma RSL é necessaria
uma base de busca que apresenta o nimero total de artigos e estudos encontrados a partir
de uma pesquisa. As bases abaixo foram utilizadas por indicar o nimero total de artigos

e estudos encontrados:

e BDTD - https://bdtd.ibict.br

e Springer - www.springerlink.com

ACM - https://dlnext.acm.org

IEEE Xplore - www.ieeexplore.ieee.org

ScienceDirect - www.sciencedirect.com

Google Scholar - https://scholar.google.com.br

Microsoft Academic - https://academic.microsoft.com

Repositério UFU - https://repositorio.ufu.br


http://bdtd.ibict.br
www.springerlink.com
https://dlnext.acm.org
https://ieeexplore.ieee.org
https://www.sciencedirect.com
https://scholar.google.com.br
https://academic.microsoft.com
https://repositorio.ufu.br
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3.1.4 Palavras chave

Para realizar uma pesquisa direcionada ao assunto ou tema escolhido, é importante
definir as palavras chave e suas variantes. Nesta se¢ao, sao apresentadas as palavras chave

escolhidas, sendo elas:

e Intelligent Tutoring System;

Interface;
e Communication;

o IFML;

Interaction Flow Model

Foram utilizadas as palavras “Communication” e “Interface” pelo fato de alguns
autores utilizarem as duas nomenclaturas, “Communication Model”, “Interface Model” e
“User Interface Model”, para se referir ao modelo de STI. Por nao existirem resultados com
a combinacao das palavras chave “IFML” e “Intelligent Tutoring System”, em nenhuma
das bases utilizadas, foi realizado uma separacao de dois grupos: Grupol e Grupo2, na
qual o primeiro terd como objetivo buscas por “Intelligent Tutoring System” com enfoque
no modelo de comunicagao/interface, e o segundo na area de Modelagem de Software com
enfoque na utilizacdo do padrao “IFML”. Foram escolhidos os mais impactantes de cada
grupo e, produzido uma modelagem formal do modelo de comunicagao utilizando ITFML

para nosso caso de estudo com Sistemas Tutores Inteligentes.

3.1.5 String de Busca

A string de busca representa a maneira com que as palavras chave serdao condicio-
nadas e organizadas com intuito de se realizar a pesquisa em uma base de busca. A string
apresentada a seguir é de forma genérica, ou seja, nao considerando ainda as regras de

cada base de busca. De acordo com cada grupo, as strings sao:

e (intelligent tutoring system) E ((interface) OU (Communication))

e (ifml) OU (interaction flow model)

3.1.6 Refinamento da String de Busca

Cada base de dados possui uma formatacao ou especificagao prépria para string
de busca, dessa forma, é apresentado abaixo como foi utilizado as strings em cada base

para conseguir a pesquisa adequada.
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3.1.6.1 IEEE Xplore

e (((“All Metadata”:Communication) OR “All Metadata”:Interface) AND “All Meta-
data”:Intelligent Tutoring System)

e ((“All Metadata”:IFML) OR “All Metadata”:Interaction Flow Model)

3.1.6.2 Springer, ScienceDirect, BDTD

e “Intelligent Tutoring System” AND (“Interface” OR “Communication”)

e (“IFML” OR “Interaction Flow Model”)

3163 ACM

e acmdlTitle:(+Intelligent +Tutoring +System Interface Communication) OR recor-
dAbstract:(+Intelligent +Tutoring +System Interface Communication)

13

o acmdlTitle:(“ifml” or “interaction flow model”) OR recordAbstract:(“ifml” or “in-

teraction flow model”)

3.1.6.4 Microsoft Academic, Google Scholar

e “intelligent tutoring system” interface communication

e “ifml” “interaction How model”

3.1.6.5 Repositério UFU

Nesta base de busca nao possui uma opc¢ao de intervalo de data, sendo assim, foi

necessario realizar uma busca para cada ano do intervalo 2014 a 2019.

e intelligent tutoring system

e ifml Interaction Flow Model

3.1.7 Filtros de Busca

O filtro serve para delimitar e direcionar a busca de acordo com as restri¢oes

especificadas, com a finalidade da pesquisa nao ser genérica.

e Intervalo de publica¢ao do trabalho de 2014 a 2019;
e Buscar as palavras chave somente no titulo e no resumo;

e Idiomas: inglés, portugués e espanhol.
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3.1.8 Dados da Busca

Os dados de busca de pesquisa serao apresentados em uma estrutura organizada
para que futuras pesquisas possam repetir o experimento e avaliar os resultados deste

trabalho de maneira fiel. A estrutura se constitui da seguinte forma:

e Nome da base de busca;

Data de execucao;

String de busca utilizada de acordo com o grupo;

Quantos artigos encontrados;

Observagoes (caso necessario).

3.1.9 Ordenamento das Publicacdes

BARBOSA (2016) argumenta que um fenémeno ainda comum no sistema de produ-
¢ao cientifica é o efeito Matthew, no qual os pesquisadores mais célebres tendem a receber
mais reconhecimento e recursos financeiros por suas atividades académicas, enquanto os
pesquisadores pouco conhecidos tendem a receber pouco ou nenhum reconhecimento por

suas atividades.

Ciente disso, as publicagoes foram ranqueadas pela relevancia da base. Esta estra-
tégia foi utilizada a fim de driblar o efeito Matthew, ou seja, a indicacdo de um artigo
somente por ser mais citado, virando um ciclo vicioso. As bases referem a relevancia de
um trabalho publicado por niimero de citagoes, pela recéncia e pelo fator de impacto da

revista, jornal ou congresso em que o trabalho foi publicado.

3.1.10 Questdes de Avaliacdo de Qualidade

As questoes de avaliagdo tém como objetivo determinar a qualidade dos trabalhos
encontrados, a fim de extrair informagdes relevantes de cada um para que seja realizada
uma classificagdo. As perguntas devem ser respondidas realizando uma leitura superficial

no trabalho.
Q1. O trabalho aborda uma modelagem de um Sistema Tutor Inteligente?
Q2. O autor utiliza a revisao sistematica da literatura?
Q3. O trabalho aborda sobre modelo de interface ou de comunicagao?
Q4. O trabalho aborda o assunto experiéncia de usuario?

Q5. E utilizado um método formal para modelagem do software e/ou fluxo de

interface?
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Q6. O trabalho utilizou o padrao IFML para modelagem?
Q7. O processo de feedback ao usuario é claramente apresentado?

Q8. E apresentado um protétipo do sistema?

3.1.11 Critérios de Inclusao e Exclusao de Trabalhos

Nesta secao, sao apresentados os critérios de inclusao e exclusao dos trabalhos para
continuagao de extragdo de dados. Como critério de inclusao, foram considerados apenas
artigos cientificos publicados em periddicos, congressos, teses e dissertagoes. Sendo assim,
foram excluidos artigos repetidos e trabalhos que tratam somente de revisao. Para a
selecao dos demais trabalhos, as questoes de avaliacdao levantadas na se¢ao 3.1.10 tiveram

um fator peso determinante.

Tabela 4 — Pesos de questoes de Avaliagao

Pesos Questoes
3 Q3 Q6

2 Q1 Q4 Q5
1 Q2 Q7 Q8

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada questao foi respondida com uma das seguintes opgoes: 10 (satisfatério), 5
(parcialmente satisfatorio) e 0 (insatisfatério). Apos atribuido os valores de cada questao

para cada um dos trabalhos, foi realizado um somatorio:
Trabalho(i) = Y5 _, Pn.Qn onde, P=peso e Q=questio

Dessa forma, cada trabalho poderia ter um valor maximo de 150 pontos, caso fosse
satisfatorio em todos os pontos. Os trabalhos iguais e acima de 80 foram considerados
com alta prioridade e incluidos na lista para leitura detalhada. Os trabalhos que obtiverem
entre 60 e 79, foram considerados como de média prioridade e parcialmente incluidos na
lista dos trabalhos que poderiam ser lidos ou nao, dependendo da satisfacao da pesquisa
apés a leitura dos de alta prioridade. Os trabalhos com notas abaixo de 60, por sua
vez, foram considerados totalmente excluidos, nao sendo levados a leitura profunda em
qualquer hipétese. Na Tabela 5, estao representados os critérios de inclusao e exclusao de

um artefato neste trabalho, onde n é sua nota.

3.1.12 Validacdo do Protocolo desenvolvido

Com a finalidade de validar a qualidade do protocolo desenvolvido para a selecao
dos trabalhos, foram realizadas consultas experimentais nas bases de buscas levantadas.

Durante as buscas experimentais, foram analisados os seguintes fatores:
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Tabela 5 — Limites de inclusao e exclusao dos trabalhos

Situacao Nota
Incluido n >= 80
Parcialmente Incluido 60 <=n < 80
Excluido n < 60

Fonte: Elaborado pelo autor.

e Trabalhos encontrados: se buscando esporadicamente pelo tema em estudo, os
trabalhos encontrados sdo os mesmos ou fazem parte do conjunto de trabalhos

encontrados seguindo o protocolo;

e Palavras chave escolhidas: se faz sentido as palavras escolhidas e se realmente

nao existia outro termo mais significativo para os temas, segundo os autores;

e Combinagido de busca dos temas (modelagem de software e STIs): nesse
item foi analisado se realmente nao é uma escolha de filtro equivocado o motivo
da falta de trabalhos encontrados que abordavam a modelagem IFML em casos de

estudo para STIs, principalmente para os modelos de comunicagao;

e Intervalo de tempo: analisou a possibilidade de equivoco na escolha do intervalo
de 2014 a 2019, sabendo que o assunto STIs sao relativamente antigos, sendo tra-
tados em meados dos anos 2000, porém observou que a utilizacdo da modelagem

IFML é muito recente, por ser tao nova.

Analisando os demais pontos levantados no protocolo, realmente os termos de pa-
lavras chave sao satisfatorios e, a combinacao dos assuntos IFML e STIs nao possui até o
momento nenhum trabalho realizado. Sobre o intervalo de tempo, o protocolo apresenta
trabalhos satisfatorios atuais dos dois temas, lembrando que o assunto IFML ainda é, de
certa forma, recente. Como exemplo, a execugdo trouxe os seguintes trabalhos - previa-

mente identificados como relevantes para a RSL - referentes a cada assunto:

e [TS

Improving User Interface and User Experience of MathSpring Intelligent Tu-
toring System for Students (NGO; TRAN, 2017)

— Improving User Interface and User Experience of MathSpring Intelligent Tu-
toring System for Teachers (MENON;, 2018)

— An Intelligent Tutoring System for Learning Android Applications Ul Deve-
lopment (REKHAWT; NASER, 2018)

— The think aloud method for qualitative evaluation of an intelligent tutoring
system interface (MORAIS; SCHAAB; JAQUES, 2017)
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o [FML

— Analyzing Interaction Flow Modeling Language in Web Development Lifecycle
(WAKIL; JAWAWI, 2017)

— Sistema de Informagado para controle de materiais e doac¢oes aos bombeiros
voluntarios (OLIVEIRA, 2018)

Ainda assim, para o assunto STIs, utilizando o mesmo protocolo com intervalo de
datas diferentes da proposta, foram encontrados trabalhos muito relevantes, como o de
GRANIC; STANKOV; GLAVINIC (2000), assim, certificando sua qualidade independente

de uma data especifica. Dessa forma, conclui-se que o protocolo é valido.

3.2 Conducao da Revisao

Nesta secao sao apresentados os resultados da pesquisa de acordo com o protocolo

estabelecido na secao 3.1

3.2.1 Identificacdo de Pesquisas

O foco desta secao foi a identificacao de estudos primarios relevantes. Esse processo

constitui o primeiro passo da fase de condugao da revisao sistematica.

A pesquisa foi realizada em cada base descrita na subsecao 3.1.3, de acordo com
as diretrizes estabelecidas, a fim de encontrar os trabalhos para leitura e, se satisfatorio,
realizar a extracao de dados. Foi estipulado a selecao dos 50 primeiros artigos em cada
busca. No total, foram encontrados 321516 artigos, destes, 470 foram considerados para

uma leitura panoramica. Os dados de cada pesquisa serao representados a seguir:

3.2.1.1 |EEE Xplore

e Data da busca: 28/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 131

— Observacao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.
e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 1567

— Observacgao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.
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3.2.1.2 Springer

e Data da busca: 29/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 3887

— Observagao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.

e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 264765

— Observacgao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.

3.2.1.3 ScienceDirect

e Data da busca: 28/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 18
e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 20

3.2.1.4 BDTD

e Data da busca: 28/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 3
e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 0

3215 ACM

e Data da busca: 29/08/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 145

— Observacao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.
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e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 46861

— Observacgao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.

3.2.1.6 Microsoft Academic

e Data da busca: 28/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 10
e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 47

3.2.1.7 Google Scholar

e Data da busca: 29/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 4040

— Observacgao: foram considerados apenas os 50 primeiros artigos.

e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 20

3.2.1.8 Repositorio UFU

e Data da busca: 29/09/2019
e Grupo 1

— Quantidade de artigos encontrados: 2
e Grupo 2

— Quantidade de artigos encontrados: 0
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3.2.2 Selecdo de Estudos

Os documentos selecionados por meio do processo de busca tiveram sua relevancia
verificada em relacao as questoes de pesquisa abordadas por uma revisao, assim como
propoe KITCHENHAM; BRERETON (2015). Sendo assim, o foco desta segao foi esse
processo de selecao que forma a segunda etapa da fase de condugao do processo de revisao

sistematica.

Ainda de acordo com KITCHENHAM; BRERETON (2015), a selegao de estudos
geralmente ¢ realizada em varias etapas. Inicialmente, uma vez que o conjunto de do-
cumentos candidatos foi identificado, aqueles que sdo claramente irrelevantes podem ser
excluidos com base em seu titulo ou/e resumo. Depois desta triagem inicial, os documentos

devem ser analisados com mais detalhes.

Nesse sentido, esta secao documenta a primeira selecao dos estudos com uma lei-
tura panoramica de acordo com as informacoes do titulo, resumo e conclusdo de cada
artigo. A partir desta leitura, nos 470 trabalhos, detectou-se relevantes 17 trabalhos do
Grupo 1 (STIs e ao modelo de comunicagao/interface) e 11 trabalhos do Grupo 2 (mo-
delagem de software utilizando IFML). Nas Tabelas 6 e 7 estao listados os trabalhos

selecionados e as respectivas bases de buscas.

Tabela 6 — Trabalhos selecionados apds leitura panoramica referentes ao Grupo 1

GRUPO 1
BDTD GALAFASST (2019)
Google Scholar AL-BASTAMI; NASER (2017)

LAUREANO-CRUCES et al. (2014)
REKHAWTI; NASER (2018)

IEEE Xplore VERDU et al. (2014)

BANERES; SAIZ (2016)

MORAIS; SCHAAB; JAQUES (2017)
EDUARDO; HUGO (2014)
AREVALILLO-HERRAEZ et al. (2017)
Microsoft Academic NGO; TRAN (2017)

MENON (2018)

VANLEHN (2016)

ScienceDirect MAHMOUD; EL-HAMAYED (2016)
Springer HOOSHYAR et al. (2016)
WERAGAMA; REYE (2014)
KHACHATRYAN et al. (2014)

UFU JUNIOR; FREITAS et al. (2018)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 7 — Trabalhos selecionados apés leitura panoramica referentes ao Grupo 2

GRUPO 2
ACM QUEIROZ ot al. (2018)
BRAMBILLA et al. (2016)
Google Scholar WAKIL; JAWAWT (2017)

BARCELONA et al. (2017)

OLIVEIRA (2018)

EEE Xplore LAAZ; MBARKI (2016)

ROUBI; ERRAMDANI; MBARKI (2016)
Microsoft Academic BLAZQUEZ (2018)

ScienceDirect BERNASCHINA; COMAI; FRATERNALI (2018)
Springer FALZONE; BERNASCHINA (2018)

ACERBIS et al. (2015)

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.3 Avaliacdo de Qualidade dos Estudos Selecionados

Nesta se¢ao, foi documentado uma segunda selecao realizada por uma leitura in-
termediaria, que teve como objetivo responder as questoes de avaliacao de qualidade dos
estudos e, assim, apresentar as respostas de cada questao definida na subsecao 3.1 para

cada trabalho. As quais estdo apresentadas na Tabela 8.

E importante observar que em nenhum trabalho foi realizada a revisdo sistemética
da literatura, e que nenhum trabalho relacionado a STI apresentou uma modelagem for-
mal de interface. Estes sao aspectos que dificultam a analise, replicabilidade e o avango

cientifico na area modelo de interface de um STIs.

3.2.3.1 Publica¢des levantadas

GALAFASSI (2019) apresenta o desenvolvimento de um agente Modelo de Aluno
e sua aplicacdo em um sistema de tutoria inteligente voltada ao ensino de logica. Para
modelar este agente, utilizou-se um mecanismo de inferéncia capaz de calcular estatisti-
camente a probabilidade de o aluno conhecer um dado conceito das regras de deducao
natural, na légica proposicional. E apresentado uma interface simples sem utilizacao de

uma modelagem formal.

Ja AL-BASTAMI; NASER (2017) demonstram um Sistema Tutor Inteligente para
ajudar os alunos a aprenderem a linguagem de programacao C#. O STI foi desenvolvido
usando a ferramenta de autoria chamada ITSB (Intelligent Tutoring System Builder),
que teve como objetivo especifico ajudar alunos a aprenderem a programar com eficiéncia
e tornar o procedimento de aprendizado agradavel. Uma base de conhecimento usando
o estilo da ITSB foi usada para representar o trabalho do aluno e fornecer feedback e

suporte personalizados.
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Tabela 8 — Notas atribuidas as publicagoes escolhidas para a leitura intermediaria a partir
das respostas das questoes de avaliacao de qualidade.

Publicacao Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8| Total
Galafassi(2019) 10 0 ) ) 0 0 3 5 95
Al-Bastami; Naser(2017) 5 0 5 5 0 0 5 5 45
Laureano-Cruces et al.(2014) 5 0 10 10 O 0 5 Y 70
Rekhawi; Naser(2018) 5 0 10 0 0 0 5 5 50
Verdt et al.(2014) 5 0 10 5 0 0 5 5 60
Baneres; Saiz(2016) 5. 0 5 5 0 0 5 10 50
Morais; Schaab; Jaques (2017) ) 0 10 10 O 0 10 10 80
Eduardo; Hugo(2014) 0 0 5 5 0 0 5 5 35
Arevalillo-Herrdez et al.(2017) 0 0 5 5 0 0 5 5 35
Ngo; Tran(2017) 10 0 10 10 0 0 10 10 90
Menon(2018) ) 0 10 5 0 0 3 10 80
Vanlehn(2016) 0 0 10 O 0 0 10 10 50
Mahmoud; El-Hamayed(2016) b} 0 0 0 0 0 0 0 10
Hooshyar et al.(2016) 10 0 100 0 0 0 5 0 99
Weragama; Reye(2014) 10 0 5 0 0 0 0 0 35
Khachatryan et al.(2014) 10 0 ) ) 0 0 3 0 50
Junior; Freitas et al.(2018) 10 0 0 0 0 0 0 0 20
Queiroz et al.(2018) o o0 o0 10 10 10 5 0 75
Brambilla et al.(2016) 0 0 0 10 10 10 5 0 75
Wakil; Jawawi(2017) 0 0 0 10 5 10 5 10 80
Barcelona et al.(2017) o o o0 5 10 10 5 0 65
Oliveira (2018) 0 0 0 5 10 10 10 10 80
Laaz; Mbarki(2016) o o0 o 5 0 0 5 0 15
Roubi; Erramdani; Mbarki(2016) | 0 0 0 0O 10 10 5 0 95
Blazquez(2018) 0 0 0 5 10 10 5 0 65
Bernaschina; Comai;

Fraternali(2018) L o
Falzone; Bernaschina (2018) o o o0 5 10 10 5 10 75
Acerbis et al.(2015) o o o 0 100 100 0 o0 50

Fonte: Elaborado pelo autor.
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No trabalho de LAUREANO-CRUCES et al. (2014), sao discutidos os aspectos
recomendaveis ao projetar uma interface que inclua um agente pedagdgico colaborativo
dentro de um contexto em que o processo de aprendizado colaborativo seja reforcado pelo

processo de distribuicao de tarefas que o acompanha.

REKHAWI; NASER (2018) descrevem o design de um sistema de tutoria inteli-
gente baseado na Web para ensinar o desenvolvimento de aplicativos Android aos alunos.
A ideia do sistema é uma introducao sistematica ao conceito de desenvolvimento de apli-
cativos Android. O sistema apresenta o topico “Desenvolvimento de aplicativos Android”
e administra problemas gerados automaticamente para que os alunos resolvam, quantifi-
cando o tempo que eles utilizaram para resolver e relacionando com o crescimento indi-
vidual de cada aluno. O trabalho ainda realiza uma avaliacao inicial do efeito do uso do
STI no desempenho dos alunos matriculados no curso de Desenvolvimento de Aplicativos

para Smartphone, na Faculdade de Ciéncias Aplicadas da Universidade de Gaza.

Ja o trabalho de VERDU et al. (2014), descreve uma interface de usudrio de um
STI que permite a personalizacao de sistemas de e-Learning para alunos que necessitam
de recomendacao ao longo de caminhos pedagogicos. A interface foi implementada para
a plataforma de e-Learning do Moodle, usando um mecanismo de extensao padrao forne-
cido pelo Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS). A interface do e-Learning
Moodle permite que o STT interaja tanto com o LMS, quanto com o aluno, cujo aprendi-
zado ¢é continuamente monitorado e suportado por meio de recomendagoes e mensagens
personalizadas. Os resultados mostram que a plataforma projetada foi bem integrada ao
Moodle, gerando uma interface de usuario nao intrusiva. A usabilidade do sistema foi

avaliada no contexto de um curso sobre Design de Redes de Computadores.

Um STI adaptado para cursos online abertos e massivos (MOOC), que ensina
na pratica o design de sistemas digitais, é apresentado por BANERES; SAIZ (2016). O
aprendizado dessa habilidade tem varias dificuldades, principalmente para iniciantes na
area de especialidades de Ciéncia da Computagao ou Engenharia Eletronica. O problema
agrava em ambientes virtuais sem interacao cara a cara com o instrutor. Os STIs sao
adequados para ambientes MOOC, pois promovem o processo de autoaprendizagem e

melhoram o suporte ao feedback personalizado.

EDUARDO; HUGO (2014) apresentam um Tutor de exemplo de rastreamento,
um novo tipo de sistema de tutoria inteligente (ITS), que apoia a experiéncia de apren-
dizado dos estudantes de engenharia mecatronica. Um sistema de pontuacao baseado em
diretrizes de design de ITS, levando a selecao e priorizacao de um conjunto relevante e
geral de problemas mais bem classificados, retirados de um grande espaco inicial de proble-
mas criado por uma revisao do material divulgado nas classes anteriores. Sao fornecidas
experiéncias sobre o uso avancado da ferramenta de criacao e discussoes sobre questoes

de desenvolvimento.
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AREVALILLO-HERRAEZ et al. (2017) descreve uma interface grafica de usué-
rio de um STI que permite aprender e praticar os aspectos procedimentais que estao
envolvidos na tradugao das informacoes de um problema descrito por extenso para uma
representacao simbodlica. O processo de traducao de um problema de palavras em uma
forma algébrica foi tratado isoladamente e claramente separado da manipulacao algébrica.
A interface do usuério foi desenvolvida para forcar uma abordagem sisteméatica a solugao
de problemas e também evitar o uso de um raciocinio nao algébrico. O suporte afetivo sem
sensor foi adicionado usando uma abordagem de aprendizado de maquina que se baseia
em dados capturados de uma série de sessoes experimentais envolvendo 48 individuos. A
avaliacdo da aplicacao resultante revelou um impacto positivo e significativo nos ganhos

de aprendizagem.

MENON (2018) envolveu o design e o desenvolvimento interativo do Teacher Tools,
criado com a contribui¢ao de professores e outros especialistas. O Teacher Tools é um apli-
cativo da Web desenvolvido como parte do sistema MathSpring.org Intelligent Tutoring -
o componente com o qual os professores interagem, para organizar as aulas e analisar os
dados resultantes de seus alunos. No estudo, foi redesenhado a versao existente do modulo
do professor do MathSpring com base no feedback coletado. Em resumo, foi criado um
produto de software para professores que complementa o sistema de tutoria MathSpring,
que resume informagoes valiosas dos registros de dados em visualizagoes e outras repre-
sentacoes. Essas “Ferramentas do Professor” se mostraram tteis para os professores das
escolas de ensino fundamental de Massachusetts, que afirmam estarem prontos para usar

essas informacoes para alterar seus planos de ensino.

VANLEHN (2016) concentra em contribui¢oes para entender como uma interface
de usuario sem objetivos afeta o design e o desempenho gerais de um sistema de tutoria
baseado em etapas. Enquanto uma interface de usuario alinhada a metas exibe aquelas
relevantes, como, caixas em branco ou locais vazios que o aluno precisa preencher com

contetdo especifico. A analise de interface é feita sobre o STI Andes Physics Tutor.

MAHMOUD; EL-HAMAYED (2016) apresentam um STI chamado “Tutor da gra-
matica arabe” conhecido como “AG_TUTOR”. No trabalho é mostrado uma interface
derivada do ITSB (Intelligent Tutoring System Builder) e discutido os mddulos: o mé-
dulo do tutor, o modulo seletor de perguntas e o mdédulo especialista. No curriculo da
gramatica arabe da quarta série, em escolas primarias no Egito, ¢ adotado como um

conhecimento de dominio.

HOOSHYAR et al. (2016) discutem sobre a eficicia dos STIs em relagdo a moti-
vacao do aprendiz, quando falta interacdo e orientacdo oportuna. Para resolver esse pro-
blema, um STI baseado em solucao é integrado a um jogo de avaliacao formativa. A solucao
baseada em jogos on-line, chamada questionario tic-tac-toe para single-player (TRIS-Q-

SP), ensina programagao de computadores. Ap6s um estudo experimental com a nova
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ferramenta, realizacoes significativas sdo observadas e os resultados indicam vantagens
consideraveis. As descobertas revelam que o feedback elaborado imediato ao responder a

cada pergunta no TRIS-Q-SP faz parte de um design ideal.
JA WERAGAMA; REYE (2014) destacam a abordagem adotada por um STI, cha-

mado PHP ITS, em analisar os trabalhos dos alunos que incluem varias construgoes de
programas semanticamente equivalentes no desenvolvimento web. O PHP ITS tem como
objetivo facilitar para os iniciantes o aprendizado da linguagem PHP, a fim de desenvolver
paginas web dinamicas. O PHP ITS consegue fazer tal analise utilizando teorias de Inte-
ligéncia Artificial (IA), incluindo légica de predicados de primeira ordem e planejamento
classico e hierarquico para modelar o assunto ensinado pelo sistema. O STI em assunto foi
construido usando esse modelo e avaliado em uma unidade da Universidade de Tecnologia
de Queensland. Os resultados mostraram que foi capaz de analisar corretamente mais de

96% das solucgoes para exercicios fornecidos pelos alunos.

KHACHATRYAN et al. (2014) analisa abordagens baseadas na engenharia do co-
nhecimento. Para tal, foi projetado um sistema de software entrevistando especialistas
humanos para extrair seu conhecimento e heuristica. O sistema Genie 2, da Reasoning
Mind, demonstra a viabilidade de trazer elementos da educa¢do matemadtica russa (co-
nhecida por sua eficdcia) para os Estados Unidos. Este foi adotado em larga escala, com
cerca de 67.000 estudantes dos Estados Unidos participando no ano letivo de 2012-2013.
Além disso, relata-se uma alta aceitacao de alunos e professores, aumentos nas pontuagoes
dos testes, menor tempo de tarefa e um perfil afetivo positivo. Nesse trabalho, é descrito
o design, funcao e uso do sistema Genie 2, como também é sugerido uma metodologia
para o design de STIs destinados a transferéncia intercultural de curriculos e métodos

instrucionais.

No artigo de JUNIOR; FREITAS et al. (2018) é apresentado uma proposta de
implementagdo de um moédulo instrucional para um sistema de apoio ao ensino base-
ado em Processos de Decisao de Markov parcialmente observaveis. A escolha do modelo
justificas-se por sua capacidade de tomada de decisoes diante das incertezas, quanto ao
conhecimento que o aprendiz apresenta frente aos conceitos a serem assimilados, e pe-
los efeitos ndo deterministicos das agoes propostas. O problema do sequenciamento de
agoes produzidos por este modulo pode ser representado como um problema de planeja-
mento probabilistico e ¢, portanto, resolvido por algoritmos de planejamento. Foi aplicado
uma metodologia baseada em aprendizagem de maquina para a selecao de um planejador
probabilistico que proporcione a escolha das melhores agoes instrucionais. A escolha do
planejador é realizada considerando as caracteristicas de um dominio de especificacao que
ensina conceitos e os avalia conforme a proficiéncia do estudante. O desempenho obtido
pela execucao foi comparado com a de outros planejadores candidatos, o que comprovou,

dessa forma, a eficiéncia na aplicacao do método proposto.
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QUEIROZ et al. (2018) investigam a percepcao e propagacao da usabilidade em
modelos IFML para a interface final. Para desenvolver a pesquisa, realizou-se um estudo
empirico para avaliar como a usabilidade é percebida pelos participantes, por meio de
modelos IFML, e se a usabilidade é propagada para um protétipo de interface. O estudo
mostrou que mesmo IFML sendo uma proposta que suporta a modelagem da interface,
nem todos os aspectos da usabilidade sao facilmente percebidos e propagados na interface

por meio de modelos.

BRAMBILLA et al. (2016) propdem uma nova abordagem que suporta o design
de aplicativos da Web e moveis de uma sé vez. Comecando com um requisito exclusivo e
uma especificacdo comercial, em que aspectos especificos da web e médveis sao capturados
por meio de marcacgao, derivaram em um design independentemente da plataforma do
sistema especificado em IFML. Esse modelo é posteriormente refinado e detalhado, para

as duas plataformas, e usado para gerar automaticamente as versoes web e mével.

WAKIL; JAWAWTI (2017) analisam o modelo IFML no ciclo de vida do desenvol-
vimento do processo, para mostrar a capacidade do método usado no desenvolvimento.
Em seguida, fazem uma comparacao entre o IFML e outros métodos nas fases do ciclo de
vida. Por fim, é adicionado o IFML ao mapa do ciclo de vida da engenharia da web. O
resultado deste artigo foi a proposta de um guia para os desenvolvedores usarem IFML

no desenvolvimento de novos aplicativos.

BARCELONA et al. (2017) expoe uma metodologia Model Driven Web Enginee-
ring (MDWE) para incluir a interacao baseada na Web no desenvolvimento de Sistemas
de Sistemas (SoS). E composto por dez modelos e sete transformacoes de modelo e é
totalmente implementado em uma ferramenta de suporte para seu uso na pratica. Sao
expostos os aspectos de qualidade cobertos pela rastreabilidade, desde os requisitos até o
cédigo final. A viabilidade da abordagem é validada por sua aplicacdo em um projeto real.
Uma andlise preliminar dos beneficios em potencial (redugdo de esforgo, tempo, custo;
melhoria da qualidade; relagao entre design e codigo, etc.) é feita em comparagdo com
outro projeto como uma hipdtese inicial para uma pesquisa de experimentagao planejada

futura.

LAAZ; MBARKI (2016) apresentam uma nova abordagem de desenvolvimento
orientada a modelo com base no Model Driven Engineering (MDE), que mescla os com-
ponentes das user interfaces (Uls) da descri¢ao légica e suas interagoes capturadas com o
IFML, a fim de aprimorar a apresentacao dos aplicativos da Web da interface do usuario.
A abordagem ¢ ilustrada com um exemplo de uma interface de usuario real simples, o
processo comeca com modelos abstratos, para produzir um modelo html5 como modelo

de destino.

ROUBI; ERRAMDANI; MBARKI (2016) demonstram uma abordagem para a
geragao orientada a modelo de RIAs (Rich Internet Application) utilizando IFML. A
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abordagem explora a nova linguagem IFML, estendendo primeiro a parte grafica do Meta
Model para atender as necessidades dos RIAs. Usaram estruturas e tecnologias conhecidas
pela engenharia orientada a modelos, como Eclipse Modeling Framework (EMF) para
Meta Modelos, Query View Transformation (QVT) para transformagdes de modelo e

Acceleo para geracao de codigo.

BLAZQUEZ (2018), por sua vez, aborda sobre automacao das tarefas de desen-
volvimento, adicionando novas funcionalidades ao plug-in AutoCRUD, que multiplicam
as possibilidades de geracao e customizagao de operagoes CRUD (create, read, update e
delete). Apds as melhorias, o usuério pode definir o conjunto de elementos IFML que
compoem cada operacdo CRUD e gerar automaticamente esse padrao de elementos no
modelo da web. Isso elimina a necessidade de retocar manualmente o modelo da web apds
a geracao automatica. O processo de geracao permite ao usuario controlar a velocidade
de arranjo dos elementos no modelo. Além disso, tornou possivel analisar as informacoes
dos padroes e elementos gerados em um projeto da Web especifico, juntamente com varios

dados estatisticos de interesse.

BERNASCHINA; COMAIL; FRATERNALI (2018) discutem sobre a geracao de
c6digo a partir de modelos, o qual requer a interpretacao inequivoca da seméantica das
linguagens de modelagem usadas para especificar o aplicativo. Dessa forma, apresenta a
formalizacao da semantica do IFML e suas construgdes mapeadas para estruturas equi-
valentes de redes de gréficos de locais (PCN), o que permite sua interpretagido precisa.
O mapeamento seméntico definido é implementado em um ambiente de desenvolvimento
on-line orientado a modelos, que permite a criagao e inspecao de PCNs a partir do IFML,
a andlise do comportamento das especificacoes IFML via simulagdo PCN e a geracao de

codigo para arquiteturas moveis e baseadas na Web.

FALZONE; BERNASCHINA (2018) demostram um fluxo de trabalho de desen-
volvimento para a co-evolugdo de modelo e codigo, com base no IFMLEdit.org , uma
ferramenta on-line para a prototipagem rapida de aplicativos da Web e em sistemas de
controle de versao comuns. Na demonstragao, os participantes poderao editar as especifi-
cagoes IFML com o IFMLEdit.org, gerando a primeira versao do cdédigo de um aplicativo
Web /mével a partir do modelo. Depois do processo, foi melhorado o cédigo gerando deta-
lhes adicionados manualmente (por exemplo, estilo), evoluindo o modelo IFML original,
ao introduzindo novos requisitos, e novamente geraram o c6digo da versao atualizada, de
uma maneira que preserve totalmente os detalhes codificados manualmente. A abordagem
demonstrou resolver o problema conhecido da engenharia avangada orientada a modelos
para interromper o ciclo de desenvolvimento automatizado quando os recursos que nao

podem ser modelados sao adicionados manualmente ao cédigo gerado.

ACERBIS et al. (2015) propuseram um conjunto abrangente de ferramentas cha-

mado WebRatio Platform, que seria utilizado para o desenvolvimento orientado a modelos
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de aplicativos da Web e mdveis. A ferramenta suporta desenvolvedores na especificacao
do modelo de dominio e do modelo de interagao do usuario para aplicativos de acordo
com duas versoes estendidas da linguagem padrao OMG, denominada IFML. De acordo
com o autor, as extensoes apresentaram primitivas para o desenvolvimento de aplicativos
da web e para sistemas modveis. A ferramenta apresentou verificacdo de modelo e gera-
¢ao completa de cdédigo que produz aplicativos méveis da Web e de plataforma cruzada

prontos para publicacao.

3.2.4 Extracdo de Dados

De acordo com a avaliacao de qualidade dos estudos selecionados, realizada na
subsecao 3.2.3, quatro publicacoes foram escolhidas para uma leitura mais profunda com
a finalidade de extrair os dados e analisar com mais detalhes a abordagem sobre o modelo
de interface no STI e a modelagem IFML, com boas praticas de usabilidade, de acordo

com heuristicas de Nielsen.

A partir da leitura proposta nesta subse¢ao as publicagbes MORAIS; SCHAAB;
JAQUES (2017), NGO; TRAN (2017), WAKIL; JAWAWTI (2017) e OLIVEIRA (2018)
foram escolhidos para serem base na modelagem formal de um protétipo utilizando IFM.
Esses trabalhos sdao de suma importancia para embasar a estrutura e usabilidade do
prototipo do modelo de comunicacao do STI, saciando as necessidades do processo de
ensinamento de programacao. Dessa forma, eles serao analisados com mais profundidade.
Outro fator impactante na escolha destes trabalhos, foi a apresentacao de interface com
mais detalhes em relacao aos demais, mesmo ainda nao apresentando um modelo de

protétipo completo com a utilizacao de IFML.

MORAIS; SCHAAB; JAQUES (2017) demonstraram um estudo de caso que utili-
zou o protocolo Think Aloud para a avaliacao da interface e usabilidade do STI PAT2Math,
mais especificamente, sua ferramenta PATequation. A avaliagdo foi baseada nas heurfs-
ticas de usabilidade, propostas por Nielsen, e teve como objetivo identificar os pontos
positivos e problemas de usabilidade na interface grafica do STI, assim como observar
alguns estados emotivos e reagoes dos alunos ao se deparar com algum problema ou em-
pecilho na interface. O estudo de caso mostrou que o protocolo permite obter informagoes
previamente nao previstas em relagao as questoes funcionais da interface grafica e as emo-
coes dos usudrios. E ressaltado que, embora como estudo de caso tenha sido realizado com
um tutor algébrico especifico, a metodologia empregada pode ser utilizada para avaliacao
de usabilidade de interfaces graficas de sistemas tutores em geral. O STI utilizado como

base de estudo, se encontra disponivel no enderego: http://pat2math.unisinos.br.

A Figura 59 ilustra a interface grafica antiga do PATequation. Nesta, é exibida
a resolucao de uma equacao de primeiro grau. A cada passo da resolugdo do estudante,

o sistema fornece um feedback minimo imediato, através do icone com o simbolo “Ok”


http://pat2math.unisinos.br
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Figura 59 — Antiga interface grafica da ferramenta PATequation
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Fonte: MORAIS; SCHAAB; JAQUES (2017)

(icone verde ao lado de cada passo).

Na Figura 60 é ilustrado a nova interface grafica do PATequation, visando uma
maior simplicidade na sua utilizacdo, permitindo uma maior liberdade ao aluno nas re-
solucoes de equacoes. A nova interface levou em consideracao todos os problemas de

usabilidade identificados na avaliagao Think Aloud e na avaliagao heuristica.

NGO; TRAN (2017) desenvolveram um novo design para um STI chamado MathsS-
pring, que tem como objetivo ajudar no aprendizado em matemaéatica. O desenvolvimento
do novo design aborda melhorias, as quais a equipe levantou analisando quantitativamente
as sugestoes dos alunos e professores que utilizaram o STT em questao. Os resultados apre-

sentados mostram melhora na experiéncia do usuario.

Vale ressaltar que este trabalho foi o inico da sele¢do do grupo de STIs que apre-
sentou um maior detalhamento da sua modelagem de interface, mostrando o processo de
modelagem a partir de uma interface de baixa fidelidade (figura 61) até o protdtipo final
apresentado nas Figuras 62, 63 e 64. Porém, mesmo uma apresentacao com mais detalhes,

ainda nao foi utilizado alguma modelagem formal para tal.

WAKIL; JAWAWTI (2017) analisam o modelo IFML no ciclo de vida do desenvol-
vimento do processo, para mostrar a capacidade do método usado no desenvolvimento do
processo. Em seguida, fazem uma comparacao entre o IFML e outros métodos nas fases
do ciclo de vida de um projeto. Por fim, é adicionado o IFML ao mapa do ciclo de vida

em um caso estudo de engenharia da web.

No mesmo foi realizado como caso de estudo a engenharia reversa do site Amazon
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Figura 60 — Nova interface grafica da ferramenta PATequation.
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Fonte: MORAIS; SCHAAB; JAQUES (2017)

Figura 61 — Wireframe do processo de registro e login de usuarios do STI MathSpring.
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Fonte: NGO; TRAN (2017)

Prime, produzindo seu modelo IFML. As Figuras 65, 66 e 67 representam o processo
reverso da produgao de um [FML a partir de uma aplicacao ja desenvolvida, em especifico
o fluxo de selecionar um filme na lista da aplicacao. Dessa forma, o resultado deste artigo
se denomina um guia para os desenvolvedores usarem IFML no desenvolvimento de novos

aplicativos e defende os beneficios do processo.



Capitulo 3. Revisdo Sistemdtica 90

Figura 62 — Pagina de registro de novos estudantes do STI MathSpring.

£ VATHSPRING
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Fonte: NGO; TRAN (2017)
Figura 63 — Pagina de boas-vindas e dashboard do STI MathSpring.
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Fonte: NGO; TRAN (2017)

OLIVEIRA (2018) propoe o desenvolvimento de novas funcionalidades para o pro-
jeto SisGera, o qual foi pensado com o propoésito de apoiar as atividades administrativas
das corporagoes, realizando um estudo em abordagens utilizadas no desenvolvimento de
aplicagoes Web, bem como a utilizacao de ferramentas voltadas ao desenvolvimento Web
para implementacao e validagdo das novas funcionalidades como a modelagem IFML. No
desenvolvimento do sistema, foi apresentado um estudo de abordagens e ferramentas uti-
lizadas na atualidade, como a utilizacao de técnicas para o projeto do tal software. Uma

das ferramentas abordadas foi a modelagem de fluxo com IFML.

As Figuras 68 e 69 apresentam o fluxo detalhado de controle de bens patrimoniais
e a tela final a partir do modelo IFML. No trabalho, sdo listados os varios beneficios que

o IFML traz no processo de desenvolvimento de aplica¢oes, pelo fato de estar particular-
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Figura 64 — Pagina principal do STI MathSpring.
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Figura 65 — Pagina principal do Amazon Prime.

Fonte: WAKIL; JAWAWI (2017)

mente dedicado a modelagem de usabilidade e inteligibilidade.

3.2.5 Sintetizacdo de Dados

Nesta se¢ao, serd apresentada uma sintetizagao de dados quantitativa dos trabalhos
selecionados na subsecao 3.2.3. Na tabela 9, sao expostos quais trabalhos apresentam um
modelo de interface de um STT e qual modelagem formal utilizada. Na mesma relagao
quantitativa, foi apresentado também, na tabela 10, o endereco de acesso de cada uma

das plataformas desenvolvidas.

Vale ressaltar que nem todos os trabalhos apresentam um modelo formal para a
modelagem do software. Da mesma forma, nem todos disponibilizam o acesso a plataforma

desenvolvida.
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Figura 66 — Wireframe da péagina principal do Amazon Prime.
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Figura 67 — IFML do fluxo de selecionar filme na plataforma Amazon Prime.

[H]IL] MovieCategories

el gt 7
Movielist

Movie

<<Detail>>
Moviedetails

<<ParamBindingGroups>
SelectMovie—» Movie

Fonte: WAKIL; JAWAWTI (2017)



Capitulo 8. Revisao Sistemdtica

93

Figura 68 — IFML do fluxo de controle de bens patrimoniais do SisGera.

Fonte: OLIVEIRA (2018)
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Figura 69 — Tela Gerenciador de Bens Patrimoniais da plataforma SisGera.

SisGera

m
-

i Informacio

abaeio (Mdmers Patrimdnio, Descrigda, Yalor, et

Controle de Bens Patrimoniais - CopAR T Grore D Rekrns

Bans patrimonials cadastrados

Alinta abaino aprevenis o relagRe de todos on bena patiimonals cadniraden nests corperag o

Exibur # antradas Yo e

Nurmers Patrimanio Owacrichs Walar (RS} Data de Aquisicia

1 Aenbuilricha Discato 120000,00 14/n9/2010 [ i |
Ridio Comunitados Motarols 12000 05/08/2018 E3a [r g

3 Desfibrilador Cros Drake 5000.00 18/02/2017 [ i | 74 &

'] Nestebnok Acer 160000 1112016 = & o
Comiiraeire de Pulsn W 000 GLRIA00T | v |

Fonte: OLIVEIRA (2018)




Capitulo 3. Revisdo Sistemdtica

95

Tabela 9 — Sintetizacao de dados de método de modelagem e interface.

Freitas et al.(2018)

B Arti Modelo Método de
ase rHieo Interface STI | Modelagem
ACM Queiroz et al.(2018) NAO IFML
Brambilla et al.(2016) NAO 1\}[1;&/[1\/[[111
BDTD Galafassi(2019) SIM -
Al-Bastami;
Google Scholar Naser(2017) SIM -
Laureano-Cruces
et al.(2014) SIM i
Rekhawi; Naser(2018) SIM -
Wakil; Jawawi(2017) NAO IFML
Barcelona et al.(2017) NAO 1[1;11\\/[/[[%
Oliveira (2018) NAO TFML
IEEE Xplorer Verdu et al.(2014) SIM -
Baneres; Saiz(2016) SIM -
Morais; Schaab;
Jaques (2017) SIM i
Eduardo; Hugo(2014) NAO -
Arevalillo-Herraez X
et al.(2017) NAO i
Laaz; Mbarki(2016) NAO -
Roubi; Erramdani; x IFML
Mbarki(2016) NAO UML
Micrososft Academic Ngo; Tran(2017) SIM wireframe
Menon(2018) SIM -
Vanlehn (2016) NAO -
Blazquez(2018) NAO Illjli\/[/lllj
. : Mahmoud,;
ScienceDirect Fl-Hamayed(2016) SIM -
Bernaschina; Comai; NAO IFML
Fraternali(2018) UML
Springer Hooshyar et al.(2016) SIM Fluxograma
Weragama; Reye(2014) SIM -
Khachatryan et al.(2014) SIM -
Falzone; ~
Bernaschina (2018) NAO IFML
Acerbis et al.(2015) NAO IFML
UFU Junior; SIM -

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela 10 — Sintetizacdo de dados de acesso as plataformas.

Base Artigo Plataforma Acessivel
ACM Queiroz et al.(2018) -
Brambilla et al.(2016) -
BDTD Galafassi(2019) -
Al-Bastami;
Google Scholar Naser(2017) -

Laureano-Cruces
et al.(2014)

Rekhawi; Naser(2018)

Wakil; Jawawi(2017)

Barcelona et al.(2017)

primevideo.com

Oliveira (2018)

IEEE Xplorer

Verdu et al.(2014)

sisgera.com.br

Baneres; Saiz(2016)

github.com/juacas/

Morais; Schaab;
Jaques (2017)

moodle-block intuitel

Eduardo; Hugo(2014)

wyoming.uoc.es/pubver

Arevalillo-Herrdez
et al.(2017)

pat2math.unisinos.br

Laaz; Mbarki(2016)

Roubi; Erramdani;
Mbarki(2016)

Micrososft Academic

Ngo; Tran(2017)

Menon(2018)

Vanlehn(2016)

mathspring.org

Blazquez(2018)

mathspring.org

ScienceDirect

Mahmoud;
El-Hamayed(2016)

andestutor.org

Bernaschina; Comai;
Fraternali(2018)

Springer

Hooshyar et al.(2016)

Weragama; Reye(2014)

Khachatryan et al.(2014)

Falzone;
Bernaschina (2018)

Acerbis et al.(2015)

my.reasoningmind.org

UFU

Junior;
Freitas et al.(2018)

IFMLEdit.org

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 Levantamento dos Requisitos

Este capitulo apresenta os requisitos identificados, bem como alguns modelos para

representar e auxiliar no desenvolvimento, como casos de usos e diagramas de atividades.

4.1 Analise de Requisitos

A partir da necessidade identificada de modelar um modelo de comunicacao de um
STI, foram levantadas algumas das principais caracteristicas que este deve possuir. Estes
pontos levantados influenciam na escolha do modelo arquitetural para a construcao da
plataforma. Para o levantamento das especificagoes dos requisitos das funcionalidades do
projeto foi utilizado a técnica de entrevista ou Storytelling, descrita em SEGUNDO (2015),
e para apresentacao das historias foi utilizada a mesma estrutura citada em SOTTILARE

(2015), sendo a seguinte:
e Como um... (Quem) (Papel, ator)
e eu quero... (O que) (Funcionalidade a ser desenvolvida)
e de modo que... (Por que) (Beneficio a ser obtido)
Sendo assim, a Tabela 11 exemplifica uma histéria de um usuério administrativo
com o objetivo de cadastrar um curso. O importante de levantar tais dados é deixar o

mais claro possivel a necessidade do sistema para se pensar futuramente no fluxo, sem

precisar repensar muito nisso.

Para nao poluir muito a leitura, todas as historias geradas para as funcionalidades

do Educa sao apresentadas no apéndice A.

Tabela 11 — Historias de usudrio do Educa.

Cadastrar Curso

Como um usuario admin,

eu quero cadastrar um novo curso,

de modo que seja possivel vincular um instrutor

possibilitando este de adicionar aulas e atividades.
Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.2 Casos de Uso

Nessa secao, ¢ apresentanda de forma detalhada todos os casos de uso do sistema

a partir dos requisitos levantados na sec¢ao anterior.

4.2.1 Registrar e logar

Nesta subse¢do ¢ apresentado com mais detalhes as funcionalidades comuns de
login e registro de um usuario. Tais funcionalidades sdo apresentadas no modelo de caso

de uso na figura 70.

Figura 70 — Caso de uso das funcionalidades registrar, logar e recuperar senha.

Reqgistrar / Logar / Recuperar Senha

Registrar com
Gmail

<<extend=>>" —~
- =<<include>>

Registrar-se

/|

.. Verificar
Usuario e sl Conta
f] R BRI __=<include>> -
Registrar com
__/
Facebook /
Recuperar ]
senha S Sistema
; <<includes=""" Enviar
I Monitor nova senha
RESUtoE por email
Estudante Efeturar verificar e
Login validar senha
_,_,_-—-""""'_F._F. o <<includes> <<.iI'?C|IJde?>
Trocar
Senha
Administrador

Fonte: Elaborada pelo autor

Qualquer usuario dos tipos instrutor, estudante e monitor podem registrar-se no
sistema, recuperar senha e efetuar login. Administradores podem ser registrados no sis-
tema somente por um outro administrador. Quando um usuario for se registrar, além de
escolher a opcao de informar um e-mail e senha de sua preferéncia, também pode fazer
o cadastro com a conta Gmail ou Facebook, a qual serd executada com sucesso apds o
sistema verificar que a conta ¢é valida. Qualquer usuario pode recuperar a senha, assim, o
sistema enviard uma nova senha gerada para o e-mail cadastrado na conta usuario. Qual-
quer usuario pode, apos o sistema validar as credenciais informadas, logar-se no sistema
informando o e-mail e senha. Qualquer usuario também pode trocar a senha, sendo esta

de acordo com as exigéncias de no minimo seis caracteres e validada pelo sistema.
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4.2.2 Gerenciar usuarios

O caso de uso de gerenciar usuarios possui funcionalidades exclusivas para usuarios
Administradores. As funcionalidades descritas nessa secao sao apresentadas no modelo de
caso de uso na figura 71. De forma que um administrador pode cadastrar novos usuarios
(sendo administrador ou nao) como também listrar, editar e desativar outros usuérios.
Apos ser realizada uma edigdo, desativacao ou cadastro de um novo e-mail, o sistema
notificard, de forma especifica para cada caso, pelo e-mail cadastrado na conta deste

usuario.

Figura 71 — Caso de uso das funcionalidades relacionadas ao gerenciamento de usuarios.
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Editar
Usuario

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.3 Gerenciar curso

Nesta subsecao serd detalhado o caso de uso de geréncia de curso. As funcionali-
dades aqui descritas sao apresentadas no modelo de caso de uso da figura 72. Este caso

de uso abrange as principais funcionalidades:

e cadastrar, editar e desativar cursos;
e cadastrar, editar e desativar aulas;

e cadastrar, editar e desativar atividades.

Somente administradores podem cadastrar um novo e, nesse momento, é obrigato-
rio vincular um instrutor. Administradores ou Instrutores podem editar e desativar cursos.

Administrador ou Instrutores podem cadastrar, editar e desativar aulas e atividades. E
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Figura 72 — Caso de uso das funcionalidades relacionadas ao gerenciamento de cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

necessario estar logado no sistema para executar quaisquer das funcionalidades descritas

nessa subsecao.

Para cadastrar uma aula ou alterar o curso é preciso acessar previamente o curso
em questao. Para cadastrar uma atividade ou alterar a aula é preciso previamente acessar a
aula em questao. Apos cursos, aulas ou atividades serem alteradas ou desativados o sistema
notificara todos os usudarios relacionados a estes. Apds aulas ou atividades cadastradas
em um curso em andamento, os usuarios relacionados a estas também serdao notificados

via e-mail pelo sistema.
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4.2.4 Gerenciar certificados

Nesta subsecao serd detalhado o caso de uso de geréncia de certificados. As funci-

onalidades descritas nessa secao sao apresentadas no modelo de caso de uso da figura 73.

Este caso de uso abrange as principais funcionalidades:

Verificar validade de um certificado;
Listar certificados adquiridos;
Realizar download;

Acessar chave de validagao.

Qualquer usuario pode validar e, assim, consultar um certificado por uma pagina

publica, dessa forma, o usudrio nao precisa estar logado no sistema. Essa funcionalidade

¢é interessante para caso seja necessario confirmar a veracidade de um certificado. Um

usuario do tipo estudante pode listar certificados, realizar download de um certificado e

acessar a chave de validacao deste. Para essas funcionalidades, é necesséario que o estudante

esteja logado no sistema e acesse o certificado.

Figura 73 — Caso de uso das funcionalidades relacionadas ao gerenciamento de certifica-

dos.
Gerenciar certificados
Verificar
validade de
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—F——_
Download <<include=>= Acessar

Estudante

certificado cerificado

<<include== F

Acessar
chave de
validagao

Logar no
sistema

Fonte: Elaborado pelo autor.

Sistema
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4.2.5 Pré-visualizar curso

Qualquer usuario tem a funcionalidade de acessar um curso, assim conseguindo
fazer uma pré-visualizacao dele. Para isso, o usuario nao precisa estar logado no sistema,
podendo, dessa forma, acessar o catalogo de cursos. Quando acessado um curso, esse
usuario tem a opcao de acessar a primeira aula clicando no botao “Olhar curso” ou

acessar uma aula especifica pela listagem de aulas na pagina do curso.

Figura 74 — Caso de uso das funcionalidades relacionadas a pré-visualizagdo de cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apés acessada a aula, o estudante pode pré-visualizar uma atividade da aula pre-
viamente acessada. A diferenca dessa pré-visualizacao, com cursar de fato, é que a pré-
visualizacgao nao salva o progresso deste usuario, como as respostas, navegacao, entre
outros recursos. As funcionalidades descritas nessa se¢ao sao apresentadas no modelo de

caso de uso da figura 74.

4.2.6 Cursar curso
Nesta subsecao é apresentado o principal caso de uso do sistema, o qual é res-
ponsavel por todo o processo de um usuario cursar um curso. Neste caso de uso, sdao
apresentadas as principais funcionalidades:
e Iniciar Curso;
e Concluir curso;

e Concluir aula;

e Concluir atividade.



Capitulo 4. Levantamento dos Requisitos

104

As funcionalidades descritas nessa secao sao apresentadas no modelo de caso de

uso da figura 75. Para quaisquer das funcionalidades descritas, o estudante precisa estar

previamente logado no sistema. Um estudante pode iniciar um curso que ainda nao tenha

iniciado clicando no botdao “iniciar curso” na tela do curso. Para acessar este curso ele

pode encontrar pelo catalogo geral dos cursos ou pelo catalogo de cursos recomendados.

Tal recomendagao é processada pelo sistema a partir do historico do estudante, como

cursos relacionados aos ja iniciados ou concluidos pelo estudante.

Figura 75 — Caso de uso das funcionalidades em cursar um curso.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Sistema

Para um usuario concluir um curso, é necessario que todas as aulas sejam con-

cluidas e, para concluir uma aula, é necessario que todas as atividades desta aula sejam

concluidas. Por outro lado, para um usuario concluir uma atividade é necessario que o

estudante execute o que foi proposto nesta. Nesse sentido, uma atividade pode propor 4

formas diferentes:

e Leitura de um texto;

e Assistir completamente um video;
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e Responder um questionario de multipla escolha;

e Resolver um problema com codificacao certa.

Para os casos de atividades de multipla escolha, video e codificacio, sdo concluidas
automaticamente apds a execucao da atividade. No caso de atividades de video, elas sao
consideradas concluidas quando o video é finalizado. ja as atividades de codificagao sao
consideradas pelo sistema como concluidas quando a complicagao e o testes sao realizados

com sucesso, confirmando que o codigo faz o que o exercicio propos.

As atividades de questiondrio sdo consideradas concluidas quando o usuario sub-
mete uma resposta, certa ou nao. Para esse caso especifico de questiondrio, o usuario tem
a opcao de visualizar as justificativas de cada opgao, assim, o sistema informa porqué tais
opgoes sao certas ou erradas. Por fim, as atividades de leitura de texto sao consideradas

concluidas quando o usuario avancga para a proxima ou outra atividade.
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5 Desenvolvimento e Arquitetura

Este capitulo apresenta detalhadamente a arquitetura proposta e o processo de
desenvolvimento do projeto. As subsec¢oes apresentam os modelos UML e IFML com os
objetivos de representar a arquitetura do projeto e auxiliar no desenvolvimento. Além
disso, sao apresentadas as tecnologias escolhidas e a justificativa de escolha para o desen-

volvimento do projeto.

5.1 Arquitetura de Projeto escolhida

Nesta secao, serao apresentadas as decisoes efetuadas para compor a arquitetura
do projeto Educa. O qual integra em um sistema com o padrdao de arquitetura MVC,
consistindo em uma estrutura de Models, Views e Controllers. O projeto foi subdividido
em uma API back-end e uma aplicagdo frot-end WEB. A separacao do front-web em
relacao ao back-end foi uma decisao para dar maior abertura de escalabilidade e manuseio
futuro a aplicacao. Por exemplo, no futuro, pode ser interessante a remoc¢ao do modulo de
progresso dos estudantes para um micro servico, onde é esperado que tenha a maior carga
de dados, assim, possibilitando uma abertura para uma estratégia de replicabilidade e

redundancia.

5.1.1 Diagrama de Atividades

A partir dos requisitos levantados, sdo definidos, entdo, os diagramas de atividades
para representar graficamente a ordem dos passos de um processo e o fluxo de controle

do sistema. Sendo assim, nesta se¢ao serao apresentados os modelos definidos.

5.1.1.1 Processo Registro, Login, Logout

Nesta subsegao serao apresentados os processos de Registro, Login e Logout. Como
apresentado na figura 76, o processo Registrar consiste em registrar o usuario apds infor-
mados os seus dados a partir da tela de registro. O registro é realizado com sucesso, apos
a conferéncia destes dados, ou seja, se estes sao validos e se o e-mail utilizado ja nao esta

cadastrado. Apos o registro, o usuario é redirecionado para a tela de Dashboard.

O Processo Logar, como representado na figura 77, consiste em, ap6s informado os
dados de login do usuario na tela de login, esse seja redirecionado para a tela de dashboard,
caso os dados informados estejam corretos. Apods direcionado a tela de dashboard, sera
apresentado ao usudrio cursos populares ou cursos em andamento caso este usuario tenha

algum curso em andamento.
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Figura 76 — Diagrama de atividade do processo de registrar de um usuario novo no sis-

tema.
= Registrar
Y Dados validos ? SIM
1
] Acessa tela Informa Acessa
= Registrar dados Dashboard
existente?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 77 — Diagrama de atividade do processo de um usuario se logar no sistema.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Processo Deslogar, como representado na figura 78, consiste em o usuario

deslogar-se apds selecionar a opgdo Logout no menu de navegagao.

Figura 78 — Diagrama de atividade do processo de um usuério deslogar-se do sistema.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.1.2 Processo Cursar

Nesta subsecao sera apresentado o processo de Cursar um curso. Sendo assim,
como apresentado na figura 79, o processo Cursar consiste em, apds o usuario do tipo
estudante estar logado, ao selecionar um curso novo ou em andamento, acessar a aula
mais recente nao concluida. Ao selecionar a aula, esta pode ser uma dentre os 4 tipos:
leitura, video, questionéario ou cédigo. Caso a atividade seja de leitura ou video, basta
o usuario, apés terminar de assistir o video ou de ler o texto, avancar para a préxima

atividade. Se a atividade for do tipo cédigo, apds o usuario resolver o problema proposto
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com um codigo valido pelo compilador, podera avancar para a préxima atividade. Por
ultimo, se a atividade for do tipo questionario, o usuario seleciona uma opcao que acha
que ¢ a certa e envia a resposta ao apertar o botao “Responder”. Apés o sistema confirmar
se esta certo ou errado, o usuario tem a opcao de verificar a justificativa de cada opcao ou
avancar para a proxima atividade. O aluno faz esse ciclo de atividades enquanto existirem

aulas e atividades nao concluidas.

Figura 79 — Diagrama de atividade do processo cursar um curso no sistema.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.1.3 Processos Gerar, Validar e Baixar Certificados

Nesta subsecao serao apresentados os processos de Gerar, Validar e Baixar Certifi-
cados. Como apresentado na figura 80, o Processo Gerar Certificados consiste em, apdos o
usudrio do tipo estudante se encontrar logado, ao acessar um Curso 100% concluido, po-
dera gerar um certificado pelo botao “Gerar Certificado”, na tela do curso. Este certificado

gerado estard presente na area de certificados dentro do perfil do usuario.

Como apresentado na figura 81, o processo de validar certificado consiste em uma

tela publica na qual o usuario, ao informar o cédigo de validagao de um certificado, tera
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Figura 80 — Diagrama de atividade do processo de gerar certificado de um curso concluido
por um estudante.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

acesso a validade e aos dados referentes ao certificado para confirmacao. Caso nao seja

valido, apresentar-se-a que nao existe certificado com o cédigo de validacao informado.

Figura 81 — Diagrama de atividade do processo de validar certificado .
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Fonte: Elaborado pelo autor.

User

O processo de baixar certificado, como apresentado na figura 82, consiste em o
usuario estudante, apds logado, conseguir baixar o certificado via tela Certificados, pelo

perfil de Usuario ou pela tela do Curso relacionado ao Certificado, considerando que o
curso tenha sido concluido pelo estudante previamente.

Figura 82 — Diagrama de atividade do processo de fazer download de um certificado.

Apresenta pdf
certificado
Y

Download

Baixar Certificados

Possui Certificado?

Acessa tela
Certificados

Seleciona
Certificado

User

Clica Botdo
Certificado

Curso Concluido?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.1.1.4 Gerénciar Usuarios

Nesta subsecao serao apresentados os processos de Listar, Visualizar, Editar e
Deletar usuérios nao administradores. O processo de listar usudrios consiste em, apos um
usuario administrador estar logado no sistema, acessar a tela de usuéarios. Nessa tela estara
todos os usuarios do sistema listados, com as informagoes em uma tabela, segmentando
os seguintes dados: id, tipo, nome, e-mail, user-url, cidade, uf, data de criacao e data da
ultima atualizacao. O processo de visualizar os dados de um usuéario estende do processo
de listar usuarios. Apds acessado a tela de listagem, acessando um dos usuarios, clicando
no nome, ird abrir a tela de informacoes completa do usuario, finalizando o processo de

visualizar usuario. Tal processo de visualizar usuérios é apresentado na figura 83.

Figura 83 — Diagrama de atividade do processo de visualizacao de usuarios.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

User

Como apresentado na figura 84, o processo Editar usuarios consiste em apods o
usuario logar-se no sistema, caso ele seja um Administrador, ao acessar a tela Usudrios,
podera selecionar qual usuario deseja editar, informar dados validos, como e-mail nao
repetido e, posteriormente salvar a alteracao. Caso o usuario seja de outro tipo, diferente

de administrador, ird acessar a tela de perfil e editar o perfil com dados validos.

Figura 84 — Diagrama de atividade do processo de edi¢do de usuarios.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como apresentado na figura 85, o processo Deletar usuarios consiste em, apds o
usuario do tipo administrador logar, acessar a tela Usudarios, selecionar e confirmar qual

usuario deseja deletar.

Figura 85 — Diagrama de atividade do processo de dele¢do de usuarios.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.1.5 Cadastrar, Editar e Remover Cursos

Nesta subsecao, sao apresentados os processos de Cadastrar, Editar e Deletar Cur-
sos. Os processos Deletar e Cadastrar cursos sao exclusivos de usuarios administradores.

O processo de Editar curso é exclusivo para administradores e instrutores.

Cadastrar Curso

O processo de cadastrar um curso, como apresentado na Figura 86, consiste em,
ap6s um administrador logar no sistema e, acessar a tela de catdlogo de cursos, acessar
tela de cadastro de curso via botao “Novo Curso”. Apés isso sao informados os seguintes
dados: nome, identificador, descricao, duracao em minutos, nivel, se ja estara ativo para
ser acessado por estudantes, e quais instrutores estao relacionados. Apos informar estes
dados e clicar no botao “Cadastrar”, o sistema ira validar se o instrutor existe e se ja nao
existe o identificador informado. Passando nas validagoes, o usuario é enviado para a tela

de cursos, finalizando o processo.

Editar Curso

O processo de editar um curso existente, como ilustrado na Figura 87, consiste em
ap6s um administrador ou instrutor responsavel pelo curso logar no sistema e, ao acessar
o curso via tela de cursos, acessar tela de edicao de dados do curso via botao “Editar
Curso”, ilustrado por um icone de lapis. Posteriormente, os seguintes dados sao informados:
nome, identificador, descri¢ao, duracao em minutos, nivel, se este ja estara ativo para ser
acessado por estudantes, e quais instrutores estao relacionados. Apos informar estes dados

e clicar no botao “Atualizar”, o sistema ird validar se o instrutor existe e se caso tenha
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Figura 86 — Diagrama de atividade do processo de cadastrar cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

sido informado um novo identificado, este novo ja nao exista no sistema. Passando nas

validacoes, o usuario é enviado para a tela do curso, finalizando o processo.

Figura 87 — Diagrama de atividade do processo de editar cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Remover Curso

O processo de remover um curso existente, como apresentado na Figura 88, con-
siste, em apd6s um administrador logar no sistema e, ao acessar o curso via tela de cursos,
clicar no botao “Deletar Curso”, ilustrado por um icone de lixo. Apéds isso, serd apresen-
tado, por uma janela flutuante, uma mensagem de confirmacao informando que o curso
como as aulas e atividades relacionadas serao deletados. Caso seja confirmado, o curso, as
aulas e suas atividades sao deletados e, entao, o usuario é enviado para a tela de cursos,
onde sera listado todos os cursos menos o curso removido, finalizando o processo. Caso

nao seja confirmado, o usuario permanece na tela de curso e o processo é finalizado.

Figura 88 — Diagrama de atividade do processo de remover cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.1.6 Cadastrar, Editar e Remover Aulas

Nesta subsecao, sao apresentados os processos de Cadastrar, Editar e Deletar Aulas.

Todos os processos sao exclusivos de usuarios administradores e instrutores.

Cadastrar Aulas

O processo de cadastrar uma aula, apresentado na Figura 89, consiste em, ap6s um
administrador ou instrutor responsavel pelo curso logar no sistema, e acessar um curso, via
tela de catalogo de cursos, acessar tela de cadastro, nova aula via botao “Registrar Aula”
ilustrado por um icone com sinal de mais (4). Apds isso, informa os dados: nome, duragao
em minutos, e se este ja estara ativo para ser acessado por estudantes. Apds informar estes

dados e clicar no botao “Cadastrar”, o sistema ird validar o tamanho dos dados informados
)
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referentes as descri¢oes do dicionéario de dados no Apéndice B. Passando nas validagoes,

o usuario é direcionado para a tela da aula cadastrado, finalizando o processo.

Figura 89 — Diagrama de atividade do processo de cadastrar aulas.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Editar Aulas

O processo de editar um curso existente, apresentado na Figura 90, consiste em,
ap6s um administrador ou instrutor responsavel pelo curso logar no sistema, ao acessar a
aula pela tela do curso, acessar tela de edicao de dados da aula via botao “Editar Aula”,
ilustrado por um icone de lapis. Ap0s isso, informa os dados: nome, duragdo em minutos,
se este ja estara ativo para ser acessado por estudantes. Apos informar estes dados e clicar
no botao “Atualizar”, o sistema ira validar o tamanho dos dados informados referentes
as descrigoes do dicionario de dados no Apéndice B. Passando nas validagoes, o usuério é

redirecionado para a tela da aula editada, finalizando o processo.

Remover Aulas

O processo de remover um curso, como ilustrado na Figura 91, existente consiste
em, apés um administrador ou instrutor responsavel pelo curso logar no sistema, ao aces-
sar a aula pela tela do curso, clicar no botao “Deletar Aula”, ilustrado por um icone
de lixo. Apés isso, sera apresentado, por uma janela flutuante, uma mensagem de confir-
magcao informando que a aula com as atividades relacionadas serao deletadas. Caso seja

confirmado, a aula é deletada e entao o usuario e enviado para a tela do curso ja descon-
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Figura 90 — Diagrama de atividade do processo de editar aulas.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

siderando a aula removida, finalizando o processo. Caso nao seja confirmado, o usuario

permanece na tela da aula e o processo é finalizado.

Figura 91 — Diagrama de atividade do processo de remover aulas.
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5.1.1.7 Cadastrar, Editar e Remover Atividades

Nesta subsec¢ao sao apresentados os processos de Cadastrar, Editar e Deletar Ati-

vidades. Todos os processos sao exclusivos de usuarios administradores.

Cadastrar Atividades

O processo de cadastrar uma atividade, apresentado na Figura 92, consiste em,
ap6s um administrador ou instrutor responsavel pelo curso logar no sistema, acessar uma
aula pela tela do curso. Apds acessar a tela da aula, acessar a tela de cadastro de nova
atividade, via botao “Registrar Atividade”, ilustrado por um icone do sinal de mais (+).
Em seguida, informa os dados: nome, se este ja estard ativo para ser acessado por estu-
dantes, e qual o tipo da atividade. De acordo com o tipo da atividade, serda modificado
os campos de inser¢ao de dados. Para leitura, deve informar somente o texto. Para video,
deve informar o texto e o url do video. Para multipla escolha, devera informar o texto da
questao, quais as opg¢des com suas justificativas e qual opg¢ao é a correta. Apods informar
estes dados e clicar no botao “Cadastrar”, o sistema ira validar o tamanho dos dados in-
formados referentes as descrigoes do dicionario de dados no Apéndice B. Para os casos de
multipla escolha, é validado se somente existe uma opcao certa. Passando nas validagoes,

o usuario é enviado para a tela da atividade cadastrada, finalizando o processo.

Figura 92 — Diagrama de atividade do processo de cadastrar atividades.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Editar Atividades

O processo de editar uma atividade existente, apresentado na Figura 93, consiste
em, ap6s um administrador ou instrutor responsavel pelo curso logar no sistema, ao acessar
a atividade pela tela da aula, acessar tela de edicao de dados da atividade via botao “Editar

Atividade” ilustrado por um icone de lapis. Apds isso informa os dados: nome, se este ja
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estara ativo para ser acessado por estudantes, qual o tipo da atividade. De acordo com
o tipo da atividade, serao modificado os campos de insercao de dados. Para leitura, deve
informar somente o texto. Para video, deve informar o texto e o url do video. Para multipla
escolha, deverd informar o texto da questdo, quais as opg¢oes com suas justificativas, e é
a opc¢ao de resposta correta. Apds informar estes dados e clicar no botao “Atualizar”, o
sistema ird validar o tamanho dos dados informados referentes as descri¢oes do dicionario
de dados no Apéndice B, além de validar para casos de multipla escolha, se somente
existe uma opc¢ao certa. Passando nas validagoes, o usuario é redirecionado para a tela da

atividade editada, finalizando o processo.

Figura 93 — Diagrama de atividade do processo de editar atividades.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Remover Atividades

O fluxo de remover uma atividade existente consiste em apds um administrador ou
instrutor responsavel pelo curso logar no sistema, ao acessar a atividade pela tela da aula,
clicar no botao “Deletar Atividade”, ilustrado por um icone de lixo. Posteriormente, serd
apresentado, por uma janela flutuante, uma mensagem de confirmacao, informando que
a atividade sera deletada. Caso seja confirmado, a atividade é deletada e entdo o usudrio
e enviado para a tela da aula ja desconsiderando a atividade removida, finalizando o
processo. Caso nao seja confirmado, o usudrio permanece na tela da atividade e o processo

¢ finalizado. Tal fluxo ¢ apresentado na Figura 94.

5.1.2 Modelo de Dados

Para modelagem de dados, foi utilizado o padrao DDD, sendo sua modelagem
feita para facilitar a implementacao de complexas regras/processos de negdcio nomeadas

como dominios. Os dominios levantados foram: Usuério, Curso, Matricula, Licenciatura,
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Figura 94 — Diagrama de atividade do processo de remover atividades.
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Confirma delegao?

Certificagao. Para auxiliar na representacao dos dominios foram utilizadas cores distintas,

como apresentado na figura 95.

Figura 95 — Legenda da definicdo dos dominios e subdominios.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2.1 Dominio Usuario

Com apresentado na figura 96, o dominio de Usuario é caracterizado por uma
tabela User, e sua especificacao ¢ definida por meio da relagao com a tabela User type. Um
usuario pode ser Estudante, Professor, Monitor ou Administrador. Dentro desse dominio
um User deve estar relacionado com um User type e um mesmo User Type, pode estar
relacionado a nenhum ou varios Users. Um Instrutor, ou Student ou Admin deve estar
relacionado a um, e somente um User, como User pode estar relacionado a zero ou varios
Instructor e Student em excecdo a Admin, onde User pode estar relacionado a um ou

varios Admin.
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Figura 96 — Modelo de dados do dominio Usuario.
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type _id int FK id int PK
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5.1.2.2 Dominio Curso

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como ilustrado na figura 97, o dominio de Curso, é definido

Course, Lesson e Activity.

Figura 97 — Modelo de dados do dominio Curso.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

= Answer = Question = Activity_Type
id int PK B+—Hid int PK id int PK
question_id int FK text varchar(500) name varchar(15)
text varchar(500) activity_id int FK
correct bool %
= Course = Lesson — —
= Activity
id int PK id int PK
name varchar(100) O hame varchar(180) H—O<| d int PK
identifier varchar(40) PK course_id int FK name varchar(180)
description  varchar(1000) active bool active bool
active bool lesson_id int FK
level_id int FK H type_id int FK
= Level = Read =) Video = Code
id int PK id int PK id int PK id int PK
name  varchar(11) text varchar(3000) url varchar(1000) activity id int FK
activity id int FK duration int text varchar(500)
activity_id int FK return varchar(300)
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O subdominio de Course exibido na figura 98, é caracterizado por uma tabela
Course onde no dominio de Curso tem relagdo com o médulo Level e Lesson. A tabela
Lewvel especifica a dificuldade do curso entre Iniciante, Moderado e Avancado. A tabela
Lesson representa a relacdo do curso possuir aulas. Sobre a relacdo entre curso e level,
um curso pode possuir somente um level (dificuldade) e um level pode estar relacionado

a nenhum ou varios cursos. Um Curso pode possuir zero ou varias Lesson.

Figura 98 — Modelo de dados do subdominio Curso.
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id int PE id int PE
name varchan{100) O< name varchar(180}
wentifier varchar40) PK course_id int
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O subdominio de Lesson, apresentado na figura 99 é caracterizado por uma ta-
bela Lesson, a qual representa a aula, que tem como objetivo representar um conjunto
de atividades. Este ainda tem relagoes com os médulos Course (relacionamento de per-
tencimento a um curso) e Activity (representar a relagdo de uma aula possuir atividades).

Uma Lesson deve estar relacionada a um curso e pode possuir zero ou maior atividades.

Figura 99 — Modelo de dados para subdominio Aula.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O subdominio de Activity, apresentado na figura 100, é composto pelas tabe-
las Activity, Activity_Type, Read, Video, Question, Answer e Code. Activity representa a
propria atividade, Activity type representa qual o tipo de atividade dentre (Read, Video,
Question e Code), Read representa ao contetido de atividades do tipo Leitura, Video re-
presenta ao conteiudo de atividades do tipo video, Question representa ao conteudo da

atividade do tipo Questiondrio e Code representa ao contetido da atividade do tipo de
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Cédigo. Answer representa as opgoes de escolhas de resposta para atividades do tipo

questionario. Uma Activity deve estar relacionada a somente uma Aula.

Figura 100 — Modelo de dados para subdominio Atividade.

- = Activi = Activity Type
= Lesson v y_Tvp
id - s id int PK >0— id int PK
-|—( y<| name varchar(180) name varchar(15)
name yarchar(lSO) e boo|
course_id l')m : FK lesson_id int FK = _
active 00 type_id int EK | = Question
j— id int PK
text varchar(500)
?\ activity id int FK
= Read = Video = Code T
N
id int PK||id int PK id int PK = A
text varchar(3000) | | url varchar(1000) | | text varchar(500)
activity id int FK | | duration int activity id int FK id int PK
activity_id int FK return varchar(300) text varchar(500)
correct bool
question_id int FK

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2.3 Dominio Licenciatura

Como apresentado na figura 101, o dominio licenciatura é caracterizado por uma
tabela Teach, a qual representa a relacao de um instrutor ao lecionar um curso. Por
esse dominio, sera feito o controle de qual curso um instrutor podera: editar, adicionar
contetdo (aulas e atividades) e ter acessos aos dados de respostas dos estudantes cursantes

deste curso.

Figura 101 — Modelo de dados para Dominio Licenciatura.

- - Course
= = Teach , -
- Instructor id int PK
: : id int PK name varchar(100)
id int PK H—<] instructor id int FK t—H identifier varchar(40) PK
user_id int course_id int FK description  varchar(1000)
active bool
level_id int FK

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2.4 Dominio Matricula

Como apresentado na figura 102, o dominio Matricula é caracterizado pelas tabe-

las Enrollment, Lesson_ Progress e Activity Progress. Este Dominio representa a relagao
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entre estudante e curso. Por esse dominio, sdo constituidas as matriculas e progressos de
estudantes com um curso. Essa subdivisao foi pensada para possibilitar controle de quais
atividades foram feitas pelo estudante e, dessa forma, o progresso da aula, assim, apresen-
tando o progresso em porcentagem do curso. O controle dessa porcentagem de progresso

do curso é utilizado para realizar futuramente a certificagao do estudante com o curso.

Figura 102 — Modelo de dados para Dominio Matricula.

= Student
id int PE
user_id int
= Enroliment = Lesson_Progress & Activity_Progress
id int PK id int PK id int PE
rate int O] enroflment_id int FK 0] completed bool
student_id  int FK lesson_id int FK lesson_progress id  int FK
course_id  int FK activity_id int FK
= Course =l Lesson = Activity
id int PK id int PK O id int PK
name varchar(100) t O name varchar{180) name varchar(180)
identifier varchar(40) PK course_id int FE active bool
descripion  varchar{1000} active hool lesson_id int FK
active boal type_id int FK
level_id int FK

Fonte: Elaborado pelo autor.

Um Enrollment deve estar relacionado a somente um Student e um Course, en-
quanto Student e Course podem possuir zero ou mais matriculas. Lesson_ Progress deve
estar relacionado a somente um Enrollment e uma Lesson, enquanto uma Lesson pode
estar relacionada a zero ou varios Lesson_ Progress. Activity Progress deve estar rela-
cionada a uma Activity, enquanto uma Activity pode estar relacionada a zero ou mais

Activity _Progress.

5.1.2.5 Dominio Certificacao

Como apresentado na figura 103, o dominio Certificagao é caracterizado pela tabela
Certificate e tem como objetivo representar os certificados conquistados pelos estudantes
a0 atingir um progresso de 100% de um curso. Este dominio tem uma relacao entre Student
e o Course onde Certificate deve estar relacionado a um Studente e um Couse, enquanto

Student e Course podem estar relacionados a zero ou mais certificate.
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Figura 103 — Modelo de dados para Dominio Certificagao.

= Certificate i Course
= Student : . id int PE
id int P
: name varchar(100)
id it~ pk [F—O<]credential varchar(200) PK BO—H jgenifier  varchar(d0) PK
user_id int student id  int FK description  varchar{1000)
course_id int HC .
= active bool
el e level id int FK

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.3 Dicionario de Dados

Para padronizar a nomenclatura e glossario dentro do projeto, foi levantado um
Dicionério de Dados. Dessa forma, facilitando a integracao e manutencao do projeto. Esse

levantamento do dicionario de dados foi separado em duas partes:

e Entidades - descreve sobre a entidade e as relagoes que a entidade tem no banco
de dados;

e Atributos - descreve em detalhes sobre cada atributo de uma entidade.

Entidades

Para definicao das relagoes das entidades, foi construida uma tabela como a 12,
referente a tabela do bando de dados Course, onde tem relacdes com as tabelas de dados
Level, Tech, Enrollment, Lesson e Certificate. Estas descrevem com mais detalhes, a tabela,
nome de relacionamento, relacionamento e descricao. Para nao poluir a leitura do texto

o restante encontra-se no Apéndice B.

Tabela 12 — Dicionario de dados da tabela Curso.

Tabela Course - Entidade
Tabela N(?me de Relacionamento Descricao
Relacionamento
Course | Has Level Tabela para cadastro de Cursos
Taught Tech
Has Enrollment
Has Lesson
Issue Certificate

Fonte: Elaborado pelo autor.

Atributos

Para definicao mais especifica dos atributos definidos no dicionario de dados, foram

detalhados na tabela 13, a qual descreve com mais detalhes, nome da tabela no banco de
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dados, nome da coluna, tipo, validagoes e descricao. O restante se encontra no Apéndice
B.

Tabela 13 — Atributos tabela de dados Curso.
Tabela Course - Atributos

Atributo Tipo de | Restrigoes Descrigao
Dados
ID Inteiro PK, not null Numero identificador do curso
name Caracter | maxlenght: 120, | Nome do curso
not null
identifier Caracter | maxlenght: 40, | Nome identificador do curso

unique, not null
description | Caracter | maxlenght: 1000, | Descri¢gao do curso

not null
active Boleano default: false, | Campo de identificacdo se o curso esta
not null ativo ou nao
level id Inteiro not null Codigo de identificagao da dificuldade
do curso (Bésico, Moderado, Avangado)
create at Data not null Data de criacao do curso
updated at | Data not null Data da ultima atualizacao do curso

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.4 Modelos IFML

Nesta secao, sao apresentados os modelos IFML, descrevendo o fluxo de telas de
acordo com as funcionalidades levantadas. A subsecao 2.5.2 apresenta as notagoes do

IFML, assim, podendo auxiliar na leitura dos modelos a seguir.

5.1.41 Home

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo da tela Home. Tal fluxo é apresentado de

forma modular pela Figura 104. Dentro da tela home, se encontram-se 3 areas principais:
e pré-registro;
e menu de navegagao;
e principais cursos.
Na area de pré-registro, o usuario informa um e-mail. Com o e-mail informado, apés
o clique no botao “Registrar”, o usuario é entao redirecionado para a tela de formulario

de registro, ja com o e-mail preenchido, levando como parametro o e-mail informado no

input da area de pré-registro da tela home.

Na area do Menu de Navegacao, o usuario pode clicar no botao de registro ou

de login. Caso opte por clicar em registro, serd é redirecionado para a tela de registro,
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Figura 104 — Modelo IFML da tela home.

Home
ParamEmaillnputByHome:=>
UserEmail -= email

Home-Register

To Page
Register
with Email

Input Email .

Register

Form-register

NavigationMenu
» =<Form=>
User Information
Register »
Login
Login »
PricipalCourses
Course

Y

Course

Fonte: Elaborado pelo autor.

com os todos os inputs vazios para serem preenchidos. Caso opte por clicar em login, serd

redirecionado para a tela de Login.

Na area de cursos principais, o usuario tera uma lista de cartoes de cursos. Apds

clicar em um desses cursos, o usuario é redirecionado para a tela do curso.

5.1.4.2 Login

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo da tela de Login. Tal fluxo é apresentado
de forma modular pela Figura 105. Dentro da tela, o usuario tera um formulario no qual

informara o e-mail e senha. Ap6s informados esses dados, o sistema valida a autenticagao.

Caso acontega algum erro na autenticagao, é informado um pop-up ou tela flu-
tuante para o usuario e, apos clicar no botao de confirmacao, o usuario é direcionado
novamente para a tela com o formulario de login. Caso a autenticagdo aconteca com su-
cesso, é registrado um evento de que o usuario logou no sistema e este é direcionado o

usuario para a tela de Dashboard.

Ao ser redirecionado da tela de login para a tela de dashboard, os dados do usuario
sao enviados como pardmetro. Isso é necessario para informar os dados do usuario na tela,

como, nome, foto e cursos em andamento caso tenha.
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Figura 105 — Modelo IFML da tela de login.

Login

Form-Login
Autenticate
=<Form==

Laogin User
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¥
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.4.3 Register

Nesta subsecdo, é apresentado o fluxo da tela de registro. Tal fluxo é apresentado
de forma modular pela Figura 106. Na tela, o usuario tera um formulario para se registrar,
no qual é informado o e-mail, senha, nome, sobrenome e tipo de usuario. Apés informados
os dados, o sistema realiza algumas validagoes, como se ja existe algum e-mail cadastrado

igual ao informado.

Ap0s realizar as validagoes, caso seja barrado em alguma validagao, é apresentado
um pop-up ou tela flutuante para o usuario, informando qual o problema na tentativa
de registro. Apos confirmar a mensagem, clicando no botao de confirmagao, o usuario é

direcionado novamente para a tela com o formulario de registro.

Caso o cadastro do usuario passe nas validagoes, é registrado no banco de dados o
novo usuario e, entao, redirecionado para a tela de dashboard, onde serd apresentada uma

lista de cursos.
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Figura 106 — Modelo IFML da tela de registro.

=ParamEmailinputByHome:=
UserEmail ->= email
Register
= —  =ParamlUserRegister=
Form-register - Informa User{name, lastname,

email, password} -> user,

<<Faorm==

Lser
Information .

T S

Erro

MNovoEstudante /-:Pa.rami_lﬁerﬂegistredy

<<ErrorMesages: User -> user

U=zer Registred

bS- i i i

Home

Home-Register

To Page i
2 : h
Y Register . Input Emiail
with Email Dashboard

ListCurremtCourses

NavigationMenu

i

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.4.4 Dashboard-Geral

Nesta subsecdo, é apresentado o fluxo geral da tela dashboard. Tal fluxo é apre-
sentado de forma modular pela Figura 107. Para o usuario chegar a tela de dashboard,

precisa primeiro finalizar o fluxo da tela Registrar ou Login.

Ap6s o usudrio realizar o registro ou login, é redirecionado para a tela de dashboard,
levando como parametro os dados do usuario. Estes dados do usuario serao utilizados para
apresentar algumas informacoes na tela, como:

e Nome do perfil na tela;

e Progresso dos cursos em andamento;

e Cursos recomendados em relagao aos ja matriculados;
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e Discussoes dos cursos que esta vinculado;

e Artigos dos cursos matriculados.

Figura 107 — Modelo IFML para chegar & tela de dashboard.

<ParamUserRegistred> . <ParamUser>
User -> user | User -> user
l: ll
Register ; Dashboard ' Login
] 2 |l
NovoEstudante ." Cursos Cursos em ' LogedEstudante
| ! Sugeridos |[ Andamento '
I - 4 L

Artigos Discussoes
Relevantes em alta

Fonte: Elaborado pelo autor.

O fluxo da apresentacao das segOes especificas, as quais utilizam os dados do

usudrio, é apresentado abaixo na préxima secao.

5.1.45 Dashboard-Contelido
Nesta subsecao, é apresentado o fluxo da tela dashboard. Tal fluxo é apresentado

de forma modular pela Figura 108. Continuando o fluxo apresentado na subse¢do anterior

5.1.4.4, o usuario, ao chegar na tela de dashboard, encontra quatro areas principais:

e Cursos em andamento;
e Cursos sugeridos;

e Discussoes em alta;

e Artigos relevantes.

Na area de Cursos em andamento, é apresentada uma lista de cartdes. Nesses
cartoes, sao apresentados o progresso do usuario referente ao curso e dois botoes, Conti-
nuar Curso e Pagina do Curso. O botao “Continuar Curso” tem a funcionalidade de
redirecionar o usuario estudante para a préxima atividade, posterior a ultima finalizada,
levando os parametros: usuario, curso, aula e atividade. Tais parametros sao importantes
para encontrar a matricula referente ao estudante com o curso, e auxiliar a plataforma

expor qual atividade deve ser apresentada, sabendo também a aula e o curso referente. O
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Figura 108 — Modelo IFML da tela dashboard.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

botao Pagina do Curso, por sua vez, é responsavel por encaminhar o usuario estudante
para a tela principal do curso, levando como parametros os dados do usuario e do curso
referente. Os dados do usudrio sdo, assim, encaminhados para apresentar os progressos ja

adquiridos, auxiliando na apresentacao dinamica da tela. Tais detalhes da tela do curso
serao apresentados na se¢ao 5.1.4.9.

A area de Cursos sugeridos apresenta uma lista de cartdes de cursos sem pro-
gresso, que o sistema ira sugerir, de acordo com os cursos em andamento, e um botao de
Ver mais. Essa sugestao de cursos é realizada apresentando cursos relacionados com os
ja em andamento, por exemplo, o curso Programagdo 2 é apresentado, ao considerar um
estudante cursando Programagao 1. No momento em que o usudario seleciona um curso
desta lista, ¢ encaminhado para a tela do curso levando consigo como parametros os dados

identificadores do curso e usuario. No botao Ver mais o usuério é encaminhado para a
tela Todos Cursos.

Na area Artigos Relevantes, é apresentada uma lista de cartoes de artigos e um
botao de Ver mais. Essa sugestao de artigos é realizada apresentando artigos relacionados
com os cursos em andamento e concluidos pelo usuario, como, um artigo sobre a JVM para

usudrios que estao realizando ou tenham concluido o curso de Programagdo Java (ou outra
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linguagem que utilize a JVM). No momento em que o usuério seleciona um artigo desta
lista, clicando no cartao, é encaminhado para a tela de apresentacao do artigo referente,
levando consigo os identificadores do artigo referente. No botdo Ver mais o usuario é

encaminhado para a tela Todos Artigos.

A area DiscussGes em Alta, por sua vez, apresenta uma lista de cartoes de dis-
cussoes e um botao Ver mais. Tais discussoes também sao sugeridas de acordo com o
cursos em andamento ou ja concluidos, bem como discussdes nas quais o usuario tenha
comentado. Nesse cartao de uma discussao, é apresentado um botao para comentar e
outro Compartilhar. Caso o usudrio estudante clique no botao Comentar, sera dire-
cionado para a tela da discussao, levando consigo os dados identificadores da discussao
aberta. Ainda dentro da area do cartao da discussdo, caso o usuario clique no botao
Compartilhar, sera copiado o link para acesso da tela especifica da discussdo na area
de compartilhamento do dispositivo. Fora da area do cartao de discussao, dentro da area
geral das discussoes em alta, quando o usuario clicar no botao Ver mais, sera direcio-
nado para a tela de todas as discussoes, as quais serdao apresentadas em forma de lista
de cartoes, de forma cronoldgica, considerando a ultima criada ou comentada. Nesta area,
caso o usuario clique em um cartao de discussao, sera direcionado para a tela da discussao

em aberto.

5.1.4.6 Catalogo de Todos os Cursos

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo da tela Catdlogo de todos os cursos. Tal
fluxo é apresentado de forma modular pela Figura 109. Nesta tela, sao apresentados um
botao Cadastrar Curso e uma lista de cartdes de todos os cursos. O botao é acessivel

somente para o usuario administrador.

No momento em que o usuario administrador clica no botao Cadastrar Curso,
ele ¢é direcionado para a tela de Registrar Curso junto com os parametros de identificacao
do usuario administrador. Na tela de Cadastro de Curso, é apresentado um formulério

para a realizacao do cadastro. Esta ¢ mais detalhada na préxima secao.

Caso o usuario estudante clique em algum destes cartdes de cursos apresentados, é
entao direcionado para a tela do Curso levando como parametro os dados de identificacao
do curso, estudante e matricula dele com o curso, caso exista. O fluxo da tela de Curso é

apresentado com mais detalhes na secao 5.1.4.9.

O usuario pode chegar de duas maneiras na tela Todos os Cursos, pelo botao Ver
Mais, da area Cursos sugeridos, ou pelo botao Cursos, no menu de navegacao. Ambos

os pontos de partida sao encontrados na tela Dashboard.
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Figura 109 — Modelo IFML da tela de catdlogo de cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.4.7 Curso - Registrar

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo da tela Registrar Curso. Tal fluxo é apresen-
tado de forma modular detalhada pela Figura 110.

Figura 110 — Modelo IFML da tela de registro de cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Esta tela é accessivel somente para usudrios administradores. Nela é apresentado
um formulario para cadastro de um novo curso. Para o usuario administrador chegar a

essa tela, é preciso clicar no botao Cadastrar Curso, localizado na tela Todos os Cursos
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A pagina de registrar curso consiste em um formulario de cadastro de um novo
curso, o qual, quando preenchido e clicado no botao cadastrar, é enviado como parametro
os dados preenchidos do novo curso. Apos isso, é realizado a verificagao de validagao dos
dados informados e a autenticacdo do usuario administrador. Nesta validacao de dados,
¢é verificado se a identificacdo do novo curso é igual a uma ja existente, se o tamanho

maximo de informacoes ou informagoes obrigatoérias foram respeitados.

Apos o processo de validagao, caso os dados informados nao estejam corretos ou
validaveis, é apresentada uma tela modal, informando uma mensagem de erro (“Falha
ao registrar o novo curso”) e, logo em seguida, na mesma apresentacao, qual o motivo
encontrado na validacao. Logo, o usuario é direcionado novamente para a tela de registrar
curso. Caso os dados informados sejam validaveis, o curso é registrado na base de dados e,
entdo, apresentado uma tela modal informando a mensagem de sucesso (“Curso registrado
com sucesso”). Apos isso, o usudrio é direcionado para a tela Todos os Cursos onde serao

apresentados todos os cursos, inclusive o novo cadastrado.

5.1.4.8 Curso - Administrador

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo de edicao e delecao de Curso. Tal fluxo é
apresentado de forma modular pela Figura 111. Nesta tela, existem dois botdes principais
para administradores: “Editar Curso” e “Deletar Curso”, é apresentado o fluxo destes de

forma detalhada a seguir.

A tela de Curso também possui outros trés botoes para usuario nao administra-
dores (“pré-visualizar curso”, “favoritar curso” e “comegar curso”) e 4 areas principais
(Aulas, Orientador(es) do Curso, Discussées em Alta e Artigos Relevantes), as

quais sao apresentadas de forma mais detalhada nas se¢des seguintes.

Esta tela é acessada por meio da tela Todos os Cursos ou da tela Dashboard
pela listagem de cursos em andamento ou cursos sugeridos. Em ambos os acessos sao
encaminhados os parametros do usuario, para reconhecer se este é um usuario do tipo
administrador, e do curso, para apresentar as informacoes do curso selecionado. Os botoes

“Editar Curso” e “Deletar Curso” sao de uso exclusivo do Administrador.

Quando o usuario administrador clicar no botao Deletar Curso, é apresentada
na tela uma janela do tipo modal, informando a mensagem: “Concorda com a delegdo do
curso? Todos os registros, aulas e atividades serao deletados também?”. Posteriormente, o
administrador tem duas escolhas, concordar ou nao. Caso o usuario nao concorde, este
clica no botao Cancelar e entao ¢é redirecionado para a tela do Curso. Caso concorde
é verificado a autenticacdo do administrador, confirmando o perfil do usuario, o curso é
deletado e ¢é informado uma mensagem na tela dizendo: “Curso deletado com sucesso”, e,
posteriormente, este usuario é redirecionado para a tela Todos Cursos. Caso a autenticacao

do usuario falhe, é informada uma mensagem na tela dizendo: “Falha ao deletar o curso”
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Figura 111 — Modelo IFML das telas de edicao e delecao de cursos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Dessa forma, o usuario é redirecionado para a tela do Curso.

O botao Editar Curso, ao ser clicado pelo administrador, o encaminhara para
a tela de edicdo de curso, na qual é apresentado um formulario com os dados atuais
do curso, os quais sdo encaminhados via parametro. Apds o usudrio informar os novos
dados, é realizado a validacao destes, como identificacao tinica do curso na base de dados,
tamanhos maximo e minimo de dados e campos obrigatérios. Apds validagao com sucesso,
a alteracao do curso é registrada na base de dados. Apds isso, é apresentado em uma tela
modal a mensagem de sucesso, informando: “Curso editado com sucesso”, e, depois de
alguns segundos, o usuario ¢ redirecionado para a tela do curso, ja com os dados alterados.
Caso a validagao nao seja executada com sucesso, é informado na tela por uma mensagem
em janela modal a mensagem: “Falha ao editar o curso”, apresentando, em seguida, o
motivo da falha. Logo o usuario é redirecionado para a tela de edicdo do curso, para

informar novamente os dados no formulario.

5.1.4.9 Curso - Botdes Estudantes

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo dos botoes: “pré-visualizar curso”, “favoritar

curso” e “comecar curso”. Tal fluxo é apresentado de forma modular pela Figura 112.

Como mencionado na se¢ao anterior, esta tela é acessada por meio da tela Todos os

Clursos ou na tela Dashboard, pela listagem de cursos em andamento ou cursos sugeridos.
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Por ambos os acessos, sdo encaminhados os parametros do usudrio, para saber quais dos

botoes serao apresentados, e do curso, para apresentar os dados detalhados do mesmo na
pagina.

Figura 112 — Modelo IFML da tela Curso com foco nos botoes pré-visualizar, favoritar e
comecar curso
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Fonte: Elaborado pelo autor.

J& na tela do curso, caso seja um usuario nao registrado na plataforma, ou nao
tenha efetuado uma matricula no curso, este pode optar pela opcao de pré-visualizar o
curso pelo botao Olhar Curso. O usuario sera direcionado para a primeira atividade da

primeira aula do curso. Sendo assim, o usudrio nao tera registro nenhum de progresso.

Caso o estudante esteja logado, mas ainda nao matriculado no curso, ele tem
duas opcoes em botoes: Favoritar Curso e Comegar Curso. No primeiro, o estudante
apenas adiciona o curso a sua lista de favoritos, assim, este serd apresentado na lista
de cursos sugeridos na tela de dashboard. Neste fluxo, o usuario se mantém na tela do

curso, sendo apresentado apenas uma mensagem, informando: “Curso adicionado na lista
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de favoritos”. No segundo botao, comecar curso, sera registrada a matricula do estudante
no curso, assim, a partir desse momento, sera registrado todo o seu progresso dentro do

curso. Nesse momento, o estudante é direcionado para a primeira atividade da primeira

aula.

5.1.4.10 Curso - Areas

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo das areas principais da tela Curso. As areas
que serdo detalhadas sdo: Aulas, Orientador(es) do Curso, Discussées em Alta e

Artigos Relevantes. Tal fluxo é apresentado de forma modular pela Figura 113.

Figura 113 — Modelo IFML da tela de curso
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Clursos ou na tela Dashboard, pela listagem de cursos em andamento ou cursos sugeridos.

Em ambos acessos sao encaminhados os parametros do usuario e do curso.

Na area de Aulas, é apresentada uma lista de aulas e o botao Cadastrar Aula,
este ultimo ¢ exclusivo para usuarios administradores. Na listagem de aulas, ¢ apresentado

o progresso resumido de aulas feitas o total de aulas, caso a tela de curso seja acessada por
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um estudante ja matriculado no curso. Nesta listagem de aulas, caso o usuario selecione
uma delas, ele é redirecionado para a pagina de Aula, contendo o menu de navegacao da
aula (apresentando as atividades desta) e o contetido da primeira atividade. O usudrio
administrador, ao clicar no botao Cadastrar Aula, é direcionado para a tela de registro
de aula, na qual é apresentado um formulario para o cadastro.

Na area de Artigos Relevantes, o usuario, ao clicar em algum dos cartoes lista-
dos, sera redirecionado para a tela do Artigo, trafegando junto os pardmetros do artigo
selecionado. Na area de Discussoes em Alta, o usuario é redirecionado junto com os
parametros da discussao selecionada para a tela de Discussao. Na drea de Orientador(es)
do Curso, sao apresentados os dados do orientador, juntamente com os botoes das redes
sociais (Linkedin, Youtube, Facebook) cadastradas previamente pelo instrutor, ao clicar,

o usudario é redirecionado para a tela externa do perfil do instrutor na rede social referente

ao botao.

5.1.4.11 Aula - Registrar

Nesta subsecao é apresentado o fluxo da tela Registrar Aula. Tal fluxo é mostrado

de forma modular detalhada pela Figura 114.

Figura 114 — Modelo IFML da tela de registro de aulas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Esta tela é accessivel somente para usuarios administradores pela tela do curso que
sera registrada a aula. O administrador, ao clicar no botao de Registrar Aula, acima da

listagem das aulas, sera direcionado para a tela de registro de aula, na qual é apresentado
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um formulario para cadastro de nova aula. Nesse redirecionamento de tela, sao trafegados

juntos os dados de identificacao do usuario administrador e do curso.

A péagina de registrar curso consiste em um formulario de cadastro de uma nova
aula, no qual, quando preenchido e clicado no botao Cadastrar, sao enviados como para-
metro os dados preenchidos da nova aula. Apés isso, é realizado a verificacao de validagao
dos dados informados e a autenticacao do usuario administrador. Nessa validagao de dados,

¢ verificado se o tamanho maximo de informacgoes e obrigatoriedades foram respeitados.

Apébs o processo de validacao, caso os dados informados nao estejam corretos ou
validéveis, é apresentada uma tela modal informando uma mensagem de erro (“Falha ao
registrar aula”), informando, logo em seguida, qual o motivo encontrado na validagao.
Entao, o usuario é direcionado novamente para a tela de registrar aula. Caso os dados
informados sejam validaveis, a aula é registrada na base de dados e, assim, é apresentada
uma tela modal informando a mensagem de sucesso (“Aula registrada com sucesso”).
Posteriormente, o usuario é direcionado para a tela do curso, onde serao listadas todas as

aulas na area de aulas, considerando esta tultima cadastrada.

5.1.4.12 Aula

Nesta subsecao, é exposto o fluxo da tela de Aula dividida em duas areas: Menu
de Navegacao da Aula e Contetiddo da Atividade. Tal fluxo é apresentando com

mais detalhes de forma modular na Figura 115

O usuério é encaminhado para a tela de Aula por alguns fluxos diferentes. Na tela
do curso, o usuario pode chegar a tela de aula pelos botdes Olhar curso ou Comecgar
Curso na area do Curso. Outras formas sao: selecionando uma das aulas listadas na
area de aulas ou por um dos botoes abaixo da listagem de aulas, Comegar curso ou
Olhar curso. Outra forma é pelo botdao Continuar Curso na listagem de cursos em
andamento na tela de Dashboard. Em ambos os fluxos, sao trafegados como parametro:
os identificadores do usuario, curso e aula. Este trafego de parametros difere apenas nos
fluxos de Continuar Curso ou selecao de uma aula com progresso, nos quais também é

informada a matricula do estudante.

Ja dentro da tela de aula, na area de Negacao de Aula, é apresentado: botao
de editar a aula, botao para deletar a aula, botao para registrar atividade, uma lista de
aulas e uma lista de atividades. Os botoes de Editar Aula, Deletar Aula e Registrar
Atividade sao exclusivos de usuério administradores. Os fluxos de administradores da

tela de Aula serao apresentados com mais detalhes na proxima secao.

Na lista de aulas, o usuario pode selecionar outra aula, assim trafegando a matri-
cula do usudrio (caso existir) e os dados da aula selecionada. Apds isso, a listagem de

atividades é atualizada para mostrar atividades desta aula selecionada e na &area de ati-
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Figura 115 — Modelo IFML da tela de aula
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Fonte: Elaborado pelo autor.

vidade é apresentado o contetido da primeira atividade selecionada. Sempre que acessar

esta tela ou trocar a aula, apresentar-se-a a primeira aula nao concluida.

Ainda na area de navegacao de aula, o usuario pode selecionar uma das atividades
listadas referentes a aula previamente selecionada. Ao selecionar uma das atividades, é
informado, por meio de parametros, o identificador da atividade selecionada, para a area

de Conteiido da Atividade, apresentando, assim, o contetido da atividade.

Na area de Atividade, sdo apresentados quatro tipos de contetido diferentes, como:

Read, Video, Quizz, Code. Estas areas serao detalhadas na se¢ao: 5.1.4.14.

Na mesma area também existem os botoes de navegacao: “Atividade Anterior” e
“Préxima Atividade”. Os quais direcionam o usuario para a atividade anterior ou posterior,
respectivamente. Esse direcionamento muda somente as informacoes da area de contetido
de atividade, permanecendo assim na tela Aula. Ao realizar esse direcionamento, sao

informados os parametros da aula e matricula do estudante.
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5.1.4.13 Editar e Deletar Aula

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo de edicao e delecao de aulas na tela de Aula.

Tal fluxo é apresentando com mais detalhes de forma modular na Figura 116.

Figura 116 — Modelo IFML das telas de edi¢ao e delecao de aulas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na area de Atividade é apresentado, somente para usuario administradores, os
botoes: Editar Atividade e Deletar Atividade.

No fluxo de edicao de aula, o usuario administrador, apds ja estar em uma tela de
aula, clica no botao Editar Aula e é direcionado para a tela de edicao da aula, realizando
o fluxo de edigao. Este fluxo se assemelha com os de edi¢ao anteriormente descritos, como
o de edi¢ao do curso. O fluxo de delecdo de aula se difere um pouco dos demais, pois,
ap6s o usuario administrador clicar no botao Deletar Aula, é apresentado a mensagem
de confirmagdo, como nos demais fluxos de delecao. Porém, o que difere nesse é o fato de
que se o usuario optar realmente por deletar a aula, e ela for a tnica existente no curso,
o usuario é redirecionado para a tela do curso, caso contrario, é redirecionado para a tela

de aula, apresentando a aula anteriormente a esta deletada.

5.1.4.14 Atividade

Nesta subsecao, ¢ apresentado o fluxo de cada atividade especifica a seu conteido
como: Leitura, Videos, Questionario e Codificagao. Tais fluxos sao apresentados com

mais detalhes de forma modular na imagem 117.

Apods um usuario chegar a tela de aula, serd apresentado, no menu lateral de
navegacao da area de aula, o conteido referente ao tipo da atividade selecionada: para
atividades do tipo leitura, serd apresentado um texto; para as atividades de video sera

apresentado um video junto com um texto descritivo, nesse tipo de contetido, o usuério, ao
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clicar no play ou pausar do video, sempre ira alterar o estado do contetido; para atividades
do tipo questionario, sera apresentado um texto descritivo da questao e, abaixo, uma lista
de opgoes de respostas, sendo uma destas a correta. Apds o estudante selecionar uma
destas, e clicar no botao responder para submeter a resposta, sera validado a resposta e
registrada qual opcao o usudrio escolheu. Apds isso é apresentado se o usuario acertou e

as justificativas em baixo de cada opcao de resposta, dizendo o porqué desta ser a correta

ou nao.
Figura 117 — Modelo IFML da tela de atividade
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blema a ser resolvido e, entao, apresentado a area de Escrita de cdédigo, a qual serd
especifica para o usuario codificar a solugdo. Apds o usudrio codificar a solugdao que acre-
dita ser a adequada, ele pode clicar no botao de “Build” o qual executara o build do cédigo
compilado e testara com uma bateria de testes para validar a solucao implementada. Caso
nao seja eficiente em questao de solucao, tempo e espaco, é entao apresentada em forma
de tela modal a mensagem “Solugao Invalida”, com uma descri¢do em seguida do porqué,

podendo ser por: problema de solugao, tempo ou memoria. Caso a solugao seja valida, é

Para atividades do tipo codificacao, sera apresentado um texto descritivo do pro-

Fonte: Elaborado pelo autor.

apresentada em forma de tela modal a mensagem de sucesso “Solucao Valida™
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O conteido do estudante é registrado de diferentes maneiras de acordo com o
conteido da atividade em questdo. Para contetido do tipo leitura, ao avancar para a
proxima atividade, é registrado o progresso e a conclusao da atividade. Para contetido do
tipo de video, é registrado o progresso e a conclusdo da atividade, assim que se avanca
para uma préxima atividade e o video foi completamente assistido, caso contrario, nao
¢é registrado como concluida a atividade. Para os contetidos do tipo de questionario, é
registrado o progresso da atividade, ao submeter uma resposta, sendo o botao de avangar
para a préoxima atividade apenas um auxiliador de navegacao. Para atividades do tipo
de codificacao, por sua vez, é registrado o progresso assim que o codigo ¢ validado com
sucesso, sendo assim, o botao de avancar para a proxima atividade é, também, apenas

um auxiliador de navegacao.

5.1.4.15 Atividade - CRUD

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo de registro, edicao e delecao de atividades.
Tais fluxos sao exclusivos de usuarios administradores e sdo apresentados com detalhes

de forma modular na imagem 118.

Figura 118 — Modelo IFML das telas de registrar, editar e deletar aula
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O fluxo de registrar ou editar uma atividade ¢ iniciado ao clicar no botao Regis-
trar Atividade na area do menu de navegacao da aula ou no botao Editar Atividade
na area do conteudo da atividade. Apds o administrador clicar em um destes botoes, é
direcionado para a tela de registro ou edicao de atividade. Nessa pagina, é apresentado
um formulario de cadastro de uma nova atividade, o qual, quando preenchido e clicado
no botao Cadastrar ou Editar, é enviado como parametro dos dados preenchidos da
nova atividade. Apds isso, é realizado a verificacdo de validacao dos dados informados
e a autenticacao do usuario administrador. Nesta validacao de dados, é verificado se o

tamanho méaximo de informagoes e informacoes obrigatérias foram respeitadas.

Ap6s o processo de validagao, caso os dados informados nao estejam corretos ou
validaveis, é apresentado uma tela modal informando uma mensagem de erro “Falha ao
registrar a nova atividade”, informando, logo em seguida, na mesma apresentagao, qual o
motivo encontrado na validacao. Entao, o usuario é redirecionado para a tela de registrar
atividade. Caso os dados informados sejam validaveis, é registrada a atividade na base de
dados e, entao, apresentada uma tela modal, informando a mensagem de sucesso “Curso
registrado com sucesso”, para registro de atividade, ou “Curso editado com sucesso”, para
caso de edicao. Posteriormente, o usuario é direcionado para a tela de Aula com a atividade

cadastrada selecionada.

O fluxo de delecao de uma atividade, é iniciado quando o administrador clica no
botao Deletar Atividade, na area do conteudo da atividade. Apds o clique, é apresentada
na tela uma janela do tipo modal, informando a mensagem “Concorda com a delecao
da atividade? Todo o progresso desta atividade serd deletado também”. Apéds isso, o
administrador tem duas escolhas, concordar ou nao. Caso o usuario nao concorde, basta
clicar no botao Cancelar e entdo sera redirecionado para a tela da atividade. Caso concorde,
¢é verificado a autenticacao do administrador, confirmando o perfil do usuario, o curso é
deletado e é informado uma mensagem na tela dizendo “Atividade deletada com sucesso” e
entao este usuario é redirecionado para a tela Atividade, apresentando a atividade anterior
caso exista, caso nao, é redirecionado para a tela do Curso. Se a autenticacao do usudrio
falhar, é informado a mensagem na tela dizendo “Falha ao deletar a atividade”, assim o

usuario ¢ redirecionado para a tela da atividade ja selecionada.

5.1.4.16 Usuérios

Nesta subsecao, ¢ apresentado o fluxo de Listar, Registrar e Deletar usuarios
pela tela de listagem de usuarios. Tais fluxos sao exclusivos de usuarios administradores

e sao apresentados com mais detalhes de forma modular na imagem 119.

Ap6s o usuario administrador estar logado e na tela de dashboard, podera acessar
a tela de Usudrios pelo item Usudrios, no menu de navegacao. Apods clicar neste, serd

redirecionado para a tela de Usudrios, assim, listando em forma de tabela todos os usuarios
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cadastrados no sistema, com a ordenagao padrao de recéncia de cadastro. Nesta listagem,
¢é apresentado em cada item o botao Deletar responsavel em deletar o usuario da mesma
linha na tabela do botao. Acima desta tabela de listagem de usuario é apresentado o botao

de Registrar novo Usuario.

Figura 119 — Modelo IFML da tela de listagem de usuarios e o fluxo de dele¢cao de usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O fluxo de delecao de um usuério ¢ iniciado quando o administrador clica no botao
Deletar. Apds o clique, é apresentada na tela uma janela do tipo modal, informando a
mensagem “Concorda com a delecao do usuario? Todos os dados de progressos serao
apagados”. Apds isso, o administrador tem duas escolhas, concordar ou nao. Caso nao
concorde, basta clicar no botao Cancelar e sera redirecionado para a tela de usuarios.
Caso concorde, ¢é verificado a autenticagdo do administrador, confirmando o perfil do
usuario, ele é deletado e ¢ informada uma mensagem na tela dizendo “Usuario deletado
com sucesso”, dessa forma, o administrador é redirecionado para a tela Usudrios. Se a
autenticacao do usuario falhar, é informado a mensagem na tela dizendo “Falha ao deletar

o usuario” e o administrador é redirecionado para a tela Usudrios.

O fluxo de acessar os dados de um usuéario €, iniciado quando o administrador clica
no item da lista de usuarios, sendo redirecionado para a tela de informacgao de usuérios,

apresentando os dados referentes ao usuario selecionado.

5.1.4.17 Usuério

Nesta subsecao, é apresentado o fluxo de Deletar e Editar pela tela de detalhes
de um Usuario. Tais fluxos sao exclusivos de usuarios administradores e sao apresentados

com mais detalhes de forma modular na imagem 120.
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Apébs o usuario administrador ter selecionado um usuario na listagem de usuarios,
pela tela Usudrios, sao apresentados os dados do usuario selecionado e os botdes Deletar e
FEditar. No fluxo de delecao de um usuario é, entao, iniciado quando o administrador clica
no botao Deletar. Apés o clique, é realizado o mesmo fluxo explicado na secao anterior.

O ponto aqui é somente para demonstrar que o fluxo também pode ser iniciado pela tela

de detalhes de um usuério.

Figura 120 — Modelo IFML da tela de usuario e fluxo das telas de delecao e edicao de

usuarios
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AdminUser-> admi s :
s~ i n = ! Sucesso Usuario Editado
Erro User -> user ;
<<Button>> 5
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Fonte: Elaborado pelo autor.

<<Mensagem>>
Curso Deletado
com sucesso ()

O fluxo de edigao de um usuario ¢ iniciado quando o administrador clica no botao
Editar. Apés o clique, o administrador sera direcionado para a tela de edicao dos dados do
usuario selecionado, na qual é apresentado um formulario com os dados atuais do usuario,
0s quais sao encaminhados via parametro. Apds o administrador informar os novos dados,
é realizada a validacao dos dados, como identificacao tinica do usuario na base de dados,

tamanhos maximo e minimo de dados e campos obrigatoérios.

Apos validagao com sucesso, é registrado a alteracao do curso na base de dados.
Ap0s isso, é apresentado em uma tela modal a mensagem de sucesso, informando “Usudrio
editado com sucesso” e, apos alguns segundos, o usudrio é redirecionado para a tela de
detalhes do Usuario, ja com os dados alterados. Caso a validacao nao seja executada com
sucesso, ¢ informada na tela, em janela modal, a mensagem “Falha ao editar o usuério”,
apresentando em seguida o motivo da falha e, em seguida, o usuario é redirecionado para

a tela de edi¢ao do usuario para informar novamente os dados no formulério.
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5.1.5 Modelos Design

Nesta secao, sera apresentado o modelo de design da tela de atividade do tipo
questiondrio. Os demais modelos estdao disponiveis no Apéndice D; Tais modelos foram

construidos a partir do IFML, seguindo as quatro etapas: Sketch, Wireframe, Mockup e

Prototype.

Para a construcao dos Wireframes, foi utilizado a ferramenta open-source chamada

Pencil Project. Para a construcao dos Mockups, foram as ferramentas [lustrator para as

ilustragoes e Sketch para a parte estrutural. Os Mockups foram disponibilizados via Zeplin.

J& na parte visual dos protétipos, foram utilizados React, HTML e CSS

Modelo IFML

Nesta subsecao, é apresentado o modelo IFML do fluxo de execucao de atividade,

Figura 121. Os detalhes deste fluxo foram apresentados na subsecao 5.1.4.14.

Figura 121 — Modelo IFML do fluxo de login.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Sketch

Neste, é apresentado o sketch ou esbogo da tela de atividades do tipo questionario,

em acesso de estudantes na situagao de submissao de respostas, Figura 122.

Figura 122 — Esbogos tela de atividades do tipo questionario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Wireframe

Aqui é apresentado o wireframe construido a partir do sketch anterior 5.1.5, Figura

123. Para a construgao dos wireframes, foi utilizado a ferramenta Pencil Project.

Figura 123 — Wireframe tela de atividades do tipo questionério.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Mockup

Nesta subsecao, é presentado o mockup construido a partir do wireframe 5.1.5,
Figura 124. Para esses mockups, foi utilizada a ferramenta [lustrator para criacao e dispo-

nibilizado para desenvolvimento via Zepelin.

Figura 124 — Mockup tela de atividades do tipo questionario.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Protétipo

Nesta subsecao é presentado o protétipo da tela de atividades do tipo questionario,

ilustrado na figura 125. Este modelo € o de fidelidade mais proxima em relagao ao sistema
final.

Figura 125 — Protoétipo tela de atividades do tipo questionario
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.6 Arquitetura do Backend

Como descrito no capitulo 5.1, a arquitetura escolhida para este projeto foi o
padrao MVC. Neste caso no area de back-end do projeto, é constituida pelas camada
de modelos ou da légica da aplicagdo (Model) e camada de controles ou controladores
(Controllers).
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5.1.6.1 Controladores e Modelos

Nesta secao, serao descritas as caracteristicas e quais foram os controladores e

modelos construidos na API do projeto.

Controladores

Responsaveis por receber a requisicao enviada a API, os controladores a interpre-
tam, consultando os modelos, e enviam como resposta o conjunto de dados esperado ou
uma resposta planejada, caso nao encontrado. Dessa forma, para a regra de negocio da

aplicagao foram definidos os controladores e suas fungoes:

e UserController

— register: registra um novo usudrio informando obrigatoriamente: nome, sobre-
nome, e-mail, senha e tipo de usuario. E registrado com sucesso caso nao exista

outro usuario de mesmo e-mail, nome e sobrenome;
— index: lista todos os usuarios;
— login: loga ao sistema informando um conjunto de e-mails e senhas validas;

— show: consulta todos os dados de um usuario especifico, informando o seu

identificador;

— update: atualiza o usuario equivalente ao identificado informado, respeitando

a mesma validacao do cadastro (register);

— delete: deleta o usuario apds informado o identificador correspondente.
e UserTypeController

— create: registra um novo tipo de usuario, informando obrigatoriamente o nome
do tipo de usuério. E registrado com sucesso, caso nao exista outro de mesmo

nome;

— index: lista todos os tipos de usuarios (Estudante, Instrutor, Adminsitrador e
Monitor);

— show: consulta os dados de um tipo de usuario especifico;

— update: atualiza um tipo de usudrio existente, respeitando a mesma validagao

do cadastro (create);

— delete: deleta um tipo de usuario, apds informado o identificador do corres-

pondente.

o LevelController
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create: registra um novo level de curso, informando obrigatoriamente o nome

do level. E registrado com sucesso, caso nao exista outro de mesmo nome;

index: lista todos os levels de cursos cadastrados (Béasico, Moderado, Avan-

cado);

update: atualiza um level existente, respeitando a mesma validacao do cadas-

tro (create);

delete: deleta um level, apds informado o identificador do correspondente.

e CourseController

index: lista todos os cursos cadastrados;

show: consulta os dados de um curso especifico, informando o identificador

(tag) do curso;

create: registra um novo, curso informando obrigatoriamente o nome, iden-
tificador(tag do curso), descrigao, o ID do administrador que esta criando, o
level correspondente, a duracdo em minutos e os instrutores correspondentes.

E registrado com sucesso, caso nio exista outro de mesmo identificador (tag);

update: atualiza um curso existente, respeitando a mesma validacao do cadas-

tro (create);

delete: deleta um curso apds informado o identificador (tag) do curso cor-
respondente. Neste caso, também sao deletadas todas as aulas e atividades

relacionadas a este curso.

e LessonController

create: registra uma nova aula, informando obrigatoriamente o nome, iden-
tificador (tag) do curso relacionado, duragdo em minutos e o ID do instrutor
responsével pelo curso. E registrado com sucesso, caso exista o curso e instru-
tores relacionados e também nao exista outra aula de mesmo nome relacionado

a0 Imesmo Curso;

index: lista todos as aulas cadastradas de um curso especifico, informando a

tag do curso;

show: consulta os dados de uma aula especifica, informando o identificador

(tag) do curso e o ID da aula;

update: atualiza uma aula existente, respeitando as mesmas validagoes do

cadastro (create);

delete: deleta uma aula existente apés informado o ID da aula, identificador
(tag) do curso e o ID do instrutor responsével correspondente. Neste caso,

também sao deletadas todas as atividades relacionadas a este curso.
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o ActivityTypeController

— create: registra um novo tipo de atividade, informando obrigatoriamente o
nome. E registrado com sucesso, caso nao exista outra atividade de mesmo

nome;

— index: lista todos os tipos de atividades cadastrados (Texto, Video, Questio-
nario, Codigo);
— show: consulta os dados do tipo de um tipo de atividade, informando o id;

— update: atualiza um tipo de atividade existente, respeitando a mesma valida-

cao do cadastro (create);

— delete: deleta um tipo de atividade, apds informado o identificador do tipo de

atividade correspondente.
e ActivityController

— create: registra uma nova atividade, informando obrigatoriamente o nome, ID
do tipo da aula, identificador (tag) do curso relacionado, ID da aula, e o ID do
instrutor responsdvel pelo curso e o conteddo da aula. E registrado com sucesso,
caso exista o curso, aula e instrutores relacionados e também nao exista outra

atividade de mesmo nome relacionado ao mesmo curso;

— index: lista todos as atividades cadastradas de uma aula especifica informada

pelo o ID da aula;

— show: consulta os dados de uma atividade especifica informando os identifica-

dores das atividade e aula da aula;

— update: atualiza uma atividade existente respeitando as mesmas validagoes

do cadastro (create);

— delete: deleta uma atividade existente apos informado o ID da atividade, o
ID da aula, identificador (tag) do curso e o ID do instrutor responsével corres-

pondente.
e EnrollmentController

— register: registra a matricula do estudante com um curso. E registrado com
sucesso caso o estudante e o curso existam e nao exista ja uma matricula entre

este estudante com este curso.

— show: apresenta os dados da matricula do estudante com o curso, seu progresso

e a nota de avaliacao que o estudante deu ao curso.

— list: lista todas matriculas, caso exista, de um estudante especifico. E listado

com sucesso, caso o estudante informado exista no sistema.
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— rate: atribui a nota que o estudante avaliou o curso. E executado com sucesso
caso o estudante e o curso existam. Caso o estudante mude o valor da nota, é

substituido a anterior.

— continue: informa qual a ultima atividade realizada pelo estudante daquele
curso, auxiliando-a saber qual a préxima deve fazer. Caso o estudante nao
tenha realizado ainda nenhuma atividade, é informado que a continuagao deve
ser a partir da primeira atividade da primeira aula do curso. Estudante, curso

e matricula devem existir no sistema.
e LessonProgressController

— register: registra um vinculo do estudante com a aula iniciada informando o
ID do estudante, o identificador do curso e o ID da aula. O registro ¢ realizado
com sucesso contando que o curso, a aula e o estudante existam como também

a matricula do estudante com o curso relacionado a aula;

— list: lista todos os progressos de atividades relacionados ao progresso da aula
e ao estudante informado. A listagem é realizada com sucesso contando que
o estudante e a aula existam, como também a matricula do estudante com o

curso.
o ActivityProgressController

— register: registra um vinculo do estudante com a atividade iniciada, infor-
mando o ID do estudante, o identificador do curso, o ID da aula e o ID da
atividade. O registro é realizado com sucesso, considerando que o estudante e
a atividade existam e que também exista uma matricula do estudante com o

Curso;

— complete: atualiza o status do progresso do estudante com uma atividade
para completado. A atualizacdo é realizada com sucesso, considerando que ela

ja nao esteja completada e que o estudante, curso, aula e atividade existam.
e CertificateController

— create: registra uma novo certificado, informando o ID do usuério e o identi-

ficador (tag) do curso;

— index: lista todos os certificados registrados no sistema;

— show: consulta os dados de um certificado, informando o ID ou cédigo de
validacgao do certificado;

— student: lista todos os certificados que um estudante conquistou informando
o ID do estudante;

— course: lista todos os certificados vinculados a um curso informando o identi-

ficador (tag) do curso.



Capitulo 5. Desenvolvimento e Arquitetura 154

Modelos

Um detalhe sobre esse ponto do MVC é que nem sempre as entidades levantadas
de uma regra de negbcio serao uma tabela no banco de dados, podendo ser um modelo.
Por exemplo, neste projeto, no caso dos usuarios, nao se tem uma tabela especifica para
administradores, porém, é interessante ter um modelo que represente um administrador
no Back-end para a implementacao das funcionalidades e valida¢oes necessarias. Toda
essa analise, sobre ser construido um modelo de uma entidade que nao é uma tabela,
dependente muito da sua regra de negocio. Se a entidade tera validacoes e funcionalidades

especificas, entao, faz sentido ser criado um modelo.

Na area de desenvolvimento e arquitetura, ¢ comum as pessoas escolherem colo-
car as validagoes nos controladores ou nos modelos, dadas suas justificativas particulares.
Neste projeto, foram colocadas somente validagoes de requisicao nos controladores, en-
quanto o detalhamento de validagoes e funcionalidades foram projetos para ficarem nos
modelos. Esta decisao foi tomada de modo a tornar o controlador mais especifico em or-
ganizar e interpretar as requisi¢oes recebidas pelo Front-end. Dessa forma, acreditando
facilitar a manutencao e organizagao do codigo, ao centralizar as validagoes e ferramentas
no modelo. Sendo assim, para a regra de negocio da aplicagao, foram definidos os seguintes

modelos e suas fungoes:

e UserType

— Associagoes:
hasMany User: um mesmo tipo de usuario pode estar relacionado a nenhum
ou VArios usuarios;
— Funcionalidades:

type__exist: dizer se um tipo de usuario existe pelo ID ou nome;
e User

— Associagoes:
belongsTo UserType: um usuario deve estar relacionado a um tipo de
usuario;
hasOne Student: um usudario deve ser somente um usuério, caso ele seja do
tipo usuario;
hasOne Instructor: um usuario deve ser somente um instrutor, caso ele seja
do tipo instrutor.

— Funcionalidades:

authentication: dizer se a senha com o e-mail informados pelo usuério estao

corretos;
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e-mail__exist: dizer se existe um usuario pelo e-mail;
user__url__exist: dizer se existe um usuario pelo user_url;
is_ admin: dizer se um usuario é do tipo admin;

generate__url__user: gerar um url_user a partir do nome e sobrenome do

usuario, sendo a tag do usuario.
e Student

— Associagoes:
belongsTo User: um estudante deve estar relacionado a um usuario;

hasMany Enrollment: um usuario pode estar relacionado a zero ou muitas

matriculas.
e Instructor

— Associagoes:
belongsTo User: um instrutor deve estar relacionado a um usuario;

hasMany Teach: um instrutor pode estar relacionado a zero ou muitos

lecionados .
e Level
— Associagoes:
hasMany Course: um mesmo level pode estar relacionado a nenhum ou
VArios cursos.
— Funcionalidades:
level__exist: dizer se um level existe pelo ID ou nome.
e Course
— Associagoes:
belongsTo Level: um curso esta relacionado a um level;
hasMany Teach: um curso é lecionado por um ou mais instrutores;
hasMany Enrollment: um curso pode ter muitos estudantes matriculados;
hasMany Lesson: um curso pode ter muitas aulas cadastradas;
hasMany Certificate: um curso pode estar relacionado a varios certificados.
— Funcionalidades:

instructors: lista os instrutores que lecionam este curso;

course__exist: diz se um curso existe, informando a tag identificadora ou id;
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formated__identifier__course: formata a tag identificadora do curso, quando

gerado;
first Activity: informa qual a primeira aula do curso;

average_ rates: retorna a média das notas avaliadas pelos alunos sobre o

curso.
e Lesson

— Associagoes:
belongsTo Course: uma aula esta relacionada a um curso;
hasMany Activity: uma aula pode ter varias atividades;
hasMany LessonProgress: uma aula pode ter varios progressos de estu-
dantes diferentes.
— Funcionalidades:
exist__by_name: diz se uma aula existe, informando o nome e o curso rela-
cionado;

exist_ by_lesson__id: diz se uma aula existe, informando o ID e o curso

relacionados.
o Activity

— Associagoes:
belongsTo ActivityType: uma atividade esta relacionada a um tipo de
atividade;
belongsTo Lesson: uma atividade esta relacionada a uma aula;
hasOne Read: uma atividade pode estar relacionada a somente um contetdo
do tipo texto;

hasOne Video: uma atividade pode estar relacionada a somente um con-

tetdo do tipo video;

hasOne Question: uma atividade pode estar relacionada a somente um
conteido do tipo questionario;

hasOne Code: uma atividade pode estar relacionada a somente um conteido
do tipo codigo;

hasMany ActivityProgress: uma atividade pode estar relacionada a varios
progressos de estudantes diferentes.

— Funcionalidades:

exist__by_ id: diz se uma atividade existe, informando o ID e a aula relaci-

onado;
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exist_ by name: diz se uma atividade existe, informando o nome e a aula

relacionados;
content: retorna o contetdo da aula de acordo com o tipo da atividade;

create__activity content: registra o contetido, informando o tipo da ativi-
dade;

update__activity__content: atualiza o contetido, informando o tipo da ati-

vidade.
e Read

— Associagoes:

belongsTo Activity: um conteiido de leitura esta relacionado a uma ativi-
dade.

e Video

— Associagoes:

belongsTo Activity: um contetido de video esta relacionado a uma ativi-

dade.
e Question
— Associagoes:

hasMany Answer: um questiondrio pode possuir varias opgoes de respostas.

belongsTo Activity: um conteiido de questionario esta relacionado a uma

atividade.
— Funcionalidades:

random__answers: Randomiza quatro opc¢oes de resposta, com posigoes di-

ferentes, sendo apenas uma delas correta;

correct__answer: Diz se a resposta informada é correta ou nao.
e Answer
— Associagoes:
belongsTo Question: uma resposta esta relacionada a uma questao.
e Code
— Associagoes:

belongsTo Activity: um contetido de desafio de codigo esta relacionado a

uma atividade.

— Funcionalidades:
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correct__compile: diz se o codigo foi compilavel e, caso nao, o porqué;
correct__answer: diz se o codigo informado é suficiente para a resolucao do

desafio, rodando a bateria de testes.
e Teach

— Associagoes:
belongsTo Course: um lecionamento esta vinculado a um curso;

belongsTo Instructor: um lecionamento esta vinculado a um instrutor.
e Enrollment

— Associagoes:
hasMany LessonProgress: uma matricula pode estar relacionada a varios
progressos de aulas;
belongsTo Course: uma matricula esta relacionada a um curso;

belongsTo Student: uma matricula estd relacionada a um estudante.
— Funcionalidades:

last__unfinished__activity: diz qual é a ultima atividade iniciada e nao

finalizada pelo estudante;

percentage_ progress: retorna qual o percentual de progresso de um estu-

dante ao curso;

activities_ _completed: diz quais atividades foram completadas neste curso

pelo estudante;

total activities: retorna o nimero total de atividades ativas.
e LessonProgress

— Associagoes:

hasMany ActivityProgress: um progresso de aula pode estar relacionado

a varios progressos de atividades;

belongsTo Enrollment: um progresso de aula esta relacionado a uma ma-

tricula;

belongsTo Lesson: um progresso de aula esta relacionado a uma aula.
— Funcionalidades:

register__lesson__progress: registra um progresso de aula.
o ActivityProgress

— Associagoes:
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belongsTo LessonProgress: um progresso de atividade esta relacionado a

um progresso de aula;

belongsTo Activity: um progresso de atividade esta relacionado a uma

atividade.
— Funcionalidades:

activities_ completed: diz quais as atividades ja concluidas de uma matri-

cula.

5.1.6.2 Arquitetura REST API

Nessa secao, serda abordada com mais detalhes a arquitetura e as decisoes especifi-

cas sobre o Back-end do sistema. Dessa forma, foi construida uma API seguindo o padrao
REST.

A Tabela 14 detalha as rotas de recursos definidos do projeto, que atendem os
cenarios para o modelo de User. Ja no Apéndice C, sao apresentadas todas as rotas de

requisi¢oes definidas no projeto.

Tabela 14 — Rotas do recurso de User da API do sistema.

Verbo Rota Controlador Descrigao
POST /register User.register | registra um novo usuario informando
obrigatoriamente: nome, sobrenome, e-
mail, senha e tipo de usudrio. E regis-
trado com sucesso, caso nao exista ou-
tro usuario de mesmo e-mail, nome e

sobrenome;

GET /users User.index lista todos os usuérios;

POST /login User.login loga ao sistema informando um con-
junto valido de e-mails e senhas;

GET Jusers/:user_url | User.show consulta todos os dados de um usuério
especifico, informando o se identifica-
dor;

PUT Jusers/:user_url | User.update | atualiza o usudrio equivalente ao identi-

ficado informado, respeitando a mesma
validagao do cadastro (register);
DELETE | /users/:user_url | User.delete deleta o usudrio apés informado o iden-
tificador do usuario correspondente.
Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.7 Diagramas de Sequéncia

Nessa se¢ao, sera apresentado com mais detalhes a arquitetura das iteragoes entre
os objetos diferentes em cada camada do processo. Dessa forma, foram construidos os

modelos de sequéncia.
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O modelo apresentado na Figura 126 detalha a sequéncia do processo de apds o
usuario estiver logado, acessar & area cursos da tela de dashboard. Lembrando que caso o
usuario ainda nao tenha nenhum curso em andamento, o sistema apresentara o catalogo de

todos os cursos. No Apéndice E, sdo apresentados todos diagramas de sequéncia criados.

Figura 126 — Diagrama de sequéncia do processo de um usuario acessar cursos

Usuario:Estudante

}_______

— Acessa tela Cusos /courses_ i id H
. L istCourses(user_id) Get courses /course ’-‘-I : !
> > Course.find All o
Falha ao Listar Cursos Editii l |( ______ gourses: ¢ 'D
A — SR L GREEE T e ; T
Apresenta : 200 - courses {or} H
Lista Todos Cursos 3. ListaCursos | i e e i o 1] :
R R Mt Aot o el P o A RSNl Sl o EO e 1 1
{O'H Acessa tela dashboard : .
¢ /dashboard &l ! I
7 !
— listCurrentCourses (user_id) R : '
— .fsml:lenv:studentfida’coursg i Student.exist( studentﬁid):
[curso_andamento?] Falha ao Listar cursos >
" i Error
s Andiraento 400 - Student not registred PR N— l
e irini il ainlecas: U IS Sucess for}
Lista Cursos | ke--.. 200 - Courses | [ SEEEEERRRREE
[Else] listCourses(user_id) > Get courses /course | Course findAll :
Falha ao Listar Cursos Error oz courses :[l
G G EEEE TP LT <--- 200 - courses ¢ :
’ : - courses for} :
Lista Cursos em andamento| | ______ ListaCursos | [€-rmmmmm e 1 :
S B L ; :

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.8 Arquitetura do Frontend

Como descrito no cap 5.1, a arquitetura escolhida para este projeto foi o padrao
MVC. Neste caso, a area de front-end do projeto é constituida pela camada de apresen-
tagdo ou visualizacao (Views). Nessa arquitetura, o conjunto de views foi dividido na

construcao das paginas e componentes.

5.1.8.1 VisOes

Nesta secao, sao descritas as caracteristicas e quais foram os Views construidos, as-
sim, estruturando a camada de apresentacao do projeto. Vale ressaltar que, nesse projeto,
a area de views foi separada em dois grupos, pages e components. A pagina é composta
por componentes, formando a apresentacao de uma view. Além disso, é importante ressal-
tar que cada componente, como as paginas, possui arquivos de estilizacao proprios, além

da estilizacao global.
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Nesse projeto a area de views foi separada em dois grupos, Componentes Web
(components) e Paginas Web (pages). A pagina é composta por componentes, formando
a apresentacao de uma wview. Outro fator que vale levantar é que cada componente ou

pagina possuem arquivos de estilizagao proprio além da estilizacao global.

Componentes Web

Nesta subse¢ao sao apresentados os compoentes, os quais foram utilizados para
evitar a recodificacao de itens mais comuns presentes nas pages, como listagem de cards,

menus, footer e area de atividade. Estes estao descritos com detalhes em seguida:

e Menus: componentes com objetivo de representarem menus com apresentacao fre-

quente na plataforma;

— TopBar: responsavel por representar menu do topo, o qual apresenta as opgoes

de acessar dashboard, cursos, artigos, discussoes e area de perfil;

— DropDown: menu de lista vertical, responsavel por apresentar as funcgoes
relacionadas ao perfil e logout, como dados de perfil, certificados, meus cursos

e sair.

e Footer: responsavel por apresentar area fixa no final da pagina, com algumas in-
formagoes, como Logo da Plataforma (link para acessar as paginas de Home ou

Dashboard caso esteja logado), cursos, redes sociais etc.

e Cards: responsavel por apresentar uma lista de cartoes, na qual pode ser apresen-
tado cursos, artigos etc. O card a ser clicado navega o usudrio até a pagina do item

selecionado, por exemplo, um curso ou artigo.

e Activities: componentes com objetivo de representar a area de contetido para um

tipo de atividades especifica, sendo ela, de leitura, video, questionario ou codificacao.

— Read: responsavel por apresentar conteido de atividades do tipo de leitura,

pode apresentar tanto somente um texto, quanto um texto com imagem.

— Video: responsavel por apresentar conteudo de atividades do tipo de video,
apresenta tanto somente um video como também pode apresentar um texto a

partir do video.

— Question: responsavel por apresentar contetido de atividades do tipo de ques-

tionario, apresenta um questionario e as opgoes de respostas.

— Code: responsavel por apresentar conteido de atividades do tipo de codifica-
¢ao, apresenta um texto e uma area de escrita de c6digo, junto a um terminal

que apresenta o retorno da execuc¢ao do cédigo escrito.
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Paginas Web

Nesta subse¢ao sao apresentadas as paginas da aplicacao e seus objetivos particu-

lares. Sao estas:

e Home: pagina principal, com objetivo de apresentar de forma geral a plataforma;
e Register: responsavel por viabilizar o registro de novos usuérios por tela;
e Logon: responsavel por viabilizar o login de usuarios por tela;

e Dashboard: pagina que o usudrio acessa apds se logar na plataforma. Nesta sao
apresentas sugestoes de cursos e, caso tenha cursos em andamento, apresenta area de

acesso rapido ao curso, artigos relacionados e discussoes dos cursos em andamento;
e Courses: paginas relacionadas a area de cursos:

— Todos os Cursos: pagina responsavel por listar todos os cursos da plataforma;

— Meus Cursos: pagina responsavel por listagem dos cursos que o usuario ja

tenha iniciado um progresso;

— Show: pégina responsavel por apresentar o conteido de um curso selecionado

previamente por um usuario;

— Register: pagina para realizar registro de um novo curso, esta ¢ acessivel

somente para usuarios administradores;
— Edit: pagina para realizar edicdo de cursos, estd é acessivel para usuarios
administradores e instrutores relacionados ao curso.
e Lesson: paginas relacionadas a area de aulas:
— Show: apresentacao do conjunto de atividades de uma aula, selecionada pre-
vamente por um usuario;

— Register: pagina para realizar registro de uma nova aula dentro de um curso,

acessivel para usuarios administradores e instrutores relacionados ao curso;
— Edit: pagina para realizar edi¢dao da aulas, acessivel para usuarios administra-
dores e instrutores relacionados.
e Activity: paginas relacionadas a area de atividades:
— Show :apresentacao do conteido de uma atividade, selecionada previamente
por um usuario na aula;

— Register: pagina para realizar registro de uma nova atividade dentro de uma
aula, acessivel para usuarios administradores e instrutores relacionados ao

curso;
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— Edit: pagina para realizar edicdo de atividades, acessivel para usuarios admi-

nistradores e instrutores relacionados ao curso.
e Articles: paginas relacionadas a area de artigos:

— List: pagina responsavel por listar todos os artigos da plataforma;

— Show: apresentagdo do contetido de um artigo, selecionado previamente por

um usudrio na aula;

— Register: pagina para realizar registro de um novo artigo, acessivel para usua-

rios instrutores;
— Edit: pagina para editar um artigo registrado, acessivel para usuarios instru-
tores.

e Discussion: paginas relacionadas a area de discussoes:

— List: listagem de discussoes relacionadas a algum curso;
— Show: apresentagdo de uma discussao relacionada a algum curso, listando
todos os comentarios criados por usuarios.
e Users: paginas relacionadas a area de geréncia de usuarios:
— List: listagem de usuarios cadastrados no sistema, acessivel para usuarios ad-
ministradores;

— Register: registro de usudrios no sistema pela area de geréncia, acessivel para

usuarios administradores;

— Show: apresentacao dos dados de um usuéario, acessivel para o proprio usuario

ou por usuarios administradores;

— Edit: edicdo dos dados de um usuario, acessivel para o préprio usuario ou

usuérios administradores.

5.2 Implementacao

Nesta secao sao apresentadas as tecnologias e quais versoes utilizadas, como lin-
guagem, frameworks e bibliotecas. Vale ressaltar que, ambas as implementacoes, tanto
back-end quanto front-end, se encontram no meu perfil do GitHub. Os repositérios sao:

e Back-end: https://github.com/arthurxavier/educa-api

e Front-end: https://github.com/arthurxavier /educa-web
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5.2.1 Back-end

Nesta secao, sera descrito como foi implementado a arquitetura definida do back-
end. Para a implementacao da API, descrita em 5.1.6.2, foram utilizadas as tecnologias

seguintes.

5.2.1.1 Tecnologias Utilizadas

e Node.js (versao 14.16) - uma plataforma para construir aplicagbes web escalaveis
de alta performance, utilizando a linguagem JavaScript. Construido em cima da
engine V8 que interpreta JavaScript, criado pela Google e usado em seu navegador,
o Chrome. Possibilitando utilizar a linguagem tanto para o servidor quanto para
o browser. Utiliza uma arquitetura voltada a eventos, integrando muito bem com
JavaScript (callbacks!). Usando um loop de eventos, o Node interpreta, em uma tinica
thread, as requisicoes de forma assincrona em vez de sequenciais, e nao permitindo
bloqueios. Isso o torna rapido, e ideal para lidar com um ntmero muito alto de

requisicoes;

e Sequelize (versdao 5.21) - um ORM Node.js baseado em promisses para Postgres,
MySQL, MariaDB, SQLite e Microsoft SQL Server. Ele oferece suporte para tran-

sacgoes solidas, relagoes, carregamento rapido e lento, replicacao de leitura;

e Nodemon (versao 2.0.3) - uma ferramenta que ajuda a desenvolver aplicativos ba-
seados em node.js reiniciando automaticamente o aplicativo quando mudancas, de

arquivo no diretorio, sao detectadas;

e PostgreSQL (versdo 9.5.23) - um sistema de banco de dados relacional de objeto
de codigo aberto com uma forte reputacao de confiabilidade, robustez de recursos e

desempenho;

e CORS (versdo 2.8.5) - um pacote node.js para fornecer um middleware Connect/Express

que pode ser usado para habilitar CORS com varias opgoes;

e Express (versao 4.17.1) - um pacote node.js para fornecer uma camada de recursos
fundamentais para aplicativos da web, como o gerenciamento e manipulacao de

rotas.

5.2.2 Front-end

Nessa secao, sera descrito como foi implementado a arquitetura definida do front-
web. Para a implementacao foi utilizado como tecnologia a linguagem javascript com o
framework reactjs e o uso de algumas bibliotecas puiblicas que serao escritas nas proximas

subsecoes.
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5.2.2.1 Tecnologias Utilizadas

e React (versdo 16.13.1) - uma biblioteca JavaScript criada pelo Facebook para o
desenvolvimento de aplicagoes front-end. Baseada em componentes, que permitem o
reaproveitamento de codigo e facilita a manutencao. No padrao de arquitetura MVC
Model View Control ou Modelo Visao Controle, em portugués, ela é comparado ao

desenvolvimento da camada View, que é a interface com o usuério (UI);

e React-dom (versdo 16.13.1) - pacote ou biblioteca que fornece métodos especificos
do DOM que podem ser usados no nivel superior da aplicagdo como renderizar as

paginas e componentes;

e React-icons (versao 3.9.0) - biblioteca que possibilita o uso de icones em projetos
React. Utiliza importacoes do tipo ES6, permitindo incluir apenas os icones que

serao usados;

e React-router-dom (versao 5.1.2) - biblioteca padrao de gerenciamento de rotas do
React.js, mantendo a interface do usudrio em sincronia com o valor atual da URL

acessada;

e React-scripts (versao 3.4.1) - biblioteca com conjunto de scripts que ajudam a iniciar

projetos sem a necessidade de uma configuragao robusta;

e Axios - (versdao 0.19.12) - biblioteca para gerenciamento de promises possibilitando

requisigoes assincronas.
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6 Conclusao

Neste capitulo, sdo apresentadas as conclusoes e contribuicoes que foram alcan-
cadas por meio deste trabalho e, ainda, algumas propostas de trabalhos futuros com o

intuito de dar continuidade a esta pesquisa.

6.1 Conclusodes

Foi apresentado neste trabalho um levantamento de arquiteturas utilizadas para
a elaboracao do médulo de comunicacao para STIs, bem como as ferramentas utiliza-
das. Este foi realizado recentemente por meio de uma Revisao Sistematica da Literatura
(RSL), Capitulo 3. Na RSL, foram mostrados trabalhos de modelagem de software, os
quais utilizaram a linguagem IFML como ferramenta de modelagem. Constatou-se que,
na maioria dos trabalhos encontrados, nao ha destaque para o moédulo de comunicacao
de um STI. Além disso, dos trabalhos encontrados, nenhum apresentou uma modelagem
e arquitetura descrita. Sendo assim, ficou claro a caréncia na atuacdo de modelagem e

estudo de arquiteturas, considerando o médulo de comunicacao na area de STIs.

Posteriormente a RSL, foram elaborados requisitos funcionais e os casos de uso
para um modulo de comunicagao, no Capitulo 4. Em seguida, os fluxos de processos do
sistema, utilizando diagramas de atividade, na subsecao 5.1.1 e, depois, a modelagem da
interface e fluxo de usabilidade com a ferramenta IFML, na subsecao 5.1.4. A partir da
modelagem IFML, foram construidos os modelos visuais das telas do sistema, apresentados
na subsecao 5.1.5. A construgao desses modelos visuais ocorreu de forma gradual, seguindo

a sequéncia: sketchs, wireframes, mockups e, por fim, a implementacao do prototipo.

Foi definido, entao, uma arquitetura para um moédulo de comunicacao de um STI
com padrao MVC. Nesta arquitetura, foi estruturado um banco de dados relacional e
seu Dicionario de Dados, de acordo com os dominios citados, subsecao 5.1.2. Na imple-
mentacao, foi arquitetado o sistema particionando uma REST API na parte do back-end

utilizando node.js e um front-end web utilizando React como framework.

O objetivo especifico 1 foi atingido no capitulo 3, mediante a leitura dos artigos
encontrados, utilizando o protocolo de pesquisa, apresentado na subsecao 3.1.2. Concluiu-
se que nenhum trabalho de STI, que apresenta uma modelagem detalhada completa foi
encontrado, muito menos utilizando IFML como método de modelagem. Deixando claro,

ser o médulo de comunicagao/interface o menos trabalhado.

Os objetivos especificos 2 e 3, foram alcancados e apresentados no capitulo 5, com

o desenvolvimento da plataforma Educa, disponibilizada atualmente no site de dominio
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educaweb.herokuapp.com. Nota-se, assim que é possivel modelar um fluxo de navegacao
utilizando uma técnica formal, como o IFML. Com o Educa desenvolvido, conclui-se

também que é valido a utilizacao de uma arquitetura MVC com API REST e Web Clients.

Diante da resolucao dos objetivos especificos, pode-se dizer que o objetivo geral
de modelar uma arquitetura para o médulo de comunicagao e interface do STI utilizando
uma técnica formal, foi alcancado, apresentado a definicao de uma arquitetura MVC na
subsecao 5.1 e utilizada como uma das modelagens formais, o IFML, apresentada na 5.1.4,
no qual por meio da implementacao, foi concluido que ¢é possivel implementar uma inter-
face grafica de um modulo de comunicagdo de um STI a partir da utilizacao de métodos
formais de modelagens, utilizando IFML, assim, confirmando a hipotese apresentada neste
trabalho.

6.2 Contribuicoes

Este trabalho contribuiu para a area académica, ao se realizar uma revisao siste-
matica da literatura sobre STIs e IFML, bem como, para pesquisadores e industrias da

area educacao e engenharia/modelagem de software.

Contribuiu também por apresentar um modelo de arquitetura de interface de um
STI. De acordo com a Revisao Sistematica da Literatura realizada, o destaque principal é
a propria modelagem de um STI utilizando IFML como ferramenta de modelagem, visto
que é, senao o unico, um dos poucos a unificar os dois assuntos. Além disso, o cuidado da

pesquisa ser replicavel foi considerando ao decorrer desse trabalho.

6.3 Trabalhos futuros

Como proposta para trabalhos futuros foram levantados os seguintes itens:

e Retirar as regras de negocios das camadas de modelos e controladores, colocando

em uma camada especifica;

e Implementar um controle de sugestoes, o qual, a partir do histérico de navegacao
do usuario, ira sugerir qual tipo de atividade se adequaria melhor ao usuario, como

videoaula ou leitura;

e Colocar uma camada do médulo de dados especifica para registrar o histérico de

navegacao do usuario, esta serd utilizada para controle de sugestao e revisoes;
e Implementar atividades do tipo de codificagao;

e Realizar estudos de usabilidade com grupo de estudantes, recolhendo, assim, dados

para melhorias, principalmente na area de feedback e reajuste do sistema.
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APENDICE A - Levantamento de

Requisitos

Este capitulo apresenta as histérias de usuarios geradas no levantamento de requi-

sitos das funcionalidades do Educa.

A.1 Registro e Login

Registrar no Sistema com Email

Como um usuario nao cadastrado,

eu quero me cadastrar no sistema como Estudante, Instrutor ou Monitor com email e
senha,

de modo que seja possivel logar e utilizar o sistema de acordo com o tipo de usuario

que me cadastrei.

Registrar no Sistema com a conta FaceBook
Como um usudrio nao cadastrado,
eu quero me cadastrar no sistema como Estudante, Instrutor ou Monitor com a conta

Facebook,

de modo que seja possivel logar e utilizar o sistema logando pela conta do FaceBook.

Registrar no Sistema com a conta Gmail

Como um usudrio nao cadastrado,

eu quero me cadastrar no sistema como Estudante, Instrutor ou Monitor com a conta
Gmail,

de modo que seja possivel logar e utilizar o sistema de acordo com a conta do Gmail.

Logar no Sistema
Como um usuario qualquer,
eu quero me logar no sistema informando email e senha,

de modo que seja possivel eu usufruir do sistema como um usuério logado.

Trocar Senha
Como um usuario qualquer,
eu quero mudar minha senha,

de modo que seja possivel eu logar no sistema somente com a nova senha registrada.
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A.2 Curso

Cadastrar Curso

Como um usuario administrador,

eu quero cadastrar um novo curso,

de modo que seja possivel vincular um instrutor possibilitando este de adicionar aulas

e atividades.

Editar Curso
Como um usuario instrutor ou usuario administrador,
eu quero editar um curso,

de modo que seja possivel editar os dados do curso e sequencia de aulas.

Deletar Curso
Como um usuario administrador,
eu quero remover ou indisponibilizar um curso,

de modo que nenhum usuario consiga acessar o curso que nao seja administrador.

Prévisualizar Curso

Como um usuario nao logado,

eu quero acessar o curso mesmo sem cadastro e sem fazer matricula,

de modo que quando acessar um curso eu consiga visualizar o curso e visualizar o

conteudo das aulas e atividades.

Concluir Curso
Como um usuario estudante,
eu quero concluir um curso,

de modo que apods concluir seja possivel acessar o certificado.

A.3 Aulas

Cadastrar Aula
Como um usuario administrador ou instrutor,
eu quero cadastrar aulas,

de modo que eu consiga registrar novas aulas para adicionar atividades futuramente.

Editar Aulas
Como um usuario administrador ou instrutor,

eu quero editar uma aula,
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de modo que eu consiga editar corrigir alguma informacao registrada erroneamente.

Remover Aulas

Como um usuério administrador ou instrutor,

eu quero remover uma aula,

de modo que nenhum usuario consiga acessar a aula que nao seja administrador ou

instrutor.

Concluir Aula

Como um usuario estudante,

eu quero concluir uma aula,

de modo que apds concluir todas as atividades de uma aula, essa aula apreca como

cluida, aumentando o percentual do progresso de um curso.

A.4 Atividades

Cadastrar Tipo de Atividade
Como um usuario administrador,
eu quero cadastrar tipos de atividades,

de modo que eu consiga registrar novos tipos de atividades.

Cadastrar Atividade
Como um usuario instrutor ou administrador,
eu quero cadastrar atividades,

de modo que o estudante possa realizar as atividades do curso.

Editar Atividade
Como um usudrio instrutor ou administrador,
eu quero editar uma atividade,

de modo que eu consiga editarcorrigir alguma informagao registrada erroneamente.

Deletar Atividade
Como um usuario instrutor ou administrador,
eu quero deletar ua atividade,

de modo que eu consiga editarcorrigir alguma informagao registrada erroneamente.

Executar Atividade - Texto
Como um usuario estudante,

eu quero ler o texto de uma atividade texto,
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de modo que apds ler o texto e avancar para préxima atividade, e esta seja concluida.

Executar Atividade - Video
Como um usuario estudante,
eu quero assistir a video aula de uma atividade do tipo video,

de modo que apds assistir o video completo a atividade seja concluida automaticamente.

Executar Atividade - Questionario

Como um usuario estudante,

eu quero selecionar uma opcao acreditando ser a certa e ser avaliado por isso,

de modo que quando submetar a resposta a atividade seja concluida e seja apresentado

um feedback dizendo se a resposta selecionada é a correta, e se nao, o porqueé.

Visualizar justificativas do Questionario

Como um usudario estudante,

eu quero visualizar as justificativas de cada opgao de apds submeter a resposta,

de modo que seja apresentado a justificativa do porqué de estar certo ou errado de cada

opcao de resposta.

Compilar Cédigo da atividade
Como um usuario estudante,
eu quero compilar meu cédigo,

de modo que caso esse seja compilado com sucesso e passado pela bateria de testes.

Executar Atividade - Cédigo

Como um usudario estudante,

eu quero executar meu codigo,

de modo que caso esse seja compilado com sucesso e passado pela bateria de testes a

atividade se torne concluida.

Concluir Atividade
Como um usuario estudante,
eu quero concluir uma atividade,

de modo que ao conclui-la selve nos meus progressos.

Salvar Progresso
Como um usudario estudante,
eu quero salvar o progresso que quando concluir uma atividade, aula ou curso,

de modo que quando eu queria continuar um curso, continue de onde parou.
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A5 Certificacao

Certificar em um Curso

Como um usuario estudante,

eu quero me certificar em um curso,

de modo que apoés concluir totalente o curso, eu possa ter acesso a um certificado

validével.

Acessar meus Certificados
Como um usuario estudante,
eu quero acessar meus certificados,

de modo que eu consiga listar os certificados que possuo.

Validar Certificados

Como um usuario qualquer,

eu quero verificar a validade de um certificado,

de modo que informando o numero de registro do certificado e o sistema apresentar o

certificado confirmando a validade do mesmo.

Baixar Certificado
Como um usuario qualquer logado,
eu quero fazer o download de um certificado,

de modo que eu tenha um arquivo baixado no meu aparelho local

A.6 Usuarios

Cadastrar um Administrador
Como um usuério administrador,
eu quero cadastrar outro usuario administrador,

de modo que outro usuario consiga usufruir do sistema como um administrador.

Listar Usuarios
Como um administrador,
eu quero listar todos os usuarios,

de modo que eu consiga posteriormente acessar dados de qualquer usuario do sistema.

Editar Usuéario
Como um administrador,

eu quero editar um usuario,
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de modo que o usuario tenha seus dados alterados apds inserido e salvado a nova

informagao.

Desativar Usuario

Como um administrador,

eu quero desativar um usudrio,

de modo que este usuario nao consiga entrar no sistema ou seja considerado nas métricas

estatisticas do sistema.

Notificar os usuéarios

Como um sistema,

eu quero notificar a todos os usuarios sobre a mudanca,

de modo que todos os usuarios sejam notificados pelo email apés alguma mudanca na

conta respectiva.
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APENDICE B - Dicionario de Dados

Este capitulo apresenta os dicionario dos dados de acordo com cada dominio do

sistema Educa.

B.1 Entidades

Apresenta o relacionamento entre as entidades do banco e a descricdo destas.

B.1.1 Dominio Usuario

Tabela 15 — Dicionario de dados das tabelas do dominio Usuario.

Tabela N(?me de Relacionamento Descricao
Relacionamento
Tabela para
User Has User_Type cadastro de
usuario
Is Instructor
Is Student
Is Admin
Tabela para
User_Type Has User cadastro de
tipos de pessoa
Tabela para
Admin is User cadastro de
Admin
Tabela para
Student Is User cadastro
de estudante
Enroll Enrollment
Obtain Certificate
Tabela para
Instructor Is User cadastro
de estudante
Has Teach
Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.1.2 Dominios Curso, Aula e Ativividade

Tabela 16 — Dicionario de dados das tabelas dos dominios Curso, Aula e Ativividade.

Tabela N(?me de Relacionamento Descricao
Relacionamento
Tabela para
Course Has Level cadastro de
Cursos
Taught Teach
Has Enrollment
Has Lesson
Issue Certificate
Tabela para
Lesson Has Course cadastro de
Aulas
Has Lesson_ Progress
Has Activity
Tabela para
Activity Has Lesson cadastro de
Atividades
Has Activity progress
Has Activity  Type
Is Video
Is Read
Is Quiz
Tabela para
Activity Type Has Activity cadastro de
- tipos de
atividades
Tabela para
Video Is Activity cadastro de
video
Tabela para
Read Is Activity cadastro de
texto
Code Is Activity Tabela para cadastro
de problema
Tabela para
Question Is Activity cadasdtro de
perguntas
Have Answer
Tabela para
Answer Have Question cadastro de
respostas

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.1.3 Dominio Matricula

Tabela 17 — Dicionario de dados das tabelas do dominio matricula.

Tabela N(?me de Relacionamento Descricao
Relacionamento
Tabela para
cadastro de
Enrollment Enroll Student inscrigoes
de alunos
el Cursos
Has Course
Has Lesson_ Progress
Tabela para
cadastro de
Lesson_ Progress Has Lesson progresso do
estudante
na aula
Progress Enrollment
Has Activity Progress
Tabela para
cadastro de
Activity Progress Progress Lesson_ Progress Atividades
concluidas
pelo Estudante
Has Activity

Fonte: Elaborad

o pelo autor.
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B.1.4 Dominios Certificacdo e Licenciatura

Tabela 18 — Dicionario de dados das tabelas dos dominios Certificacao e Licenciatura.

Tabela N(?me de Relacionamento | Descricao
Relacionamento
Tabela para
cadastros
Certificate Obtain Student de certificados
de cursos
obtidos por
alunos
Issue Course
Tabela para
cadastros
Teach Has Instructor de certificados
de cursos
obtidos por
alunos
Taught Course

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2 Atributos

Descreve com detalhes cada atributos de cada tabela do banco.

B.2.1 User
Tabela 19 — Atributos da tabela user do dominio usuario.
Tabela User
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descricao
Inteiro PK
Inteiro FK
Caracter NOT NULL,
Maxlenght: 30
Caracter NOT NULL,
Maxlenght: 35
PK, NOT NULL, Cédigo Identificador do usuario
user__url Caracter combinado o nome com o
Maxlenght: 76
subrenome
PK, NOT NULL,
Caracter Maxlenght: 256
Caracter NOT NULL,
Maxlenght: 60
city Caracter Maxlenght: 80 Cidade do usuario
Caracter Maxlenght: 80
Caracter Maxlenght: 360
Caracter Maxlenght: 30
Caracter Maxlenght: 30
Caracter Maxlenght: 50
linkedin Caracter Maxlenght: 50 Linkedin do usuario
github Caracter Maxlenght: 50 | Github do usuério
create at Data NOT NULL Data de criacao do usuario
updated at | Data NOT NULL Data d/a '1'11tima atualizagao
do usuario
Have Answer
Tabela para
Answer Have Question cadastro de
respostas

Fonte:

Elaborado pelo autor.
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B.2.2 User Type

Tabela 20 — Atributos da tabela user type do dominio usuério.

Tabela User_ Type

Atributo Tipo de Dados | Restrigoes Descrigao
i Tnteiro PK. NOT NULL Numer? }dentlﬁcador do tipo

de usuério

NOT NULL, -

name Caracter Maxlenght: 25 Nome do usuario
create at Data NOT NULL Data de criacao do tipo do usuéario
updated_at | Data NOT NULL Data da ult}n'la atualizacao do

tipo do usuario

Fonte: Elaborado pelo autor.
B.2.3 Instrutor
Tabela 21 — Atributos da tabela instrutor do dominio usuario.
Tabela Instructor

Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador do Instrutor
user__id Inteiro NOT NULL Identificador de usuario do Instrutor
create_ at Data NOT NULL Data de criacao do tipo do Instrutor
updated_at | Data NOT NULL Data da ultima atualizacao do

tipo do Instrutor

Fonte: Elaborado pelo autor.

B.2.4 Student

Tabela 22 — Atributos da tabela student do dominio usuario.

Tabela Student

Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descricao
id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador do estudante
wser id Tnteiro NOT NULL Identificador de usuario

do estudante
create_ at Data NOT NULL Data de criagao do tipo do estudante
updated_at | Data NOT NULL Data da ultima atualizacao do

tipo do estudante

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2.5 Lecionar

Tabela 23 — Atributos da tabela teach do dominio lecionar.

Tabela Teach
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador do ensino
instructor_id | Inteiro NOT NULL Identificador de usudrio
do estudante
course id Inteiro NOT NULL Identlﬁcador do curso a
ser lecionado
create_at Data NOT NULL Data de criacao do ensino
updated at | Data NOT NULL Dat.a da ultima atualizagao do
ensino
Fonte: Elaborado pelo autor.
B.2.6 Course
Tabela 24 — Atributos da tabela course do dominio curso.
Tabela Course
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador do curso
NOT NULL,
name Caracter Maxlenght: 120 Nome do curso
NOT NULL,
identifier Caracter UNIQUE, Nome identificador do curso
Maxlenght: 40
. NOT NULL, -
description | Caracter Maxlenght: 1000 Descricao do curso
. Bol NOT NULL, Campo de identificacao se o
active oreano DEFAULT: false | curso estd ativo ou nao
Cédigo de identificagao
level id Inteiro NOT NULL da dificuldade do curso
(Bésico, Moderado, Avangado)
create at Data NOT NULL Data de criagao do curso
updated_at | Data NOT NULL gigi da ultima atualizacao do

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2.7 Level
Tabela 25 — Atributos da tabela level do dominio curso.
Tabela Level
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
i Tt eiro PK. NOT NULL Numero identificador da dificuldade
de curso
NOT NULL,
name Caracter UNIQUE, Nome da dificuldade de cursos
Maxlenght: 11
create_at Data NOT NULL Data de criacao do level de dificuldade
de cursos
Data da ultima atualizacao do level
updated _at | Data NOT NULL da dificuldade de cursos
Fonte: Elaborado pelo autor.
B.2.8 Lesson
Tabela 26 — Atributos da tabela lesson do dominio curso.
Tabela Lesson
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descricao
id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador da aula
NOT NULL,
name Caracter Maxlenght: 120 Nome da aula
. NOT NULL, . .
active Boleano DEFAULT: false Idetificador se a aula esta ativa
. . NOT NULL, - .
duration Inteiro DEFAULT: 0 Duracao da aula em minutos
courseid Integer NOT NULL Campo de identificacdo do curso esta
aula pertence
create_ at Data NOT NULL Data de criagao da aula
updated_at | Data NOT NULL Data da ultima atualizacao da aula

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2.9 Activity Type

Tabela 27 — Atributos da tabela activity type do dominio curso.

Tabela Activity Type

Atributo Tipo de Dados | Restrigoes Descrigao

id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador do tipo de atividade
NOT NULL, . .

name Caracter Maxlenght: 15 Nome do tipo de atividade

create at Data NOT NULL Data de criagao do tipo de atividade

updated at | Data NOT NULL Data da ultima atualizagao do tipo

de atividade

Fonte: Elaborado pelo autor.

B.2.10 Activity

Tabela 28 — Atributos da tabela activity do dominio curso.

Tabela Activity

Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descricao
id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador da atividade
NOT NULL, .

name Caracter Maxlenght: 120 Nome da atividade

. NOT NULL, . . L
active Boleano DEFAULT: false Identificador se a atividade esta ativa
fvoe id Tnteiro NOT NULL, Identificador de qual tipo a aula é
YPe_ DEFAULT: 0 (Read, Video, Question)
lesson_id Integer NOT NULL Campq Qe identificacdo de qual aula

esta atividade pertence

create_ at Data NOT NULL Data de criagao da atividade
updated at | Data NOT NULL Data da ultima atualizagao da

aula

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2.11 Read

Tabela 29 — Atributos da tabela read do dominio curso.

Tabela Read

Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
i Tnteiro PK, NOT NULL N}lmero identificador da atividade de
leitura
NOT NULL, .. .
text Caracter Maxlenght: 3000 Texto da atividade de leitura
activity _id | Inteiro NOT NULL Identificador da atividade relacionada
create at Data NOT NULL Data de criagao do conteudo de leitura
updated at | Data NOT NULL Data da ultlmé‘x atualizacao do
conteudo de leitura
Fonte: Elaborado pelo autor.
B.2.12 Video
Tabela 30 — Atributos da tabela video do dominio curso.
Tabela Video
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
) Inteiro PK, NOT NULL Numero identificador da atividade de
video
NOT NULL, .. .
text Caracter Maxlenght: 3000 Texto da atividade de video
NOT NULL, , ..
url Caracter Maxlenght: 500 Url do video da atividade
duration Inteiro NOT NULL Tempo de duragao do video da atividade
activity _id | Inteiro NOT NULL Identificador da atividade relacionada
create_ at Data NOT NULL Data de criagao do conteudo de video
updated at | Data NOT NULL Data da ultlmg atualizacao do
conteudo de video

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2.13 Code
Tabela 31 — Atributos da tabela code do dominio curso.
Tabela Code
Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descrigao
i Tnteiro PK, NOT NULL Nurpero identlﬁcador da atividade de
codificacao
toxct o ¢ NOT NULL, Texto da descricao do problema
X aracter Maxlenght: 3000 | a ser resolvido
NOT NULL, - :
return Data Maxlenght: 4000 Data de criacao do conteudo de leitura
activity _id | Inteiro NOT NULL Identificador da atividade relacionada
create_ at Data NOT NULL Data de criagao do contetido
updated _at | Data NOT NULL Data da ultima atualizagao do

conteudo

Fonte: Elaborado pelo autor.

B.2.14 Question

Tabela 32 — Atributos da tabela question do dominio curso.

Tabela Question

Atributo Tipo de Dados | Restrigcoes Descrigao

i Tnteiro PK. NOT NULL Nume.zro }dgntlﬁcador da atividade de
questionario

NOT NULL, D

text Caracter Maxlenght: 2000 Texto da questionario

activity id | Inteiro NOT NULL Identificador da atividade relacionada

create at Data NOT NULL Data .de C Hagao do conteudo de
questionario

updated_at | Data NOT NULL Data da ultima atualizacao do

questionario

Fonte: Elaborado pelo autor.
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B.2.15 Answer

Tabela 33 — Atributos da tabela Answer do dominio curso.

Tabela Answer

Atributo Tipo de Dados | Restricoes Descricao

id Inteiro PK, NOT NULL | Numero identificador da resposta

text Caracter MingngﬁPg(’)O Texto da resposta

correct Boleano NOT NULL Identificador se a resposta é correta ou
DEFAULT: false | nao

o . NOT NULL, Justificativa da resposta, explicando caso

Justification | Caracter Maxlenght: 1000 | a resposta seja correta ou nao

question_ id | Inteiro NOT NULL Identificador do questionario relacionado

create_ at Data NOT NULL Data de criagao da resposta

updated_at | Data NOT NULL Data da ultima atualizacao da resposta

Fonte: Elaborado pelo autor.




APENDICE C - Rotas e Recursos da AP]

Este capitulo apresenta todos as rotas e recursos da API do sistema Educa.

C.1 UserTypeController

Tabela 34 — Rotas do recurso de User da API do sistema.

Verbo

Rota

Controlador

Descrigao

POST

"/user__type"

UserType.create

registra um novo tipo de
usuarioinformando
obrigatoriamenteo nome
do tipo de usuario.

GET

" Juser__type'

UserType.index

lista todos os tipos de
usuarios (Estudante,
Instrutor, Adminsitrador
¢ Monitor);

GET

" /user_ type/:id"

UserType.show

consulta os dados de
um tipo de usuario
especifico;

PUT

"/user__type/:id"

UserType.update

atualiza um tipo de
usuario existente
respeitando a mesma
validacao do
cadastro (create);

DELETE

" fuser_ type/:id"

UserType.delete

deleta um tipo de
usuario apos
informado o
identificador do tipo
de usuario
correspondente.

Tabela 35 — Rotas do recurso de User Type da API do sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.2 UserController

Verbo

Rota

Controlador

Descrigao

POST

" /register”

User.register

registra um novo

usuario informando
obrigatiamente: nome,
sobrenome, email,

senha, e tipo de usuario.
E registrado com sucesso
caso nao exista outro
usuario de mesmo email,
nome e sobrenome;

GET

" Jusers'

User.index

lista todos os usuarios;

POST

"/]_Ogin"

User.login

loga ao sistema
informando um
conjunto de email
e senha valido;

GET

" Jusers/:user__url'

User.show

consulta todos os

dados de um usuério
especifico informando
o identificador deste;

PUT

" Jusers/:user__url'

User.update

atualiza o usuario
equivalente ao identificado
informado respeitando

a mesma validacao

do cadastro (register);

DELETE

" Jusers/:user__url"

User.delete

deleta o usuario apos
informado o identificador
do usudrio correspondente.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.3 LevelController

Tabela 36 — Rotas do recurso de Level da API do sistema.

Verbo Rota Controlador Descrigao
registra um novo level
de curso informando
obrigatoriamente o
nome do level.

POST [level Level.create E registrado com

sucesso caso nao

exista outro de

mesmo nome;

lista todos os leveis

de cursos cadastrados
(Béasico, Moderado,
Avangado);

atualiza um level
existente respeitando

a mesma validacao

do cadastro (create);
deleta um level apés
informado o
identificador do

level correspondente.
atualiza o usuario
equivalente ao identificado
PUT "/users/:user_url" | User.update | informado respeitando

a mesma validacao

do cadastro (register);
deleta o usuério apos
DELETE | "/users/:user_url" | User.delete informado o identificador
do usuario correspondente.
Fonte: Elaborado pelo autor.

GET "/level" Level.index

PUT "/level /:id" Level.update

DELETE | "/level/:id" Level.delete
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C.4 CourseController

Tabela 37 — Rotas do recurso de Course da API do sistema.

Verbo

Rota

Controlador

Descrigao

GET

" /course'

Course.index

lista todos os cursos
cadastrados;

GET

"/course/:identifier" | Course.show

consulta os dados de um
curso especifico informando
o identificador (tag) do curso;

POST

' /admin/:admin__id/

course"

Course.create

registra um novo curso
informando obrigatoriamente
o nome, identificador(tag
do curso), descrigao, o id
do administrador que esta
criando, o level
correspondente, a duragao
em minutos e os instrutores
correspondentes.

E registrado com sucesso
caso nao exista outro

de mesmo

identificador (tag);

pPUT

" /update_ course/
:user_id/course/

:identifier"

Course.update

atualiza um curso existente
respeitando a mesma
validacao do cadastro (create);

DELETE

'/admin/:admin_id/
course/:identifier"

Course.delete

deleta um curso apos
informado o identificador
(tag) do curso
correspondente.

Neste caso também

¢é deletado todas as

aulas e atividades
relacionadas a

este curso.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.5 LessonController

Tabela 38 — Rotas do recurso de Lesson da API do sistema.

Verbo Rota Controlador Descrigcao
registra uma nova aula informando
obrigatoriamente o nome,
identificador (tag) do curso
) relacionado, duragao em minutos,
' /instructor/ {d do instrutor responsivel
POST :instructor_id/course/ Lesson.create | o o MU0 TESPORSAVE
. : ; pelo curso. E registrado com
:identifier/lesson .
sucesso caso, exista o curso e
instrutores relacionados e também
nao exista outra aula de mesmo
nome relacionado ao mesmo curso;
lista todos as aulas cadastradas de
GET ' /course/:identifier /lesson’ | Lesson.index | um curso especifico informando
a tag do curso;
consulta os dados de
uma aula especifica
GET '/course/ :identi'ﬁe‘?r / Lesson.show %nforr.nando 0
lesson/:lesson__id identificador (tag)
do curso e o
id da aula;
atualiza uma aula
' /instructor/ existente respeitando
PUT :instructor_id/course/ Lesson.update | as mesmas
:identifier /lesson/:id" validagoes do
cadastro (create);
deleta uma aula
existente apos
informado o id da
aula, identificador
(tag) do curso e
' /instructor/ o id do instrutor
DELETE | :instructor_id/course/ Lesson.delete | responsavel
:identifier/lesson /:id" correspondente.

Neste caso também
¢é deletado todas

as atividades
relacionadas a

este curso.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.6  Activity TypeController

Tabela 39 — Rotas do recurso de Activity Type da API do sistema.

Verbo

Rota

Controlador

Descricao

POST

' Jactivity type"

ActivityType.create

registra um novo tipo
de atividade informando
obrigatoriamente o
nome. E registrado

com Sucesso caso

nao exista outra
atividade de

mesmo nome;

GET

' Jactivity type"

Activity Type.index

lista todos os tipos de
atividades cadastrados
(Texto, Video,

Questiondrio, C6digo);

GET

" Jactivity type/:id"

Activity Type.show

consulta os dados do
tipo de um tipo de
atividade informando

o id;

PUT

" Jactivity_type/:id"

Activity Type.update

atualiza um tipo de
atividade existente
respeitando a mesma
validagao do
cadastro (create);

DELETE

" Jactivity_type/:id"

ActivityType.delete

deleta um tipo de
atividade apos
informado o
identificador do
tipo de atividade
correspondente.

Fonte

: Elaborado pelo autor.
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C.7 ActivityController

Tabela 40 — Rotas do recurso de Activity da API do sistema.

Verbo

Rota

Controlador

Descricao

POST

" /course/:identifier/
lesson/:lesson__id/
activity"

Activity.create

registra uma nova atividade

informando obrigatoriamente

o nome, id do tipo da aula,
identificador (tag) do curso
relacionado, id da aula, e o
id do instrutor responsavel
pelo curso e o contetido
desta aula.

E registrado com sucesso
caso, exista o curso,

aula e instrutores
relacionados e também
nao exista outra

atividade de mesmo

nome relacionado ao
mesmo curso;

GET

" /course/:identifier/
lesson/:lesson_id/
activity"

Activity.index

lista todos as atividades
cadastradas de uma
aula especifica
informada pelo o

id da aula;

GET

" /course/:identifier/
lesson/:lesson__id/
activity /:id"

Activity.show

consulta os dados de
uma atividade especifica
informando os
identificadores das
atividade e aula

da aula;

PUT

" /course/:identifier /
lesson/:lesson_ id/
activity/:id"

Activity.update

atualiza uma atividade
existente respeitando
as mesmas validacgoes
do cadastro (create);

DELETE

" /course/:identifier/
lesson/:lesson_ id/
activity/:id"

Activity.delete

deleta uma atividade
existente apos
informado o id da
atividade, o id da
aula, identificador
(tag) do curso e o

id do instrutor
responsavel
correspondente.

Fonte: Elaborado pelo autor.



APENDICE C. Rotas e Recursos da API

200

C.8 CertificateController

Tabela 41 — Rotas do recurso de Certificate da API do sistema.

Verbo

Rota

Controlador

Descricao

GET

' /certificates/course/
:course__id/student/
:student id/"

Certificate.index

registra uma novo
certificado informando
o id do usuério e

o identificador

(tag) do curso;

GET

" /certificates"

Certificate.index

lista todos os
certificados
registrados
no sistema;

GET

"/certificate"

Certificate.show

consulta os dados
de um certificado
informando o id
ou hash do
certificado;

GET

" /student/:student_ id/
certificate"

Certificate.student

lista todos os
certificados que
um estudante
conquistou
informando o
id do estudante;

GET

" /course/:identifier/
certificate’

Certificate.course

lista todos os
certificados
vinculados a um
curso informando
o identificador
(tag) do curso.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.9 Enrollment

Tabela 42 — Rotas do recurso de Enrollment da API do sistema.

Verbo

Rota

Controlador

Descrigao

POST

' /student /:student_ id/
course/:identifier/
register"

Enrollment.register

registra a matricula do
estudante com um
curso. E registrado
com Sucesso caso o
estudante e o curso
existam e nao exista
ja uma matricula entre
este estudante com
este curso.

GET

' /student /:student_ id/
course/:identifier/
enrollment'

Enrollment.show

apresenta os dados da
matricula do estudante
com o curso, seu
progresso e a nota

de avaliagao que o
estudante deu ao
curso.

GET

' /student /:student__id/
course'

Enrollment.list

lista todas matriculas, caso
exista, de um estudante
especifico. E listado com
sucesso caso o estudante
informado exista no sistema.

POST

' /student /:student_ id/
course/:identifier /rate’

Enrollment.rate

atribui a nota que o estudante
avaliou o curso. E executado
com sucesso caso o estudante
e o curso existam. Caso o
estudante mude o valor

da nota, é substituido

a anterior.

POST

" /student/:student_ id/
course/:identifier/
continue'

Enrollment.continue

informa qual a ultima atividade
realizada pelo estudante
daquele curso, auxiliando
saber qual a proxima esse
estudante deve fazer. Caso

o estudante nao tenha
realizado ainda nenhuma
atividade, é informado que

a continuacgao deve ser a
partir da primeira atividade
da primeira aula do curso.
Estudante, curso e matricula
devem existir no sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.10 LessonProgress

Tabela 43 — Rotas do recurso de Lesson Progress da API do sistema.

Verbo Rota Controlador Descricao

registra um vinculo do
estudante com a aula
iniciada informando

o id do estudante, o
identificador do curso,

o id da aula. O registro é
LessonProgress.register | realizado com sucesso
considerando que o curso,
a aula e o estudante
existam como também

a matricula do estudante
com o curso relacionado
a aula;

' /student/:student__id/
course/:identifier/
lesson/:lesson__id/
progress'

POST

lista todos os progressos de
atividades relacionados ao
progresso da aula e ao

' /student /:student_ id/ estudante informado.
course/:identifier/ A listagem é realizada
lesson/:lesson_id/ com sucesso quando o
progress' estudante e a aula

existam como também a
matricula do estudante

GET LessonProgress.list

COIm O curso.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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C.11 ActicityProgress

Tabela 44 — Rotas do recurso de Acticity Progress da API do sistema.

Verbo Rota Controlador Descricao

registra um vinculo do
estudante com a atividade
iniciada informando o id
do estudante, o
identificador do curso, o
id da aula e o id da
ActicityProgress.register | atividade. O registro é
realizado com sucesso
considerando o estudante
e a atividade existam e
que também exista uma
matricula do estudante
com O Curso;

' /student/:student__id/
course/:identifier
/lesson/:lesson_id/
activity/:id /progress'

POST

atualiza o status do
progresso do estudante
com uma atividade

' /student /:student_ id/ para completado. A
course/:identifier/ atualizagao é realizada
lesson/:lesson_id/ com sucesso considerando
activity/:id /progress’ que a atividade ja nao
esteja completada e que
o estudante, curso,

aula e atividade existam.

PUT ActicityProgress.complete

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE D — Modelos Design

Este capitulo apresenta todos os modelos criados para a esquematizacao visual

do sistema Educa. Estes estdo organizados separados em conjuntos, sendo eles: IFML,

Sketch, Wireframe, Mockup e Prototipo.

D.1

IFML

Figura 127 — Modelo IFML fluxo da tela Home

Home

Home-Register

To Page

/

aramEmailinputByHome:=
UserEmail -= email

Register
with Email

Input Email .

NavigationMenu

Register

Form-register

Reaqister

PricipalCourses

Course

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 128 — Modelo IFML fluxo de login

Login

Form-Login

Autenticate,
User .

<<Form>>
Login User

4(-_5. LogedEstudante
Erro

=<ErrorMesage>> o E—
User Not Reqgistred
Or Invalid Password

A

<Paramlser>  #=-=°" [
Liser -» user

Dashboard
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 129 — Modelo IFML fluxo da tela Registro
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Fonte: Elaborado pelo autor.



208

Figura 131 — Modelo IFML fluxo da tela Dashboard
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Figura 132 — Modelo IFML do fluxo tela catalago de cursos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 133 — Modelo IFML do fluxo de registrar cursos
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 134 — Modelo IFML do fluxo de editar e deletar cursos
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Figura 135 — Modelo IFML do fluxo dos botdes da tela do curso
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 136 — Modelo IFML do fluxo da tela de curso
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Figura 137 — Modelo IFML do fluxo de registro de aulas
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 138 — Modelo IFML do fluxo da tela de aula
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Figura 139 — Modelo IFML do fluxo de edicao e dele¢ao de aulas
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Figura 140 — Modelo IFML do fluxo da tela de atividade
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 141 — Modelo IFML do fluxo tela registrar atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 142 — Modelo IFML do fluxo tela de geréncia de usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 143 — Modelo IFML do fluxo tela de edicao e delecao de usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2 Sketchs

D.2.1 Home

Figura 144 — Modelo sketch da tela home parte 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 145 — Modelo sketch da tela home parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 146 — Modelo sketch da tela home parte 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.2 C(Cadastro

Figura 147 — Modelo sketch da tela cadastro

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.3 Login

Figura 148 — Modelo sketch da tela login

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.4 Dashboard

Figura 149 — Modelo sketch da tela dashboard 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 150 — Modelo sketch da tela dashboard 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 151 — Modelo sketch da tela dashboard em estato de ja com cursos em andamento

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 152 — Modelo sketch da tela dashboard area de artigos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.5 Cursos

Figura 153 — Modelo sketch da tela de cursos para usuarios administradores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 154 — Modelo sketch da tela de cursos para usuérios estudantes ou instrutores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.6 Curso

Figura 155 — Modelo sketch da tela de curso para administradores

Fonte: Elaborado pelo autor.




APENDICE D. Modelos Design

Figura 156 — Modelo sketch da tela de curso para estudantes sem progresso registrado

Fonte: Elaborado pelo autor.




APENDICE D. Modelos Design

Figura 157 — Modelo sketch da tela de curso para estudantes com progresso registrado

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 158 — Modelo sketch da tela de curso para instrutores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.7 Aula

Figura 159 — Modelo sketch da tela de curso para administradores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.8 Atividade

Figura 160 — Modelo sketch da tela de atividades para estudantes

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 161 — Modelo sketch da tela de atividades para instrutores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 162 — Modelo sketch da tela de atividades para administrador - parte 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 163 — Modelo sketch da tela de atividades para administrador - parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 164 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo leitura para estudantes

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 165 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo questionario para estudantes -
parte 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 166 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo questionario para estudantes -
parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 167 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo questionario para estudantes -
parte 3

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 168 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo codigo para estudantes em modo
de visualizagao horizontal - parte 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 169 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo codigo para estudantes em modo
de visualizagao horizontal - parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 170 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo cddigo para estudantes em
situagao de erro em modo de visualizagao horizontal - parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 171 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo codigo para estudantes em modo
de visualizagao vertical - parte 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 172 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo codigo para estudantes em modo
de visualizagao vertical - parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 173 — Modelo sketch da tela de atividades do tipo cdédigo para estudantes em
situacao de erro em modo de visualizagao vertical - parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.9 Administrativo

Figura 174 — Modelo sketch da tela de usuarios para administrador

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 175 — Modelo sketch da tela de cadastro de usudarios para administrador

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 176 — Modelo sketch da tela de cadastro de usuarios para administrador ao seleci-
onar tipo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 177 — Modelo sketch da tela de detalhes de usuarios para administrador

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 178 — Modelo sketch da confirmagao de delegdo usuérios por listagem para admi-
nistrador

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 179 — Modelo sketch da confirmacao de delegdo de usuarios para administrador
via tela de detalhes do usuario

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.10 Certificado

D.2.10.1 Estudante

Figura 180 — Modelo sketch da tela de listagem de certificados do estudante

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 181 — Modelo sketch da tela do certificado

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.10.2 Validacao

Figura 182 — Modelo sketch da tela de validacao de certificados

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 183 — Modelo sketch da tela de validagao de certificados - parte 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 184 — Modelo sketch da tela de validagao de certificados - parte 2

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 185 — Modelo sketch da tela de validagao de certificados situacao invalida

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.11 Artigo

Figura 186 — Modelo sketch de artigos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.2.12 Tratativas

Figura 187 — Modelo sketch de pagina em desenvolvimento

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 188 — Modelo sketch de pagina nao encontrada

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.3  Wireframes
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Figura 189 — Wireframe da tela home
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Descrigdo do curso Nome Curso Descrigdo do curso
Descrigao do curso
0o 0o 00 },{\
Nome Curso Nome Curso Nome Curso Nome Curso
Descrigao do curso Descrigao do curso Descrigao do curso Descrigio do curso
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@ Escolha o Curso
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@ Ajuda e Suporte
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470x %58
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ipsum Lorem ipsum psum Lorem ipsum ipsum Lorem ipsum
Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum
Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem fpsum
Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem Lorem ipsum Lorem ipsum Lorom Lorem ipsum Lorom ipsum Lorem
psum Lorem ipsum ipsum Lorem ipsum ipsum Lorem ipsum

Hiper Link | Hiper Link

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 190 — Wireframe da tela de cadastro

Website Page Title
< hitp:/Awvww example com/ >
P p!

educa cuscs — Cadsstrar

Ja é nosso aluno?

Crie sua conta e boa aulal

Email

l E-mail |
Primeiro Nome Sobrenome

| Primeiro Nome | Sobrenome |
Senha

Senha |
| Comece Agora |

Crie uma conta com

G Google |

| Facebook

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 191 — Wireframe da tela de cadastro em situagao de email ja cadastrado

Website Page Title
< ) [ http=/iwww.example.com/ Y I

|

Ja é nosso aluno?

Crie sua conta e boa aulal

Email Email ja cadastrado
| E-mail |
Primeiro Nome Sobrenome
| Primeiro Nome | Sobrenome |
Senha

Senha |

| Comece Agora |

Crie uma conta com
| Facebook G Google I
Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 192 — Wireframe da tela de cadastro em situagao de senha nao atender os requisitos

Website Page Title
{ > [ http=/iwww.example.com/

—

educa Cursos

Cadastrar fock

-
Ja é nosso aluno?
Crie sua conta e boa aulal
Email
}E-ma\\ |
Primeiro Nome Sobrenome

| Primeiro Nome | Sobrenome

Senha A senha deve ter pelo menos 6 caracteres

Senha |

| Comece Agora |
Crie uma conta com

| Facebook G Google I

Hiper Link

Hiper Link

TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 193 — Wireframe da tela de login

Website Page Title
< ) [ http=/iwww.example.com/ Y I

Ja é nosso aluno?
Faca seu login e boa aulal

I E-mail |

Senha I

D Permanecer conectado Esqueceu sua senha?

| o |

Log in with

I Facebook | | G Google |

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 194 — Wireframe da tela de login fase de inserir email

Website Page Title
{ > [ http=/iwww.example.com/ 2> I

|

Ja é nosso aluno?
Faca seu login e boa aulal

Email

Email |

Esqueceu seu email?

Log in with

Facebook | | G Google |

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 195 — Wireframe da tela de login fase de inserir email

Website Page Title
< ) [ http=/iwww.example.com/ Y I

|

Ja é nosso aluno?
Faca seu login e boa aulal

Email Email invalidol

Email

Esqueceu seu email?

Proximo

Log in with

Facebook | | G Google

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 196 — Wireframe da tela de login em situacao de email ndo existente

Website Page Title
< ) [ http=/iwww.example.com/ Y I

|

Ja é nosso aluno?
Faca seu login e boa aulal

Essa conta ndo existe Entre com uma
Email diferente conta ou se cadasfrel

Email |

Esqueceu seu email?

Log in with

Facebook | | G Google |

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 197 — Wireframe da tela de login fase de inserir a senha

Website Page Title
< ) [ http=/iwww.example.com/ Y I

|

Ja é nosso aluno?
Faca seu login e boa aulal

Password

Password

D Permanecer conectado Esqueceu sua senha?

| Login I

Log in with

I Facebook | | G Google |

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 198 — Wireframe da tela de login em situacao de senha invalida

Website Page Title
< ) [ http=/iwww.example.com/ Y I

|

Ja é nosso aluno?
Faca seu login e boa aulal

Password Senha incorretal

Password

D Permanecer conectado Esqueceu sua senha?

| Login I

Log in with

I Facebook | | G Google |

Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 199 — Wireframe da tela de dashboard em situacao de comecando o curso

Website Page Title
< ) [ hitp//www.codecademy.com -5 I
educa i [w a @
Nome Aluno 23 2
Pro Trial Badges Courses
Em Anfamento Meus Cursos Praticar
Notification X

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam quis semper dolor. Nunc purus nisi.

Comece agora

o

281 x 162

PN

Conhecga esses cursos

Welcome to Educa
Keep Making progress on Learn C

Resume 42%

:@ é Nome Curso - parte x:
7 *<| Descrigao do curso

X Néo tenho int

18x38 Descrigéo do curso

X Néc

~. .| Nome Curso - parie x:

:@ ,31; Nome Curso - parte x:
2 *<| Descricdo do curso

Hiper Link | Hiper Link

TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 200 — Wireframe da tela de dashboard em situagao cursos em andamento

B

< > |http:ffwww.c0decademy_c0m |

o
educa Cursos | 50 m L_:l @

Nome Aluno 23 2
Pro Trial Badges Courses
Em Anfamento Meus Cursos Praticar
Notification X

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam quis semper dolor. Nunc purus nisi.

Em Andamento

50%
) 50% 50%
Uttimo em andamento
By ol ~. .| Nome Curso - parte x: ~. .| Nome Curso - parte x:
61 x 52 48 x 38 e 48 x 38, s
. ~x.] Descri¢éo do curso . ~x.] Descricéo do curso

Nome Curso - parte x:
Descricdo do curso

| Conteudo do curso | I Continuar onde parou I

Conheca esses cursos

4\5 5; Nome Curso - parte x Q ﬁ Nome Curso - parte x: 4\8 é Nome Curso - parte x:
7 *<] Descrigéo do curso > *<| Descrigéa do curso > <] Descrigdo do curso

X N&o tenho interesse X N&o tenho intere

| Hiper Link Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 201 — Wireframe da tela de meus cursos

Website Page Title
( > | http:/Aww.codecademy.com 2> |
educa cws [ a @
Nome Aluno 23 2
Pro Trial Badges Courses
Em Anfamento Meus Cursos Praticar
Courses
(____________ =IaaaaassssiRY I
50% 50%
o H/; Nomer QUrso - parte x: % xé Nomer Qurso - parte x: + Lorem ipsum
-~ Descricéo do curso .~ | Descricao do curso
Concluidos

/| Nome Curso - parte x:
5
P Descri¢do do curso

| Hiper Link | Hiper Link TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 202 — Wireframe da tela de dashboard em praticar

Website Page Title
< )‘ I htip://www.codecademy.com Y |
educa Cursos |50 m Q @
Nome Aluno 23 2
Pro Trial Badges Courses

Em Anfamento Meus Cursos
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Lorem ipsum Lorem ipsum
Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem
ipsum Lorem ipsum
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Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem
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Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum
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Lorem ipsum Lorem ipsum
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Lorem ipsum Lorem ipsum
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Conhega esses cursos
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Exercicios Recomendados

Lorem ipsum Lorem ipsum
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TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 203 — Wireframe da tela do curso
Website Page Title
( ) | http://www.example com/ —)l
educa Cursos 50 m .Q @
. ,”| Nome Curso
T8 x7b _—
/ \ Descrigcao Breve do curso
Nota ‘Qsﬂ Alunl’rsn'is
Nivel Ultima Atualizagio Carga Horaria — - = = — ——
Basico 30/04/2018 8h P coninuar curso | |18 Pausar | [P conclur | | Fovorior |
Aulas Atividades Concluidas
Pré-requisitos:
Aula 1 1/8 @
A 118 Nome Curso - parte x:
Descrigao do curso
Aula 3 [ xmin | 1/8
Aula 4 [ xmin | 1/8 :
Carreiras com esse curso:
Aula 5 ) xmin | 1/8
—
Aula 6 ) xmin | 18

Instrutor

Nome Instrutor

Descrigao sobre
instrutor: Lorem
ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut
labore et dolore
magna aliqua.

Ultimas novidades do curso

Perguntas frequentes

Forum do curso

Hiper Link | Hiper Link

TTERMS OF USE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 204 — Wireframe da tela de atividade tipo de leitura
Website Page Title
< > |http/fwwwexamp\e,com-’ _)l

L= ]
Rl Tagas HTML5
05
De 06
JAY
= Conteudo mostrado
m Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
amin veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
(O] commodo consequat.
Damin, Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore
jD] eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident,
- sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.
D <html class="no-js" lang="en"»>
T Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
— tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
i veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
- commeodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore
eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident,
sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.
o
o
‘o

@

nickName

GEm] o6

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 205 — Wireframe da tela de atividade tipo de video

Website Page Title
< > | hittp:/Awww.example. com/ > |

= e Task 1
Té;—k 1
m
Task 1
B3min
O]
Task 1
E3min
O]
Task 1
Bamin
O]
Task 1
= b 1045 182 o I
Task 1
== Conteudo mostrado
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit
[ esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur
o sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui
‘D officia deserunt mollit anim id est laborum.

@i O] 50 [omm] Grs]

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 206 — Wireframe da tela de atividade tipo de questionario menu desabilitado

Website Page Title

( > |hﬂp:¥fwwwexamp\e,mmf

0]
educa cues Seaeh 0 (@

= w Task 1 @ Next Task

E
®
=
AULA Tagas HTML5
05

De 06

Qual a diferenca entre a tag <h1> e a tag <title>? Qual o propésito de cada
uma?

Are you ready to start coding?
1ativa

Codecademy is all about learning by doing and
by coding. In this lesson, we'll take you through

the basics of how to use Codecademy and show Atag <title>serve para passar para o navegador qual o titulo da

you some of the power of Iearning to codel! abaljanela em que a pagina sera exibida. Ja a tag <hi> serve para mostrar
g para o usuario qual o titulo principal do contetudo da pégina.

The section below this text contains instructions

about what to do and how to proceed to the next
exercise. Atag <nl> serve para passar para o navegador qual o titulo da aba/janela
em que a pagina se1d exibida. Jd a tag <title> serve para mostrar para o
usudrio qual o titulo principal do conteiido da pagina.

Nenhum. ambas sdo usadas para falar que & um titulo

a

nickName
@' o6 (@ @ v v

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 207 — Wireframe da tela de atividade tipo de questionario menu habilitado

Website Page Title

< ) |http:/fwww.examp\e.cow _)l

educa <. s @

— Nome Curso - parie = Task 1 _
= x: Descrigdo do curso = @ Next Task

AU

LA
Descricdo (aula)
01 i Qual a diferenca entre a tag <h1> e a tag <title>? Qual o propésito de cada

uma?

A  ATVIDADES

Alag <title>serve para passar para o navegador qual o titulo da
abaljanela em que a pagina sera exibida. Jdatag <hi> serve para mostrar
para o usuario qual o titulo principal do conteudo da pagina.

Task 1

2 Task 1 Atag <nls serve para passar para o navegador qual o titulo da aba/janela
em que a pagina serd exibida JA a tag <title> serve para mostrar para o
usudrio qual o titulo principal do conteiido da pagma.

c Nenhum, ambas sdo usadas para falar que é um titulo

'a Forum

Be, Trocar de Curso

Ol o [Omn

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 208 — Wireframe da tela de atividade tipo de questionario respondido corretamente

Website Page Title

( > |hhp:ffwww,examp\e,cnmf

educa cues e
< = w Task 1
«»
AULA Tagas HTML5
[9&?6 Qual a diferenca entre a tag <h1> e a tag <title>? Qual o propésito de cada
Are you ready to start coding? Ll
a
Codecademy is all about learning by doing and
T‘EL ‘ by codipg. In this lesson, we'll take you through @ @
TE? : the basics of how to use Cndecademy and show Alag <title> serve para passar para o navegador qual o titulo da

you some of the power of learning to code!

The section below this text contains instructions
about what to do and how to proceed to the next
exercise.

abaljanela em que a pagina sera exibida. Jaatag <h1> serve para mostrar
para o usuario qual o titulo principal do contetido da pagina.

Muito Beml

@
Atag <nl> serve para passar para o navegador qual o titulo da aba/janela
em que a pigina sera exibida. Jé a tag <title> serve para mostrar para o
usudrio qual o titulo principal do conteiido da pagina.

- “ _ 3
o g
o

©
Nenhum, ambas sdo usadas para falar que & um titulo
]
o,
‘0
nickName — i |
@ 10K xp 5/6 (3) Next Task ® Tirar Duvida

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 209 — Wireframe da tela de atividade tipo de questionério respondido erronea-

mente
Website Page Title
< > | ntptiwwexample coms 5]
educa cuscs Sanch al @
= Task 1 @ oo
Tagas HTML5

Qual a diferenca entre a tag <h1> e a tag <title>? Qual o propésito de cada
uma?

Are you ready to start coding?

Codecademy is all about learning by doing and

by coding. In this lesson, we'll take you through

the basics of how to use Codecademy and show
you some of the power of learning to code!

Atag <title> serve para passar para o navegador qual o titulo da
abaljanela em que a pagina sera exibida Ja atag <h1> serve para mosirar
para o usuario qual o titulo principal do conteudo da pagina.

The section below this text contains instructions

about what to do and how to proceed to the next @
Task 1 exercise. Atag <nls> serve para passar para o navegador qual o titulo da aba/janela
em que a pagina serd exibida Ja a tag <title> serve para mostrar para o
usuario qual o titulo principal do conteudo da pagina
Task 1 Quase !
Task 1

Nenhum, ambas sfo usadas para falar que é um titulo

a

KN i
DR Gem] 5 [omw

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 210 — Wireframe da tela de atividade tipo de questionario resposta verificado

Website Page Title

<>

| hitp:/fwww.example.com/

educa cuses Search
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<= = e Task 1 @ Next Task
e
ww || Tagas HTMLS
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Codecademy is all about learning by doing and
= by coding. In this lesson, we'll take you through ®
m the basics of how to use Codecademy and show Atag <title>Serve para passar para o navegador qual o titulo da
Tack 4 i abaljanela em que a pagina sera exibida Ja atag <hl1>serve para mosirar
h Yyou some of the power of |earn|ng to code! para o usuario qual o titulo principal do conteudo da pagina.
Sl e section below this text contains instructions
1 The section below this text contains instruct
% about what to do and how to proceed to the next ®
Task 1 exercise. Atag <nl> serve para passar para o navegador qual o titulo da aba/janela
P em que a pigina serd exibida. Jd a tag <title> Serve para mostrar para o
ol usuario qual o titulo principal do conteudo da pagina
Task 1
Task 1 Quase |
Task
Nenhum, ambas sdo usadas para falar que é um titulo
Quase | Emado por que € assim e assado
]
o,
‘0

@

nickName

10K xp @Bﬂﬂk'ﬁﬁk 56 @mTﬂk

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 211 — Wireframe da tela de atividade tipo de codificacao visualizacao horizontal

Website Page Title
( > | hitp:/iwww.example.com/

educa cusos
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LE
s || Tagas HTML5S
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Be05 || Are you ready to start coding?
A Codecademy is all about learning by
= doing and by coding. In this lesson, we'll
Tast take you through the basics of how to use
_EIZI Codecademy and show you some of the
@@ | power of learning to code!
o}
h The section below this text contains Open File
O] instructions about what to do and how to
Tasl proceed to the next exercise.
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= e
$ Terminal
(!
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nickName
@ G| 6

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 212 — Wireframe da tela de atividade tipo de codifica¢ao visualizacao de pastas
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( > | hitp:/iwww.example.com/ > |

educa cur Searh 0 Q)
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Tasl proceed to the next exercise.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 213 — Wireframe da tela de atividade tipo de codificacao visualizacao vertical
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$ Terminal
Are you ready to start coding?
Codecademy is all about learning by
doing and by coding. In this lesson, we'll
take you through the basics of how to use
Codecademy and show you some of the
power of learning to code!

The section below this text contains Code Editor
instructions about what to do and how to g !
proceed to the next exercise. Open File |

@

nickName

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.4 Mockups

Figura 214 — Mockup da tela de homepage

o educa wnsos covorvicom  some | ( o )
Aprendendo de
forma inteligente ﬁ
e simples. ~N

Adquira novas habilidades totalmente online com
tutoria de um assistente inteligente na plataforma
Educa

Insira seu email

Porque o educa funciona?

= Q S

PRATICA INTERAGAO TUTOR
ETEORIA PERSONALIZADA INTELIGENTE
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elt, sed consectetur adipiscing eli, sed consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt do eiusmod tempor incididunt do eiusmod tempor incididunt
ut sed do eiusmod tempor ut sed do eiusmod tempor ut sed do eiusmod tempor
incididunt ut incididunt ut incididunt ut

/

Conheca alguns dos cursos mais procurados

© ® ®

Légica de programagio Phyton Java PHP
Loremipsum dolor it amet, Lorem psum dolorsit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Loremipsum dolorsit amet,
consectetur adipiscing elt sed do consectetur adipiscing elit sed do consectetur adipiscing lit sed do consectetur adipiscing it sed do
eiusmod tempor incididunt ut sed eiusmod tempor incididunt ut sed eiusmod tempor incididunt ut sed ciusmod tempor incididunt ut sed
doeiusmod tempor incididunt ut doeiusmod temporincdidunt ut

do ciusmod tempor incididunt ut do eiusmod tempor incididunt ut

( SAIBA MAIS
N J

Ainda nao sabe por onde comecar?

Assim como nas vantagens listadas a baixo, o tutor vai te auxilar
no seu aprendizado desde o comego indicando uma sequéncias
de cursos organizados em Formagdes que irdo se adequar ao
seu jeito de aprender.

@ 0 conteiido que vocé precisa

&

@ Suporte inteligente que sempre vai te auxiliar

g} Aprenda compartilhando

Saiba mais >

o} inlri o)

U trabalho denvolvido por Arthur

© Copyright 2020. A

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 215 — Mockup da tela de homepage - zoom 1

on educa

Educa.

Insira seu email

PRATICA
E TEORIA

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt

ut sed do eiusmod tempor
incididunt ut

Aprendendo de

forma inteligente

Adquira novas habilidades totalmente online com
tutoria de um assistente inteligente na plataforma

CURSOS COMO FUNCIONA

Porque o educa funciona?

INTERAGAO
PERSONALIZADA

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt

ut sed do eiusmod tempor
incididunt ut

GZ=ZER (-

S
SOBRE | ENTRAR MATRICULE - SE

TUTOR
INTELIGENTE

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmad tempor incididunt

ut sed do ejusmod tempor
incididunt ut

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 216 — Mockup da tela de homepage - zoom 2

Conheca alguns dos cursos mais procurados

© @ ©

Légica de programagdo Phyton Java PHP

psum dolor sit amet. Lorem Ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum do Lorem ipsum dolo

elit, sed do consectes

dip 7 elit, sed do consectetur adi

usmod tempor incididunt ut sed eiusmod tempor incididunt ut sed siusmoc

ncididunt ut do elusmod tempor incididunt ut doelusmod tempor in

Saiba mais

Ainda nao sabe por onde comegar? ‘\@

Assim como nas vantagens listadas a baixo, o tutor vai te auxilar
no seu aprendizado desde o comeco indicando uma sequéncias
de cursos organizados em Formacoes que irdo se adequar ao
seu jeito de aprender.

0 conteddo que voce precisa
Suporte inteligente que sempre vai te auxiliar

Aprenda compartilhando

Saiba mais )

partner: (I UFU

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 217 — Mockup da tela de cadastro

CURSOS COMO FUNCIONA SOBRE

e educa

Cadastro
e
S
=
i o
Permanecer conectado
7~
Continuar com o Google
{ C ) ntinuar co g
{ “ Continuar com o Facebook

Partner: L') UFU

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 218 — Mockup da tela de cadastro - 2

== gd uca CURSOS COMO FUNCIONA SOBRE
Cadastro
4 oouemail@gmail.com
]
B coveerenes @
Sp——— 1
P ectado
( s Continuar com o Google

partner: § UFU &

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 219 — Mockup da tela de cadastro - 3

== gduca CURSOS ~ COMOFUNCIONA  SOBRE

Cadastro

&

B it

(] Permanecer conectado

{ G Continuar com o Google

{ n Continuar com o Facebook

partner: (HUFU

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 220 — Mockup da tela de cadastro - 4

COMO FUNCIONA SOBRE

CURSOS

G Continuar com o Google

R

| n Continuar com o Facebook

Partner: L‘) U FU

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 221 — Mockup da tela de login - 1

== gduca CURSOS  COMO FUNCIONA
Login
—
8 - °
Esgueci minha sonhy

E novo por aquiT Criar conta

Continuar com o Google

.<“

LS

Partner: @:’ UFU

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 222 — Mockup da tela de login - 2

CURSOS COMO FUNCIONA

Login

B i

£ nove por aqui? Criar conta

Continuar com o Google

Continuar com o Facebook

(O

Partner: L'j U F U

Fonte: Elaborado pelo autor.

SOBRE
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Figura 223 — Mockup da tela de login - 3

== gduca CURSOS  COMO FUNCIONA

B2 seuemail @gmail.com

E novo par aqui? Criar conta

r~ .
| Continuar com o Google

\

partner: (I UFU

SOBRE

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 224 — Mockup da tela de dashboard 1

Bem vindo, Arthur

®

tempor incididunt ut

Q Camila B,
);- D5 dlss strds
. Prol. Caio

Desfrute de um aprendizado personalizado, praticando e conectando com outros usudrios para
aprimorar ainda mais seu aprendizado.

CURS0S COMUNIDADE LITERATURA ‘ ' 8 ARTHUR X, v

Prﬂi(i

®

Légica de programagio - Introdugio com Légica de programago - Introdugio com
Javascripte HTML Javascript e HTML

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adiplscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut sed do eiusmod sed do eiusmod tempor incididunt ut sed do elusmod

temper incididunt ut

o~ ~ o~ —
; [ s ) - .
Continuar curso Pagina do curso | Continuar curso | Pagina do curso

e concluido 1] 1% concluide

Discussoes em alta

Esses momentos sdo a melhor forma de se conectar com outras pessoas e novas ideias. Faga perguntas, compartilhe idéias e publique
dicas para ampliar o conhecimento de todos.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
Lorerm ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt

ut sl o eiusmod tempar Ineididunt ut

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
Lorem ipsum dolor sit amet, consectstur adipiscing elit, sed do siusmod temper incididunt
ut sed do eiusmod tempor incididunt ut Q2

—
Ver mais

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing

eiusmod tempar incididunt ut

Logica de programagio

Lorem ipsum dalor sit amet,

tetur adipiscir
od ten

do elusmaod tempor incididunt ut

rartner: (HUFU

Artigos relevantes

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing

dolor sit amet,

t. sed do

°d do

Lorem ips

tonsectetur adipiscin

nod b

eiusmod tempor incididunt ut

Ver mais

AR = T

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing

Lorem | dolor sit a

consect adipiscin,

vod tempar incid

eiusmod tempor incididunt ut

Cursos sugeridos

Python

Lorem ipsum dolor sit amet,
d do

eiusmod tempaor incididunt ut sed

consectetur adipiscing eli

do eiusmod tempor incididunt ut

Ver mais

Java

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectatur ad plit, sed do

eiusmod tempor

do eiusmod tempos

Figura 225 — Mockup da tela de dashboard 2

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet,

conse

elusmod

elusmod tempor incididunt ut

PHP

Lorem ipsum dol
etur ad

eiusmod

con

do eiusmod tempar incididunt ut

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 226 — Mockup da tela de curso

am
[

= duca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA | f 3J.RTHUMV

£ nivel @ Cargs horiria
8h

Basico
) maliagio C Uitima atualizagio em
9.5 12/03/2020
Progresso
a0 comchuite

4 Continuar curso
Cone o Favotirar curso |

Descricao do curso

Pre requistos:
W&o ha pré requistos para essa formagdo.

On the other hand, we denounce with righteous indignation and dislike men who are so beguiled and demaralized by

—
the charms of pleasure of the moment, 56 blinded by desire, that they cannot foresee the pain and trouble that are
bound to ensue; and equal bl longs to those who fail in their duty through weakness of will, which is the same
as saying through shrinking from toil and pain Prof. Dr. Rodrigo Solos
3
o n 0

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed
Faga esse curso e: do eiusmed tempor incididunt ut labore et dolore magna

aliqua, Ut enim ad minim veniam, quis nastrud exercitation

Receba o conteddo necessario para sua formagio ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
{ Aprenda quando ndo usar Heranga cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint

occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia

Menor acoplamenta com polimarfismo

» deserunt mollit anim id est laborum.
o
Auilad Discussdes em alta
Compartilhe idéias para ampliar o conhecimento de todos
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit 15min W
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit 2 b Eomig.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit 2/12 | 35min W Lorem ipsum dolor sit
Larem ipsum dolor sit am
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit C . 02/15 | 25min W Fice Ror adipiac
elusmod tempor incididunt
do eiusmad tempor incididunt ut
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit 5 | 15min Vv T

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit 5. | 35 Nt

Comegar o curso 2

Artigos relevantes

Ampliar o conhecimento com embasamento cientitico.

L N

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet consectetur amet consectetur
adipiscing adipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed ur adipiscing elit, sed

do etusmod tempor incididunt piusmod tempor incididunt

st sed do e por

do eiusmad tempor

neididunt ut ncididunt ut

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 227 — Mockup da tela de curso versao 2

CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA f 8 ARTHUR X.

Progresso do aluna
A——, concluido

Continuar o curso { ¢ Favotiarcurso |

Descri¢ado do curso

Pré requistos:

Ndo ha pré requistos para essa formacdo.

On the other hand, we denounce with righteous indignation and dislike men who are

so0 beguiled and demoralized by the charms of pleasure of the moment, so blinded by

desire, that they cannat foresee the pain and trouble that are bound to ensue; and

equal blame belongs to those who fail in their duty through weakness of will, which is Prof. Dr. ROd!’IgO Solos
the same as saying through shrinking from toil and pain. o in n

Loremn ipsurn dalor it amet, consectetur adipisc

tempaor incididunt ut lab

8 Nivel @ Carga hordria
Basico 8h i
veniam, quis nostrud exercitation ullameo laboris nisi ut aliquip ex ea

-’\‘) Avaliagio O Ultima atualizagio em commodo consequat
9.5 12/03/2020

Discussdes em alta

Compartilhe idéias para ampliar o conhecimento de tados,

Descrigao do curso

Camila B
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur 1071 435 " i

Lorem ipsum dolor sit

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit

e Lorem ipsum dolor sit amet,
adipisc

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit i mpor

do eiusmod tempor incididunt ut

o

Lorem ipsum dolor sit amet LO X1 i a (9 | 25min Ver mais
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur »
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit " Artigos relevantes

Ampliar o conhecimento com embasamento clentitico,

Comegar o curso

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet consectetur amet consectetur
adipiscing adipiscing

Lorem ipsum dalor

consectetu

do eiusmod

it sed do

ismod tempor

ncididunt ut

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 228 — Mockup da tela de atividade modalidade leitura

educa CURSOS COMUNIDADE LITERATURA ‘ ' 8 ARTHUR X,

Cursos > Logica de Programagdo = Aula 1.0
Légica de programacdo: Introdugio
com Javascript e HTML

—_— 1.3 Sobre fungoes

WA concluido Leitura com duragio estimada de 15min
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum iure reprehenderit qui
in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem eum
fugiat quo voluptas nulla pariatur?
| 1.0 Crie suas proprias funcionalidades - 35min s

£ 1. Fungoes

® 1.2 Melhorando o cédigo E

M 1.3 Sobre fungdes

1.4 Fungdes com parametro

@ 15 Colocando em pratica Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium
doloremque laudantium, totam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore
veritatis et quasi architecto beatae vitae dicta sunt explicabo. Nemo enim ipsam

@ 1.6 Melhorando o cédigo 1.2 voluptatem quia voluptas sit aspernatur aut odit aut fugit, sed quia consequuntur

magni dolores eos qui ratione voluptatem sequi nesciunt. Neque porro quisquam est,

0 1.7 Resumo daaula qui dﬂ!urem.ipsum quia dolor T:‘n f.]mel. consectetur, adipisci velit, sed quia non

numquam eius modi tempora incidunt ut labore et dolore magnam aliquam quaerat
voluptatem. Ut enim ad minima veniam, quis nostrum exercitationem ullam corporis

Q Forum ~ suscipit laboriosam, nisi ut aliquid ex ea commodi consequatur? Quis autem vel eum
iure reprehenderit qui in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel
illum qui dolorem eum fugiat quo voluptas nulla pariatur?

k€ Artigos relacionados ~
But | must explain to you how all this mistaken idea of denouncing pleasure and
praising pain was born and | will give you a complete account of the system, and
expound the actual teachings of the great explorer of the truth, the master-builder of
human happiness. No one rejects, dislikes, or avoids pleasure itself, because itis
pleasure, but because those who do not know how to pursue pleasure rationally
encounter consequences that are extremely painful. Nor again is there anyone who
lowes or pursues or desires to obtain pain of itself, because it is pain, but because
occasionally circumstances occur in which toil and pain can procure him some great
pleasure. To take a trivial example, which of us ever undertakes laborious physical
exercise, except to obtain some advantage from it? But who has any right to find fault
with a man wha chooses to enjoy a pleasure that has no annaying consequences, or

one who avoids a pain that preduces no resultant pleasure?

Lig3o anterior ) Préxima ligio )

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 229 — Mockup da tela de atividade modalidade video

== gd U'[a CURS05 COMUINITWE LITERATURA f & BRTHLIF X

Cursos > Logica de Programacds > Aula 1.0

Ligica de programagio: Introdugio
com Javascript e HTML

M 1.2 Melhorando o codigo

0% cenciuidn

L0 Crie suas proprias funcionalidades - 35min

B 1 Funcoes
I () 1.2 Melhoranda o cadigo

I 1 ;"|(I|I|1'r|lllt,lfll.".

E 14 Fungoes com parametno

Pontas Impartantes

@ 1.5 Colacando em pritica da wuls
—
¢ 16 Melharande o odigo 1.2
4 Lorarm ipaum dabor 8t amet, consectstur adipy

1.7 Resumo da aula wereitation ills

voluptate vebit esse clllum dolore ew Tugiat nulla paratur

% Forum

&6 Artigos relacionados

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 230 — Mockup da tela de atividade modalidade questionario

CURSOS COMUNIDADE LITERATURA ‘ 3 ARTHUR X,

Cursos > Logica de Programagdo > Aula 1.0
Logica de programacdo: Introdugio
com Javascript e HTML

— 1.4 Fungoes com parametro

S Leitura com duragdo estimada de 15min
A% concluido

1.0 Crie suas proprias funcionalidades - 35min e

=

1. Funcoes

® 1.2 Melhorando o codigo

M 1.3Sobrefu nqﬁes Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum iure reprehenderit qui

- - in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem eum
1.4 Fungdes com parametro

fugiat quo voluptas nulla pariatur?

@ 1.5Colocando em pratica
y Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

(® 1.6 Melhorando o codigo 1.2

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempaor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
[0 1.7Resumodaaula g q

 Forum ~ O Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labare et dolore magna aliqua.

Licio anterior » | Préxima ligh

LL Artigos relacionados ~

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 231 — Mockup da tela de atividade modalidade questionario com op¢ao de resposta
selecionada

educa CURSOS  COMUNIDADE  LITERATURA 4 snpmwx

Cursos > Logica de Programagdo > Aula 1.0

Légica de programacio: Introdugio
com Javascript e HTML

— 1.4 Fung¢oes com parametro

R§Eencluido Laitura ool mada de 15min
1.0 Crie suas proprias funcionalidades - 35min ~ F —
£ 1. Fungdes
(® 1.2 Melhorando o codigo
M 1.3 Sobre funqass Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum iure reprehenderit qui

in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem eum

1.4 FungOes com parametro fugiat quo voluptas nulla pariatur?

@ 1.5 Colocando em pratica
O Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

() 1.6 Melhorando o codigo 1.2

@ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
M 1.7 Resumo daaula incididunt ut labore et dolore magna aligua.

Q Fdrum ~ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

k& Artigos relacionados o

Licao anterior ) ] Proxima ligd

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 232 — Mockup da tela de atividade modalidade questionario respondido

Légica de programaco: Introdugio
com Javascript e HTML

48% concluido

1.0 Crie suas préprias funcionalidades - 35min

E 1. Fungdes

(® 1.2 Melhorando o cédigo

0 1.3 Sobre fungdes

1.4 Fun¢bes com parametro
8 1.5 Colocando em pratica
(®» 1.6 Melhorando o cédigo 1.2
M 1.7 Resumo daaula

y Forum

k€ Artigos relacionados

L

CURSOS COMUNIDADE LITERATURA

‘ 3 ARTHUR X

Cursos > L6gica de Programagdo > Aula 1.0

1.4 Fungoes com parametro

Leitura com mada de 15min

[

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum iure reprehenderit qui
in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem eum

fugiat quo voluptas nulla pariatur?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

@ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Li¢Ao anterior ) ] Préxima liga

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 233 — Mockup da tela de atividade modalidade questionario respondido

gd uca CURSOS COMUNIDADE LITERATURA | ‘ 3 ARTHUR X.

Cursos > Logica de Programagdo > Aula 1.0

Logica de programagdo: Introdugio
com Javascript e HTML

—_— 1.4 Func¢oes com parametro

fo estimada de 15min

| 1.0 Crie suas proprias funcionalidades - 35min ~

Z 1. Funcoes

(» 1.2 Melhorando o codigo

M 1.3 Sobre funcdes Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum iure reprehenderit qui
in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae consequatur, vel illum qui dolorem eum

1.4 Fungdes com parametro

fugiat quo voluptas nulla pariatur?

@ 1.5Colocando em pratica ;
Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et delore magna aliqua.

( 16 Melhorando o cédigo 1.2

0 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
[U 1.7 Resumo da aula tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum
iure reprehenderit qui in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae
consequatur, vel illum qui dolorem eum fugiat quo voluptas nulla pariatur?
2y Férum w

11 AI’TIgOS relacionados P @ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum

iure reprehenderit qui in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae
consequatur, vel illum qui dolorem eum fugiat quo voluptas nulla pariatur?
At vero eos et accusamus et iusto odio dignissimos ducimus qui blanditiis
praesentium voluptatum deleniti atque corrupti quos dolores et quas
molestias excepturi sint occaecati cupiditate non provident, similique sunt

in culpa qui officia deserunt mollitia animi, id est laborum et dolorum fuga

Lorem ipsum doler sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

o Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Quis autem vel eum
iure reprehenderit qui in ea voluptate velit esse quam nihil molestiae

consequatur, vel illum qui dolorem eum fugiat quo voluptas nulla pariatur?

( Ligdo anterior ima ligio

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 234 — Mockup da tela de pagina nao encontrada

== gduca CURSOS COMO FUNCIONA SOBRE ‘

404

Oops..

Esta pagina ainda estd em desenvolvimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 235 — Mockup da tela de pagina nao encontrada com usuario logado

== gduca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA | ‘ 3AR1HURx.v

Oops..

Esté pagina ainda esta em desenvolvimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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D.5 Protoétipos

Figura 236 — Protétipo da tela Home

g N
a educa CURSOS  COMOFUNCIONA  SOBRE | (ﬂ/‘ m

Aprendendo de
forma inteligente
e simples.

Adquira novas habilidades totalmente online com
tutoria de um assistente inteligente na plataforma
Educa.

Insira seu email

Por que o educa funciona?

© Q S

PRATICA INTERACAO TUTOR
ETEORIA PERSONALIZADA INTELIGENTE

Lorem ipsum dolor sit amet,

Lorem ipsum dolorsit amet,

consectetur adipiscing elt, sed consectetur adipiscing elt, sed

do elusmod tempor Incididunt do elusmod tempor incididunt
utsed do eiusmaod tempor

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elt, sed
doelusmod tempor incididunt
utsed do eiusmod tempor
incididunt ut

ut sed do eiusmod tempor
incididunt ut incididunt ut

aaEZE=mm ()

Conhega alguns dos cursos mais procurados

© ©

Légica de programagio | Estrutura de dados Programagio Funcional
maneira prétic.Inicie na utzar
programagio com JavaScriptno dados

seu livegador

®

Docker: Criando Introdugio & Linguagem C
containers sem dor de
Aprenda s criar

<

diversos

‘Suba um container Docker. Criee agem das

personalize imagens. Faga seus
containers comunicarem entresi

Ainda ndo sabe por onde comegar?

Assim como nas vantagens listadas a baixo, o tutor vai te auxilar
no seu aprendizado desde o comego indicando uma sequéncias
de cursos organizados em Formagdes que irdo se adequar ao
seu jeito de aprender.

@2 0 conteiido que vocé precisa

\”y Suporte inteligente que sempre vai te auxiliar

Aprenda compartilhando

Saiba mais >

0000

partner:( UFU Desenvonido com * por

© Copyright 2020. All Rights Reserved.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 237 — Protoétipo da tela de cadastro

== gduca CURSOS COMO FUNCIONA SOBRE | ( ENTRAR ) m

Cadastro

Nome Sobrenome
E-mail

Senha

J4 possui conta? Entrar

~ ™
IKJ Continuar com o Google ‘

(ﬁ Continuar com o Facebook w

00006

r U F U U Desenvolvido com por
. ;
Partner:(%) U © Copyright 2020. All Rights Reserved.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 238 — Protétipo da tela de login

== gduca CURSOS COMO FUNCIONA SOBRE ‘ ( ENTRAR ) m

Login

E-mail

Senha

[ Permanecer conectado
E nove por aqui? Criar conta

‘\a Continuar com o Google \\|

wfn Continuar com o Facebook w

r U F U F Desenvolvido com * por
L 3 0
Pan“er. L) Y © Copyright 2020_ All Rights Reserved.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 239 — Protoétipo da tela de curso

[ ] ]
1 gduca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA Aa 2 Estudantel v

Programacao Funcional

Moderate 21min

& Avaliagio C Ultima atualizagio
6/10 06/07/2021

Progresso

27% concluido

¢ Favoritar Curso P continuar curso

Descricao do Curso )
E Pré requisitos
TODO: Dados da descri¢ao do curso
Dé seus primeiros passos na programacao funcienal ——
Faga esse curso e: Prof. Flavia Marcolino

"So in 0

@ lista-dados-criacao-curso . . o .
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed

Continuar curso > do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation
ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

Aulas Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint

Primeiras funcoes 3/6| 10min occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

Simbolos e condicionais 0/5] 11min

Continuar curso >
Discussdes em alta

Compartilhe idéias para ampliar o conhecimento de

todos.
Camila B.
05 dias alras

Titulo Discussdo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut sed do
eiusmod tempor incididunt ut

Ver mais >

% Artigos relevantes

Ampliar o conhecimento com embasamento cientitico.

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet consectetur amet consectetur
adipiscing adipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut sed eiusmod tempor incididunt ut sed
do eiusmod tempor incididunt ut. do eiusmod tempor incididunt ut.

000

. . volvido com ~ por
Partner: LI) U F U © Copyright 2020. All Rights Reserved.
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Figura 240 — Protétipo da tela de atividade do tipo video

gduca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA | Aa ';Ol‘ Estudantel v

I Cursos > Introducdo & Linguagem C > Aulal8.63
Introducao a Linguagem C

—_— & °
18.63 Operadores Logicos
34% concluido Duragio estimada de 15min
Aula
4 B
( Comegando com Varidveis - 45min v) 3 |Bint main() {
A > 4 //Operador E_(&&): o resultado é 1 apenas
5 //se ambas as expressdes também forem 1
6 //do contrdrio, o resultado é 0
® 1851 Introducdo 7 intr, x =5, y=3;
8 r=(x22) && ( H
, 9 rintf sulta n",r);
®  18.52 Declaragao de Varidveis 10 P (% M
11 r = (x%2 = 0) && (y > 0);
3 " = " -
i=  18.53 Varidveis validas i‘; g;;:z;g,g:i::s??a Yd\n®,x};

return 0;

®  18.54 Printf
Assistir no  [E8YouTube
®  18.55 Scanf

®  18.56 Operadores de Atribuigao Pontos importantes
da aula
® 1857 Constantes
®  18.58 Operadores Aritméticos 0l4 alunos. Nesta aula, tratamos os “Operadores Légicos”, eles sdo utilizados para operagdes sobre

variaveis ou elementos pré-definidos.

®  18.59 Comentarios

®  18.60 Pré e PdsIncremento ki g
®  18.61 Atribuicdo Simplificada

@  18.62 Operadores Relacionais

®  18.63 Operadores Légicos

@ Forum

BE  Articles

000

. Desenvolvido com  por
Partner: @ U F U Uber Copyright 2020. All Rights Reserved.
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Figura 241 — Protétipo da tela de atividade do tipo leitura

[ ] ] |
1 gduca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA Aa ';O.‘ Estudantel v

_ . Cursos > Programagdo Funcional > Aula10.33
Programacao Funcional

Aula

10.33 Para saber mais

27% concluido Duragao estimada de 15min

clojure.lang.IFnéuma indicacdo de que o codigo fonte de clojure é pelo menos, parcialmente
implementado em Java. No Github vocé pode encontré-lo: https://github.com/clojure/clojure/.

- R

‘\ Primeiras funcoes - 45min ;4‘ Para quem ja programa em Java, percebe alguns padrdes: os desenvolvedores e desenvolvedoras de Clojure
usaram o padrao | para definir umainterface e abreviaram Function para Fn, para condizer com o termo
fnde Clojure ao invés do conceito de Function em si. Para quem quiser seaprofundar na implementagdo da

®  10.29 Introdugdo : e . y .

¥ linguagem, como uma fungao é invocavel,esperamos que ela tenha um método a ser invecado, e clhando o

cédigofonte dela encontramos o método invoke com suas n

M  10.30 Preparando ambiente variages:https://github.com/clojure/clojure/blob/master/src/jvm/clojure/lang/IFn.java.

®  10.31 Funcdes e vetores def
®  10.32 Funcdes e pardmetros
M  10.33 Para saber mais

i=  10.34 Imutabilidade

@ Forum

BE  Articles

< Lig&o Anterior /J

. - Desenvolvido com por
Partner: Lr’ U F U Ub: opyright 2020. All Rights Reserved.
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Figura 242 — Protétipo da tela de atividade do tipo questionario

an gdu(:a CURSOS  COMUNIDADE  LITERATURA Aa 2 Estudantel v
_ . Cursos > Programagdo Funcional > Aulal1.39
Programacao Funcional
—

11.39 Simbolos locais ou globais?

27% concluido Duragao estimada de 15min

Em muitas linguagens é comum definirmos varidveis locais a um método, ou globais a um namespace ou todo

Aula o cadigo. Em Clojure, assim como em outras linguagens, qual a boa pratica considerando simbolos locais e
© B < B globais?

| simbolos e condicionais - 45min a

A A

~. Usar simbolos globais sempre que possivel, facilitando o acesso ao que é necessario de qualquer ponto

®  11.35Simbolos locais versus globais ' da aplicacdo.

®  11.36 bigint e bigdecimal ; . -
() Usarsimbolos globais somente quando locais ndo resolvem o problema, raramente.

®  11.37 let miltiplo e condicionais = .
() Usarsimbolos locais somente quando globais ndo resolvem o problema.

M  11.38 Para saber mais

i=  11.39 Simbolos locais ou globais?

; ’ : 3 = 1 :
@ Forum k < Ligdo Anterior j Proxima Licdo >

66 Articles

000

" Universidade Desenvolvido com por
Partner: @ U F U P opyright 2020. All Rights Reserved.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 243 — Protétipo da tela de atividade do tipo questionario respondido

[ ] ] |
1 gduca CURSOS ~ COMUNIDADE  LITERATURA Aa ';O.‘ Estudantel v

_ . Cursos > Programagdo Funcional > Aulal1.39
Programacao Funcional

Aula

11.39 Simbolos locais ou globais?

27% concluido Duragio estimada de 15min
Em muitas linguagens é comum definirmos varidveis locais a um método, ou globais a um namespace ou todo
o cadigo. Em Clojure, assim como em outras linguagens, qual a boa pratica considerando simbolos locais e

P B globais?
L Simbolos e condicionais - 45min v

Usar simbolos globais sempre que possivel, facilitando o acesso ao que é necessario de qualquer ponto

®  11.35Simbolos locais versus globais 2 aplicacac)

®  11.36 bigint e bigdecimal
e Se qualquer ponto da aplicagdo pode ler um valor, mesmo que somente leitura, vocé

perde controle do que pode ser feito com ele. Perda de encapsulamento.
®  11.37 let mdltiplo e condicionais

M  11.38 Para saber mais 2 . R
Usar simbolos globais somente quando locais ndo resolvem o problema, raramente.

i 11.39 Simbolos locais ou globais? B
[@ E muito raro ser necessario um simbolo global que represente valores que ndo sao
fungoes. Isso acontece da mesma forma que em outras linguagens de programagao
@ Férum tentamos evitar varidveis globais 0 maximo possivel. Quanto maior o escopo, menor o

controle, mais dificil de manter o cddigo
66 Articles

Usar simbolos locais somente quando globais ndo resolvem o problema.

o Quase sempre podemos usar simbolos globais, mas o codigo resultante fica uma bagunca,
uma vez que ndo controlamos o que esta sendo acessado.

4 - . \
( < Ligdo Anterior

. Uni Desenvolvido com  por
Partner: @ U F U Ewm opyright 2020. All Rights Reserved.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE E - Diagramas de Sequéncia

Este capitulo apresenta todos os diagramas de sequéncia.

Figura 244 — Diagrama de sequéncia do processo de um usuério registrar-se

{ DataServer ] { DataBase }

Usuério : ) ) | | i
: ! register(email, name, ! i !
: ) last_name, ! ' i
+ Acessa tela registro /register, password, i i ;
] all type. studert) S : POST register }. E
P»— Valida Dados '
User.email_exist(email) .

»

Apresenta mensagem -
At f el d registrado) | Emalpexss | |¢. 220 MONSEMENO | [Gennenanenineeeao |
Email ja cadastrado | [€--===--==-=====mm-mmmso |
O s i U — L) ST 1 | ——— ol
User.create(data) [ ]
alsi ) return User

[else] Usuario cadastrado S ?9[.}- -[.J§ X (_:_[‘ - iR s S
T o L
Tela Dashboard /dashboard ! ;I i
return :l | i '
T< """"""""""" = i ' '

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 245 — Diagrama de sequéncia do processo de logar
Usuadrio::Estudante : : ' ‘
o Acessz;eglfnLogm i login(email, i | i
p ] assword i . ' '
2 ) 2 POST login [ Userexist(email) .
>
False ;
< ___________________ .
True {or}
Apresenta mensagem 400 - mensagem erro ecasasanancnananas -u
Usudrio ndo registrado [ [€=============nnmmmmnend Autentica Usuario
"""" L LA 2 Error
Login qu_ Senha Apresenta mensagem ‘- .4 .0 .3. _MENSagem emo | lgemmmmmmsmomecnaend
Invilido CEEI R R R Sucess {o}
"""""""""""" 5 » 200 - User SR T A e
< Sessdo Usudrio K r R s o -
Tela Dashboard i !
/dashboard | .’
) o o
——Apresenta Cursos—> | student/:student_id/course [* Student.e)flst |
AndeimEnite > (student_id) R :
400 - Student not Error
registred | lessesssviiiibeseses l :
v ot il Sucess
Apresenta Cursos 200 - Courses | |----mmmmmmmmeomeon {or}
em andamento Lista Cursos | gererececanananccnnans 1
| Wb e | T

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 246 — Diagrama de sequéncia do processo de deslogar

Usuério

i

1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
i i

i |
1 [}
1 1
1 1
Lista Opcdies ! |
Acessa Select Menu P ; :
de Perfil ; !
Apresenta Opcdes ; |
de Perfil : : J
Ry g Finaliza e Limpa : ! ;
Seleciona Sair i ' | '
b dados da Sesséo ! ! :
i i i
l | i
3 g ! 1 i
Redireciona para : ! *‘
Tela Home ' | !
Redireciona Usurio ) ; : ;
para tela Home 4 k : .
ettt e : : 1
I 1 I
T I I I

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 247 — Diagrama de sequéncia do processo de listar cursos

% WebServer [ DataServer J { DataBse J

Usuério:Estudante

;_--------

— Acessa tela Cusos /courses' NG et i) :
5 — N Get courses /course =|-‘-| Course. findAll !
} Falha ao Listar Cursos B |( ______ e ﬂ
e G [Qrmmmmmmmmmneem e : ;
: Apresenta : 200 - courses {or} :
‘| Lista Todos Cursos PR ListaCursos | Gereremernrenarannas 1] |
{O'H} Acessa tela dashboard i i
: /dashboard : I
Alt ; j Get courses i E
o [IJSEI‘_ld)_ fsmdentﬁ:student_idfcuurss_;_ Student.exist( student_idj
[curso_andamento?] Falha ao Listar cursos g >’—|
d i Error
em Andamento ém CREEIHIGUERINN b o cendiiiommas |
Kromoes - ----------------- 200 - Courses Sucess {D.R}
Lista Cursos P g P Ermp e . ;
TTTTUUTRUTRURROUPRTRY I N —————————————— s 1 [ L Bl
listCourses(user_id) i i
[Else] N Get courses /course =_. Course findAll R i
Falha ao Listar Cursos Eror b courses .-D
.( ............................................... i 1
: 200 - courses {or} '
Lista Cursos em andamentol | ListaCursos € rrmrmmm oo ee L !
& - -I --------------------- | | - i i

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 248 — Diagrama de sequéncia do processo de selecionar curso

UsuariU:E_studante

i

!

: :
1 Jcourse/:identifier A

Seleciona Curso :
m GET course :
> getCourse(identifier) cowrseidentifier 4,  Course.findOne
a1 > (identifier)
400 - Curso i 'J
Apresenta Mensagem N&o encentrado R L. MR :
e | P— w0 (Cowse, Sucess
R Curso, Aulas, Atividades Aulas, Atividades) Siasaeamnnssensans Ll
Apresenta Curso e mnemseonnananranannaang S | | :
€enmmn e T ; !

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 249 — Diagrama de sequéncia do processo de acessar aulas e atividades

[ DataServer ] [ DataBse ]

Usuario:Estudante ' ;
Acessa tela de Aula : L

/course/:identifier/lesson showLesson(lesson_id,

L}
1Get courses /course/:identifier

.

/:lesson_id identifi 1 ; . e
> EOME IR e > flessondlesson id > Course.findOne
404 - Curso P course ']
Apresenta mensagem — i néo encontrada | )
de erro ao acessar Aula | |- N e | | [Sreeee e aeg om  Course.findOne
45 eme ne e s R Rt e 404 - Aula i return lesson

Apresenta mensagem de Falha em listar nio'encontiada | Se
erro ao listar Atividades as atividades S R R — : !
...................... R e I P = i OR} 1
< Aula, Atividades < ??P - {eyl_a_l_kflvld?(_j?sl 1 :
aibEsmsL Rl e, L[5 | :
o Atividades ] L : ]

Fonte: Elaborado pelo autor.
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X

Usué.rin:E'studame

Figura 250 — Diagrama de sequéncia do processo de cursar

Seleciona Atividade
Soourse/zidentifier
lesson/:lesson_id/
activity/:activity_id

Gt activity

showActivity[ activity_id, 3 I
¥ Loy fcourse/:identifier

Falha ao acessar Aula

Apresenta atividade
de codigo

Implementa cadigo

lesson_id, course_jdentiliea'L

lesson: lesson_idiact vity.-':i_:j i

Falha ao
processar codigo

Sucesso ao
_ processar codigo
Apresenta atividade

Apresenta atividade

< de texto

404 - Aula
nao encontrada

Apresenta Mensagem s it R PR A A

* ________________________
- 200 - {Atividade}

Atividade ______| €-------mmmmmmmm oo

B Y
: 7] codesubmete(code) — Post run code
: Apresenta = >
: mensagem de erro P e

[enquanto existir atividade nao completada na aula]

Activity. findOne(id) _ &

Error 2 —l
. Sicess T oR)
create activity progress |
_____ Sucess |
Run Code
Tpdate activity
5

[Else]
.I_

de questionnario  {OR} v :
el : E E create answer
uma resposta : i L i b
P ‘ Il Envia resposta o'l Post answer ._:,'— (user, gquestion) %
update progress :
I apresenta qual return answer correct _| \q-@0SWeregisiiad ]
- PRESENIA COMECA0 1Y 1€ 1oenicia e 5 cotreta : T
Apresenta justificativas | : :
e feedback de acerio |’ - :
Apresenta atividade Alt ' ;
de video = i H H
o ]] : d """" 1 [video_finished?] : u
niclaliza viceo CD]TIP'E‘IE progresso ¥ o ' '
Apresenta video B | Postprogressactivity & update progress -

next activity

Apresenta praxima
atividade

Avangar proxima atividade |:

id next_acitivty

A

find next_acivity |

- - - - - - - e o

l select activity

id next_acitivty |
* __________________

id next_activity)
Fonte: Elaborado pelo autor.
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