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Resumo

Pesquisas mostram que grande parte dos professores e alunos no Brasil tem acesso a inter-
net, mas poucos a utilizam para produzir e realizar exercicios extra-classe. Uma revisao técnica
mostrou que muitas ferramentas disponiveis para producdo de conteido pedagdgico estio em
desuso, devido a fatores como tecnologia ultrapassada e falta de manuten¢do. No periodo
de julho de 2012 a agosto de 2013 um Projeto de Iniciacdo Tecnoldégica (PIBITI) levantou
requisitos para uma ferramenta pedagégica de criacdo de Estudos Dirigidos. Este trabalho
contextualizou este projeto e propos melhorias do ponto de vista técnico e de qualidade final do
produto. Apresentou-se a arquitetura utilizada e o processo de implanta¢ao dos arquivos em um
servidor web. Para verificar as melhorias foram realizados testes de usabilidade da ferramenta
com a colaborac¢do de integrantes de dois projetos realizados na Universidade Estadual do Oeste
do Parand (UNIOESTE). Resultados preliminares mostraram que a ferramenta desenvolvida
¢ util e possui aspectos desejaveis quanto a interface e performance, mas necessita de um
novo ciclo de implementacdo para corrigir inconsisténcias e ampliar as funcionalidades.
Identificou-se que € preciso realizar novos testes com outras metodologias e uma amostragem
maior de usudrios. Por fim, discutiu-se sobre a continuidade do projeto, novos requisitos e

questdes sobre a manutengdo e suporte.

Palavras-chave: Sistema web, Ferramenta Educacional, Exercicio-e-prética, Estudo Diri-

gido.
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Capitulo 1

Introducao

O uso do computador nos processos de ensino e aprendizagem vem se tornando cada vez
mais popular, diversificado e interessante nos tltimos anos. A facilidade de acesso proporcio-
nada pela popularizacdo dos computadores sugere que os professores e alunos os insiram em
seu ambiente educacional.

Do ponto de vista da Educacdo a Distancia (EAD), a necessidade da utilizacdo de um com-
putador € ainda maior, uma vez que a quantidade de encontros em um mesmo local é pouca ou
mesmo nenhuma. As tecnologias que o computador engloba, principalmente a internet, flexibi-
lizam o tempo e o espaco, viabilizando a troca de informacdes entre aluno e professor de forma
assincrona.

Com o computador e a internet € possivel utilizar programas de exercicio-e-pratica, ferra-
mentas para a revisdo de um contetido apresentado para um aluno. Estes programas exploram
as caracteristicas visuais e sonoras do computador e despertam os diferentes tipos de aprendiza-
gem do individuo. Além de organizar o contetiido, os programas de exercicio-e-pratica podem
armazenar os resultados das atividades realizadas, proporcionando informacdes e estatisticas va-
liosas para a andlise do professor, de forma que ele possa analisar aspectos sobre a apropriacao,

por parte do aluno, com relagdo ao contetdo apresentado [1].

1.1 Motivacoes

No contexto da EAD ou em aulas presenciais hd necessidade de praticar o conteido por
meio de exercicios, na tentativa de melhorar a apropriagdo de conhecimento. Segundo a pes-

quisa realizada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo



(CETIC), 76% dos professores nao utilizam o computador ou a internet para desenvolvimento
de exercicios para pratica do contetido exposto em aula [2], enquanto 82% declaram acessar a
internet todos os dias ou quase todos [3]].

Ao analisar estes resultados pode-se concluir que ha um lapso na utilizacao das ferramentas
computacionais educativas, por ndo atenderem as expectativas do ponto de vista do professor ou
por serem desconhecidas. Ao realizar uma revisdo técnica na area de sistemas web para criagdo

de exercicios educacionais, notaram-se as seguintes caracteristicas:

e Sistemas em uso hd determinado tempo, com interface que oferece pouca usabilidade;

e Sistemas simples e gratuitos, porém com poucos recursos necessarios para utilizagao na

area da educagdo;
e Sistemas modernos e robustos, porém com necessidade de pagamento para utilizagao;

e Sistemas modernos e robustos, contudo nao oferecem suporte na lingua portuguesa e

limitam o acesso gratuito a certos recursos.

No ambito educacional, principalmente na drea universitéria, existem sistemas robustos que
oferecem ferramentas para gerenciamento de cursos que também contam com a possibilidade
de criacdo de exercicios. No entanto para utilizar estes sistemas s@o necessarios um servidor
para instalacdo do sistema e um administrador para configura-lo e manté-lo. Estes recursos sao
geralmente oferecidos por universidades e os usudrios sdo limitados aos docentes e discentes
daquela institui¢ao.

No sentido de oferecer uma ferramenta livre de dependéncias de uma instituicdo de en-
sino foi proposto o DinoQuest, que se encontra em desenvolvimento pelo proponente e pela
orientadora deste trabalho, atendendo as expectativas do PIBITI, desenvolvido no periodo de
junho/2012 a agosto/2013. O objetivo daquele projeto de iniciag¢do tecnoldgica foi o de elici-
tar e implementar os requisitos do sistema para oferecer uma ferramenta para construgao de
Estudos Dirigidos que tenha potencial de oferecer um servigo diferenciado a comunidade de
usudrios.

Todavia, na andlise dos protétipos desenvolvidos nas primeiras etapas do projeto, apurou-se

novos requisitos funcionais e nao funcionais que ndo haviam sido contemplados na primeira



etapa do projeto. Observou-se também a necessidade de utilizar recursos que oferecam melhor
manutenibilidade e maior escalabilidade para o sistema, aumentando as chances de amplicacao
do projeto.

Notou-se que seria adequado elaborar uma interface com boa usabilidade, utilizando fra-
meworks que oferecam responsividade a diferentes tipos de navegadores e apresentem boa apa-
réncia. Porém, seria necessario selecionar e estudar esses frameworks para utiliza-los adequada
e eficientemente.

Além disso, seria necessario, objetivando concluir o ciclo de desenvolvimento desta versao,
implantar o sisttma em um servidor web e realizar testes mais especificos visando avaliar e
validar a ferramenta. Estas propostas motivaram e justificam a realizacdo deste Trabalho de

Conclusio de Curso (TCC).

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho foi concluir o desenvolvimento das fungdes propostas para o

DinoQuest. Este objetivo foi detalhado através de outros objetivos mais especificos:

a) Estudar e testar ferramentas e bibliotecas de desenvolvimento web, com o intuito de obter
melhor organizacao e extensibilidade do projeto e ampliar a experiéncia do usudrio com

a utilizacdo da ferramenta;
b) Ampliar os requisitos nio funcionais:

e Responsividade a diferentes navegadores através do uso do framework Modernizr
[4];
e Manutenibilidade do cédigo, utilizando o framework BackbonelS [3l];
e Seguranga, através do uso do Passport para autenticagdes [6];
e Legibilidade do cddigo, utilizando CoffeeScript [7];
¢) Modificar o editor Rich text do Twitter Bootstrap [8] para acoplar o botdo de adi¢do de
video;

d) Implantar o sistema em um servidor web com suporte as aplicacoes em NodelS [9] e base

de dados em MongoDB [10];



e) Testar a utilizacdo da ferramenta, no intuito de avaliar todos os requisitos da etapa do

PIBITI e os novos requisitos e modificagdes propostos neste TCC.

1.3 Organizacao do Texto
Os capitulos que seguem estdo assim distribuidos:

e Capitulo 2: Contextualizacdo, através de exemplos, de sistemas educacionais web e des-

cricdo da revisdo técnica;

e Capitulo 3: Descricdo de como se concebeu a ferramenta e como os requisitos foram

elicitados;
e Capitulo 4: Listagem e descri¢do resumida dos frameworks e bibliotecas utilizados;
e Capitulo 5: Descricdo da arquitetura e estrutura do sistema e o processo de implantacao;
e Capitulo 6: Apresentacdo da ferramenta através de Figuras;
e Capitulo 7: Descri¢ao dos testes realizados e discuss@o sobre os resultados;

e Capitulo 8: Consideragdes Finais e expectativas futuras deste trabalho.



Capitulo 2

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

O Ensino Eletronico (do inglés eLearning) se refere ao uso de midias eletronicas na EAD

utilizando a internet. Segundo Amaral [[11], Ensino Eletronico é:

O processo pelo qual, o aluno aprende através de contetidos co-
locados no computador e/ou Internet e em que o professor, se exis-
tir; estd a distdncia utilizando a Internet como meio de comunica-
¢do (sincrono ou assincrono), podendo existir sessoes presenciais
intermédias.

Com a popularizagdo do Ensino Eletronico comecaram a surgir sistemas para organizar
e compartilhar o conteiido educacional, chamados de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

(AVA). Segundo Valente [12]:

[...] sdo sistemas computacionais disponiveis na internet, des-
tinados ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de
informagdo e comunicacdo. Permitem integrar miiltiplas midias,
linguagens e recursos, apresentar informagoes de maneira orga-
nizada, desenvolver interacoes entre pessoas e objetos de conhe-
cimento, elaborar e socializar producéoes tendo em vista atingir
determinados objetivos.
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Figura 2.1: Exemplos de AVA.

A Figura[2.T|apresenta alguns exemplos de AVA. A defini¢do de [12] engloba muitos tipos de
sistemas computacionais como blogs de internet ou redes sociais, no entanto existem sistemas
especializados para apoiar a aprendizagem.

Dentre os exemplos, alguns se destacam por serem mais robustos e oferecerem recursos
especificos para o gerenciamento de um curso a distdncia ou apoio para aulas presenciais. Em-
bora existam diversos termos para classificar estes AVA, duas classificacdes sdo apresentadas
nas secOes seguintes, os Sistemas de Gestdo de Aprendizagem (SGA) e os Sistemas de Autoria

de Questiondrios (SAQ).

2.1 Sistemas de Gestao de Aprendizagem (SGA)

Do inglés Learning Management Systems - LMS, estes sistemas podem ser descritos como
aplicagdes para a web que proporcionam ferramentas para criar € gerenciar cursos virtuais,
provendo aos professores e alunos um ambiente integrado onde possam compartilhar recursos
educacionais ou informacdes importantes, de maneira andloga a de uma aula presencial [[13]].

A qualidade destes sistemas e os beneficios no processo de aprendizagem tem interessado
ndo somente a drea educacional como também a drea comercial e corporativa. A revisdo técnica
feita por Mclntosh em [14] apresenta 461 SGA utilizados na drea corporativa e 232 utilizados
na drea da educacdo. Nos pardgrafos seguintes serdo descritos os sistemas da drea educacional

com énfase nos sistemas de codigo livre.



2.1.1 Moodle

O Moodle € um SGA com mais de 70 milhdes de usuarios, sendo o Brasil o terceiro colo-
cado no ranking com maior nimero de usudrios [15]. O Moodle pode ser instalado em qualquer
computador que interprete a linguagem PHP e que suporte base de dados do tipo SQL. A prin-
cipal aplicacdo do Moodle € institucional, servindo de gestor de cursos para uma institui¢do.
Para utilizar o Moodle € preciso implantd-lo em uma méquina do tipo servidor e configura-lo
para os fins desejados. Este processo de configuragdo requer um certo nivel de conhecimento
de redes e de programacdo por isto geralmente € feito por um profissional da drea que se torna
o administrador do Moodle daquela institui¢do. Apds a implantacdo é possivel acessar o si-
tio da internet fornecido pelo servidor e utilizar o sistema. Privilégios podem ser distribuidos
pelo administrador a certos usudrios, que passam a ter acesso a funcionalidades como criacdo e
gerenciamento de um curso [16].

Além da aplicagdo basica do Moodle como um SGA, o “QuizModule” € um plugin que per-
mite a criacdo e compartilhamento de questionérios educacionais [[17]. Uma interface permite
o design e a constru¢do dos questiondrios sem a necessidade de conhecimento computacio-
nal avangado. O contetido criado pode ser configurado para permitir multiplas tentativas dos
usudrios, obter feedback sobre as respostas, permitir distribuicdo aleatéria das questdes em um

questiondrio, entre outras funcionalidades.
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Figura 2.2: Interface de adi¢do de perguntas do QuizModule [[17].

A Figura [2.2] mostra a interface de criagdo de questdes do QuizModule. O editor Rich-text
incluso nos navegadores de internet apresenta a interface WYSIWY ao usudrio, permitindo

visualizar o resultado final do texto.

2.1.2 Sakai

O SGA Sakai € utilizado por mais de 350 organizagdes educacionais. O processo de ins-
talacdo para utilizacio do sistema € semelhante ao do Moodle, necessitando de instalacio em
um servidor e configuracdo [18]. Para a criacdo de testes e questiondrios no Sakai, € preciso a
instalacdo do plugin SAMigo. Além do mecanismo de criagdo e compartilhamento dos questi-
ondrios dentro do Sakai, vale destacar funcionalidades como a restri¢dao de acesso por IP ou por
senha para resolucdo dos questiondrios e a abertura e fechamento dos testes em uma data e hora

especifica [19].

Y“What you see is what you get” - O que vocé vé é o que vocé obtém.
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Figura 2.3: Criando perguntas no SAMigo [19].
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A Figura[2.3]mostra questdes do tipo “multipla escolha”, “complete”, “verdadeiro ou falso”
e “descreva”. Para os trés primeiros tipos € possivel sinalizar a resposta correta, desta forma
o aluno podera saber o resultado das questdes durante o teste e o professor pode saber quantas
questdes o aluno acertou. Para questdes descritivas o professor devera ler e avaliar o desempe-

nho do aluno.

2.2 Sistemas de Autoria de Questionarios (SAQ)

SAQ sdo sistemas que permitem ao usudrio elaborar diversas perguntas e definir respostas,

no formato de questiondrio, e compartilhd-lo com outras pessoas. Estes sistemas, em contraste



com os SGA, visam oferecer um recurso mais simples onde o usudrio € capaz de gerar um
questiondrio e compartilhd-lo em poucos minutos. Dois sistemas sdo apresentados a seguir, o

SurveyMonkey e o ClassMarker.

2.2.1 SurveyMonkey

O SurveyMonkey é um sistema web para autoria de questionarios criado em 1999 por Ryan
Finley e sua lista de clientes inclui empresas e institui¢des académicas. O sistema proporciona
uma interface de criacio de surveys (questiondrios, em portugués) com a possibilidade de esco-
lher 15 tipos de perguntas, tais como multipla escolha, verdadeiro ou falso, texto aberto, entre
outras. O usudrio cria estes questiondrios e os compartilha para usudrios responderem através
da internet, recebendo um relatdrio destas respostas.

No ambito de pesquisas de mercado, a ferramenta ainda conta com um banco de questdes,
avaliadas e certificadas pela equipe do projeto, permitindo a insercdo destas no momento de
criar o questiondrio. A versdo paga conta com diversas outras op¢des que vao desde simples
insercOes de logotipo ao questiondrio até um atendimento personalizado e controle de marca,

voltado para empresas. O site também oferece suporte a 15 linguas, incluindo o Portugués.
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Questionario teste

Criar questionario | Coletar

Editar questionario

Opgoes de questionario
! Banco de questbes T

Imprimir questionario

Restaurar questoes

Randomizagdo de pagina

Editar questionario Enviar questionario »

Para alterar a aparéncia do seu guestionario, selecione um tema abaixo.

[veluda rzi Criar tema personalizado

TITULO e LOGOTIPO | Edtartitul | | Atualize para adicionar logotipo » |

Questionario teste

+ Adicionar pagina

PAGINA 1 Editar opces da pagina ¥ || Copiar |

+ Adicionar questio n

Q1 | Editar questio | v || Adicionar ldgica de questio || Mover ” Copiar || Excluir |

1. Quem descobriu o Brasil?
\/ Pedro Cabral

() Colombo

| + Adicionar questio | v || Dividir pagina agui |

A Figura[2.4|mostra a criagdo de uma pergunta no SurveyMonkey. No topo ¢ possivel ver as
opg¢des para customizar o questiondrio, como por exemplo “Criar tema personalizado”, “Editar

Titulo” e “Adicionar Logotipo”. Na parte inferior € possivel ver uma questdo sendo criada. A

Figura 2.4: Criando um questiondrio no SurveyMonkey.

opcao “Editar questdo” permite editar a descricdo, as respostas, entre outras opgdes.




[ www.surveymonkey.com/s.aspx?PREVIEW_MODE=DO_NOT_USE_THIS_LINK_FOR_COLLECTION&sm=GGUclU41hd8ZdhTHzbNYEtXbveT%2bxhdWglkORcQtS%2fg %3d

Questionario teste

1. Quem descobriu o Brasil?
-.::_:' Pedro Cabral

-.::_} Colombo
2. Que barco ele usava?
'::_I' Navio

(_) Canoa

3. Na sua opinido, qual & o programa da TV que ira efetivamente vencer o Emmy de melhor show/série de drama neste ano?

Concluido

Ativados pela Survevionkey
Cri¢ seus préprios guestiondrios onling aratuites agora!

Figura 2.5: Respondendo a um questiondrio no SurveyMonkey.

Na Figura [2.5]é possivel ver o resultado final das questdes, representando a visao do aluno
no momento de resolver as questdes. Observa-se que é uma janela Pop-upﬁ que exclui outras

informacodes da tela, diminuindo a chance de distragdo no momento de resolugao.

2.2.2 ClassMarker

O ClassMarker € um servigco online criado em 2006 que possibilita a criagdo de testes e
questiondrios que sdo administrados pelo usudrio e conta com diversas funcionalidades e confi-
guracodes para customizar e receber os resultados dos testes. Além das funcionalidades bésicas
de um criador de questiondrios, como defini¢do das perguntas e respostas, vale a pena destacar

as op¢des que o sistema permite atribuir ao questiondrio, tais como:
e Um controle para disponibilidade do questiondrio em data e hora determinadas;

e Um sistema de exibi¢c@o de forma aleatéria das questdes;

2Uma janela extra que se abre por cima da janela principal do navegador.
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e Limitacdo do nimero de tentativas que o usudrio pode responder ao questiondrio;
e Definir um status de aprovacdo ou reprovagao baseado no indice de acerto do teste;

e Atribuicdo do questiondrio para usudrios de um grupo especifico, os quais neste caso

devem ser cadastros no sistema.
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Capitulo 3

A Concepcao do DinoQuest

A partir da revisao técnica, identificou-se o potencial em implementar um software para
fornecer aos professores de qualquer drea educacional uma forma simples de criar questionarios
online e compartilhar o conteido com seus alunos. Para a implementagdo deste software foi
necessario definir o escopo para as funcionalidades e a estrutura destes questiondrios.

A experiéncia da professora Claudia Brandelero Rizzi na drea pedagdgica, como papel de
orientadora do PIBITI e deste TCC e o interesse pelo ambito educacional do proponente deste
trabalho, contribuiram para fornecer as informagdes necessdrias para a concep¢do da ferra-
menta.

Uma boa abordagem de ensino € necessdria para permitir que o professor construa as ques-
toes, considerando a auséncia do mesmo no momento em que o aluno interage com o questio-
ndrio. Segundo Nérici [20], o Método de Estudo Dirigido pode ser definido como:

O método do Estudo Dirigido consiste em levar o educando, in-

dividualmente ou em grupo, a estudar um tema ou unidade, na
extensdo e profundidade desejadas pelo professor, com base em
roteiro elaborado por este.

Segundo ele, o Estudo Dirigido surgiu devido a dois fatores:

1. condig¢oes cada vez mais dificeis de estudo, por parte do aluno,
em casa, principalmente nos grandes centros, pelo que os traba-
lhos, que se esperava pudessem ld ser executados, passaram a ser
praticamente nulos;

2. renovagdo nas técnicas de ensino, visando retificar o aluno da
atitude de passividade a que estava relegado, para levd-lo a ser
artifice de sua propria aprendizagem.

Os Estudos Dirigidos apresentaram boa solu¢do para as condi¢des de estudo observadas

na EAD e a proposta de elaborar um roteiro para o aluno responder as questdes, por isso foi



adotado como estrutura de ensino a ser utilizada pela ferramenta proposta. Este roteiro a ser
elaborado pelo professor pode incluir dicas, imagens ou videos de forma que oriente o aluno a
entender o problema e resolvé-lo.

As ferramentas de exercicio-e-pratica podem armazenar os resultados das atividades realiza-
das e apresentd-las para o professor e para o aluno, de maneira que se consiga obter avaliagdes
sobre o aprendizado [12].

Neste sentido, decidiu-se utilizar questdes do tipo “multipla escolha” na constru¢do dos
Estudos Dirigidos. No momento de elaborar o Estudo Dirigido, o professor deve definir a
pergunta e algumas respostas (de 2 a 5), sinalizando a resposta correta para cada questdo. Cabe
dizer que esta decisdo € devido ao escopo da implementacdo, e futuramente outros tipos de
questdes poderdo ser elaboradas.

A partir deste modelo de questdes de multipla escolha é possivel, tecnicamente, apresentar
os resultados para o aluno ao finalizar o exercicio e, de maneira similar, organizar os resultados
obtidos pelos alunos que responderam o teste e apresentd-los ao professor.

A Figura apresenta um diagrama de fluxo com as etapas para criagdo de um Estudo
Dirigido. Ap6s crid-lo e definir as questdes e respostas, o professor obtém um linkﬂ que podera

compartilhar com seus alunos para realizar a atividade.

actCriando ED J

Cria uma nowa
questéo

Cria ED

Cria as

respotas

Figura 3.1: Diagrama de atividades para criacdo de um Estudo Dirigido (Simplificado).

'Endereco para um sitio da internet.
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actRespondendo um ED )

Obtéem link Responde as Obtérm v
do Estuda Se identifica questdes v
Dirigicio

Figura 3.2: Diagrama de atividades para resolucdo de um Estudo Dirigido.

A Figura ilustra as etapas necessdrias para responder o Estudo Dirigido. Ao acessar o
link compartilhado pelo professor o aluno terd acesso a uma janela onde poderd se identificar
com um nome e iniciar a resolu¢do das questdes. Apds respondé-las ele obtera relatério com os

indices de acerto das questdes.

3.1 Gestao do Desenvolvimento

Silva Filho [21] destaca a importancia da gestao do desenvolvimento de um software. Se-
gundo ele: “Software, de modo genérico, é uma entidade que se encontra em quase constante
estado de mudanca.”. Um software, segundo Silva Filho [21], possui um ciclo de vida, que é
um conjunto de atividades que se inicia no processo de concepcao até a implantacdo e entrega

do produto. De maneira geral o produto necessita das seguintes atividades:

e Concepgdo do sistema;

e | evantamento de requisitos - Procura entender os requisitos do cliente em termos de fun-

cionalidade;
e Andlise de requisitos - Checagem de completude e consisténcia dos requisitos;
e Especificacdo de requisitos - Descri¢ao das funcionalidades que se deseja obter;

e Projeto - Especifica os tipos de dados que serdo utilizados; define os mecanismos de

acesso e como serdao manipulados;

e Implementacdo ou codificacdo - Nesta etapa o programa é codificado, implementando as

funcionalidades levantadas na segunda etapa;

16



e Testes - Etapa de testes para encontrar defeitos e inconsisténcias e corrigi-las;
e Implantacdo ou entrega do software - Implantag¢do do sistema no ambiente de trabalho;

e Manutencao e/ou evolugdo - Visa corrigir outros defeitos encontrados durante a utilizacao
do software apés a implantacdo e adicionar outras funcionalidades ndo contempladas na

etapa de levantamento de requisitos.

Para gerenciar o processo de desenvolvimento destas atividades, é necessario adotar um
processo de geréncia de software adequado as caracteristicas do desenvolvimento. Wysocki [22]
cita os dois principais tipos de gerenciamento, os Tradicionais e os Ageis. O processo de escolha
dos métodos € importante para organizar o ambiente de trabalho, a equipe de desenvolvedores
e todos os outros fatores que influenciam no desenvolvimento.

No entanto, para adotar uma metodologia é necessario estuda-la e aplica-la corretamente.
Na gestdo deste projeto decidiu-se ndo utilizar uma metodologia especifica, mas sim adotar as
caracteristicas que trouxessem resultados positivos. Estas caracteristicas adotadas aproximam-

se dos principios do Manifesto Agil [23]], valorizando:
e Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente;
e Colabora¢do com o cliente mais que negociagdo de contratos;
e Responder a mudangas mais que seguir um plano.

O projeto em desenvolvimento se adequou a estas caracteristicas, principalmente devido a
mudanca intensa dos requisitos e as interacdes a cada reunido para levantamento dos requisitos
através de protétipos desenvolvidos. A Figura[3.3|mostra um destes protétipos, a partir do qual
foi possivel avaliar como a interface seria concebida e quais funcionalidades seriam necessarias

implementar.
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x

IQuestio 1

Qual a resposta correta?

mover ; Adicionar Pergunta
*

redimensionar
9 Adicionar Respostas

(C)Resposta 1
g Adicionar Dica

(O Resposta 2

() Resposta 3 ~

Salvar como...

Figura 3.3: Um dos protétipos para o modelo de questionario.

A Figura|3.3|mostra uma interface construida no Netbeansﬂ E possivel observar onde uma
questdo € concebida, a distribuicdo dos quadros de pergunta e resposta, os botdes para adicao
de multimidia e dicas, entre outras opgoes.

Com este periodo de prototipacdo foi possivel identificar os requisitos e especifica-los. As
secdes a seguir apresentam os requisitos funcionais e os ndo-funcionais identificados durante

esta etapa.

3.2 Requisitos de Software

A etapa de especificacdo de requisitos de um software € a definicdo do que o sistema deve
fazer e possiveis aspectos que ele deve implementar. Geralmente € uma tarefa complexa, ja que
¢ especificada a partir de caracteristicas humanas e questdes organizacionais. A descri¢dao de
requisitos fornece informagdes obtidas a partir dos usudrios que refletirdo em como o sistema
ird resolver os problemas [24]].

Na etapa de especificacdo dos requisitos da ferramenta, a orientadora e o proponente deste
trabalho desempenharam o papel de usudrio, sem prejuizo ao processo de clico de vida do
software visto que ambos t€m experiéncia na drea educacional e tem familiaridade tanto nas

perspectivas do aluno e do professor.

2 Ambiente de Desenvolvimento - www.netbeans.org
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3.2.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem o que o sistema deve realizar e como ele deve se com-
portar a partir de determinadas entradas [24]. Esta descri¢do € importante para o engenheiro de
software saber quais funcionalidades ele devera implementar. A Tabela[3.1] descreve os atores

que solicitam os requisitos funcionais descritos.

Tabela 3.1: Tabela de atores do DinoQuest.

Usudrio O usudrio é o professor ou orientador de ensino que deseja utilizar a
ferramenta. Para obter acesso ele devera realizar o cadastro no sistema.
Visitante O visitante € o aluno ou orientando que recebeu o link de seu professor

para responder ao Estudo Dirigido. O visitante ndo precisa realizar o
cadastro no sistema, apenas identificar-se com um nome no momento
de respondé-lo.

[RF-1] Cadastro de usudrio - Ao acessar o endereco na web para utilizar a ferramenta, o
usudrio necessita realizar um cadastro. O sistema ird prover uma area (acessada através de um
link), onde ele deverd preencher as informagdes: nome, e-mail e senha.

[RF-2] Login - Apés a realizacdo do cadastro o usudrio deverd acessar o sistema através
de seu e-mail de cadastro e uma senha, fornecida ao sistema no processo de cadastro. Apos a
confirmacao dos dados o sistema libera o acesso para as outras fungdes.

[RF-3] Construir Estudo Dirigido - O usudrio pode criar um Estudo Dirigido e passa a ser
seu proprietdrio. O usudrio deverd inserir um titulo para validar sua insercao no sistema.

[RF-4] Modificar Estudo Dirigido - O usudrio pode acessar um Estudo Dirigido de sua
lista e modificar seu nome e suas opcoes. O sistema deve fornecer as informagdes originais e
em seguida salvar no Banco de Dados as informacdes modificadas pelo usudrio, validando os
campos.

[RF-5] Excluir Estudo Dirigido - O usuédrio dono de um Estudo Dirigido pode optar por
exclui-lo definitivamente. Uma confirmacio € exigida para a acdo e em seguida ela € executada
irreversivelmente.

[RF-6] Configurar Estudo Dirigido - O usudrio podera configurar algumas op¢des daquele
Estudo Dirigido. Como por exemplo: torna-lo acessivel ou nio aos visitantes, embaralhar as

questdes ou colocar um tempo limite para resolvé-lo.
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[RF-7] Pré-visualizar Estudo Dirigido - Ao criar um Estudo Dirigido, o usuario pode vi-
sualizar a interface final (na qual o aluno responderd as questdes), de modo que possa organizar
as questoes e configurar o Estudo Dirigido e obter um feedback répido sobre os resultados.

[RF-8] Obter link do Estudo Dirigido - Assim que o Estudo Dirigido é criado, um link
deve estar disponivel para acessar e resolver suas questdes. O usudrio deve compartilhar este
link para o visitante para que ele possa responder as questdes.

[RF-9] Obter relatorio de resolucoes - O usudrio devera ter acesso na interface a uma
area onde podera visualizar os dados referentes aos visitantes que responderem as questdes do
Estudo Dirigido, como o nimero de respostas e a porcentagem de acerto.

[RF-10] Criar questao - Assim que o usudrio acessar a interface de um Estudo Dirigido, ele
podera criar questdes preenchendo, obrigatoriamente: a pergunta, a(s) resposta(s) incorreta(s) e
a resposta correta.

[RF-11] Modificar questiao - Apds criada, o usudrio poderd acessar a questdo para alterar
algum dado, ou adicionar outro que desejar.

[RF-12] Excluir questao - Apds criada, uma questdo poderd ser excluida definitivamente
através da interface.

[RF-13] Adicionar contetido multimidia - O usudrio poderd associar uma imagem ou vi-
deo para a questdo, apenas informando o endereco da web.

[RF-14] Adicionar dica ou complemento - Serd possivel adicionar uma dica em forma
de texto e associar a uma questdo. O visitante devera solicitar a dica no momento que estiver
respondendo as questdes, entdo a dica serd exibida a ele.

[RF-15] Responder ao Estudo Dirigido - O visitante, ao acessar o link compartilhado pelo
usudrio, deverd ter acesso as questdes criadas de forma simplificada, em uma interface “limpa”,
onde serd possivel responder as questdes e enviar o resultado para o sistema. O visitante fard
uma identifica¢do no inicio do processo, inserindo um nome ou e-mail.

[RF-16] Solicitar dica - O visitante poder4 solicitar a dica inserida pelo usudrio através de
um botao na interface, junto a questdo referente.

[RF-17] Obter relatério de resolucao - Ao terminar de responder as questdes uma tela

contendo os indices de acerto, tempo gasto, entre outros, serd exibida ao visitante.
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3.2.2 Requisitos Nao-funcionais

Os requisitos nao-funcionais geralmente aplicam-se a todo o sistema. Apesar de ndo se re-
lacionarem diretamente as funcdes do sistema eles descrevem as restricdes sobre os servigos
que o sistema oferece. Sdo categorizados em requisitos organizacionais - derivados de procedi-
mentos de organizacao do usudrio; requisitos de produto - que especificam o comportamento do
sistema e requisitos externos - outros fatores com relacdo ao desenvolvimento do sistema [24]].
A seguir, apresentam-se 0s requisitos ndo-funcionais identificados.

[RNF/Responsividade] O website devera adequar sua interface aos principais navegadores
de internet (IE, Chrome e Firefox).

[RNF/Responsividade] O website devera ser acessivel a diferentes tipos de dispositivos,
tais como computadores, tablets e smartphones.

[RNF/Usabilidade] O sistema deve prover menus de ajuda para usudrios iniciantes.

[RNF/Usabilidade] A area de resolucdo das questdes deve ser limpa e livre de outras infor-

macoes, para que nao haja distracao do aluno ao responder o Estudo Dirigido.

3.2.3 Diagrama de Casos de Uso

Um diagrama de casos de uso da Unified Modeling Language - UML descreve as funciona-
lidades de um sistema por meio de relacionamento entre casos de uso e atores. Segundo Booch
[25], um caso de uso € “[...] uma descricdo narrativa de uma sequéncia de eventos que ocorre
quando um ator (agente externo) usa um sistema para realizar uma tarefa”.

Existem duas formas de relacionamento entre casos de uso utilizadas no diagrama da UML.:

e Inclusdo: € utilizada quando um caso de uso pode incluir o outro. Esta relacdo indica que
se o caso de uso inclusor ocorrer, obrigatoriamente o incluso também ocorrerd. A notacao

deste relacionamento € uma seta pontilhada com a legenda “«include»”.

e Extensdo: E utilizada quando um caso de uso pode estender o outro. Indica que o caso
de uso estendido pode ou ndo ocorrer apds o caso de uso extensor. A notacdo deste

relacionamento € uma seta pontilhada com a legenda “«extend»”.

Os atores (representados pela silhueta de um homem) sdo os mesmos descritos na Tabela

B.1] O ator Usudrio pode ter relagdo com os Casos de Uso: Logar; Criar Estudo Dirigido;
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Alterar Estudo Dirigido; Excluir Estudo Dirigido; Acessar Estudo Dirigido; Obter endereco de
acesso; Pré-visualizar; Configurar Opgdes; Visualizar relatorios de desempenho; Criar questao;
Criar resposta; Criar Dica; Definir resposta correta; Adicionar imagem; Adicionar Video, e
estes podem ter relacionamento entre si, através de Extensao ou Inclusdo.

O ator Visitante executa os Casos de Uso: Registrar-se; Acessar Link do Estudo Dirigido;
Identificar-se; Resolver Questdes; Solicitar Dica e Visualizar Relatério de desempenho. Estes
casos de uso também interagem através das notacdes de Inclusdo e Extensdo. Estes relaciona-

mentos sao apresentados na Figura [3.4]
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Capitulo 4

Ferramentas e Bibliotecas

O objetivo deste capitulo é contextualizar as principais ferramentas e bibliotecas estudadas
e testadas para fins de melhor desenvolvimento e manutencdo do DinoQuest. As principais
caracteristicas que influenciaram estas escolhas sdo descritas nas secdes seguintes, explicando
como elas auxiliaram o desenvolvimento e ampliaram a experiéncia do usudrio. As informagdes

relevantes sobre a utilizagdo destas ferramentas e bibliotecas serdo discutidas no Capitulo [5

4.1 Node.js

Node.js ¢ uma plataforma feita em JavaScript utilizada como servidor de aplicagdes web.
Sua orientacdo a eventos garante escalabilidade e rapidez devido a utilizacdo de I/(ﬂ assin-
crono. Em outras linguagens, como Java e PHP, onde cada conexdo cria um novo threaaﬂ 1SS0
pode criar um gargalo onde muitas conexdes simultaneas exigiriam o aumento da capacidade
de memoria do servidor, ou mesmo multiplos servidores, levando a outros problemas como o
compartilhamento de recursos [9].

O Node. js utiliza o Vﬂﬂ, executando JavaScript no lado do servidor. Com a programagao
orientada a eventos € possivel tratar as acdes de forma direta e local através de callbacks, fungdes
que sdao chamadas quando o evento ocorre. Este padrao de programacao torna o cédigo facil de
ser escrito e mantido, sem utilizar estruturas orientadas a objeto [9].

Outra vantagem € o Node Package Manager - NPM, um gerenciador de pacotes que permite

gerenciar as dependéncias do projeto e fazer o download destes arquivos de maneira automaética,

Input/Output (Entrada/Saida, em portugués).
2Fluxo de processo.
3Javascript Engine desenvolvida pelo Google para o navegador Google Chrome.



facilitando a resolugdo de conflitos e a implantagcao do sistema em um servidor web [26].

4.2 Backbone.js

O Backbone.js é uma biblioteca para JavaScript que utiliza JSON [27] e tem uma arquitetura
peculiar, geralmente classificada em Model View * - MV*. Esta biblioteca é muito ttil, tendo
como Unica dependéncia outra biblioteca do JavaScript, o Underscore.js [28] [S]]. As vantagens

de utilizar esta biblioteca sdo, de maneira sucinta:

e Padronizacio do cédigo: organizando-o em uma estrutura MV* onde € possivel distinguir

as camadas;

e Comunicac¢do baseada em eventos: a comunicagdo entre 0 Modelo e a Visao € feita atra-
vés de event-listeners (leitores de eventos, em portugués) atribuidos ao Modelo, dando

controle minucioso do que é mudado na Visao;

e Uso de convencgdes: trazendo um estilo comum de codificacdo € possivel fazer uso das
vantagens oferecidas pela biblioteca, como os construtores (utilizando initialize) € o uso
de “return this” no final dos métodos de renderizacao, permitindo chained calls (chama-

das recorrente de funcdes).

De maneira geral estas vantagens permitem a melhora na manutenibilidade e legibilidade do

codigo.

4.3 MongoDB e Mongoose

O MongoDB € um Banco de Dados gratuito orientado a documentos e classificado como
NoSQL. Bancos de Dados do tipo NoSQL proporcionam mecanismos para armazenar € recu-
perar dados que empregam modelos mais simples do que os Bancos de Dados relacionais. As
vantagens de modelos mais simples € valorizar o crescimento vertical dos dados, com o princi-
pal objetivo de favorecer a performance [10].

O MongoDB utiliza estruturas de dados no formato J SONﬂ possibilitando a criagdo de mo-

delos dinamicos de dados. Este modelo torna a manipulacdo de dados mais simples e rapida

4 Acronimo de JavaScript Object Notation. E um padrio de texto livre para troca de informagcdes.
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[27].

Mongoose € uma biblioteca do Node.js que proporciona mapeamento de dados em objetos
(Object Data Mapping - ODM). Isto significa que o Mongoose € responsdvel por mapear os
dados declarados em um arquivo em objetos Javascript para serem usados na aplicacdo. O

Mongoose também € responsével por estabelecer a conexdo com o Banco de Dados MongoDB

[29].

4.4 CoffeeScript

CoffeScript € uma linguagem de programacgao que transforma o c6digo escrito em JavaS-
cript. Utilizando o que € chamado de syntatic-sugar, € possivel substituir sintaxes complexas
por outras mais legiveis e intuitivas [7]. Segundo o desenvolvedor Jeremy Ashkenas, € possivel

reduzir cerca de um ter¢o do cédigo sem diminui¢do na performance de execugao [30].

4.5 Modernizr

Modernizr € uma biblioteca para JavaScript que € usada para detectar o suporte do navega-
dor a funcionalidades do HTMLS5 e do CSS3. Sua funcdo € informar se o navegador suporta
determinadas funcdes, de maneira rdpida e confidvel. Assim o desenvolvedor tem alternativas
para customizar a interface, baseado na presenca ou auséncia destas funcdes

Quando uma péagina € carregada o Modernizr executa rapidamente, mapeando as funciona-
lidades do navegador para um arquivo global. Este arquivo contém as funcionalidades seguidas

da informagdo booleanaﬂ para presenca naquele navegador.

4.6 Twitter Bootstrap

O Twitter Bootstrap € uma cole¢do gratuita de componentes para criacdo de websites. Essa
colecdo inclui tipografias, formuldrios, botdes, graficos e extensdes para JavaScript que possi-
bilitam usar efeitos de forma simples [8]].

Os componentes sao compativeis com os principais navegadores de internet e também pos-

suem responsividade a diferentes tipos de dispositivos (computadores, tablets, smartphones,

5Verdadeiro ou falso
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etc). O principal atrativo para o uso destes componentes € a sua aparéncia moderna. A Figura
H.T|apresenta alguns destes componentes. Os botdes possuem contornos suavizados e diferentes
efeitos para cada evento (clique, selecdo, etc) e as caixas de texto possuem tipografia interna que
pode ser usada como indicador do que deve ser inserido, diminuindo o espago necessario com

a insercao de rétulos para cada caixa de texto.

Buttons Navigation Labels  Badges  Typography Thumbnails  Alerts  Progress bars MisCRIRNEOUS
ol - W oo Q- -
Profile
o = Ciers I~ Y
Massages
ol - e N o ol
Large action ~ ~  Defauit [ Warning il impartant ) info i inverse | [ 10 ] Profile
Messages
1| =z B3l a Left  Middle Right Home Profile Messages Home Profile Messages
A Home
7 W Library
Homa / Library / Data L 1 2 3 4 » — Older Hewer —
# Applications

Figura 4.1: Exemplos dos componentes do Twitter Bootstrap [8]].
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Capitulo 5

Desenvolvimento do DinoQuest

O objetivo deste Capitulo é descrever as caracteristicas da Aplicag¢do, do Servidor e o pro-
cesso de implantacdo. A primeira Secdo apresenta a ferramenta utilizada como Servidor, a
segunda descreve a estrutura da Aplicac@o e a Secdo 5.3 apresenta a plataforma utilizada para
implantar o Sistema em um Servidor de internet. Para facilitar o entendimento da arquitetura
foi utilizado um Diagrama de Deployment, mostrando o relacionamento entre as maquinas do

Servidor, do Cliente e do Desenvolvedor.

5.1 Servidor de Aplicacoes

Um Servidor de Aplicacdes € um servidor que oferece recursos para instalagao e execugao
de certas aplicacoes [31]. A plataforma Node.js apresentada no Capitulo (4| foi utilizada para
gerenciar as conexdes e disponibilizar a aplicacdo para os clientes que acessarem o endereco do
Servidor.

As razdes para a escolha do Node.js como o Servidor para o DinoQuest foram: garantia de
seguranca e eficiéncia no acesso simultaneo, devido a sua arquitetura orientada a eventos nao-
bloqueantes; plataforma de cdédigo livre com uma comunidade ativa, oferecendo um suporte
adequado para o desenvolvimento; oferta de um gerenciador de pacotes proprio (NPM), que
permite gerenciar as dependéncias do projeto de maneira fécil e segura, evitando conflitos.

Para responder as solicitagdes do cliente é necessdrio configurar um arquivo com extensao
“Jjs” que contém as configuracdes de conexao com o Banco de Dados (endereco e porta) e

Autenticacdo de Usudrio.



5.2 Estrutura da Aplicacao

A aplicacdo foi desenvolvida em Javascript, com o auxilio dos frameworks citados no Capi-
tulo 4] Para testar o funcionamento ou realizar a distribui¢ao da aplicacdo € necessario compac-
tar os arquivos que contém as fungdes em um Unico arquivo com extensao “.js”.

O NPM oferece o framework GruntJS, utilizado para testes e distribuicdo da aplicagdo. Com
ele € possivel simular um servidor na maquina de desenvolvimento e monitorar os arquivos do
projeto. Quando um arquivo é modificado este servidor atualiza automaticamente a pagina com
as modifica¢cdes efetuadas. Este monitoramento atualiza a pagina que estd recebendo as mudan-
cas quase instantaneamente, aumentando a produtividade durante a etapa de desenvolvimento.

O Grunt]JS ainda pode compactar os arquivos por meio de um construtor, comprimindo-os
em um unico arquivo, o qual serd enviado ao Cliente quando este requisitar o acesso a aplicag@o.

Junto a este arquivo, também sdo enviadas as imagens, fontes e outras dependéncias declaradas.

5.3 Implantacao

A etapa final da constru¢cdo de uma aplicagdo web € implantar os arquivos em um Servidor
a partir do qual ela estard disponivel na internet. A comunicacdo do cliente através de um
Navegador de Internet € feita com o protocolo HTTP, que possibilita a troca de arquivos entre
as maquinas. A escolha de uma plataforma para servir clientes com arquivos estd geralmente
associada a fatores como o conhecimento das plataformas e facilidades que elas oferecem.

O Heroku foi escolhido para hospedar os arquivos do Servidor do DinoQuest. Esta plata-
forma possui uma caracteristica de escalonar o servico de acordo com a necessidade do cliente.
A capacidade de processamento de uma maquina do Heroku é chamada de Dyno. E possivel
hospedar gratuitamente uma aplicagdo utilizando um Dyno, mas para obter mais performance
¢ necessario aumentar o nimero de Dynos, aumentando o custo mensal a ser pago. Desta ma-
neira € possivel oferecer um servigo de preco ajustdvel com a necessidade de processamento e
armazenamento de uma aplicacao.

A Figura @ ilustra o relacionamento entre as maquinas do Servidor, Cliente e Desenvol-
vedor. O Desenvolvedor compacta os arquivos através do framework Grunt]S e os envia para

o servidor Heroku. O bloco maior (Cliente) solicita através de um protocolo HTTP o contetdo
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da aplicacdo ao Servidor do Heroku. Ao obter as informagdes da aplicacdo (arquivo main.js) o
navegador consegue exibir o conteudo para o Cliente. Os dados sdo lidos e gravados através do

conector Mongoose, que possibilita a conexao entre o Node]S e o MongoDB.

<zmadquina do Cliente==
Cliente Navegador de Intermet 8 |

|
| S=dAcess0EE
L

Aplicagéo {main js)

MarionneteJS g |

BackboneJS 8 |

dependéncia \'l
1

N
jQuery g Modernizr 2 | Underscore 8 ]

HTTF R'equest
AL mongoose P> <<heroky database==
i MongoDB
<<madquina Heroku==
Servidor de Aplicacdes
<<gervidors=
ModeJS el ’ < grunt build (dist)
server.js S | i
<<maguina==
Waquina de desenvolvimento

Figura 5.1: Diagrama de Deployment.
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Capitulo 6

Apresentacao e Exemplos

Este Capitulo apresenta o estado de desenvolvimento do DinoQuest até a data deste TCC. O

objetivo € apresentar as funcionalidades e verificar os Requisitos Funcionais e Nao-funcionais

propostos no Capitulo 3. As funcionalidades serdo dispostas utilizando exemplos de uso da

ferramenta, com figuras apresentando a interface e a descricao das mesmas.

6.1 Cadastro e Acesso

DinoQuest Home

Acesse:

® .

Com o DinoQuest & possivel criar Estudos Dirigidos e inserir questGes de muitipla
escolha, com textos personalizados e recursos multimidia.

Compartilhe o contelido criado por meio de um link e obtenha relatdrios sobre as
resolugdes do questionario compartilhado.

Cadastre-se ou faca o login para obter acesso imediato aos recursos do DinoQuest.

Cadastre-se:

tcc@teste com

Ajuda

Figura 6.1: Tela inicial do sistema.




A Figura @ mostra a tela inicial do sistema. Acima, do lado direito, o usudrio podera
informar seu nome de usudrio e senha se possuir cadastro no sistema. Abaixo, podera realizar o

cadastro caso ainda ndo possua.

6.2 Gerenciando um Estudo Dirigido

Na Figura[6.2]¢ possivel ver um Estudo Dirigido sendo criado. Ao clicar em “Criar”, o menu
na parte inferior aparece, solicitando o nome do novo Estudo Dirigido. Ao confirmar a inser¢do

ele € inserido a lista de Estudos Dirigidos do usuadrio.

DinoQuest Meus Estudos Fi

Titulo # Questdes Opgoes

Ajuda tcc@teste.com ~

Transito 7 ﬁ @
Estudo Dirigido Guarda-mirim 5 ﬁ ]

Total: 2

i
®
afa

]
®

Dé um nome para o seu Estudo Dirigido:

Titulo | Estudo Dirigido Exemplo

m Voltar

Figura 6.2: Criando um Estudo Dirigido.

Ap6s criar um novo Estudo Dirigido, o usudrio poderd realizar diversas agdes. A Figura[6.3|

apresenta as ac¢des disponiveis ao usudrio.

DinoQuest Meus Estudos Filtrar Ajuda tcc@teste com ~
1 4 3 a4
Criar Atualizar
| crar | 2
Titulo # Questdes Opgoes

]
@

)
0
-B00

Trénsito 7 ﬁ
Estudo Dirigido Guarda-mirim 5 ﬁ

Estudo Dirigido Exemplo 11 0 ﬁ = & hitp://dinoguest com brixGHy2}
Total: 3 5 o 7 8

10

Figura 6.3: Interface de gerenciamento de Estudos Dirigidos.
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Os ndmeros em vermelho sao indicadores dos componentes desta tela. A descri¢dao destes

indicadores € disposta a seguir:

10.

1.

. “Meus Estudos” € o link que direciona o usudrio para esta pdgina. Caso o usudrio esteja

em outra pigina e clique neste link, ele serd redirecionado para esta tela;

. “Filtrar” é um campo de insercao que o usudrio pode utilizar para buscar um Estudo

Dirigido pelo nome;
“Ajuda” € o link que direciona o usudrio para o menu de Ajuda;

Este menu expansivel mostra as op¢des da conta do usudrio: “Perfil” - para completar
outras informagdes de perfil (nome, idade, etc) e a op¢do de “Sair”, para deslogar do

DinoQuest;
“Renomear” € utilizado para modificar o nome do Estudo Dirigido;

“Excluir” € o botao usado para excluir o Estudo Dirigido. Ao clicar nele, um Didlogo de

Confirmacdo aparece para confirmar a exclusio definitiva do Estudo Dirigido;

. “Resultados” direciona o usudrio para outra tela, que mostra os resultados, ou seja, o

desempenho dos alunos que responderam aquele Estudo Dirigido. Um exemplo destes

Resultados pode ser visto na Figura[6.6}

. “Pré-visualizar” oferece ao usudrio uma prévia do Estudo Dirigido. Ele pode observar

como as perguntas, imagens e videos estdo sendo distribuidas na tela e realizar as mudan-

¢as caso necessario;

. “Compartilhar” € um botdo que faz com que o endereco publico utilizado para comparti-

lhar o Estudo Dirigido apareca no label (etiqueta) do nimero 10;

E o label que contém o endereco do Estudo Dirigido. Para compartilhar o Estudo Diri-
gido com outras pessoas, basta informar o conteido deste link - elas poderdo acessar as

questdes construidas acessando este endereco a partir de um Navegador de Internet;

E o link que permite ao usudrio inserir questdes a aquele Estudo Dirigido. Ao clicar neste

link o usudrio acessa a interface da Figura[6.4]
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12. “# Questdes” € o indicador do nimero de Questdes de um Estudo Dirigido. Através dele

€ possivel identificar quantas questdes prontas aquele Estudo Dirigido possui.

6.3 Gerenciando uma Questao

Meus Estudos

DinoQuest

Estudo Dirigido Exemplo

* 1) Qual o valor de x no Poligono abaixo?

Pergunta: Qual o valor de x no Poligono abaixc

1 A~

1 =

O | 90

Ol 115

[-]1
-]
[-]

[+] Adicionar

Ajuda tcc@teste com -

Voltar

90
v
¥
(4]
Q

Figura 6.4: Interface de gerenciamento de uma questao.

Na Figura[6.4]vé-se a interface do Estudo Dirigido, onde € possivel inserir questdes clicando

7z

no botdo “Nova questdo”. O label “Pergunta” € onde a pergunta deverd ser descrita. Abaixo

deste label encontra-se o editor Rich-text. Os nimeros em vermelho apresentam as principais

fungdes do editor:

1. Opcodes de formatagao do texto (fonte, tamanho da fonte, posi¢do, etc);
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2. Botao para insercao de videos - basta fornecer o endereco do video no YouTubeﬂ;

3. Seletor de imagem - ao clicar uma janela € aberta, a partir da qual é possivel selecionar

uma imagem (formatos .jpg, .png e .bmp) do computador e carregé-la para o editor.

Ainda na Figura [6.4] abaixo do editor é possivel verificar o conjunto de respostas desta
questdo. Para inserir uma nova resposta, basta digitd-la no ultimo campo de texto e clicar em
“Adicionar”. Para indicar a resposta correta basta marcar o indicador do lado esquerdo. O botao
“[ - 17 € usado para deletar uma resposta, ndo € necessario confirmar a delecdo. Por fim, para

Salvar as informagdes desta questao, € necessario clicar em “Salvar”.

6.4 Respondendo a um Estudo Dirigido

Estudo Dirigido Exemplo

Digite seu nome: | Felipe Carminati

1) Qual o valor de x no Pentagono abaixo?

O 90
O 115
O 120
O 180

Enviar respostas

Figura 6.5: Respondendo a um Estudo Dirigido criado no DinoQuest.

"YouTube é um site que permite que seus usudrios carreguem e compartilhem videos em formato digital.
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Ao acessar o enderegoﬁ do Estudo Dirigido criado na Secao em um Navegador de In-
ternet, o resultado pode ser observado na Figura [6.5] Para responder ao Estudo Dirigido ¢ ne-
cessdrio inserir um nome e selecionar uma resposta paras cada uma das questdes dispostas em
forma de lista. Ao terminar de resolver as questdes € necessdrio clicar em “Enviar Respostas”

para envid-las para o sistema.

DinoQuest Home Ajuda

Estudo Dirigido Exemplo

Felipe Carminati, vocé obteve os seguintes resultados:

Acertos: 1 (100%)
Erros: 0 (0%)

N&o respondidas: 0 (0%)
Total: 1

Confira abaixo o gabarito.

1) Qual o valor de x no Pentagono abaixo?

O 115
0 120
O 180

Figura 6.6: Dados obtidos apds o envio das respostas.

ApOs processar as respostas o Sistema retorna uma nova tela com as informagdes sobre
o seu desempenho quanto aquele Estudo Dirigido. Na Figura [6.6]é possivel verificar o que o
Sistema exibe para o aluno ao terminar de responder o Questiondrio. As respostas corretas serdo

marcadas com uma faixa verde.

Zhttp://www.dinoquest.com.br/#study/525bff1117b4150200000004/public
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6.5 Obtendo os Resultados

Para verificar o desempenho dos alunos na resolucao de um Estudo Dirigido, deve-se clicar

no botdo apontado pela seta vermelha na Figura[6.7]

DinoQuest Estudos

Titulo

Transito
Estudo Dirigido Exemplo
Estudo Dirigido Guarda-mirim

Total: 3

# Questées Opgdes '

7

1

s
i
(=] s |

Ajuda

&

&

Resultados

Ls

teste ~

Figura 6.7: Verificando os resultados das resolucdes de um Estudo Dirigido.

Os resultados aparecem em forma de tabela. Cada envio de respostas gera uma linha nesta

tabela, contendo o nome do aluno que respondeu ao Estudo Dirigido, seguido dos indices de

acerto e erro. O resultado do exemplo da Secdo anterior pode ser visto na Figura[6.8]

DinoQuest Estudos

Nome

Felipe Carminati

Voltar

# Acertos

1

# Erros

Ajuda

# Ndo Respondidos

0

teste -

Total
1

Figura 6.8: Resultados da resolu¢do do Estudo Dirigido Exemplo.
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Capitulo 7

Testes e Avaliacoes com o DinoQuest

Este Capitulo descreve como os testes com o DinoQuest foram conduzidos. O principal
objetivo foi coletar informacdes sobre a validade dos Requisitos Funcionais e Nao-funcionais
propostos na etapa de concepgao.

Uma parceria realizada com integrantes de dois projetos da UNIOESTE, que tem como parte
de suas atividades a constru¢do de material didatico pedagdgico, proporcionou a oportunidade
de testar os aspectos gerais do DinoQuest. As Secdo 7.1 apresenta a metodologia utilizada nos
testes e as Secdes 7.2 e 7.3 descrevem como os testes foram conduzidos. Por fim, a Secdo 7.4

fornece os resultados e consideragdes finais sobre os mesmos.

7.1 Metodologia

O principal aspecto avaliado nesta primeira etapa de testes foi a usabilidade. Usabilidade
¢ a medida pela qual um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcancar objeti-
vos especificos com efetividade, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico (ISO
9241-11). Testes de usabilidade visam avaliar o desempenho dos usudrios na realizacdo de ta-
refas para as quais o sistema deveria oferecer suporte. Sdo utilizados questiondrios e entrevistas
para coletar as informacdes a cerca de cada aspecto do sistema [32]].

O DinoQuest oferece recursos para duas classes de usudrios, os professores € alunos. A
Tabela [3.1] define estes dois grupos de usudrios e sua relagdo com o sistema. Cabe dizer que
o principal usudrio é o professor, que ird utilizar as fungdes principais da ferramenta como por
exemplo a criacdo das perguntas do Estudo Dirigido.

Decidiu-se elaborar uma Pesquisa Quantitativa com dois Questiondrios para estes grupos



de usudrios, com perguntas referentes a sua participagao no Sistema. O objetivo das questdes
elaboradas foi avaliar cada aspecto da ferramenta, englobando os Requisitos Funcionais, os
Requisitos Nao-funcionais, e outros aspectos, tais como o nome escolhido, a performance do
Servidor Heroku e a utilidade do Sistema. O objetivo destes Questionarios, utilizados como

instrumento de avalia¢ao neste TCC era de:

Validar os requisitos propostos no PIBITI e as modificagdes propostas neste trabalho;

Efetuar uma primeira avalia¢do sobre o usabilidade e utilidade do sistema;

Identificar incorre¢des;

Avaliar o instrumento de coleta de dados (Questionarios).

Questiondrios sao uma forma de Pesquisa Quantitativa simples para avaliar opinides e obje-
tivos de pessoas sobre um determinado assunto [33]]. Segundo Yin [34], o uso de questiondrios

envolve quatro fases:

e Elaboracdo de perguntas e respostas;
e Amostragem da populagdo;
e Avaliacao das respostas;

e Analise dos resultados .

Segundo Wainer e Breitman [33]]: “A pesquisa quantitativa vem da tradicdo das ciéncias
naturais, onde as varidveis observadas sdo poucas, objetivas e medidas em escalas numéri-
cas.” Acredita-se que as medi¢cdes numéricas oferecem melhores resultados do que a descricao
verbal, pois os resultados podem ser manipulados estatisticamente no processo de andlise dos
dados. Sendo assim, o modelo dos Questiondrios propds avaliar cada quesito com uma nota que
escalava de 1 (muito ruim) a 5 (excelente).

Os Questiondrios solicitavam informacdes sobre o perfil pedagdgico do individuo, por isto
cada modelo continha informagdes sobre a participacao voluntdria do individuo para aquela
pesquisa e compromisso de sigilo das informag¢des fornecidas. As perguntas elaboradas foram
divididas em secdes, referenciando cada etapa da utilizacdo do DinoQuest. Os modelos dos

Questiondrios estdo disponiveis nos Apéndices A e B.
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7.2 Projeto Guarda-mirim

O projeto Guarda-mirim busca oferecer treinamento bdsico de informética aos adolescentes
que fazem parte da Guarda Mirim de Cascavel. Tendo em vista a necessidade de inclusdo digital
de toda populacdo brasileira e a necessidade dessas pessoas em adquirirem conhecimentos ba-
sicos de informadtica, para se adequarem as exigéncias de conhecimentos nesta drea no mercado
de trabalho.

A partir de uma parceria com os professores e coordenadores da Guarda-mirim, decidiu-
se oferecer o DinoQuest como ferramenta para construcao de uma atividade educativa a ser
aplicada com os alunos que participam do projeto.

No dia 04 de outubro de 2013 os professores do projeto Guarda-mirim se reuniram junto ao
autor deste TCC para elaborar as questdes. Quatro professores acessaram o website a partir das
maquinas do Laboratério de Computacao Tedrica - LCT e coletivamente elaboraram um Estudo
Dirigido com cinco questdes (Apéndice C) referente ao tema ministrado naquela semana. Em
seguida, o Questionario do Apéndice A foi aplicado com os professores.

No dia 05 de outubro de 2013 os professores compartilharam o endereco do Estudo Dirigido
construido com os alunos do Projeto, para que pudessem avaliar o conhecimento sobre o tema
da semana. Os alunos presentes na aula responderam ao Estudo Dirigido, e a eles foi entregue
0 Questiondrio do Apéndice B. Duas turmas do projeto colaboraram com a pesquisa, a primeira
com 10 alunos adolescentes com idade entre 15 e 16 anos e a segunda turma com trés professores

que também assistem as aulas.

7.3 Projeto Transito: educacao, satide e cidadania

O Sistema Integrado Georreferenciado de Controle e Monitoramento de Acidentes de Tran-
sito via Internet (SIGETRANS), desenvolvido na UNIOESTE em parceria com a Prefeitura
Municipal de Cascavel (PMC) realiza a integracdo dos dados referentes aos acidentes de tran-
sito ocorridos no municipio bem como permite acompanhar as vitimas e sequelados atendidos.
Dando continuidade ao desenvolvimento do SIGETRANS, esta atualmente em andamento um
Programa de extensao denominado “Transito: educacdo, satde e cidadania”. Objetiva-se com

este programa, reunir acoes de pesquisa, ensino e extensao ja em andamento, focando agcdes
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para educacdo, saide e cidadania tendo o transito como tema e motivagao.

Os integrantes deste projeto, que também colaboraram com os testes do DinoQuest, sdo
responsdveis por desenvolver material instrutivo para conscientizacdo de criangas no transito.
Foi proposto construir um Estudo Dirigido, de maneira coletiva, para observar e identificar
aspectos na utiliza¢do do Sistema. No dia 08 de outubro de 2013 os individuos se reuniram,
junto ao autor deste TCC, para utilizar as fun¢des do DinoQuest e o resultado da construgdo
coletiva realizada por eles pode ser vista no Apéndice D.

No fim da reunido foi proposto a eles responderem ao Questiondrio de Avaliagdo (Apéndice
A), para que as funcdes utilizadas fossem avaliadas qualitativamente. Os individuos também

fizeram sugestdes e criticas sobre o DinoQuest, de maneira escrita e oral.

7.4 Resultados

Ao término dos testes, os questiondrios foram separados em quatro grupos, correspondente

aos individuos que colaboraram com a pesquisa, sendo:
1. Quatro professores da Guarda-mirim;
2. Nove alunos de uma turma do projeto Guarda-mirim;
3. Trés professores de uma turma do projeto Guarda-mirim;
4. Seis participantes do Projeto Transito: educacio, saide e cidadania.

No primeiro grupo de questiondrios, observou-se que trés dos quatro professores que desen-
volveram o Estudo Dirigido ja haviam utilizado algum tipo de Sistema de Autoria de Questi-
ondrios, indicando que ja possuem certa experiéncia com este tipo de sistema. Os professores
atribufram uma nota 5 em cerca de 80% dos quesitos. A maioria das notas inferiores a 5 foram
atribuidas a fun¢des que apresentaram erros no momento de utilizar a ferramenta.

O segundo grupo de questiondrios, respondido por alunos de 15 a 16 anos, mostrou que
a maioria destes alunos ndo utiliza o computador com muita frequéncia. No entanto, durante
a resolucdo das questdes do Estudo Dirigido ndo apresentaram dificuldade em entender o que
foi proposto. Analisando as notas atribuidas a cada aspecto, observou-se que as menores notas

estavam atribuidas a sec¢ao de resultados obtidos apds a resolugdo das questdes.
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O terceiro grupo, de professores que assistem aulas do projeto de Guarda-mirim, responde-
ram que nunca haviam utilizado um Sistema de Autoria de Questiondrios, apesar de responde-
rem que utilizam o computador com frequéncia e estdao trabalhando na drea pedagdgica. Estes
professores também atribuiram as notas mais baixas a secdo de resultados obtidos apds a reso-
lucao das questdes. Apds coletar as informacdes dos trés primeiros grupos, a maior parte dos
problemas relatados foram corrigidos e algumas alteragdes sugeridas foram implementadas.

O dltimo grupo, dos integrantes do projeto do transito, possui entre 18 e 25 anos e utilizam o
computador diariamente. Este grupo atribuiu poucas notas abaixo de cinco, em geral, apenas o

~ 0

quesito “Facilidade de criar uma nova questao” obteve uma nota ruim em todos 0s questionarios.

7.4.1 Consideracoes finais sobre os testes

Ap6s aplicar os testes com os integrantes do projeto da Guarda-mirim, foi possivel identifi-
car inconsisténcias e realizar alteracdes no sistema. Aspectos gerais, tais como 0 nome € layout
obtiveram nota quatro ou superior em todos os questionarios.

Na andlise dos questiondrios do segundo grupo (projeto do transito), observou-se que a nota
referente as funcoes do sistema aumentaram significativamente apds a realizacao das correcoes.
As notas referentes a aspectos ndo-funcionais continuaram com quatro ou mais pontos.

A performance do sistema obteve notas mais baixas (entre 2 e 4) na maioria dos questiona-
rios. O motivo para a baixa performance € a localizacao do Servidor Heroku (Estados Unidos).
Para obter melhorias neste quesito seria necessario adquirir mais processamento no Servidor ou
transferir a hospedagem para um servidor brasileiro.

Em geral, os usudrios conseguiram desempenhar as tarefas propostas. Desta forma, é pos-
sivel dizer que o sistema € util e realiza as tarefas que se propde. Os testes foram tteis para
validar os requisitos propostos no Capitulo 3.

Por fim, a andlise dos Questionarios mostrou que eles foram tteis, porém € necessario es-
tudar outras metodologias de avaliacdo. A principal vantagem da Pesquisa Quantitativa € a
manipulacdo dos dados em forma de estatisticas, no entanto a amostragem pequena de usudrio
impossibilitou que os dados pudessem ser dispostos em gréficos, de forma que estas estatisticas

pudessem ser aproveitadas.
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Capitulo 8

Consideracoes Finais

O objetivo do Projeto de Iniciagdo Tecnoldgica, citado no Capitulo 1, era desenvolver uma
ferramenta para construcdo de material pedagdgico que oferecesse um servico de qualidade,
composto por tecnologias modernas que oferecessem simplicidade, beleza e performance no
processo de construcdo deste material.

No periodo em que se estendeu o PIBITI, foi possivel realizar estudar e elaborar quais seriam
as fungdes que esta ferramenta deveria realizar para que ela se tornasse ttil para a comunidade
pedagégica. No entanto para desenvolver uma ferramenta com recursos técnicos modernos,
seria necessario realizar um estudo sobre as tecnologias com o objetivo de ampliar a experiéncia
do usudrio com o uso desta ferramenta.

Neste TCC foi possivel realizar a pesquisa sobre as tecnologias web que apresentam grande
possibilidade de crescimento e integracdo a novos projetos. Com a experiéncia adquirida nesta
pesquisa foi possivel ampliar os Requisitos Nao-funcionais, oferecendo uma melhor solucdo
para os problemas de acesso a partir de diferentes tipos de navegadores e dispositivos. A or-
ganizacdo do projeto como um todo também apresentou avangos mediante a utilizacdo de fra-
meworks como o BackbonelS e o CoffeeScript.

O editor Rich-text do Twitter Boostrap foi a melhor op¢do encontrada para satisfazer as
necessidades de personalizar o texto de uma questdo. O editor ja possui um seletor de imagens,
no entanto foi necessario modificar o cédigo fonte do editor para adicionar a funcdo de adicao
de videos. O resultado foi satisfatério, uma vez que durante os testes a funcdo nao apresentou
inconsisténcias e esteticamente parece ser parte do editor original.

Durante a etapa de pesquisa e desenvolvimento do sistema, algumas dificuldades relaciona-

das a integragao dos frameworks fizeram com que o cronograma sofresse algumas alteracoes. A



Tabela[3.1] apresenta os requisitos e o estado final do seu desenvolvimento. Os principais requi-
sitos, que dao funcionalidade ao DinoQuest, foram implementados seguindo uma sequéncia de
prioridades. Apenas o requisito “Configurar Estudo Dirigido” ndo pode ser implementado no
periodo deste TCC. Este requisito deveria dar algumas opg¢des tais como definir a aleatoriedade
das questdes ou definir um tempo limite, mas devido as mudangas no cronograma este requisito

deverd ser implementado futuramente.

Tabela 8.1: Estado Final dos Requisitos Funcionais.

Requisito Funcional Estado Final
Cadastro de Usudrio Implementado
Login Implementado

Construir Estudo Dirigido Implementado
Modificar Estudo Dirigido Implementado
Excluir Estudo Dirigido Implementado

Configurar Estudo Dirigido

Nao implementado

Pré-visualizar Estudo Dirigido Implementado
Obter link do Estudo Dirigido Implementado
Obter relatérios de resolucoes Implementado
Criar questao Implementado
Modificar questao Implementado
Excluir questao Implementado
Adicionar conteddo multimidia Implementado
Adicionar dica ou complemento Implementado
Responder ao Estudo Dirigido Implementado
Solicitar Dica Implementado

Obter relatério de resolugao Implementado

Em Agosto, conforme o cronograma elaborado, iniciamos o processo de implanta¢do do
sistema em um servidor web. Neste periodo o nome do projeto (DinoQuest) foi escolhido e
o dominid] registrado no nome do autor deste TCC. O servidor Heroku se mostrou a melhor
alternativa para servir os clientes nesta etapa.

Com os testes realizados, foi possivel verificar a utilidade do DinoQuest e avaliar o sistema
em geral. No entanto € necessdrio realizar testes mais abrangentes, com uma amostragem maior
de usudrios, com o objetivo de verificar possiveis modificagdes, principalmente quanto ao layout

e fluxo de navegacao.

'www.dinoquest.com.br
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8.1 Trabalhos Futuros

Para dar continuidade ao desenvolvimento do DinoQuest é preciso realizar um novo ciclo
de implementacao, definindo novos Requisitos Funcionais e ampliando os Requisitos ja imple-

mentados. As principais funcionalidades que esse ciclo deve abordar é:

e Novas opg¢oes de questOes abertas e descritivas, questdes do tipo “complete”, questdes

com multiplas alternativas corretas, entre outras;

e Relatdrios mais bem elaborados, tanto para o professor avaliar o desempenho das resolu-
¢des como também para o aluno visualizar seu desempenho. Sugere-se utilizar de graficos

de setores para apresentar os resultados de forma mais organizada;

e E preciso elaborar um menu de Ajuda mais bem estruturado. Acredita-se que 0 motivo
para que os professores nao utilizem ferramentas deste tipo para elaborar contetido peda-

gbgico é que eles tem dificuldade em manusear estas ferramentas;

e Implementar opcdes de configuracdo do Estudo Dirigido, tais como embaralhamento de
questdes e definir tempo limite para resolver o questiondrio. E preciso, em novo periodo

de testes, solicitar aos usudrios as necessidades de outros tipos de op¢des;
e Aplicar uma nova etapa de testes para encontrar novas inconsisténcias no sistema.

E preciso, visando disponibilizar o DinoQuest para a comunidade pedagdgica, dar continui-
dade as corregdes e gerar uma versio estdvel do software. E necessirio estudar um modelo de
negdcios para o DinoQuest, uma vez que para ampliar o servico oferecido pelo Servidor He-
roku e oferecer manutengdo € necessario dispor de tempo e dinheiro. Em seguida, os autores
do projeto deverdo registrar a Propriedade Intelectual, conforme a legislagcdo vigente, junto ao

orgdo responsdvel.
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Apéndice A

Questionario de Avalicao do professor.

Questionario de Avaliacao

O objetivo deste questiondrio é avaliar o uso do software denominado DinoQuest, desen-
volvido na UNIOESTE como Trabalho de Conclusao de Curso de Gradua¢do em Ciéncia da
Computacdo. Agradecemos desde ja sua participacdo, que nao implica em direitos ou deveres
para além da colaboracdo livre e voluntéria a este trabalho. Vocé ndo serd identificado em ne-
nhuma hipdtese. Suas respostas serdo sigilosas e serdo utilizadas exclusivamente para fins da

realizacdo de parte da pesquisa cientifica que compde o Trabalho de Conclusdo em andamento.
Idade:
Data: /[

Sexo: () Masculino () Feminino

Escolaridade:

Vocé usa computador com que frequéncia?

Vocé ja usou algum Sistema de Autoria de Questionarios para construir alguma ativi-
dade pedagégica? () Sim () Ndo

Se sim, qual(is)?

Ap6s utilizar o sistema, para cada quesito a seguir atribua uma nota de 1 (muito ruim)
a 5 (excelente).
1. Quanto ao Sistema em Geral

a. Facilidade de acesso (www.dinoquest.com.br)

(11012013 [14[15



b. Facilidade de cadastro

[TL0T12013[14115

c. Clareza sobre o objetivo do sistema (estd claro para que ele serve?)
[T1012013[14115

d. Clareza em relacio as mensagens de erro do sistema
[TL0T12013[14115

2. Quanto ao desenvolvimento das questoes

a. Facilidade de criar uma nova questao

[TL0T12013[14115

b. Utilidade do editor para personalizar o texto da questao
[T1012013[14115

c. Facilidade de inserir imagens a questao

[TL012013[14115

d. Facilidade de alterar ou excluir as imagens e texto da questio
[TT012013[14115

e. Facilidade de inserir respostas

[TL012013[14115

f. Facilidade de alterar ou excluir respostas

[TT012013[14115

g. Facilidade de indicar a resposta correta

[TL012013[14115

h. Distribuicdo dos componentes na tela

[TL0T12013[14115

3. Quanto ao Estudo Dirigido em geral

a. Quanto a facilidade de iniciar a constru¢ao de um Estudo Dirigido
[TT012013[14115

b. Facilidade de visualizar o Estudo Dirigido sobre a perspectiva de um aluno
[TL012013[14115

c. Facilidade e Seguranga para excluir um Estudo Dirigido

[T1012013[14[15

47



d. Facilidade de compartilhar o Estudo Dirigido com os alunos
[TL0T12013[14115

e. Facilidade para acompanhar as resolucdes dos alunos
[T1012013[14115

f. Organizac¢do das informacdes sobre as resolucdes
[TL0T12013[14115

4. Quanto ao Sistema em Geral

a. Sobre o0 nome do sistema: DinoQuest
[TL0T12013[14115

b. Velocidade de resposta das func¢des (Performance)
[T1012013[14115

c. Layout do Sistema (Intuitivo e Agradavel?)
[TL012013[14115

d. Utilidade do sistema em relac@o ao seu objetivo (Ele faz o que se propde?)
[TT012013[14115

Nota geral para o sistema
[TL0T2013[14015016017018[19[110

Comentarios, Sugestdes ou Criticas:
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Apéndice B

Questionario de Avalicao do aluno.

Questionario de Avaliacao

O objetivo deste questiondrio é avaliar o uso do software denominado DinoQuest, desen-
volvido na UNIOESTE como Trabalho de Conclusao de Curso de Gradua¢do em Ciéncia da
Computacdo. Agradecemos desde ja sua participacdo, que nao implica em direitos ou deveres
para além da colaboracdo livre e voluntéria a este trabalho. Vocé ndo serd identificado em ne-
nhuma hipdtese. Suas respostas serdo sigilosas e serdo utilizadas exclusivamente para fins da

realizacdo de parte da pesquisa cientifica que compde o Trabalho de Conclusdo em andamento.
Idade:
Data: /[

Sexo: () Masculino () Feminino

Escolaridade:

Vocé usa computador com que frequéncia?

Vocé ja usou algum Sistema de Autoria de Questionarios para responder alguma ati-
vidade pedagégica? () Sim () Nao

Se sim, qual(is)?

Ap6s utilizar o sistema, para cada quesito a seguir atribua uma nota de 1 (muito ruim)
a 5 (excelente).
1. Quanto a resolucio das questoes

a. Facilidade para acessar o endereco fornecido pelo professor

(11012013 [14[15



b. Organizacao do contetido criado pelo professor
[TL0T12013[14115

2. Quanto aos resultados obtidos apds a resolucao das questoes
a. Organizagio dos resultados (Indices de acertos e erros)
[TT012013[14115

b. Clareza das informacgdes (Resposta marcada e resposta correta)
[TL012013[14115

3. Quanto ao Sistema em Geral

a. Sobre 0 nome do sistema: DinoQuest

[TL012013[14115

b. Velocidade de resposta das func¢des (Performance)
[TT012013[14115

c. Layout do Sistema (Intuitivo e Agradédvel?)
[TL012013[14115

d. Utilidade do sistema em relac@o ao seu objetivo (Ele faz o que se propde?)
[TL0T12013[14115

Nota geral para o sistema
[(TL0TI2013014015016017018[19[110

Comentarios, Sugestdes ou Criticas:
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Apéndice C

Questoes construidas pelo projeto
Guarda-mirim

1) Assinale a opgéo em que o nome das barras estejam de acordo com sua numeragao.

(=] Sem titulo 1 - LibreOffice Writer 1 = =
Arquive Editer Exibir [nserr Foematar Tabela Femramentas Janela  Ajuda 2 a x
iB-B S R B-4 aE-p B9 8 3
Estilo padrio v] [TimesNewRomanw| (12 || M 4 & F w0 a-A-E-4

w

Y

8

£

Pégina 1/ 1 Palsvras: 0 Estilo padric Partugués (Brasi) =] 5 0o 1 100%

1 - Navegacgdo, 2 - Menu, 3 - Desenho, 4 - Padrdo, 5 - Status e § - Rolagem

1 - Titulo, 2 - Formatos, 3 - Padrdo, £ - Pesquisa, 5 - Rolagem € 6 - Desenho
1 - Titulo, 2 - Ferramentas, 3 - Navegacdo, 4 - Menu, 5 - Rolagem e 6 - Padrdo
1-Titulo, 2 - Menu, 3 - Padrdo, 4 - Formatos, 5 - Rolagem € 6 - Status

1- Padrido, 2 - Ferramentas, 3 - Formatos, 4 - Pesquisa, 5 - Status e § - Navegacdo

Figura C.1: Primeira questao construida pelos integrantes do projeto Guarda-Mirim.

52



2) De acordo com os conhecimentos obtidos no moédulo de Introdugéo a Informatica e Linux, assinale a
alternativa correta.

(O As ferramentas do Libre Office sdo livres, ou seja, seu codigo fonte ndo pode ser acessado e sdo gratuitas

() As ferramentas do Libre Office s8o livres, ou seja, possuem seu codigo fonte aberto e séo gratuitas

(O Writer, Calc, MozillaFirefox e Power Point, s8o ferramentas do Libre Office
Libre Office Writer & um editor especifico e unicamente de planilhas eletrdnicas

O Microsoft Office Calc & um editor especifico € unicamente de planilhas eletronicas

Figura C.2: Segunda questdo construida pelos integrantes do projeto Guarda-Mirim.

3) Assinale a alternativa INCORRETA de acordo com o modulo de Internet e Mozilla Firefox.

) Mozilla Firefox € um browser gratuito e baseado em software livre

Mozilla Firefox & um editor de textos direcionado para internet
Google, Wikipedia, Yahoo e Buscapé séo exemplos de sites de Busca
(O Internet Explorer, Opera, Maxthon e Safari s8o outros exemplos de navegadores

) O Navegador padréo instalado no Ubuntu € o Mozilla Firefox

Figura C.3: Terceira questao construida pelos integrantes do projeto Guarda-Mirim.

4) Assinale a alternativa INCORRETA de acordo com o conteudo visto no curso.

(O Todos os softwares utilizados nas aulas de Informatica da Guarda mirim s&o livres

) Writer, Calc e Impress séo editores de texto, planilhas eletrénicas e apresentages respectivamente
O Monitor, mouse, teclado. processador e gabinete sdo exemplos de Software

() Para utilizarmos gualguer software, & necessario um sistema operacional instalado na maguina

() PDF, & um documento onde ndo podemos fazer alteracdes

Figura C.4: Quarta questdo construida pelos integrantes do projeto Guarda-Mirim.

5) Sobre dispositivos de entrada e/ou saida assinale a alternativa correta.

(O Dispositivos de saida enviam nossas informacfes ao computador
(0 Dispostivos de entrada mandam as informacdes do computador aos usuarios
(O Uma impressora multifuncional € um dispositivo de saida apenas

© Um monitor touch screen € um dispositivo de entrada apenas

() Dispositivos de entrada e saida envia e recebe dados

Enviar respostas

Figura C.5: Quinta questao construida pelos integrantes do projeto Guarda-Mirim.
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Apéndice D

Questoes construidas pelo projeto
Transito: educacao, saiude e cidadania

DinoQuest Estudos Ajuda

Transito

Digite seu nome

1) Para que serve a faixa de pedestre?

(O Para deixar as ruas bonitas
() Local proibido para os pedestres atravessar a rua
() Local para pedestres atravessarem a rua

(O Local onde € permitido dancar.

Figura D.1: Primeira questdo construida pelos integrantes do projeto do transito.




2) Sobre o Transito, a partir do texto abaixo assinale a alternativa incorreta:

O Cédigo de Transito Brasileiro (CTB) contém as leis que regem o fransito no Brasil. E preciso conhecer essas leis e praticd-las. A
grande maioria das pessoas passa a conhecer as leis de fransito quando completa 18 anos e quer obter carteira de habilitacéo,
através da qual, podem dirigir.

E dito no texto do CTB que transito é a utilizacéio das vias terrestres por pessoas, veiculos ou animais.

Isso significa que quem anda pelas ruas, de carro, a pé ou mesmao utilizando animais, como em carrocas, por exemplo, esta no transito.
Também esta no transito alguém que aguarda o dnibus chegar, o sinal abrir, ou simplesmente circulando de bicicleta.

Entéo todos nds convivemos e partilhamos o espaco plblico das vias terrestres, ou seja, todos estamos no transita.

Portanto é direito e dever de todos contribuir para gue o trénsito seja seguro para que possamos ir e vir sem medo.

() Todos nos compartihamos o espaco das vias pablicas, ou seja, o transito.

(O Todas as pessoas respeitam o transito.

(C) Quem anda de moto também esta no transito.

O Vias terrestres sdo as ruas, avenidas, estradas, enfim, onde & possivel transitar de carro, a p& ou com animais.

() Estar seguro no transito &, por exemplo, ir e voltar da escola sem se acidentar.

Figura D.2: Segunda questdo construida pelos integrantes do projeto do transito.

3) Das frases a seguir, assinale a que esta mais de acordo com o video.

(O a) Nenhum dos envolvidos teve culpa no acidente

) b) A camionete branca causou o acidente por ter passado no sinal vermelho

(O c) A camionete ndo teve culpa no acidente

Figura D.3: Terceira questao construida pelos integrantes do projeto do transito.
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4) O corpo de bombeiros de cascavel em 2012 atendeu a 6793 ocorréncias entre elas, 3157 de meio de
transporte, 2116 de atendimento pré-hospitalar, 715 de combate a incéndio 951 em prevengao e auxilio, 204
de salvamento. De acordo com esses dados assinale a(s) alternativa(s) incorreta(s)

(O Acidentes de transito, de acordo com os relatérios do corpo de bombeiros,geraram quase 45% das ocorréncias em 2012. Sendo assim o transito
& um dos maiores causadores de vitimas também.

(O O numero de ocorréncias que envolvem acidentes de transito, subtraido do total de ocorréncias, € maior que 40% do fotal.

(O Se compararmos os dados coletados pelo corpo de bombeiros, os acidentes envolvendo os meios de transporte, estdo no minimo 15% mais altos
que os demais no ano de 2012.

(O Como o numero de ocorréncias néo & significantemente grande. entdio vé-se que ndo ha a real necessidade de nos preccuparmos com isso.

Figura D.4: Quarta questdo construida pelos integrantes do projeto do transito.

5) Observe o grafico a seguir e assinale a opg&o correta:

Il Janeiro
B Fevereiro
[ Margo
Abril
EMaio 10,31% 11,11%
I Junho
[ JJulho
I Agosto
Il Setembro

11,58%

10k 10,78%

11,44% 11,3%
10,08%

Analisando o grafico, quais 0s 2 meses em que houveram maiores porcentagens de ocorréncias de acidentes
de transito?

Maio & Agesto
Setembro e Margo
Janeiro e Fevereiro

Maio e Abril

Figura D.5: Quinta questdo construida pelos integrantes do projeto do transito.
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6) Assinale a alternativa correta, de acordo com a imagem a seguir:

(O O carro verde pode trafegar a uma velocidade de 60 km/h.

() O carro verde ndo precisa parar na esquina, pois é dele a preferéncia.

(O O carro verde deve esperar o carro vermelho atravessar a rua em cima da faixa de pedestres.
() A velocidade maxima permitida na via & de 40 km/h.

Figura D.6: Sexta questdo construida pelos integrantes do projeto do transito.

7) Das frases abaixo, qual esta incorreta?

C Criangas com menos de 10 anos s6 podem andar no banco traseiro.

) Somente pessoas habilitadas podem dirigir.

(O Passageiros do banco traseiro ndo precisam usar cinto de seguranca.

C A cor vermelha do sinal indica que o motorista deve parar ou permanecer parado.
O E proibido jogar para fora do automével qualguer objeto.

Enviar respostas

Figura D.7: Sétima questio construida pelos integrantes do projeto do transito.
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