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RESUMO

O ensino de Engenharia de Software faz parte da grade curricular da area de Computacéo e
Informaética no ensino superior. Estudos ja apontaram as dificuldades no ensino dessa disciplina
e como isso implica em uma ma preparacdo para o mercado de trabalho. Aliada a isso, esta a
dificuldade de interesse do aluno perante o ensino da matéria, 0 que pode ser mitigado com a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos de apoio e metodologias ativas de aprendizagem. Nesse
sentido, o presente trabalho propde o EStelar, um sistema com o objetivo de apoiar o ensino na
area de Engenharia de Software, utilizando os conceitos de gamificacdo e colaboracdo, para
engajar e aumentar o aprendizado dos estudantes. Para avaliar a percepgédo de utilidade e de
facilidade de uso por parte dos estudantes, foi realizada a avaliagédo do EStelar junto aos alunos
e professores responsaveis pelas disciplinas de Engenharia de Software do Bacharelado em
Sistemas de Informacdo da UNIRIO. Os resultados apontam que o sistema pode desempenhar
um papel de apoio no ensino de ES, engajando os estudantes, consolidando os conceitos
estudados nas aulas e permitindo a criacdo de um ambiente académico para troca de

experiéncias.

Palavras-chave: Engenharia de Software. Metodologias Ativas de Aprendizagem.
Gamificacdo. Colaboracao. Rede Social.



ABSTRACT

The Software Engineering Education is part of the Computer Science curriculum in higher
education. Studies have already pointed out the difficulties in teaching this discipline and how
it implies poor preparation for the software industry. In addition, there is a difficulty for students
to become interested in this subject, which might be mitigated with technological support
resources and active learning methodologies. This work proposes a system to support Software
Engineering Education, using the concepts of gamification and collaboration, to engage and
increase student learning, called EStelar. To evaluate EStelar’s perception of usefulness and
ease of use, this system was used by students and Software Engineering professors from the
Bachelor of Informations Systems at UNIRIO. The results show that EStelar can support
Software Engineering Education and engage students, thus helping them to consolidate

concepts studied in classes and creating an academic environment to share experiences.

Keywords: Software Engineering, Active Learning Methodologies, Gamification,

Collaboration, Social Network.
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1 Introducao

A Engenharia de Software (ES) € uma area que “abrange um processo, um conjunto de métodos
(préticas) e um leque de ferramentas que possibilitam aos profissionais desenvolverem software
de altissima qualidade” (PRESSMAN, 2011). De modo geral, considera-se que o foco principal
de Engenharia de Software é a busca constante pelo aprimoramento da qualidade do software,
juntamente com a busca pela eficicia no atendimento dos requisitos dos clientes/usuarios
(MAFFEO, 1992 apud REZENDE, 2005).

1.1 Problema

A érea de ES, bem como muitas relacionadas a tecnologia, tem tido crescimento nos ultimos
anos, alcancando aumento de 10,5% em 2019, conforme o estudo “Mercado Brasileiro de
Software: Panorama e Tendéncias 2020” (ABES, 2020). Contudo, outro estudo revelou que
existe uma grande quantidade de vagas disponiveis e a falta de mdo de obra qualificada
(BRASSCOM, 2020).

Pode-se dizer que, na area de ES, a qualidade da educacao dos estudantes tem um grande
impacto na qualidade dos profissionais, mesmo que existam outros fatores que contribuem para
esse fato (BECKMAN, 1997). Atualmente a formacdo do profissional de software necessita,
além dos conceitos mais basicos e tedricos da area da Computacao, incluir teorias, técnicas e
processos que ensinem o estudante a definir, desenvolver e manter o software (SAIEDIAN,
1999; ACM/IEEE, 2008). Contudo, o curriculo na area de ES (ACM/IEEE, 2004; ACM/IEEE,
2008) define a necessidade de as aulas utilizarem abordagens alternativas para ajudar o aluno
no entendimento desses conceitos, como, por exemplo: a substituicdo de aulas expositivas por
discusséo de casos praticos (GNATZ et al., 2003 apud PRIKLADNICKI et al, 2009), dindmicas
de grupo e o uso de jogos (WANGENHEIM e SHULL, 2009 apud PRIKLADNICKI et al,
2009). Essa necessidade de outras ferramentas de apoio ao aprendizado, deve-se ao fato da area
de Engenharia de Software ndo ser uma ciéncia exata e depender de fatores diversos. Sendo
assim, ha algumas dificuldades essenciais na area de ES, tais como: (1) complexidade, (2)
conformidade, (3) mutabilidade e (4) invisibilidade (BROOKS, 2003). A complexidade ocorre

pelo fato de que o desenvolvimento de um software cria um modelo novo, sendo muito mais
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dificil do que se embasar em modelos preexistentes. Aliado a isso, tem-se o potencial de
aumento conforme o tamanho, tornando a complexidade diretamente proporcional ao tamanho
do software. A conformidade é derivada da necessidade de adaptacdo do software ao mundo,
gue estad em constante mudanca e evolugédo. Dessa forma, a evolucao desencadeia a urgéncia de
novas funcionalidades que a acompanhem e superem as expectativas, 0 que se encaixa no
conceito de mutabilidade. Por Gltimo, a invisibilidade do software dificulta a visualizacdo do
mesmo, tornando complexo entendé-lo, visualizar seu tamanho e estimar o esfor¢o necessario

para a sua construcao.

1.2 Motivacao

Devido as grandes dificuldades apresentadas na area de ES, a necessidade de melhoria no ensino
é um tema essencial que deve ser abordado. Com 0s avancos tecnoldgicos, os estudantes estdo
cada vez mais ligados ao meio digital, por isso, 0 modelo tradicional de ensino acaba por ser
monotono e pouco produtivo aos alunos, no qual o professor transmite conhecimento por meio
da fala e uso do quadro, ou até mesmo slides (FAVA, 2014). A utilizacdo de ferramentas que
dinamizem e integrem o aluno no aprendizado da area de ES é ndo apenas uma forma de se
comunicar melhor com os estudantes, mas também uma maneira de engajar, motivar, treinar ou
modificar o comportamento do aluno, permitindo que eles se tornem atores do seu proprio
processo de aprendizagem (ZICHERMANN e CUNNIGHAM, 2011).

Esse principio pode ser chamado metodologia de aprendizagem ativa, o qual é um
processo que o professor tem o papel de facilitar e estimular o processo de auto aprendizagem
do estudante, de modo que ele pesquise, reflita e analise possiveis situacdes para tomada de
decisdo (BASTOS, 2006 apud BERBEL, 2011). Diversas sdo as técnicas que podem ser
aplicadas no ambito de metodologias de aprendizagem ativa, como: aprendizagem baseada em
problemas, problematizacdo, aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem por pares (ou
peer instruction), design thinking, método do caso (metodologia que coloca os alunos em casos
reais, no papel de decisores de organizag0es), sala de aula invertida e gamificacdo, dentre outras
(FONSECA e NETO, 2017).

Dessa forma, percebendo essa dificuldade em consolidar os conhecimentos obtidos na
sala de aula, em relacéo as disciplinas de Engenharia de Software, nos motivamos a criar uma
solugdo que tentasse auxiliar e, possivelmente, melhorar o aprendizado dos alunos.

Identificamos a dificuldade de muitos colegas, alguns também alunos do Bacharelado em
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Sistemas de Informacdo da UNIRIO e outros conhecidos nos estagios, em se adaptar no
mercado de trabalho durante a formacdo dadas as dificuldades do contetido, os métodos de
ensino e avaliacdo propostos e/ou o distanciamento entre os atores desse processo de formagéo.

1.3 Objetivos

O objetivo do trabalho é apoiar o0 ensino da area de Engenharia de Software utilizando conceitos
de gamificacdo e colaboracdo entre estudantes, de forma a explorar e ampliar o aprendizado
digital e fora de sala de aula, além de apoiar todo o processo de ensino orientado a metodologia
de educacdo ativa. Pretende-se alcancar tais objetivos através do desenvolvimento de uma
aplicacdo em forma de rede social, em que os usuarios podem compartilhar trabalhos, discuti-
los e sugerir melhorias. Além disso, os alunos tém a possibilidade de seguir um pequeno curso
gamificado de Engenharia de Software.

Elaboramos a proposta deste trabalho visando melhorar a atual situagdo do ensino de
Engenharia de Software e contribuir para profissionais mais bem formados e preparados para o
mercado. Além disso, pensamos em retribuir para a comunidade académica com um trabalho

que possa ser inserido no contexto da universidade.

1.4 Metodologia do trabalho

O trabalho foi desenvolvido em trés partes: a primeira de concep¢do do cerne do trabalho, a
segunda parte de desenvolvimento do sistema, e a terceira de avaliacdo do sistema proposto. A
concepcao envolveu a investigacdo dos conceitos de Engenharia de Software e Metodologias
Ativas de Aprendizagem, bem como trabalhos que visavam explorar o ensino de Engenharia de
Software. O desenvolvimento compreendeu a elaboragdo de uma documentacdo do sistema de
forma a descrever os casos de uso, suas restricdes e protétipos do sistema, além de ter sido
escolhido o uso de metodologia agil, utilizando Kanban para organizacéo de tarefas, sprints de
2 semanas e priorizacdo de entregas com base em Minimum Viable Product (MVP). A avaliagédo
envolveu a submissdo do sistema para analise dos alunos e professores responsaveis pelas
disciplinas de Engenharia de Software do Bacharelado em Sistemas de Informacéo da UNIRIO
(https://bsi.uniriotec.br/). A proposta foi utilizar o sistema como apoio ao aprendizado nas
disciplinas do curso, especialmente Analise de Sistemas, e, ap0s isso, avaliamos a percepgédo

de utilidade e de facilidade de uso do sistema. Foi utilizado um formul&rio para o recebimento



dos feedbacks dos alunos e professores, o qual foi inspirado na metodologia de avaliacdo de
sistemas Technology Acceptance Model (TAM) (DAVIS, 1989).

1.5 Organizacéo do texto

O presente trabalho esta estruturado em capitulos e, além desta introducéo, é desenvolvido da

seguinte forma:

e Capitulo 2: Este capitulo descreve a Engenharia de Software, explicando o que é a area,
quais sdo as atuais metodologias de ensino adotadas e a percepcdo dos estudantes sobre
essas metodologias. Também explica alguns conceitos de metodologia ativa de

aprendizagem, como gamificacédo e colaboracéo, e apresenta trabalhos correlatos ao tema.

e Capitulo 3: Neste capitulo, o sistema proposto, o EStelar, é detalhado, descrevendo seus
casos de uso, as suas principais funcionalidades, como foi desenvolvido sua interface e

quais tecnologias foram utilizadas no seu desenvolvimento.

e Capitulo 4: Este capitulo ilustra o funcionamento do EStelar na visdo do aluno e do

professor.

e Capitulo 5: Este capitulo apresenta o estudo conduzido para avaliar a aplicabilidade do
EStelar, incluindo o feedback dos usuérios e o seu uso em sala de aula e fora da mesma
para o aprendizado.

e Capitulo 6: O capitulo de conclusdo traz as consideracdes finais, além de abordar as
contribuicdes da pesquisa e sugerir possibilidades de aprofundamento e melhorias para o
EStelar.



2 Engenharia de Software e Metodologias Ativas de

Ensino

Este capitulo, aborda o que ¢ a area de Engenharia de Software, qual é o atual cenario do ensino,
quais metodologias séo usadas no ensino de ES e quais outras podem ser implantadas para
melhorar o aprendizado dos estudantes. Também se aprofunda no conceito de duas

metodologias de aprendizagem ativa: a colaboracéo e a gamificacéo.

2.1 Engenharia de Software

A éarea de Computacéo e Informética na totalidade tem grande relevancia atualmente, pois, se
alguns sistemas de uso global deixarem de funcionar, € previsto que cerca de 40% da populacao
mundial sofrera as consequéncias dos problemas ocorridos (REED, 2000). A Computacéo e
Informética é uma area ampla, que abrange um leque de matérias que véo desde a programacéo
até processos de software, como pode ser observado na tabela de areas de conhecimento do
CNPq!. Este trabalho focara na area de Engenharia de Software, que tem um papel importante

em meio a Computacdo e Informatica.

A Engenharia de Software é a aplicacdo de forma sistematica, disciplinada e com
abordagem quantitativa para o desenvolvimento, operacdo e manutencdo de software (IEEE,
1990). A é&rea estd normalmente inclusa na grade curricular dos cursos relacionados a
Computacdo nas Instituigdes de Ensino Superior (IES) e se apresenta como uma das disciplinas
de maior relevancia da &rea da Computacdo (ACM/IEEE, 2014). Como descrito por Pressman
(2011), a Engenharia de Software fornece ferramentas de comunicagdo, anélise de requisitos,
modelagem, construcao, teste e suporte de projeto com o objetivo de viabilizar a construcéo

efetiva da tecnologia para buscar a melhor qualidade do software.

Em relacdo ao ensino em ES, segundo Cunha et al. (2018), a disciplina detém denso
conteudo teorico-conceitual (LIMA et al., 2020). Por isso, as IES costumam utilizar aulas

expositivas e teoricas para ensinar e, para fixar o conteudo, recomendam leituras

1 Disponivel em:
“http://lattes.cnpg.br/documents/11871/24930/TabeladeAreasdoConhecimento.pdf/d192ff6b-3e0a-
4074-a74d-c280521bd5f7”. Acesso em 02/05/2021.




complementares e a execucdo de projetos, muitas vezes, em curto espaco de tempo (HUANG e
DISTANTE, 2006). Segundo os autores, isso pode fazer com que os alunos, ao se tornarem
profissionais, tenham dificuldades em projetos reais e mais complexos (CBIE, 2019). Com isso,
0s estudantes muitas vezes ingressam no mercado sem 0s conhecimentos e habilidades
necessarias, e a industria de software se queixa de que os estudantes nao estdo bem preparados
para 0 executar o seu trabalho de forma eficiente (MEIRA, 2015 apud PORTELA et al., 2016).
E necessario, portanto, que no curriculo de ES, esteja inclusa experiéncias para a prética
profissional, de modo a permitir que os futuros profissionais cheguem ao mercado de trabalho
preparados para enfrentar os desafios impostos pelo grau de dependéncia que a sociedade tem
pelo software (ARDIS, 2015).

Um estudo realizado por Ferreira et al (2018) com professores de todo o pais, mostrou
que as principais dificuldades citadas no ensino de ES sdo: (a) conciliar a teoria com a pratica,
(b) falta de tempo para abranger a diversidade de contetdo, devido a pequena carga horaria para
a disciplina de graduacdo, (c) falta de recursos bibliogréficos, pois as tecnologias tendem a
mudar muito rapidamente e os livros didaticos demoram a serem escritos e (d) desinteresse dos
alunos pelos assuntos abordados. Tal resultado mostra que diversos sdo 0s motivos para as
dificuldades na formacdo profissional de ES, porém percebemos que a motivacao do aluno é
um deles. O desinteresse dos alunos relatado no estudo, pode estar ligado a desmotivacgdo e
insatisfacdo dos estudantes quanto ao método de ensino utilizado para a area. Esse fato ja foi
apontado por diversos autores (BOAS, 2017; BRITO, 2017; SEIXAS et. al., 2016 apud
MARINATO, 2019), que reforcam também que o modelo tradicional raramente estimula os
estudantes a procurarem conhecimento por conta prépria, se restringindo somente ao que foi
ministrado em sala de aula. Como um modo de mitigar essa densidade teorica e dinamizar o

ensino de ES, algumas formas de metodologias ativas podem ser utilizadas.

2.2 Metodologias ativas de aprendizagem

Segundo Bacich e Moran (2018), metodologias ativas (MAS) sdo processos de interacéo,
reflexdo e troca de conhecimentos, nos quais o docente age como facilitador e o estudante como
gestor do conhecimento. Dessa forma, gamificacao, aprendizagem baseada em equipes, sala de
aula invertida, colaboracéo, entre outras, sdo exemplos de MAs. Atualmente, grande parte do
ensino de Engenharia de Software se divide entre o méetodo tradicional de explicacdo tedrica e
passiva do contetdo, e na aprendizagem baseada em projetos em grupo. E um ponto muito

positivo ser estimulado os projetos em grupo, pois o trabalho em equipe é um pilar essencial
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em projetos de desenvolvimento de software (DUTRA e PRIKLADNICKI, 2014), sendo,
portanto, necessario o estimulo a habilidades ndo técnicas, como as relacionadas aos trabalhos
em grupo, comunicacgdo, resiliéncia, organizacdo, entre outras, denominadas soft skills
(SOMMERVILLE, 2011 apud LIMA, 2018). Em projetos de software reais, estudos indicam a
estreita relacdo entre o engajamento dos membros da equipe e a motivacdo individual
(FRANCA e DA SILVA, 2009). Sendo assim, é importante criar um ambiente que todos

estejam no mesmo nivel e, dessa forma, possam colaborar para o aprendizado conjunto.

I.  Colaboracéo

Aprofundando-nos na metodologia ativa, podemos conhecer a aprendizagem colaborativa,
sendo uma proposta pedagdgica em que 0s estudantes sdo parceiros no processo de
aprendizagem, juntamente com o professor, com o objetivo de adquirir conhecimento sobre um
dado assunto (CAMPOS et al., 2003). A insercdo do aluno em um ambiente de comunidade
pode ndo apenas propiciar a troca de experiéncias, mas também motivar o estudante na busca
por conhecimento. A proposta das, MAs € incentivar o aluno a se tornar protagonista do seu
processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades e competéncias necessarias para a
construcao de sua autonomia intelectual e social (PINTO et al., 2013). Aprendizagem em rede
ja é algo em crescimento na internet, que propicia a cria¢do de diversos blogs, foruns e redes
sociais que permitem a troca entre os usuarios. Um software de destaque é o Stack Overflow?,
férum para postagem de duvidas de programacdo, onde outros usuarios podem responder suas
davidas (Figura 1). O férum é utilizado por varios desenvolvedores como ferramentas de apoio

tanto no estudo como no trabalho.

stack overflow m stackoverflow . m

Android Studio - FATAL EXCEPTION: AsyncTask #1 =

Figura 1 - Exemplo de uma pergunta realizada no site Stack Overflow e da resposta dada

Dado esse cenério da internet, onde ja foi criado uma cultura de colaboragéo em termos
de informacdo (MALINI, 2008 apud CORDEIRO, 2011), o desafio € a sua agregacdo no

2 Disponivel em “https://stackoverflow.com”. Acesso em 02/05/2021.



ambiente académico, visto que muitos professores ainda nao estdo habituados a sua utilizacéo
(ROSA, 2013). Mesmo que haja uma dificuldade intrinseca na transformagdo do ensino em
uma aprendizagem apoiada pela tecnologia, ha diversos beneficios que essa mudanga traria,
como a diversificacdo da metodologia de ensino tornando o professor um facilitador do
processo e a possibilidade de o aluno construir o conhecimento no seu tempo (RIBAS, 2008,
apud GOIS et al., 2018). A metodologia tradicional de ensino consiste no aprendizado focado
na sala de aula, o que limita o tempo de entendimento e considera que todos o0s estudantes tém
0 mesmo tempo de aprendizagem. A assincronicidade no aprendizado, que a tecnologia
permite, faz com que os alunos participem das discussGes e trabalhos no seu ritmo de
aprendizagem, dispondo do tempo necessario para refletir, pesquisar e compreender 0s
conceitos (TORRE, 2010).

II.  Gamificacdo

De modo a convergir com o objetivo de integrar o aprendizado ao ambiente tecnoldgico,
0s jogos digitais podem ser um instrumento Util nesse caminho. Apesar de 0s jogos eletrdnicos
terem seu inicio em 1950, foi somente entre 1970 e 1980 que eles se tornaram populares, através
de sua comercializacao e aceita¢do do publico (ARANHA, 2004). Em 2003, Gee enfatizou que
0s aspectos dos jogos podem ser utilizados na educacdo, como: o feedback imediato, a
possibilidade de repeticdo até concluir o desafio, a possibilidade de criar redes de pessoas que
ensinam e aprendem através de feitos alcancados, as fases de treino e progressdo gradual
(ARAUJO e CARVALHO, 2018). Em 2010, Jesse Schell cunhou o termo gamificacio que, de
acordo com Deterding (2011), significa a insercdo de elementos de design e mecénicas de jogos
em contextos ndo ludicos, objetivando a melhoria da experiéncia dos usuérios e motivagdo para
alcancar metas e objetivos. O uso da gamificagdo na aprendizagem deve ser elaborado de forma
cuidadosa e planejada, visto que, se utilizada de forma inadequada, pode reforgar problemas ja
existentes no ensino tradicional, como a supervalorizacdo da nota em detrimento do
aprendizado (LEE e HAMMER, 2011). Werbach e Hunter (2012) pontuam que a utilizagéo
dessa ferramenta ndo deve ser utilizada de modo que apenas motive extrinsecamente o Usuario
e, em paralelo, acabe com a motivacéo intrinseca do usuario. Os autores definem a motivagéo
intrinseca como a vontade propria do individuo de fazer algo, e a motivagéo extrinseca como a
sensacdo de necessidade de fazer algo. Sendo assim, a gamificacdo pode ser prejudicial caso
ndo motive o estudante a querer aprender mais, e sim, desencadeie um sentimento de
necessidade de realizar um estudo para cumprir alguma meta ou se comparar aos demais.

Contudo, se utilizado para fins de engajamento, pode ter resultados expressivos. O Duolingo,
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por exemplo, uma plataforma de ensino de linguas, tem, em 2021, 500 milhGes de usuarios em
todo 0 mundo®. Essa plataforma utiliza a gamificacdo para motivar os usuarios a continuarem
aprendendo, e algumas das mecénicas utilizadas s&o: pontuacdo conforme a quantidade de
respostas corretas, progressdo de nivel, ranqueamento com a comunidade, concessdo de
medalhas por méritos obtidos, e outras (Figura 2). E interessante destacar que o Duolingo
explora também a colaboracédo, ao permitir a postagem e discussao de duvidas por partes dos

USUArios.

Which of these is "the man"?

@ -1—
L |
Intro

el nino

h ‘ Lesson Complete! +10 XP
u You've met your daily goal! Practice every
jay to build your streak

You are correct

5

Figura 2 - Exemplo de gamificacéo utilizada no Duolingo

Assim como as técnicas utilizadas pelo Duolingo, pode-se definir como ferramentas de
gamificagdo todas aquelas que recompensam o usuario com um retorno significativo
(ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011). Em geral, podemos classificar como principais
ferramentas de gamificacdo (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011):

e Pontos de experiéncia (XP): Elemento de gamificacdo que é inserido em sistema de
pontos ou niveis, em que o usuario progride ao acumular experiéncia em alguma acéo
ou assunto.

e Sistema de pontos: E um sistema aberto e motivacional, permitindo diversos estilos de
pontuacdo, como reputagédo (o mais complexo sistema de pontuacéo; visa indicar 0 quédo

confiavel um usuario é), experiéncia (0 mais importante sistema de pontos, pois

3 Disponivel em “https://www.gazetadopovo.com.br”. Acesso em 02/05/2021.



usualmente todas as acGes do jogador gera XP; visa recompensar 0 usuario pelo seu
comportamento e guiar 0 mesmo) e habilidade (espécie de bbnus que geram
recompensas; indicam pontos adquiridos através de tarefas especificas, normalmente
ndo ligadas as atividades principais do sistema), dependendo apenas do objetivo
proposto.

Sistema de niveis: Esté relacionado ao progresso do jogador no sistema gamificado ou
jogo e pode ser dividido em nivel de jogo (relacionado a progressao do jogador e espera-
se que atenda 3 objetivos: fornecer percepcdo de progresso e passagem de tempo;
estimular e praticar habilidades para reforca-las ou aprender novas; e aumento gradativo
de dificuldade para estimular o jogador a querer continuar e se sentir desafiado a isso),
dificuldade (usualmente organizados em fécil, para jogadores iniciantes; médio, com
desafios equilibrados; e dificil, para jogadores experientes ou que preferem alto grau de
desafio e complexidade) e de jogador (demonstram o progresso do usuario no sistema;

sdo acumulaveis e utilizados para alcancar habilidades especiais).

Sistema de ranking: Tem como propdsito a comparacdo direta entre 0S USUArios

envolvidos, para gerar competicao entre 0s jogadores.

Desafios e missdes: Sao elementos de orientacdo sobre as atividades que 0s usuarios
precisam realizar no sistema em determinado momento. Tem a intencdo de cortar a

monotonia e, principalmente, manter o usuario motivado no sistema.

Conquistas e medalhas: Trata-se de uma representacdo de uma conquista especifica de
um usuério no sistema (WERBACH e HUNTER, 2012). Podendo ter algum cunho
pessoal ou simplesmente de alcunha social, os jogadores tendem a ver com positividade

a existéncia de conquistas no sistema.

Sistema de integracdo: E o sistema responsavel por inserir o usuario novo e
inexperiente no sistema. Através de mecanismos de ensino, refor¢o positivo e um
ambiente mais maleavel, é o item mais importante para tentar cativar e encorajar o

usuario a permanecer no sistema que esta conhecendo (FADEL et al., 2014).

Sistema de loops de engajamento: Esta relacionado a criagdo de emogdes
motivacionais para que o0 usuario sinta vontade de voltar ao sistema, além de também

estar relacionado a manter tais emocdes ndo s6 durante todo o jogo.

Personalizacdo: Tem como foco permitir ao usuario personalizar itens do sistema de

acordo com seu gosto pessoal. Porém, é recomendado balancear tal sistema, visto que o
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excesso do mesmo pode levar a desmotivacdo do usuério, devido a quantidade

exagerada de itens a serem adquiridos.

e Sistema de reforco e feedback: Relaciona-se a recursos utilizados para prover
informacdes e dados relacionados a resultados importantes de acGes realizadas pelo
usuario no sistema (FADEL et al., 2014).

e Regras: As regras podem ser divididas em quatro grupos, sendo eles: as regras
operacionais, que definem como o sistema funciona; regras formativas, que definem a
estrutura das funcionalidades do sistema; regras implicitas, que determinam o acordo
entre dois ou mais usuarios e, por fim, regras instrutivas, que determinam a forma de
aprendizado (KAPP, 2012).

e Narrativa: Apresenta um contexto para definir o comportamento do usuério.
Usualmente se utilizam juntamente historias para transmitir informacfes e guiar as
pessoas, criando uma experiéncia interativa, com finalidade de engajar o usuario
(KAPP, 2012).

2.3 Trabalhos correlatos

Buscando abordar com mais profundidade essa exploracdo por projetos relevantes para o
contexto do presente trabalho, identificamos alguns trabalhos que se destacam e estdo em

consonancia com 0 nosso objetivo.

O SimulES (FIGUEIREDO et al., 2006) é um jogo de cartas educativo, onde o foco é
entender o ponto de vista de um gerente de projetos na sua tarefa de dividir e montar equipes e
desenvolver sistemas de software. O foco do jogo em si, € desenvolver apenas um sistema de

software e todas as dificuldades enfrentadas pela equipe e pelo gerente ao fazer a aplicacdo.

O Engsoft (BESSA et al., 2009) tem como foco ensinar Engenharia de Software usando
um contexto ludico e totalmente pratico, para que as experiéncias adquiridas ao jogar
preencham lacunas por parte dos estudantes. Utilizando o conceito de PBL (Problem Based
Learning ou Aprendizado Baseado em Problemas), a aplicacdo foca bastante em apresentar
cenarios reais para que o estudante tente desenvolver o conhecimento necessario para superar

0s desafios propostos.

Bernardi et al. (2019) detalham um passo-a-passo para o desenvolvimento de aplicagdes
gamificadas e uma metodologia de trabalho para se idealizar um processo gamificado de
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software. Dessa forma, a ideia € criar um guia para que qualquer pessoa que leia essa categoria
de trabalho possa ter uma ideia mais precisa de como estruturar 0s processos que sua aplicagéo
deve seguir, visando ensinar Engenharia de Software orientado a jogo.

Seguindo a mesma linha de raciocinio acima, temos o ProcSoft (MOURA, 2014), um
jogo de tabuleiro onde se dispde, para os jogadores, cartas e tarefas a serem resolvidas,
conforme o andamento do mesmo. Tais atividades sdo processos selecionados da norma
internacional ISO/IEC 29110, a qual o desenvolvedor se baseou para a construcao do jogo, além
de diversas perguntas relacionadas a Engenharia de Software, as quais 0 jogador precisa
responder para a dinamica do jogo. Além disso, o jogador possui cargos e responsabilidades
baseados em uma empresa ficticia e, ao completar tarefas, o jogador e sua equipe, se houver,
podem ganhar ou perder pontos e, de acordo com seus cargos, podem influenciar positivamente

ou negativamente o projeto.

Por fim, temos 0 GameES (MEDEIROS et al., 2013), onde o jogador responde diversas
perguntas e, no final, recebe o resultado e as explicacbes do porqué ter errado ou acertado dada
questdo. Toda essa mecéanica funciona em um ambiente de navegador, permitindo
multiusudrios, ou seja, existe interacdo entre dois jogadores, com o objetivo de ensinar e ampliar

o conhecimento dos jogadores na area de engenharia de software.

A Tabela 1 sumariza os trabalhos correlatos mencionados acima, de forma que se possa
entender as tematicas abordadas em cada um deles. Dessa forma, podemos resumir alguns prés

e contras identificados em cada um dos trabalhos correlatos:

e SimulES: O jogo, apesar de apresentar um cenario bem completo sobre gerenciamento
de projetos ndo apresenta aspecto divertido ou entusiastico, 0 que ndo mantém o
engajamento dos jogadores.

e EngSoft: Ao nosso ver, 0 ponto positivo é o ensino de maneira descritiva utilizando a
metodologia de aprendizagem baseada em problemas ao simular o mercado de trabalho,
além de aproximar a comunicacdo entre alunos e professores, interacdo que queremos
utilizar no nosso trabalho. A interface, entretanto, ainda € pouco atrativa e € um projeto
antigo, e que, da forma atualmente idealizada, precisa de constantes reformulacdes para
néo ficar desatualizado.

e ProcSoft: Com a ideia de fixar 0 conhecimento com perguntas, 0 jogo apresenta um
modelo inicial analdgico, ou seja, &€ necessario que 0s jogadores estejam juntos em um

mesmo ambiente. A versao online desse jogo seria interessante, pois criaria uma espécie
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de quiz para diversos jogadores. O catdlogo de perguntas também permite que haja
diversos tipos e que novas sejam criadas, 0 que é importante para o prolongamento da
vida util do jogo.

e GameES: O GameES, ao contrario do ProcSoft ja apresenta um cenario online,
entretanto é retido a ideia de ser, por enquanto, segundo o autor, apenas um jogo,

faltando ainda a participacéo dos professores para controle e cooperagdo com os alunos.

Tabela 1 - Resumo dos trabalhos correlatos

Projeto Descrigdo

SimulES Jogos de cartas com o objetivo de colocar o usuario na posicéo de
(FIGUEIREDO et | gerente de projetos, em que ele deve montar equipes, dividir tarefas e
al., 2006) desenvolver softwares.

Jogo com interface ludica onde o usuario pode cadastrar projetos,

EngSoft (BESSA definir cronogramas, cadastrar tarefas, e outras fun¢fes de um gerente
et al, 2009)

de software.
Elicit@cdo O aluno ir4 atuar como um agente humano, desempenhando o papel
(BERNARDI et al, d l de elicitacio d O
2008) e Analista no processo de elicitacdo de requisitos.
ProcSoft Jogo de tabuleiro, baseado na norma ISO/IEC 29110, onde o jogador
(MOURA e responde perguntas, se move pelo tabuleiro e realiza tarefas de acordo
SANTOS) com a norma mencionada.
GameES Jogo de navegador, baseado em perguntas e respostas, com ambiente

(MEDEIROS et al) | multiusuério, permitindo interacdo entre dois jogadores.

Tendo em vista os trabalhos apresentados acima e a necessidade de desenvolver um
sistema engajador e facilitador do ensino-aprendizagem de engenharia de software,
desenvolvemos a ideia do presente trabalho. Com ele objetivamos tornar o aluno responsavel
por sua aprendizagem, com o professor agindo como facilitador, além de parceiro dentro da
plataforma na troca de conhecimento. No proximo capitulo é explicado como foi inserida a
colaboracéo entre alunos e professores e a consolidagdo dos conhecimentos através de um quiz

no sistema EStelar.
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3 O sistema EStelar

Baseando-se no problema da falta de preparo para o mercado de trabalho por parte dos
estudantes de Engenharia de Software, dificuldade de aprendizado da disciplina e potenciais
melhorias no ensino com o uso de metodologias ativas, foi desenvolvido o EStelar. O EStelar
é uma aplicacdo web que utiliza os conceitos de gamificacdo e colaboracdo para criar um
sistema de apoio ao ensino de ES, com o objetivo de fixar conceitos da disciplina e estimular o
interesse e a troca de conhecimentos por parte dos estudantes. Assim, este capitulo descreve o

sistema e as tecnologias adotadas durante seu desenvolvimento.

3.1 Descrigao do sistema

O EStelar ¢ uma aplicacdo web responsiva voltada para o ensino de Engenharia de Software,
onde os usuarios podem compartilhar seus documentos e projetos, além de dar e receber
feedbacks. Em suma, seus principais objetivos sdo ensinar o usudrio a desenvolver
conhecimento basico das disciplinas de Engenharia de Software e também compartilhar
documentos entre os usudrios, com a visdo de melhorias através de feedbacks internos da

comunidade (i.e., entre 0s membros da comunidade).

A aplicacdo promove dois tipos de interacdo. A primeira é em relagdo ao modo estudo,
que pretende promover o aprendizado das disciplinas da area de Engenharia de Software por
meio de uma trilha de aprendizagem (Anexo 1). A trilha consiste no fluxo de disciplinas que o
aluno aprendera, sendo a trilha dividida em 5 modulos:

e Modulo 1 de Andlise de Sistemas;

e Modulo 2 de Projeto e Construcdo de Sistemas;

e Mddulo 3 de Programacdo Modular;

e Modulo 4 de Processo de Software;

e Mddulo 5 de Geréncia de Projetos de Informatica;

e Modulo 6 de Consolidagdo dos Conhecimentos.

Cada mddulo é composto por um documento de resumo da disciplina, que deve ser lido

pelo aluno, e de um quiz, a ser realizado para validar os conhecimentos do aluno ao final do
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modulo. As respostas do aluno sdo pontuadas e, ao final do quiz, se ele atingir determinada
pontuagdo, o proximo moédulo é liberado e ele pode continuar na trilha (Figura 3). Todo
documento de resumo segue a ementa das disciplinas de Engenharia de Software, presentes no
curriculo do Bacharelado em Sistemas de Informacéo da UNIRIO, mas com o objetivo de ser
um embasamento mais pratico do que teorico. Sendo assim, resume sucintamente a matéria,
mostra padrdes a serem seguidos, boas préaticas a serem utilizadas e exemplos praticos. Ja o0s
quizzes sdo compostos por 10 perguntas e cada pergunta contém uma alternativa certa e trés
alternativas erradas. Conforme o estudante vai progredindo nos médulos, ele vai subindo de
titulo e ganhando pontos de experiéncia. No inicio da trilha, o aluno comeca com o titulo de
“Pupilo de Software” e, ao terminar a trilha, ele tera o titulo de “Mestre de Software” (Anexo
2). Ao concluir um modulo, o proximo € liberado para completa utilizagéo, sendo anteriormente

restrita apenas para leitura e observacdo dos alunos.

Aluno comega a trilha de
aprendizagem do sistema

Maodulo 1 ——> Madulo 2 — Médulo 3 4{>{ Médulo 4 —— Modulo 5
J’ l l ) h 4 i
Leitura Documento Leitura Documento Leitura Documento Leitura Documento Leitura Documento
Médulo 1 Maodulo 2 Modulo 3 Modulo 4 Modulo 5
l l l ¥ i
Quiz Médulo 1 Quiz Médulo 2 Quiz Médulo 3 ‘ Quiz Médulo 4 Quiz Médulo 5
N&o ,/'Apruvado n‘é‘\ Sim Néo /?\/provada n\o\\ Sim Nao /?iprovado no._ Sim Nao ,/A‘prnvado nS\\ Sim Nao ,/ﬁprcwado n‘ﬁ\
W Quizz S N Quizz T o Quiz?2 T N Quizz T . Quiz?
. ™ / ~ /- N / ~ y

I
®

Alunos termina a trilha de aprendizado

Figura 3 - Modelo de demonstracéo da trilha de aprendizagem

Na segunda forma de interagdo, que se d&d em forma de comunidade, baseado em uma
rede social, o aluno pode compartilhar com os colegas seus trabalhos e documentos feitos a fim
de servir de exemplo para estudo dos demais, além de incentivar a colaboragéo entre os mesmos
ao permitir que sejam realizadas sugestdes nos trabalhos de um colega. O compartilhamento de
um trabalho por um aluno fica pendente de aprovacao de um professor, ou de um monitor, para
que ele seja compartilhado no sistema. Os professores e monitores podem moderar 0s
comentarios, para que ndo haja comentarios improprios. Os trabalhos compartilhados ficam
expostos em um feed seguindo do mais recente ao menos recente. Para ter acesso a esse sistema,

todo usuario deve (a) se cadastrar com seu e-mail institucional, nome, data de nascimento e
15



criar uma senha e (b) efetuar login com seu e-mail e senha. O sistema guarda os e-mails dos
professores que tém a credencial nivel 1, que é a credencial que d& permissGes de moderador
do sistema, podendo aprovar o compartilhamento de projetos, moderar comentérios, fornecer
credenciais a outros usuarios e compartilhar projetos. O professor pode fornecer credencial
nivel 1 a outro professor e credencial nivel 2 a um monitor. A credencial nivel 2, usada pelos
monitores, permite, assim como a credencial 1, aprovar o compartilhamento de projetos,
moderar comentarios e compartilhar projetos, e, também, realizar a trilha de aprendizagem. A
credencial nivel 3, usada pelos alunos, permite realizar a trilha de aprendizagem e compartilhar
projetos. A explicacdo detalhada das funcionalidades de cada credencial esta descrita no Anexo
3.

Para o melhor entendimento do funcionamento do sistema, podemos observar na Tabela
2 os requisitos funcionais do sistema, que se dividem nos propdsitos ligados a acesso,
aprendizado, gamificacdo, colaboracdo e moderagdo. O primeiro esta relacionado ao acesso dos
usuarios no sistema. J& o segundo proposito, Aprendizagem, é relacionado a utilizacdo do
software para que o usuario consiga adquirir conhecimento no sistema. A Gamificacdo esta
ligada ao objetivo de engajar e motivar intrinsecamente o0s estudantes a continuar no
aprendizado. A Colaboracdo foca em que 0s usuarios utilizem o sistema para trocar
conhecimentos. Por fim, moderacdo, cuja ideia € que 0s usuarios, com permissées maiores,

possam ajudar a regular o sistema.

A aplicacdo das metodologias ativas, colaboracdo e gamificacdo, se deu em algumas
partes do sistema. A colaboracdo foi idealizada na parte de Feed de Projetos, onde os alunos
podem trocar experiéncias entre si e também ter a oportunidade de visualizar projetos mais
completos, e tirar davidas uns com os outros, bem como com os professores. A ideia de parecer
uma rede social é deixar o ambiente mais leve para que as pessoas se sintam confortaveis para
compartilhar seus projetos e pedir sugestdes. Outro ponto importante, é que o feed de projetos
serviria como uma espécie de repositorio de projetos de Engenharia de Software, podendo ser

muito rico o acesso de diversos projetos por toda a comunidade académica.

Pensando em trazer uma gamificacdo saudavel para os estudantes e que ndo incentivasse
a competicdo ou gerasse humilhacdo, como discutido no Capitulo 2, foi aplicado uma
gamificacdo privada, ou seja, apenas 0s proprios alunos visualizam seu progresso, pontos e

conquistas.

16



Tabela 2 - Requisitos funcionais organizados por propdsito no sistema

Proposito do

Requisito Funcional

sistema
RF1 - O sistema deve permitir o cadastro de usuario, requerendo 0 nome, o e-
mail e a confirmagdo do mesmo, senha e data de nascimento.
RF2 - O sistema deve permitir que o usuario, em caso de perda de senha,
consiga solicitar um reenvio da mesma, através do e-mail.

Acesso RF3 - O sistema deve permitir a alteracdo do nome, da data de nascimento e

da senha do usuario.

RF23 - O sistema deve permitir que o0 usuario exclua sua conta no sistema.

RF24 - O sistema deve permitir que o0 usuario se autentique no sistema.

Aprendizagem

RF5 - O sistema deve apresentar ao aluno a trilha de aprendizagem, onde o
mesmo aprendera contetdos a respeito da engenharia de software.

RF6 - O sistema deve permitir que o aluno acesso 0os modulos do sistema.

RF7 - O sistema deve permitir que o aluno possa ler o documento de resumo
do modulo.

RF8 - O sistema deve permitir que o aluno possa realizar o quiz do mddulo.

RF11 - O sistema deve apresentar um feedback ao aluno de acordo com o
resultado do quiz.

Gamificacéo

RF9 - O sistema deve calcular os pontos obtidos pelo aluno no quiz.

RF10 - O sistema deve apresentar o resultado do aluno no quiz.

RF12 - O sistema deve adicionar pontos ao perfil do aluno, de acordo com 0s
pontos ganhos no quiz.

RF13 - O sistema deve atualizar o titulo e as conquistas do aluno de acordo
com o modulo da trilha que ele esta.

Colaboracao

RF4 - O sistema deve apresentar ao usuario o feed de projetos, isto €,
apresentar os Ultimos projetos compartilhados por alunos no sistema.

RF14 - O sistema deve permitir que o usuario possa compartilhar, editar e
excluir projetos no sistema.
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Tabela 2 - Requisitos funcionais organizados por proposito no sistema (Continuacéo)

Proposito do

: Requisito Funcional
sistema

RF16 - O sistema deve permitir que um usuario possa comentar em um

Colaboragéo projeto e excluir o comentario.

RF15 - O sistema deve permitir que um professor possa aprovar que 0
projeto de um aluno seja compartilhado na plataforma.

RF17 - O sistema deve permitir que o professor possa excluir
comentarios de um projeto.

RF18 - O sistema deve permitir que o professor possa modificar a
credencial de um usuério (1, 2 ou 3) a partir do e-mail dele.

RF19 - O sistema deve permitir que o professor possa inserir resumos a

Moderagao algum madulo da trilha de aprendizagem.

RF20 - O sistema deve permitir que o professor possa excluir resumos de
algum madulo da trilha de aprendizagem.

RF21 - O sistema deve permitir que o professor possa inserir perguntas a
algum madulo da trilha de aprendizagem.

RF22 - O sistema deve permitir que o professor possa excluir perguntas
de algum mddulo da trilha de aprendizagem.

Com isso, pode-se engajar os alunos a continuarem motivados a estudar, porém, sem
gerar nenhum problema com isso. Dessa forma, foram utilizadas as seguintes mecanicas de

gamificagéo:

e Sistema de pontos por experiéncia (XP)
e Sistema de nivel de jogador

e Conquistas e medalhas (badges)

e Personalizacdo

e Sistema de reforco e feedback

e Narrativa

e Sistema de loop de engajamento

Os sistemas de pontos por XP e de nivel de jogador estdo diretamente ligados a Trilha
de Aprendizagem de forma que, quando o aluno ¢é aprovado em um mdédulo, ele é informado
do seu progresso na trilha através de uma barra de progresso e, como ja dito, ele “sobe” de

titulo. Além disso, como cada quiz vale 100 pontos, mas o aluno s6 precisa de 70 pontos para
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ser aprovado, ao concluir o modulo, o sistema soma a XP adquirida no médulo com a que o
usuario ja tinha anteriormente. Com o objetivo de engajar o aluno a estudar os modulos e
participar do feed de projetos, é utilizado a mecanica de conquistas e medalhas. O aluno pode
conseguir até 9 conquistas, caso ele cumpra com os requisitos de cada uma delas. Os badges de
conquistas foram desenvolvidos de forma a incentivar os mecanismos de aprendizagem do
sistema e engajar o estudante a usar mais o EStelar (Tabela 3). De forma a engajar o usuério na
interacdo com o sistema foi criada uma narrativa espacial, mais aprofundado na Secéo 3.2, com
uma mascote, 0 Bob, mantendo um relacionamento proximo com os estudantes e motivando-
0s no aprendizado, uma mecéanica de loop de engajamento. Alinhado a esse ponto, o sistema
permite a personalizagédo da foto de perfil dos estudantes, que podem escolher entre diferentes
fotos divertidas do Bob para se sentirem representados. Por fim, o quiz utiliza o sistema de
reforco e feedback, indicando em cada pergunta qual seria a resposta correta, e ao final do quiz,
indicando como foi o0 desempenho do estudante e incentivando que ele revise os estudos, caso

ndo tenha atingido a pontuacao necessaria.

Tabela 3 - Relacéo dos Badges do EStelar, seus nomes e requisitos

Imagem Nome do Badge Requisito
“O Novo Astronauta” Obtido ao realizar o cadastro no EStelar
“Primeira Jornada” Obtido ao concluir com sucesso o

primeiro mddulo da Trilha

“Se errei, ndo me lembro” | Obtido ao gabaritar um quiz de um

£ modulo da Trilha

“O mais novo Bob” Obtido ao concluir a Trilha de
aprendizagem
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Tabela 3 - Relacéo dos Badges do EStelar, seus nomes e requisitos (Continuacao)

Imagem Nome do Badge Requisito

“Gabarito Ambulante” Obtido ao alcangar mais de 500 XP

“O primeiro projeto a gente | Obtido ao compartilhar um projeto no

nunca esquece” Feed
“Escritor de mapas Obtido ao compartilhar pelo menos 5
estelares” projetos no Feed

“Viajante interplanetario” | Obtido ao comentar um projeto de um
colega no Feed

"Palpiteiro Espacial” Obtido ao comentar pelo menos 5 projetos
de colegas no Feed

3.2 Desenvolvimento da interface do sistema

Sabendo da necessidade de o sistema ser engajador e motivador para auxiliar no aprendizado,
como descrito no tdpico acima, foi pensado uma tematica para o sistema. Além disso, pensando
que o publico do EStelar sera, em sua maioria, jovens estudantes de cursos de Engenharia de
Software e afins, criamos uma persona para guiar nosso processo de criacdo de tematica,
interface do sistema e experiéncia do usudrio. Persona € um personagem ficticio criado para
representar um conjunto de usuarios de um sistema, que exibem padrdes comportamentais
semelhantes. Essa ferramenta serve como ferramenta de design que ajuda a desenvolver
solucdes com foco no usuério. A persona pode ser criada com base em informagdes imaginérias,

bem como através de pesquisas (RENZI et al, 2018). Como nosso usudrio principal sdo os
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estudantes de Computacdo, criamos o Gabriel (Figura 4). Um estudante de Sistemas de
Informac&o, de 22 anos, que estagia durante o dia e estuda a noite. O Gabriel gosta de jogar
games diversos e € um especialista em tecnologias, estando acostumado a fazer tudo no
computador. Nesse caso, foi escolhido uma persona masculina por representar o perfil
majoritario do curso de BSI-UNIRIO, comunidade que estamos focando neste trabalho, porém

nada impede a representagdo com uma persona feminina, como a Gabriela.

Devices

ObjetiVOS (% uso de cada device no dia a dia)
“Eu aprendo muitos assuntos
na faculdade, mas acredito + Tirar o maximo de
que entender como uplicar conhecimento da faculdade
Enqenharia de SOftWOI’e nos + Conseguir aplicar bem os

= s conceitos aprendidos na

projetos, € algo bem faculdade no seu trabalho
complicado. Gostaria de um - Ser um desenvolvedor com
contetido mais unificado do conhecimento de todo o

onto de vista da drea de ES” processo de Engenharia de
P Software

+ Criar bons sistemas

Gabriel Soares Bio Marcas que gosta

DOI’e S (apps, marcas ou site que costuma usar)

- Né&o entender bem o processo de

Engenharia de Software (A’ Udemy
- Ndo conseguir aplicar os conceitos

de ES no seu trabalho

+ Achar magante os contetidos 4
ensinados em sala de aula b
+ Ter duvidas se suas ideias de

projetos séo boas ou néo
S - m

Figura 4 - Gabriel, persona desenvolvida para estabelecimento de publico do EStelar

Estudante de Sistemas de
Informagéo

& ?

Idade Localizagao
22anos Rio de Janeiro, R

ul

Trabalho
Estagidrio de
Desenvolvimento

Tomando como base esse perfil, houve a hipdtese que o sistema ndo deveria apenas
funcionar perfeitamente, mas também ter uma étima interface e experiéncia, pois o publico-
alvo tenderia a ser mais criterioso com o sistema, visto que sao pessoas da area. Dessa forma,
elaborou-se a brand do sistema, a qual foi pautada na tematica espacial, tema comum no mundo
geek. O nome escolhido € um trocadilho entre “Engenharia de Software”, que abreviadamente
¢ “ES”, e a tematica que se propde a ser uma “jornada inter EStelar”. Com o objetivo de
interligar as mecénicas de gamificagdo com a experiéncia no software, foi introduzido uma
mascote no sistema, o Bob astronauta. O personagem tem o papel de introduzir o sistema ao
aluno, bem como a engaja-lo nos estudos da trilha de aprendizagem (leitura dos resumos e
resolucdo dos quizzes). Esse mecanismo de trazer um personagem € utilizado no Duolingo,
software mostrado no referencial tedrico como um exemplo de sistema de gamificacdo de
sucesso. Depois disso, foi elaborado um StyleGuide basico para embasar o desenvolvimento de
forma mais facilmente. Esse é um documento que define e orienta o estilo digital do seu
produto, podendo incluir: fontes, logos, cores e seu uso, guia de uso da tipografia, icones, grids,
imagens, tratamentos, botbes e seus usos, exemplo principais de animaces, formulrio e todas
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as interacdes descritivas. O StyleGuide foi desenvolvido para unificar toda a experiéncia
interEStelar por Engenharia de Software, de forma a ter um Unico estilo, desde a interface até

0 estilo dos documentos de resumos (Figura 5).

H1 - Montserrat - 32px

O H2 - Montserrat - 24px
#FF006A

ESTtel Am H3 - Montserrat - 20px

H4 - Montserrat - 16px

#FFFFFF
Parégrafo - Roboto - 16px
Span - Roboto - 14px #666666
GCOeoeROOEZ #C4CACH
SW =0 B

#1FOFFF

#49BE49

Input

Span de erro

Label

Bob, astronauta

Figura 5 - StyleGuide do EStelar

3.3 Implementacéo do sistema

De forma a utilizar uma abordagem de documentacdo do projeto antes do desenvolvimento, foi
criado um documento com toda a descri¢do do sistema: requisitos, regras de negocio, casos de
uso, diagrama de classes, fluxo de navegacdo, prototipo e glossario (Anexo 4). O
desenvolvimento foi pautado nessa documentacgéo, onde os casos de usos foram priorizados em
cada entrega, de forma que em cada entrega fosse desenvolvido um MVP, ou seja, um produto
que seja funcional e viavel de implementacdo. Essa forma de desenvolver esta ligada ao uso da
metodologia &gil de desenvolvimento. Desse modo, foi desenvolvido primeiramente as partes
funcionais do sistema e depois foi sendo implementado as funcionalidades menos essenciais
para o funcionamento da ideia, e os extras (Figura 6).
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. . sualizar
Criar ambiente de Criar conta do Compartilhar Visualizar resumos Visualizar feed de

desenvolvimento usuario projeto projetos Criar resumo Corregao de bugs

Realizar isuali Comentar em
inlegFrlal;io com o Vls::tz:ur;r:}nm Visualizar projeto Realizar quiz projeto Excluir resumo Refinamento de Ul
Irebase

Criar variaveis de Editar conta do Exciuir comentario

satin Lisudtio Editar projeto Criar pergunta Responsividade

Excluir conta do Aprovar Otimizagéo de
Criar rotas e Excluir projeto compartilhamento Excluir pergunta GOmDUI"l;:MBS
de projetos

Realizar Moderar
autenticagdo comentarios do
projeto

Fornecer/ Revogar,
credencial

Figura 6 - Planejamento das sprints em MVP

O sistema foi entdo desenvolvido utilizando a linguagem de programacéo Javascript e a
biblioteca React. Juntamente disso, utilizamos também o Google Cloud Platform (GCP), um
servico de infraestrutura, ou laaS (Infrastructure as a Service) para fornecer a nossa aplicacédo
tanto o banco de dados, quanto a hospedagem. No caso, utilizamos 0 Google Firestore como
nosso banco de dados néo relacional, e que sustenta as variadas tabelas de dados do sistema.
Com a ideia de fazermos uma aplicacdo sem backend, visto que 0 mesmo era sustentado pelo
GCP, idealizamos o EStelar através da orientacdo aos componentes, ou seja, cada tela do
sistema possui seus modelos, funcdes e métodos. Vale ressaltar que esses mesmos componentes
sdo idealizados, pelo React, como func¢des, fazendo com que ndo usassemos Orientacdo a
Objetos e, sim, programacdo funcional. Foi utilizado para apoiar o desenvolvimento da
interface, além de HTML e CSS, o design system Material Design, com o qual pode-se facilitar
o0 desenvolvimento utilizando os componentes de modal, snackbar e menu, por exemplo. Além
disso, as ferramentas que apoiaram o desenvolvimento foram a IDE VS Code juntamente com
0 DVSC, Git e Github. Na fase de modelagem, foi utilizado o Astah para elaborar os diagramas
de caso de uso. E na fase de prototipagdo, o Figma foi utilizado para criacdo do proto6tipo que
embasou o desenvolvimento.

As tecnologias utilizadas durante todo o desenvolvimento sdo descritas de forma

detalhada a seguir:
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JavaScript: E uma linguagem de programacéo client-side em navegadores-web, com
fraca tipagem. E baseada em ECMAScript padronizada pela Ecma International nas
especificacdes ECMA-262 e ISO/IEC 16262.4

React: E uma biblioteca JavaScript declarativa para criacdo de interfaces de usuario
(UI). O React utiliza o conceito de componentes para criar interfaces, de modo que a
pagina é decomposta em pequenos componentes reutilizaveis e de facil modificag&o.
Google Cloud Platform: E uma plataforma de solucdes e aplicacdes da Google que
ajuda a executar blocos de servi¢cos em nuvem, com um bom desempenho, protecédo e
rapidez. O GCP permite a criacdo de um projeto rapidamente com BD e backend, bem
como servicos de autenticacdo e hospedagem;

Cloud Firestore: Banco de dados ndo relacional hospedado na nuvem, que armazena
0s dados em documentos;

Material Design: Design System da Google que ajuda a construir a interface do usuario.
E um conjunto de componentes visuais, como cards, menus, modais, botdes e etc. O
Material pode ser integrado no seu projeto e utilizados seus componentes visuais ja
prontos, bem como edita-los;

VS Code: Editor de codigo fonte desenvolvido pela Microsoft. Suporta depuracéo,
versionamento pelo Git, refatoracdo, autocomplete do codigo e outras funcdes;

Git: Sistema de controle de versionamento distribuido (DVCS) de desenvolvimento de
um software.

Figma: Ferramenta de prototipagem online e editor grafico de vetor. Permite o
desenvolvimento colaborativo de projetos de design.

Astah: Ferramentas UML para a modelagem de diagramas.

De modo geral, o EStelar € uma aplicacdo web responsiva desenvolvida pensando na

melhor experiéncia para os usuarios, dessa forma, criamos um sistema rapido e com interface

fluida, como mostramos no proximo capitulo.

4 Disponivel em: https://www.devmedia.com.br/javascript-tutorial/37257. Acesso em: 16/08/2021
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4 llustracao de uso do EStelar

Neste capitulo, é apresentado as telas finais do sistema EStelar através da ilustracdo de uso do
sistema. Na Secdo 4.1, € mostrada a visdo do aluno do sistema; na Secdo 4.2, a visdo do

professor.

4.1 Apresentagéo sistema - Visdo Aluno

Para ilustrar o funcionamento do EStelar, vamos imaginar o Gabriel acessando a pagina web

do EStelar. Ele se cadastra no sistema, com um e-mail e senha (Figura 7).

A

ESTa Al

Bem vindo ao EStelar!

Faga seu Cadastro

Figura 7 - Pagina de cadastro

Ap0s isso, ele é recebido pelo Bob, o astronauta que ird guid-lo em uma jornada espacial
pela Engenharia de Software. Gabriel deve responder algumas perguntas basicas para estreitar
seu relacionamento com o Bob, tais como: (a) nome, (b) qual sua relagdo com Engenharia de
Software? (opcional) e (c) Qual sua expectativa com o EStelar? (opcional). As perguntas (b) e
(c) servem para medir as expectativas antes dos estudantes usarem a aplicacéo e, assim, apos o

estudo, pode-se cruzar essas respostas antes e apos utilizacdo do sistema (Figura 8).
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0l4, eu sou o Bob, tudo bem? Gabriel Soarea

Gostarla d aprendr mais sobr para aplicar no trabalho

Figura 8 - Pgina de introducéo

Depois disso, Gabriel entra na tela inicial do sistema, que é a pagina da trilha de
aprendizagem. Ele tem a possibilidade de realizar a trilha de aprendizagem, que é composta por
6 maddulos (as 5 disciplinas de ES existentes no curriculo do BSI-UNIRIO e um modulo para
Consolidagdo dos Conhecimentos) e visa disponibilizar material que motive o aluno a buscar
mais conhecimento. Nesse primeiro momento, Gabriel ainda ndo estudou nenhum médulo. Por
isso, ainda ndo tem nenhum progresso e apenas o primeiro modulo (de Analise de Sistemas)
estd desbloqueado. Portanto, a esquerda da tela o aluno pode visualizar seu progresso na trilha
por meio de uma barra de progresso que demonstra quantos modulos ele ja concluiu. E do lado
direito, ele visualiza os modulos da trilha que, ao serem clicados, € direcionado ao contetdo do
respectivo modulo. Na parte superior da tela, temos a chamada Navbar, onde o usuario pode
navegar entre as diferentes telas. Esse componente esta presente em todas as telas permitindo
uma flexibilidade de navegacéo (Figura 9).

Dessa forma, ao clicar no modulo de Analise de Sistema na trilha, o sistema direciona
o0 Gabriel para a pagina de Analise de Sistemas (Figura 10). Cada modulo conta com um resumo
sobre a disciplina e um quiz de 10 perguntas, onde cada um vale 10 pontos, e 0 aluno precisa
de pelo menos 70 pontos para passar de médulo. Ao passar pelo quiz do médulo, Gabriel
desbloqueia o proximo modulo, e “sobe de titulo” (ele comeca como “Pupilo de Software” e
pode chegar até “Mestre de Software”). Com os mecanismos de progressdo de nivel sendo
atingidos através de pontos adquiridos pela resolucéo dos quizzes, bem como o estabelecimento
de titulos visiveis apenas para o proprio aluno, a gamificacdo se torna apenas engajadora, sem

incentivar a comparacao entre alunos, pratica que pode ser prejudicial ao estudante.
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‘ Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Seu Perfil

ESTanArm

Sua trilha de aprendizagem

A cada médulo vocé ird aprender uma area importante de Engenharia de Software. Cada médulo € composto por um resumdo, para guiar seu aprendizado, &, quando vocé terminar seus estudos sobre o madulo,
poderd fazer o quiz, para te ajudar a consolidar os conceitos aprendidos. Ao longo da trilha,serd proposto que vocé faga projetos e compartilhe no Feed para interagir com a comunidade de software.

Ola Gabriel Soares!

Modulo 1

Que tal comegar sua jornada na trilha de aprendizagem? Eu vou te guiar
nessa jornada, tenho certeza que vocé vai gostar! Vamos 137 lise de Sistemas

EStelar: Projeto desenvelvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Autoria de Jodo Vitor Oliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Créditos as ilustragdes de catalyststuf do Freepik

Quaisquer problemas ou ddvidas entre em contato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 9 - Pégina da trilha de aprendizagem

‘ Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Seu Perfil

EStTaAm

Médulo Analise de Sistemas
Neste mddulo vocé ird aprender e revisar os conceitos de Andlise de Sistemas aprendidos na sala de aula. A proposta é ser um resum&o dos principais tépicos da disciplina, que podem te ajudar a aplicar na pratica e em

um projeto real, ficando mais preparado para o mercado de trabalho. Faremos uma jornada desde o que é Engenharia de Software e como o processo de desenvolvimento de um software ocorre, passando por orientagdo
a objetos, requisitos, regras de negdcio, casos de uso, até chegar em classes.

Vamos comegar o médulo de Anélise de Sistemas?
Primeiro, leia 0 resuméo que preparei pra vocé. Nio esqueca de conferir
- o " " algumas referéncias legais para vocé pesquisar mais sobre o assunto. Quando
Resumao do Maédulo sz do Médulo se sentir pronte, vocé pode realizar o quiz do médulo e, depois, passar para o
préximo médulo.

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Autoria de Jodo Vitor Oliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Créditos as ilustragdes de catalyststuf do Freepik

Quaisquer problemas ou dividas entre em contate com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 10 - Pagina do mddulo de Andlise de Sistemas

O Bob também indica ao Gabriel que ele primeiramente estude 0s resumos e, apenas

depois de finalizar essa atividade, faca o quiz para consolidar os conhecimentos aprendidos.
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Selecionando a opg¢do de “Resumdo do Modulo”, Gabriel ¢ direcionado para a pagina de

resumos (Figura 11) e pode optar por visualizar o resumo inteiro ou em tdpicos.

‘ Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Seu Perfil

EStTa_Arm

Resumos do Médulo de Andlise de Sistemas

Resumo inteiro

Tapico 1- Engenharia de Software e Processos de Desenvolvimento
Tapico 2 - Orientagdo a Objetos

Tapico 3 - Requisitos

Taopico 4 - Regras de Negdcio

Tapico 5 - Casos de uso

Tapico 6 - Classes

Tépico 7 - Conceitos na pratica (Case Netfiix)

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Autoria de Jodo Vitor Cliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Créditos as ilustragbes de catalyststuf do Freepik

Quaisquer problemas ou diividas entre em contato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 11 - Pagina de resumos do médulo de Anélise de Sistemas

O resumo sera aberto em uma nova guia para facilitar a visualizagdo e Gabriel também

consegue baixa-lo facilmente em PDF (Figura 12).

Resumao Médulo
Analise de Sistemas

Resumo do Médulo

Figura 12 - Pagina do resumo aberto em outra guia

Depois de estudar bastante o assunto, Gabriel vai realizar o quiz do médulo. Para isso,
ele volta a tela do modulo (Figura 10) e seleciona a op¢ao “Quiz do Mddulo”. O quiz ¢ formado

por 10 perguntas escolhidas aleatoriamente no banco de perguntas do médulo. Ao marcar uma
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alternativa, Gabriel pode verificar sua resposta
(Figura 13).

e, depois, avancar para a proxima questdo

. .............. i Sauert . Triha de sprendizagem
s an

ES v

Quiz do Médulo de Andlise de Sistemas. Quiz do Médulo de Andlise de Sistemnas

bradileiro. Para i520. 3 squipe do

oo bt ettt et é

Figura 13 - P4gina do quiz do modulo

No final do quiz, o sistema computa a pontuagdo obtida por Gabriel e retorna um
feedback (Figura 14). Nessa primeira tentativa, Gabriel ndo obteve os 70 pontos necessarios

para passar de mddulo, portanto, € indicado que ele revise os resumos disponiveis.

Vocé ainda precisa revisar Andlise de Sistemas

Percebi que vocé ainda estd em ddvida com
alguns conceitos, que tal revisarmos o
resumo do médulo e depois vocé tentar
refazer o quiz?

Vocé fez 40 pontos no quiz

Figura 14 - Modal de feedback com resultado do quiz - Aluno ndo passou no médulo

Ap0s estudar mais sobre o assunto, revisando os resumos (Figura 12), Gabriel volta a

realizar o quiz (Figura 13) e, agora que entende de fato a matéria, consegue responder muito
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bem as questbes e passa de modulo. Bob indica os 90 pontos que ele obteve, mais que o

suficiente para ser aprovado no modulo, e indica que ele continue a realizar a trilha (Figura 15).

Vocé passou no médulo de Andlise de Sistemas!

Nesse médulo vocé aprendeu bastante sobre
os conceitos estudados.Parabéns! Agora
estd na hora de vocé seguir sua jornada
interEStelar para outra plansta, vamos 137

Continuar trilha de
Vocé fez 90 pontos no quiz! aprendizagem

Figura 15 - Modal de feedback com resultado do quiz - Aluno passou no médulo

Quando Gabriel volta para a trilha (Figura 16), ele percebe que avangou o seu progresso
e desbloqueou 0 mddulo 2, de Projeto e Construcdo de Sistemas, que ja pode ser estudado.

Além disso, Gabriel também pode colaborar com seus pares através do Feed de Projetos,
selecionando a opcdo “Feed de Projetos” na navbar (Figura 17). Os estudantes podem
compartilhar os projetos que fizeram durante a consolidagdo do conhecimento ou fazer
comentarios em projetos de outros alunos com dicas e sugestes de melhorias. A tela do Feed
mostra uma série de posts de projetos, do mais recente a0 menos recente, que podem ser
“rolados” até o final. Além disso, Gabriel também pode clicar para ver o arquivo compartilhado
em um post, 0 que abrird uma nova guia com o arquivo, disponivel, inclusive, para download
(Figura 18).
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Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Seu Perfil

EStTa s

Sua trilha de aprendizagem

A cada médulo vocé ird aprender uma drea importante de Engenharia de Software. Cada madulo € composto por um resuméo, para guiar seu aprendizado, €, quando vocé terminar seus estudos sobre o médulo,
poderd fazer o quiz, para te ajudar a consolidar os conceitos aprendidos. Ao longo da trilha,serd proposto gue vocé faga projetos e compartilhe no Feed para interagir com a comunidade de software.

Ola Gabriel Soares! Modulo 1

Modulo 2
Que tal continuar sua jornada na trilha de aprendizagem? Espero que esteja
aproveitando os resumos e os quizes e estudando por fora também, isso é Projeto e Construgio
essencial. E entdo, vamos 142 @ de Sistemas

Andlise de Sistemas

EStelar: Projeto desenvolvide para o TCC [UNIRIQ, 2021)
Autoria de Jodo Vitor Oliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Créditos as ilustracies de catalyststuf do Frespik

Quaisquer problemas ou dividas entre em contato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 16 - Trilha de Aprendizagem com progresso atualizado e modulo desbloqueado

Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Seu Perfil

EStTanAm

Feed de Projetos

Compartilhar Projeto

Compartilhe com a comunidade seus projetos e comente os projetos postados por outras pessoas. A colaboragio € muito importante no aprendizado!

Jodo Vitor Oliveira

Relatério para a matéria de Gestdo e Processos de Negdcios que cursei, a respeito de
um banco digital.

@ RelatorioProcessos.pdf

Anna Muito bem o relatéric, bem explicativo e interessante. Muito legal tbm as
Beatriz explicagbes das notagbes e glossdrio, pra ficar bem claro pra todos que
Almeida  lerem. Parabéns!

Bruna Diirr

Uma especificagdo meio "antiga’, desenvolvida em uma disciplina do PPGI. Para vocés
conhecerem os trabalhos da professora com o "chapéu’ de aluna ;)

B RTEscamboCuitural 23-06-09.pdf

Figura 17 - Pagina do Feed de Projetos
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= projetos/RT-EscamboCultural 23-06-09.pdf

7@ UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
I CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIA

MSI 2009.1

Especificacdo de sistema de informagao
Escambo Cultural

Bruna Diirr
Juliana Jansen Ferreira

Figura 18 - Pagina do projeto compartilhado no Feed

Ao clicar na op¢ao “Compartilhar projeto” na pagina do Feed (Figura 17), Gabriel pode
escolher um arquivo PDF e descrever o projeto que esta compartilhando (Figura 19). O projeto
fica com o status “esperando por aprovagao’ até que algum professor aprove ou negue o projeto.

Quando o projeto for aprovado, ele entrara no feed de projetos.

‘ Se— Feed de Projetos

ESTEAm

Compartilhar projeto

Figura 19 - Pagina de compartilhamento de projeto

O compartilhamento dos projetos e comentarios sdo moderados por professores e
monitores, que ficam responsaveis por aprovar o compartilhamento e excluir comentarios
ofensivos. Apds conhecer a trilha de aprendizagem e o feed de projetos, resta agora conhecer
as opgoes no “Seu perfil “no menu de navegagdo, onde ele pode encontrar seu perfil, seus

projetos e, por fim, sair da conta (Figura 20).

32



@ Trilha de aprendizagem Feed de Projetos

Feed de Projetos

M
0

partilhe com a comunidade seus projetos e comente

Bruna Diirr

volvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Rodrigues

™: bob.estelarsuporte@gmail.com
Figura 20 - Menu de navegacgdo da opgdo “Seu perfil”

Nessa ocasido, Gabriel decidiu verificar sua conta, descobrindo que ele poderia
visualizar e alterar seus dados pessoais, como: nome, senha e foto de perfil. Além disso, ele
pode também acompanhar seu progresso e conquistas no EStelar, visualizando: (a) os pontos
de experiéncia obtidos nos quizzes realizados, (b) o seu titulo atual, que progride conforme o
avanco nos modulos, (c) o nimero de projetos compartilhados e (d) suas conquistas em forma
de badges (Figura 21). Os badges ficam coloridos quando o aluno os conquista cumprindo com
o requisito especificado. Como Gabriel ja concluiu o primeiro mddulo e compartilhou o
primeiro projeto, ele ja tem as conquistas “Primeira Jornada” e “O Primeiro Projeto a Gente
Nunca Esquece”, respectivamente. Para verificar qual o requisito de cada badge, basta clicar

nele e um modal sera apresentado e explicara o que deve ser feito (Figura 22).

Ap06s acompanhar seu progresso, Gabriel seleciona novamente o menu de navegacdo do
“Seu perfil” (Figura 21) e seleciona a opgdo “Seus projetos”, onde ele pode encontrar os
projetos compartilhados por ele no feed de projetos. Gabriel pode gerenciar seus projetos. Em
cada projeto ¢ apresentado seu status (“Esperando aprovagao”, “Publicado” ou “Negado’). No
caso de o professor ter negado o projeto, aparecerd embaixo 0 motivo para que o aluno possa
corrigir o projeto. Além disso, o Gabriel pode editar as informagdes de um projeto dele e

também o excluir (Figura 23).
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EStam

Seu perfil

& Deletar conta

Trilha de aprendizagem Feed de Projetos

Dados Pessoais Progresso no EStelar

Gabril Sases

90 xp Aprendiz de

Software

Acummule pantos

el Subm de tiulo canfarms

progride na Trilka de

meduias Lprerdizagem
=
O Nowo Astronauta Primaira Jomada

D Primairc Projss &

Garte Munca Esquecs
EStelar: Projeto desenvolvido para o TEC [UNIRIO, 2021)
Autoria de Jodo Vitor Oliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Crddizs e Nustnecdas Oi cetayaraiuf 0o Frase
Quaisquer problemas ou dividas et com: boh.estel com

Figura 21 - Pégina do perfil do usuério

Se Errei Nao Me lembro

Gabarite um quiz de um médulo da Trilha

Fechar

Figura 22 - Modal de descri¢do do requisito do badge

Seu Perfil

1 projeto

Fubligue s2us projetas
= ES e calaborcom 2
comuridads
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@ Trilha de aprendizagem eed de Projetos Seu Perfil

=

]

Seus projetos

editéd-los ou exclui-los.

Aqui ficam todos os projetos que vocé compartilhou no Feed de Projetos. Vocé pode

Status: Esperando aprovagdo € W
Trabalho que fiz em DSW esse periodo

E]

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Autoria de Jod

Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Freepik

Quaisquer problemas ou dividas entre em contato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 23 -Pagina de “seus projetos” com os projetos compartilhados pelo usuario

4.2 Apresentagéo sistema - Visdo Professor

Gabriel navegou por todo o EStelar e pdde aprender mais sobre Engenharia de Software na
Trilha de Aprendizagem, bem como colaborar e trocar experiéncias com os colegas no Feed de
Projetos. Porém, o EStelar € um sistema de duas partes: a do aluno e a do professor. Portanto,
a partir de agora, sera apresentado as telas dos professores, cujo Gabriel ndo tem acesso por ser
aluno. Iremos mostrar a jornada da professora Patricia com o EStelar, que leciona disciplinas

de Engenharia de Software

Ao abrir o sistema, a prof. Patricia podera observar que ha quatro op¢des no menu de
navegacao: a “Trilha de Aprendizagem”, o “Feed de Projetos”, a “Gestdo de Credenciais” e o
“Seu Perfil”. No caso, o sistema inicia na “Trilha de Aprendizagem", onde a professora pode
visualizar e excluir os resumos disponiveis para cada modulo da trilha, e também o banco de
perguntas, dividido por mddulo. A professora também pode, nessa mesma tela, inserir novos

resumos e criar perguntas (Figura 24).

Ao clicar na opg¢ao de “Inserir Resumo”, a professora sera direcionada para a pagina de
publicacdo de resumo. Nela, a professora pode copiar o modelo de resumos utilizado pelo
EStelar, caso queira utiliza-lo. E para criar o resumo, deve anexar o documento, descrever o

nome do resumo e indicar a qual modulo ele pertence (Figura 25).

35



Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Gestao de credenclals Seu Perfll

EST=aAr

Monte a trilha de aprendizagem dos alunos
Contetdo

Anilise de Sistemas
Resumo inteiro
Topico 1 - Engenharia de Software e Processos de Desenvolvimento
Topico 2 - Orientagéo a Objetos
Topico 3 - Requisitos
Topico 4 - Regras de Negécio
Tépico 5 - Casos de uso
Topico 6 - Classes
Topico 7 - Conceltos na pratica (Case Netflix)
Consolidagdo dos conhecimentos
Nenhum resumo inserido
Geréncia de Projetos de Informatica
Nenhum resumo Inserido
Processo de Software
Nenhum resumo inserido
Programagio Modular
Tépico 1 - Introdugéio & Programacéo Modular

Projeto e Construgéo de Sistemas

Nenhum resumo inserido

Banco de Perguntas

Vocé pode visualizar 0 banco de perguntas de cada modulo e criar uma nova pergunta abaixo. Lembre-se que s30 necessarias 10 perguntas para que o quiz seja liberado aos estudantes.

Modulo 1 Modulo 2 Modulo 3 Modulo 4 Modulo 5 Modulo 6

ru
Sistemnas

de Proj nsolid

Analise de S
Informatica conheci

Programagao Modular Processo de Software

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Autorla de Jodo Vitor Oliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
Créditos as ilustragdes de catalyststuf do Freepik

Qualsquer problemas ou dividas entre em contato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 24 -Pagina de trilha de aprendizagem - Vis&o professor

‘ Trilha de aprendizagem [Hop— [— -

Resuma eriado com siessa!

Figura 25 - P4gina de publicagéo de resumo
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A professora também pode criar uma pergunta ao selecionar essa op¢do na pagina da

trilha (Figura 24). Ao ser direcionado para a pagina de criacdo de pergunta, a professora deve

inserir: texto da pergunta, texto das alternativas de A a D, alternativa correta e 0 mddulo a qual

24),

ela pertence (Figura 26).

Pergunta criada com sucesso!

Figura 26 - Pagina de criacdo de pergunta

Ao clicar em qualquer mddulo da secao “Banco de Perguntas™ na pagina da Trilha (Figura

a prof. Patricia vera todas as perguntas cadastradas naquele médulo, em uma lista ndo

ordenada de quest@es utilizadas nos quizzes do sistema (Figura 27).

Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Gestio de credenciais Seu Perfil

EStTaArm

Banco de Perguntas do Médulo Andlise de Sistemas

Considere que uma empresa de seguranca determine o uso de uma rotina automatizada para buscar e obter informagBes de seus clientes, em todo territrio brasileiro. Para isso, a equipe de Tl responsavel especificou uma classe (mée) com base
nos fundamentos de Orientado a Dbjelos para ser utilizada em todos os sistemas de cada filial (classes filhas que herdam os atributos e operagdes da mae). Suponha que os métados de implementagao, herdadas da mae, por mais que tenham
mantido sua assinatura Inicial, precisaram sofrer alteragBes em cada fillal, por motivos diversos. E correto afirmar que:

(A) Foi utilizado o conceito de polimorfismo.

(B) A classe mae necessitou definir uma operago diferente para cada regido

(C) Cada classe filha teve que reespecificar a totalidade dos atributos e operagdes da classe mae.

(D) Fol necessario refazer o sistema

Resposta correta: A

Andlise de Sistemas

Voce fof contatado para desenvolver o software de controle de voo de uma nova aeronave. Sabendo que esse & um assunto Novo para a sua equipe, no contexto de levantamento de requisitos, qual deve ser a primeira ag3o a ser tomada?
(A) Criar rapidamente a versdo final do sistema, com base nas entrevistas preliminares

(B) Verificar os desejos do cliente, priorizando-os em detrimento das necessidades do software.

(C) Aumentar o maximo passivel o nivel de compreens&a da equipe sobre o dominio de aplicag3o do software.

(D) Determinar as necessidades de cunha tecnoldgico do cliente pela aplicagdo de questiondrios.

Resposta correta: C

Andlise de Sistemas

Figura 27 - Pagina do banco de perguntas de Anélise de Sistemas

Clicando no Menu de Navegacao no “Feed de Projetos”, a professora terd uma tela similar

a do aluno, com o adicional do botdo “Aprovar Projetos Pendentes” ¢ a possibilidade de excluir

comentarios dos projetos. Essa mesma tela é visualizada pelo monitor, que também tem essas
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duas fungdes de moderacdo. Na tela de projetos pendentes, a professora consegue ver projetos
que os alunos enviaram para serem publicados no Feed (Figura 28).

‘ Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Gestao de credenciais Seu Perfi

ESTaAm

Feed de Projetos e
] i Compartilhar Projeto
Compartilhe com a comunidade seus projetos e comente os projetos postados por outras pessoas. A colaboragio é muito Importante no aprendizado®

Bruna Diirr
a em uma disciplina do PPGL. Para vocés
0 "chapéy” de aluna ;)

Uma especif
conhecerem os trabalho

B

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
Autoria de Jodo Vitor Oliveira Ferreira e Luisa Costa Rodrigues
récitos as dustrages de catalyststuf do Frespik

Quaisquer problemas ou dividas entre em contato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 28 - P4gina do feed de projetos - Visdo professor

Ao clicar nesse botdo, o professor visualiza os projetos pendentes, podendo aprova-los ou
negé-los. Em caso de negacdo, ele pode escrever um comentério para o aluno, explicando o

motivo do projeto ter sido negado (Figura 29).

Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Gestdo de credencials Seu Perfil

ESTaArm

Projetos Pendentes de Aprovagao

sram compartilhados por alunos e estdo pen

Luisa Rodrigues

B Documentacac PCS paf

“

Joao Vitor Oliveira

Relatorio para a matéria de Gestdo e Processos de Negocios que cursel, a respeito de um banco
digital

[B® RelatorioProcessos.pdf

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)
A a e Luisa Costa Rodrigues

ontato com: bob.estelarsuporte@gmail.com

Figura 29 - Pagina de projetos pendentes de aprovacdo
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A tela de Gestdo de Credenciais, acessada a partir do menu de navegacao, é onde a
professora pode revogar ou fornecer aos alunos, monitores e outros professores diferentes niveis
de acesso, conforme a necessidade. Sendo assim, a professora digita o e-mail do usuério

cadastrado no sistema, e seleciona a credencial que deseja conferir-lhe (Figura 30).

@ Trilha de aprendizagem Feed de Projetos Gestio de credenciais Seu Perfil

ESTtaAm

Credencial

Atualize a credencial de algum usurio inserindo o email dele e a credencial que deseja alterar

IEs:o\n uma credencial vl

EStelar: Projeto desenvolvido para o TCC (UNIRIO, 2021)

Figura 30 -Pagina de gestdo de credenciais

Em suma, essas sdo as principais telas do EStelar, que representam o fluxo principal que
tanto o aluno, quanto o professor ira percorrer para conhecer o sistema e utilizar as mecéanicas
de aprendizagem propostas. Esse capitulo finaliza a etapa de desenvolvimento do sistema, e 0

proximo explica como realizamos o estudo de utilidade e usabilidade percebida.
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5 Avaliacado do Uso do Sistema

5.1 Preparacéo e execucao do estudo

Para entendermos se o sistema é (til para o contexto abordado, adotamos um formulario
estruturado inspirado na metodologia TAM, para observarmos a utilidade e a usabilidade
percebida do sistema. Para permitir a avaliacdo da Trilha de Aprendizagem do EStelar, foi
desenvolvido um conteudo para o primeiro modulo, de Anélise de Sistemas (AS). Criamos o
chamado “resumao”, com alguns dos topicos abordados na disciplina de AS do BSI-UNIRIO:
Tépico 1- Engenharia de Software e Processos de Desenvolvimento; Topico 2- Orientacdo a
Objetos; Tépico 3- Requisitos; Tépico 4- Regras de Negdcio; Topico 5- Casos de uso; Topico
6- Classes; e Tdpico 7- Conceitos na pratica (Case Netflix). No sistema, foi disponibilizado o
resumao inteiro, com todos os topicos, e separadamente cada topico, para facilitar a leitura do
estudante. Além disso, foram criadas 10 perguntas para formar o quiz do médulo de AS (Anexo
5). Dessa forma, o estudo visa permitir que os estudantes avaliem como funciona a Trilha de

Aprendizagem, com base no modulo de Analise de Sistemas, e interagindo no Feed de projetos.

Criamos o formuléario, dividindo-o em cinco se¢des, e 0 enviamos junto de um convite
para os discentes do curso de Sistemas de Informacédo da UNIRIO (Anexo 6) e para os docentes
de Engenharia de Software (Anexo 7), de modo a testar a aplicacdo. Aqueles que concordassem
com a participacdo na pesquisa, prosseguiram para as perguntas das demais sec¢des, organizadas

conforme descrito abaixo.

A segunda secdo do formulario conta com uma pergunta inicial sobre o perfil do
participante e 0 contexto que se encaixa. A terceira secdo é composta por seis perguntas
objetivas relacionadas com a utilidade do software. Algumas perguntas pretendem entender o
grau de concordancia do participante com a utilidade do EStelar através da escala Likert de 5
pontos, onde o 1 significa “pouco importante” ou “pouco util” e 5, “muito importante” ou
“muito util”. Também ha uma pergunta descritiva sobre como o EStelar ajudou a pessoa a
aprender mais de Engenharia de Software. Por fim, uma pergunta objetiva dividida em trés
alternativas, “ponto negativo”, “indiferente” e “ponto positivo”, para entendermos quais pontos

abordados no sistema o participante achou positivo para o aprendizado.
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Na quarta secdo, abordamos a facilidade de uso do sistema, com duas perguntas
objetivas, utilizando a mesma escala Likert mencionada anteriormente, com valores de 1 a 5,
onde o 1 significa “pouco” € 0 5 “muito”. Possui, também, uma pergunta descritiva, onde
buscamos entender o porqué das respostas dadas anteriormente. Por fim, uma pergunta dividida

em trés alternativas (“ponto negativo”, “indiferente” e “ponto positivo’), para capturar como 0s

aspectos de usabilidade impactaram o aprendizado do participante.

Por fim, na quinta secdo, h& duas perguntas, sendo uma objetiva e outra descritiva. A
objetiva basicamente pede uma avaliagdo geral, de acordo com a nossa escala, sobre o software
EStelar. J& na descritiva, esperamos que o participante indique melhorias, sugestdes, bugs e

erros encontrados.

Existe certa diferenca entre os formularios enviados para os professores de Engenharia
de Software e os alunos do curso. No formulario dos alunos, buscamos entender melhor o perfil
do mesmo, bem como sua percepcdo em relacdo ao EStelar. Ja no formulério dos professores,
buscamos entender a opinido dos professores sobre a possibilidade de aplicacdo do sistema nas
suas disciplinas. O formulario dos estudantes ficou disponivel no link
https://forms.gle/xK498hsYaiBY93PD6 e dos professores no link
https://forms.gle/kaaSb21vmPsQ63wR7. Os dois publicos puderam utilizar o EStelar e
responder o questionario no periodo de 09/08/2021 a 23/08/2021.

5.2 Andlise de resultados

Esse topico € dividido em duas partes: os resultados da pesquisa realizada com os estudantes
do BSI-UNIRIO e os resultados da pesquisa realizada com os professores de Engenharia de
Software do BSI-UNIRIO. Em cada parte, os resultados sdo apresentados conforme a
organizacdo da pesquisa: dados do perfil, utilidade percebida, usabilidade percebida e

conclusdo.
I.  Avaliacdo dos estudantes

O estudo foi enviado para todos os alunos do BSI-UNIRIO sendo obtidas 24 respostas em um
periodo de 2 semanas. A maioria dos alunos participantes se encontram acima do 6° periodo,
sendo 11 do 7° periodo, 7 do 8° periodo e 1 estudante para cada outro periodo (2°, 4°, 5°, 6°, 9°
e 10°) (Figura 31).
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Em que periodo vocé se encontra?

2° Periodo
4.2%

4° Periodo

10% Periodo
4,2%

9° Periodo

8° Periodo

7° Periodo
45,8%

|

Wz W
| 4 ge
W s [ oe

Figura 31 - Periodo em que o aluno se encontra

Quase todos os participantes ja haviam cursado a disciplina de Andlise de Sistemas (23
alunos) e 20 alunos haviam cursado a disciplina de Projeto e Construcdo de Sistemas também.

Porém, apenas 8 estudantes ja cursaram alguma optativa da area de ES (Figura 32).

Quais dessas disciplinas vocé ja cursou?

Andlise de Sistemas

Projeto e Construgao de
Sistemas

Programacgao Modular
Processos de Software

Gestao de Projetos
de Informatica

GORE

Testes de Software

25

Figura 32 - Disciplinas de ES ja cursadas pelo aluno

Dos participantes, 11 estudantes estagiam ou trabalham com Engenharia de Software, e
apenas 2 fazem trabalhos extras na area (Figura 33).
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Qual o seu contato com Engenharia de Software?

Disciplinas do
curso

Estagioltrabalho

Trabalhos
exracurriculares

MNenhum

Figura 33 - Contato dos alunos com Engenharia de Software

O quiz e os resumos foram considerados, pela maioria dos participantes, como
relevantes para o aprendizado, dado que 21 consideraram um ponto positivo (avaliacGes 4 e 5).
Mesmo que o feed tenha sido considerado positivo por 19 participantes, ele apresentou um
resultado menor e com alguns alunos considerando-o indiferente ou negativo. De modo geral,
23 alunos relataram que o sistema ajudou a compreender conceitos de ES e 21 acham uma

ferramenta Gtil para apoiar o ensino de ES (Figura 34).

| 2 i W4 @5
25
20
14 14

E!? 15
]
[=]
=

@ 10
2

7 7

e 5
E
2

0

WVocé considera que Vocé considera que o Vocé considera que o Vocé considera que a Wocé acha que o
o EStelar te ajudou resumd&o te ajudou a quiz te ajudou a colaboragdo no feed EStelar € uma
a compreender compreender melhor a consolidar os de projetos auxilia no ferramenta (til no
melhor ES? matéria? conhecimentos seu aprendizado? apoio s disciplinas de
aprendidos? ES da UNIRIO?

Utilidade Percebida

Figura 34 - Utilidade percebida pelo aluno sobre o EStelar
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Analisando a avaliacao de todos os elementos de aprendizagem contidos no EStelar, o

quiz se mostrou com melhores resultados na visdo dos estudantes, tendo 22 respostas positivas

e nenhuma negativa. A colaboracdo no feed e interacdo entre alunos e professores foram as

avaliacGes mais baixas, tendo 16 respostas positivas (Figura 35).

Mumero de respostas

B Ponto negativo Indiferente [ Ponto positivo

25
20
15
10

5

0 ﬂ.

Gamificagdo do  Colaborago  Conteudo do Quiz sobre a Interagdo
aprendizado entre colegas FESUMO matéria alunos-profess
na feed ores

Elementos de aprendizagem

Figura 35 - Avaliacdo de cada elemento de aprendizagem pelo aluno

Alguns dos comentarios deixados pelos estudantes, que reforcaram a utilidade do

EStelar como ferramenta de aprendizagem e revisdo de contetdo, podem ser observados

abaixo:

e “Ajudou a relembrar e a consolidar os conceitos aprendidos na sala de aula”
- Estudantes 4, 5, 6, 10, 12 e 23

e “Ver um projeto de ES completo no Feed foi uma 6tima oportunidade ” - Estudante 14

e “Acredito que a gamificacdo auxilie na maior absor¢do dos conhecimentos ”
- Estudante 21

e “E bem pratico para usar como fonte constante de consulta” - Estudante 24

e “Os resumos topificados ajudam a consultar assuntos especificos ” - Estudante 13

A avaliacédo de usabilidade percebida foi bem positiva, ndo tendo nenhuma resposta

negativa em relacdo a interatividade da navegacéo pelo sistema e a boa usabilidade dele (Figura

36).
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Figura 36 - Usabilidade percebida no EStelar pelo aluno

Analisando como a usabilidade influiu na experiéncia de aprendizagem, na sua maioria,
a opinido dos participantes foi positiva, indicando a usabilidade, interface, visual e experiéncia
como pontos positivos no processo de aprendizagem. Alguns participantes consideram que esse
ponto foi indiferente para o aprendizado (Figura 37).
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Figura 37 - Avaliacdo dos elementos de experiéncia pelo aluno

Os participantes elogiaram a usabilidade do sistema e intuitividade da navegagédo, como
observado abaixo:

e “ESsegue uma linha de aprendizado e o sistema nos guia perfeitamente por essa linha.
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Em nenhum momento eu me senti perdido ou sem saber o que fazer utilizando o site ” -
Estudante 1

e “Ossite € bem limpo, e funciona bem quando acessado no celular ” - Estudante 8

e “Gostei bastante da interface e acredito que ela é intuitiva o suficiente para até uma
pessoa com pouco experiéncia com PC saber se virar com tranquilidade ” - Estudante
12

e “O sistema tem uma identidade visual muito legal, que conversa muito com a ideia da
jornada do conhecimento ” - Estudante 13

e “Achei que a ferramenta tem uma interface muito intuitiva e facil de usar. Deixando
que 0S usuarios se preocupem com o0 que € realmente importante, o aprendizado” -
Estudante 17

De modo geral, a avaliacdo do software foi bastante positiva, de forma que 23
participantes consideraram o sistema bom, com 18 participantes atribuindo nota 5 e outros 5
atribuindo nota 4. Portanto, 95% dos participantes consideraram o sistema util para o
aprendizado e apontaram a gamificacdo, resumo e quiz como 0s pontos mais positivos no
sistema. Além disso, foi considerado que o EStelar tem uma boa usabilidade e facilidade de
navegacéo (Figura 38).

De modo geral, qual a sua avaliagao sobre o EStelar?
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Figura 38 - Avaliacdo geral do EStelar pelo aluno

Os alunos deixaram algumas sugestfes interessantes de melhoria no quiz e ajustes

pontuais em outras partes, listadas abaixo:
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e “No quiz, as perguntas eram textos muito grandes, tornando a leitura macante” -
Estudante 3

e “Tela de login e cadastro sdo parecidas, entdo fiquei na divida se estava na pagina
correta” - Estudante 23

e “Os elementos clicaveis poderiam ter um melhor feedback visual ao passar o mouse
(hover), do que apenas mudar o cursor ” - Estudante 20

e “Perguntas com itens poderiam ser quebradas para facilitar a visualizagcdo” -
Estudante 18

e “Acho que podia salvar o historico do quiz para quem queira parar no meio e depois
continuar de onde parou” - Estudantes 7 e 12

e “Modo noturno (dark mode) seria interessante ” - Estudante 9

e “Fiquei com davidas sobre o nUmero de acertos necessarios para passar pro proximo
modulo. “- Estudantes 12 e 20

e “Nao ficou claro a quantidade de perguntas total do quiz, e o feedback em que pergunta
estou e quantas ainda faltam” - Estudante 13

e “Sugeriria a alteracdo da nomenclatura da aba "Feed de Projetos"” e "Seus projetos”,
visto que no mesmo se pode compartilhar mais que projetos, como, por exemplo,
materiais relacionados a disciplinas e afins. ” - Estudante 21

e “Mais interagdes com a mascote astronauta do EStelar!” - Estudante 11

II.  Avaliacdo dos professores

A pesquisa foi enviada para todos os 6 professores da area de Engenharia de Software do BSI-

UNIRIO. Todos os professores responderam a pesquisa.

Considerando as notas 4 e 5 como positivas e 1 e 2 como negativas, a maioria dos

professores considerou o sistema como Util para o aprendizado (Figura 39).
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Ao detalharmos quais elementos de aprendizagem os professores consideraram mais
relevantes, o resultado revelou o quiz como o mais relevante por todos os professores. Os
elementos de gamificacdo, resumo e interacdo alunos-professores foram considerados também
positivos pela maioria dos professores. Porém, o elemento de colaboracdo no feed de projetos
teve 3 respostas positivas e 3 indiferentes, se mostrando o elemento menor avaliado como

relevante para o aprendizado (Figura 40).
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Figura 40 - Avaliacdo dos elementos de aprendizagem pelo professor

Os professores levantaram suposicOes sobre a aplicabilidade desse modelo de
ferramenta a matérias com maior dificuldade de sintetizacdo de contetdo, além da utilizagéo na
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disciplina de apenas alguns elementos de aprendizagem propostos no sistema. Os comentarios

foram listados abaixo:

e “Mais uma fonte de informacdo bem estruturada e com recursos para testes de
conhecimento ™ - Professor 6

e “Utilizaria principalmente pela parte de Quis” - Professor 3

e “Precisaria ajustar a forma com a disciplina € dada atualmente para ser beneficiado
pelo uso do EStelar ” - Professor 5

e “N&o tenho certeza se em algumas disciplinas ou tépicos de disciplinas o resumo seria
realmente util. Imagino que ou o resumo ficaria muito grande (e nem poderia ser
chamado de resumo) ou ndo seria téo Util justamente pela falta de detalhes relevantes.
Confesso que seria um desafio extra elaborar esse resumo em algumas situagoes. ” -
Professor 4

e “O resumo apresentado na disciplina de AS est4 muito completo e eu ndo tenho nada
equivalente para a disciplina de GPI. O uso do quiz é interessante, mas eu acredito que
ele sera "puxado" pela existéncia dos resumos, ou seja, ndo acredito que os alunos
virdo fazer o quiz sem eles terem outra motivagdo (no caso, 0s resumos).” - Professor
1

Ao avaliarmos a usabilidade do sistema, o resultado foi bastante positivo, com 83% dos

professores considerando o EStelar intuitivo e com boa usabilidade (Figura 41).

Além disso, o visual foi o elemento avaliado por todos os professores como um ponto
positivo. A usabilidade, interface e experiéncia também foram avaliadas como ponto positivo
por 83% dos professores (Figura 42).
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Figura 41 - Usabilidade percebida pelos professores do EStelar
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Figura 42 - Avaliacdo dos elementos de experiéncia pelos professores

No quesito usabilidade e experiéncia, nenhum professor teve problemas e houve elogios
a interface e facilidade dela, como listado abaixo:

e “E muito fécil navegar pela ferramenta. Gostei da interface simples e do bom uso das
cores.” - Professor 1

e “Fui apertando e rapidamente alcancando os conteudos. Acredito que a usabilidade
ndo é um problema no EStelar.” - Professor 6

e “N&o tive problemas em perceber as funcionalidades disponibilizadas e como usa-la”
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- Professor 4

De modo geral, o EStelar foi considerado positivo por todos os professores, tendo quatro
avaliagdes nota 5 e duas avaliagbes nota 4 (Figura 43). Eles se mostraram abertos a
possibilidade de utilizacdo do EStelar como ferramenta de apoio as disciplinas de ES, onde 83%
dos professores relataram que talvez aplicassem o sistema nas suas disciplinas e 16%

declararam que utilizariam o sistema (Figura 44).

De modo geral, qual a sua avaliagao sobre o EStelar?
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Figura 43 - Avaliacéo geral do EStelar pelos professores
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Figura 44 - Opinido dos professores se implementariam o EStelar na sua disciplina

Os professores deixaram algumas sugestdes para aumentar os contetdos da trilha, guiar

0 estudante e melhorar a elaboragéo de questdes do quiz, como listado abaixo:
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e “Se possivel, deixem mais claro qual é o papel do compartilhamento de projetos.” -
Professor 1

e “Seria interessante ter questdes de verdadeiro/falso.” - Professor 3

e “Quando fiz o curso da Cisco, os modulos iam sendo apresentados por paginas,
permitindo o avancgo, mas também mantendo a circularidade entre conceitos. Dificil,
mas possivel.” - Professor 6

e “Permitir perfis de acesso para professores, monitores de pds-graduacdo (estagio
docéncia), monitores de graduacéo e alunos, de modo que monitores possam ajudar na
confeccdo de material (resumos, quizzes, davidas online, acompanhamento de
projetos) ” - Professor 2

e “Uma sugestdo seria guiar o usuario diretamente para onde ele deveria ir, no estagio
e papel em que se encontra. ” - Professor 2

e “Creio que poderia ser interessante os alunos contribuirem com as trilhas e quizzes

(talvez com reviséo e aprovacao dos professores).” - Professor 3

5.3 Discussdo dos resultados

De modo geral, a avaliacdo do EStelar foi positiva tanto na pesquisa junto aos professores
guanto junto aos alunos. O sistema teve avaliacBes positivas em todos 0s questionamentos de
utilidade e usabilidade percebida. Nos proximos paragrafos, nos aprofundaremos nos resultados

de cada parte do estudo.

Os elementos de usabilidade foram um aspecto positivo do sistema, tanto pelos alunos
guanto pelos professores. De forma geral, a simplicidade, acompanhada de conceitos intuitivos,
apresentados pelo sistema levaram aos usuarios uma navegacdo fluida e sem muitas
complicagdes. A respeito dos elementos de experiéncia, tivemos resultados, no geral, positivos,
onde a usabilidade, o visual e a experiéncia com o software possuem majoritariamente

resultados positivos.

Em relacdo a utilidade percebida pelos participantes, o resultado geral foi positivo, onde
a maioria dos alunos e professores consideraram o EStelar uma ferramenta Gtil no aprendizado.
Os maiores pontos positivos foram o resumo, 0 quiz e a gamificacdo, que representam a parte
do sistema projetada para aprendizagem ativa e individual do aluno. Contudo, a outra parte do
sistema, composta pelo Feed de Projetos, teve um resultado positivo, porém com menos
engajamento: apenas um aluno comentou no feed e nenhum compartilhou nenhum projeto.
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Argumenta-se que o baixo engajamento se deu pelo fato da utilizacdo do sistema néo ter sido
mediada por um professor durante uma disciplina. Como foi ressaltado no Capitulo 2, de
fundamentacdo tedrica, é de suma importancia a mediacdo do professor no processo de
engajamento e colaboragdo dos estudantes com a plataforma. Dessa forma, o estudo, por ter
sido aplicado individualmente para cada estudante e professor, ndo pdde verificar totalmente a
solucéo. De todo modo, houve bons feedbacks sobre a utilidade do feed e o interesse por ele ser

aplicado no ensino.

Como dito anteriormente, foi utilizado no estudo o médulo de Andlise de Sistemas para
entender a utilidade da Trilha de Aprendizagem. Porém, 23 dos 24 participantes ja haviam
cursado essa disciplina na faculdade, portanto, a trilha ndo serviu de apoio ao ensino, mas sim
uma ferramenta de estudo e consulta. Muitos dos participantes ressaltaram essa utilidade na
ferramenta: o EStelar ser uma boa plataforma de consulta de conteidos de Engenharia de
Software que os estudantes possam fazer uso conforme vao avangando no curso e se esquecendo
dos conceitos anteriormente estudados. Portanto, o estudo comprovou a utilidade da plataforma

para revisdo e consolidacdo dos conhecimentos de ES.

Entendendo melhor o perfil dos estudantes, apenas 33% dos participantes fizeram
alguma optativa de ES e apenas 8% fizeram trabalhos extracurriculares na area. Esse perfil nos
ajuda a entender melhor que a maioria dos estudantes ndo tem contato proximo com Engenharia
de Software e, mesmo assim, tiveram bons feedbacks sobre o sistema. Quando o estudante se
cadastra no EStelar, o Bob pergunta sobre suas expectativas com o sistema e qual a sua relagédo
com ES. Assim, foram mapeadas essas respostas e cruzadas com os feedbacks do estudo para
entender o que o estudante pensava antes e depois da utilizagdo do sistema (Tabela 4).

Essa amostra demonstrada na tabela, reforca o perfil analisado anteriormente. Grande
parte dos participantes tem dificuldade com a area, porém sabem da sua importancia e estao
interessados em uma forma de aprender mais sobre a matéria. Os feedbacks mostraram que o
EStelar ajudou esses participantes a aprenderem com uma interface leve e elementos dindmicos.
Foi verificado que 30% dos participantes concluiram o primeiro modulo da Trilha de
Aprendizagem, o médulo de Analise de Sistemas. Esse resultado, apesar de ndo ser tdo
expressivo, reforca a importancia dos professores como gestores do conhecimento e

engajadores nesse processo de aprendizagem.
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Tabela 4 - Expectativas e relacdo com ES antes do uso e avaliagdo depois do uso do EStelar

Expectativas e relacdo antes | Avaliacdo de | Comentéario
do EStelar Aprendizagem
no EStelar

“Tenho interesse no tema, 5 “O resumo é bem explicativo e contempla

mas pouco conhecimento.” as principais partes do contetido. E ideal
para ser utilizado em revisdes ou quando
precisa revisar algum ponto que esqueceu.
A separagao em topicos € interessante,
pois permite acessar diretamente o
contetido de interesse, sem precisar visitar
todo o contelido toda vez que surgir uma
davida. O quiz é uma boa maneira de
consolidar o conhecimento e o feedback
do resultado também é muito legal.”

“Gosto do assunto embora 5 “Alguns assuntos relacionados a

ache um pouco dificil. Espero Engenharia de Software sdo um pouco

que me ajude a entender complicados de entender, o que gera certa

melhor sobre Engenharia de tensdo no aluno. A interface do sistema é

Software” muito amigavel, quebra essa tenséo e da
vontade de aprender. Gostei muito da
ideia do resumdo”

“Trabalho e gosto da drea, 4 “Como eu ja fiz algumas matérias

porém tenho algumas presentes no médulo ha bastante tempo,

dificuldades principalmente como Analise de Sistemas por exemplo, 0

nos conceitos mais voltados EStelar foi muito bom para eu relembrar

para arquitetura” alguns conceitos que percebi que ndo
lembrava totalmente

“Acho importante, porém 4 “Ajudou a fixar 0s conhecimentos das

ndo gosto muito.” disciplinas.”

Analisando um pouco mais os resultados da pesquisa com os docentes de Engenharia
de Software, podemos perceber que a avaliagdo foi bem parecida com a dos estudantes. A
usabilidade foi positiva no geral, e nenhum professor teve problema na utilizacdo do sistema.
Quanto a aprendizagem, 0s resumos, quiz e gamificacdo também foram os mais bem avaliados
e o feed foi 0 mais controverso, onde 50% dos professores acredita ser um ponto positivo e 50%
ser indiferente ao aprendizado. Conjecturamos que esse resultado, tanto dos professores quanto
dos alunos, vem do fato de que a colaboracdo € uma metodologia que necessita de uma
reestruturacdo do modelo de ensino atual. E necesséaria uma mudanca brusca, passar de aulas

expositivas, com o0s alunos como espectadores, para um ensino colaborativo e ativo, de troca
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de experiéncias e conhecimentos. Outro ponto a se destacar € que alguns professores apontaram
que pode ser dificil a elaboracdo de resumos completos sobre a disciplina, tanto por eles ndo
terem esse material compilado, como também pela dificuldade de criar resumos para matérias
mais praticas, como Desenvolvimento e Testes de Software. Um dos professores participantes
sugeriu uma solucéo que poderia ajudar nesse problema: permitir que monitores de graduacéo,
monitores de pds-graduacdo e os proprios alunos pudessem sugerir resumos para serem
inseridos na trilha, sujeito a aprovacdo de algum professor. Essa é uma sugestdo interessante,

que mitigaria o trabalho do docente de criar um resuméao para cada médulo.

Por fim, foram identificados alguns pontos negativos que podem ser melhorados em

trabalhos futuros para melhorar a experiéncia do aprendizado, como:

e O progresso no quiz ndo é gravado, o que impossibilita o estudante sair no quiz e
continuar depois;

e Blocos de perguntas muito grandes, tornando magante a leitura;

e O numero de questdes no quiz ndo € apresentado

e Nao é possivel o professor incluir uma pergunta de verdadeiro ou falso, por exemplo,

pois é obrigatorio colocar quatro alternativas.

De modo geral, o resultado do EStelar foi positivo, demonstrando ter utilidade para ser
aplicado como ferramenta de apoio ao ensino de Engenharia de Software. Porém, ainda é
necessario um estudo aplicado a uma disciplina de ES durante um periodo com o professor
como facilitador. Dessa forma, no préximo capitulo serd abordado as contribuic@es e limitacdes

do trabalho, bem como trabalhos futuros que podem ser explorados para evoluir o sistema.
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6 Conclusao

6.1 ContribuicGes da pesquisa

O trabalho propds o sistema EStelar como ferramenta de apoio ao ensino de Engenharia de
Software, utilizando a gamificacdo e colaboracdo para promover a aprendizagem ativa dos
alunos e torna-los protagonistas do seu processo de aprendizagem. Com o estudo realizado
percebemos que atraves da trilha de aprendizagem conseguimos consolidar os conhecimentos
adquiridos em sala de aula e servir de conteudo de revisdo e, através do feed de projetos, o
processo de colaboracdo entre os alunos e professores mostrou-se promissor para a criagao de
um repositorio de projetos compartilhados para consulta e estudo.

Ao analisar o mercado de trabalho na area de Engenharia de Software, percebemos um
déficit de profissionais qualificados, mesmo com a grande demanda por esses profissionais.
Alguns motivos para essa ma preparacao podem ser especulados, como a falta de formacéo de
muitos profissionais, a dificuldade de entendimento da area, 0 pouco engajamento dos
estudantes na graduagdo e o modelo de ensino pouco atrativo aos alunos. Levando isso em
consideracéo, foi proposto um sistema com uma Trilha de Aprendizagem de ES, que permite
que os alunos possam ler os resumos disponibilizados de cada médulo e realizar um quiz para
consolidar seus conhecimentos. Além disso, possibilitando que alunos e professores troquem
experiéncias de projetos de ES e discutam melhorias para eles. Essas duas propostas estdo
embasadas, no EStelar, por mecanicas de gamificacdo que incentivam os alunos a continuarem
a aprender e a utilizar o sistema. Mecanicas como o sistema de pontuacgdo, conquistas, titulos,
feedback e narrativa, que em nenhum momento estimula a competigéo entre alunos, atitude que
pode ser nociva ao aprendizado e ao psicologico dos estudantes, pois as pontuacgdes sao privadas

ao proprio usuario.

Durante o desenvolvimento do EStelar, participamos no | Workshop de
Acompanhamento de Trabalhos Cientificos (WATC), o que resultou em um artigo publicado
nos Anais da VI Escola Regional de Sistemas de Informacdo do Rio de Janeiro [Ferreira et al.
2021]. Este artigo foi premiado como melhor trabalho de graduacéo da trilha do WATC.
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Finalizado o desenvolvimento, o software foi validado através de um estudo com o0s
discentes e docentes da area de Engenharia de Software do BSI-UNIRIO. Apds uma analise de
resultados, percebeu-se que a avaliagdo tanto dos discentes quanto dos docentes foi positiva, e

se mostraram abertos a utilizarem o EStelar como ferramenta de apoio ao ensino de ES.

6.2 Limitagdes

Apesar dos beneficios obtidos com o uso do EStelar, é importante identificar algumas
limitacdes do trabalho. Uma limitacdo de avaliacdo do projeto foi o fato do software nédo ter
sido testado em uma turma de Engenharia de Software durante todo o periodo. Apesar de 0
interesse e utilidade do sistema terem sido avaliados no estudo de 2 semanas realizado, o estudo
com o professor estimulando o uso durante uma disciplina é necessario para avaliar totalmente

o0 sistema no ambiente de ensino.

Outro ponto importante é que o sistema utiliza 0 Google Cloud Platform (GCP), mais
especificamente o Google Firebase, como banco de dados e hospedagem, na verséo gratuita,
portanto, hd um limite de dados que podem ser armazenados e consultas que podem ser feitas.
E necesséario para a escalabilidade do sistema, ou seja, para poder ser utilizado por diferentes
turmas, que seja pago um plano com maior limite no GCP ou ser migrado para outro banco de

dados nao relacional.

6.3 Trabalhos futuros

Como trabalhos futuros, existem diversas pequenas correcdes a serem feitas, relacionadas,
principalmente, ao desempenho da aplicacéo e usabilidade, que, em geral, trariam mais conforto
para 0 usuario e mais seguranca para 0 sistema. Para isso, mapeamos as correcdes que

atualmente vemos como necessarias para o sistema, sendo elas descritas a seguir:

e Em algumas péaginas do sistema, ao atualiza-la o sistema perde referéncia e retorna a
pagina 404. Essa correcdo ja foi mapeada e se d& devido a perda de referencial das
propriedades passadas entre o0 sistema. Nesse caso uma reestruturacdo do sistema de
persisténcia de estado é necessaria e, para isso, seria preciso refazer as conexdes atuais
com o sistema de hospedagem atual;

e Infraestruturalmente, o sistema ndo possui uma estrutura relacionada a persisténcia do
estado e de dados correndo pela aplicacdo. Para corrigir tal problema, precisamos

utilizar uma aplicacdo de servidor, validando as requisicOes feitas pela aplicacéo,
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utilizando tokens de seguranca. Nesse caso, utilizar frameworks para garantir a
manipulacdo de objetos mais assertivamente, isto €, para o sistema garantir que esta

recebendo o objeto esperado em cada tela também se faz necessério.

Além disso, temos as sugestdes captadas pelos usuarios e as que ja haviamos planejado

como melhorias futuras, sendo elas:

Classificar dificuldade das questdes disponibilizadas no quiz;

Permitir o feedback de quais matérias o aluno deve estudar mais ao finalizar o quiz;
Atribuir diferentes pesos e pontuacdes para as questdes;

Permitir diferentes formas de criacdo de questBes e questionarios, com a finalidade de
diversificar as formas de avaliacgéo;

Permitir que os alunos possam curtir projetos, fazendo com que 0 mesmo ganhe mais
visibilidade na plataforma;

Criacdo de um tema escuro nativo da aplicacéo;

Disponibilizar uma forma alternativa ao questionario, como uma espécie de estudo
dirigido, onde o aluno Ié e aprende sobre determinado assunto enquanto responde a
questdes, de modo a criar alternativas menos macantes de avaliacéo;

Adicionar o nimero da gquestdo em que o aluno se encontra, para que 0 mesmo possa
ter um acompanhamento de quantas ja respondeu e quantas faltam;

Salvar o progresso do questionario, para que o aluno possa finalizar posteriormente
Permitir que os professores avaliem os projetos compartilhados no feed, atribuindo nota
e feedback, para que o sistema possa servir como avaliacdo da parte teorica (Trilha de
Aprendizagem) e avaliacdo da parte pratica (Feed de Projetos).

Realizar uma revisdo sistematica de trabalhos de MA 's para adicionar novas referéncias
ao trabalho, através do AlcaSystem, uma aplicacéo feita especialmente para localizar

artigos e trabalhos relacionados a MA “s.

Por fim, o EStelar é um sistema que utiliza mecénicas de gamificacdo e colaboracéo

para facilitar o ensino de Engenharia de Software. Porém, esse sistema poderia servir também

para outras disciplinas, pois os beneficios para o engajamento dos alunos, fixa¢do do contetido

e troca de experiéncias pode ser Gtil em diversas outras areas. Dessa forma, outro trabalho futuro

seria tornar o EStelar um sistema amplo e genérico, ou seja, adaptavel para cada disciplina.
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Anexo 1. Descricéo Trilha de Aprendizagem

A trilha de aprendizagem ¢ um fluxo de mddulos de apoio no ensino da area de Engenharia de
Software. Sao 5 modulos e cada modulo tem um documento de resumo e um quiz de
aprendizado do modulo. O documento ¢ bem objetivo com resumo dos topicos importantes,
descrigoes dos padrdes a serem seguidos, boas praticas a serem adotadas e exemplos praticos
de todos os temas. Os documentos serdo baseados nas ementas atuais das disciplinas de
Engenharia de Software do curso de BSI, na Sec¢do final de trabalhos futuros iremos levantar a
possibilidade de no futuro serem desenvolvidos novos documentos de acordo com a reforma

curricular que esta para vir.
Os moédulos que compde a trilha de aprendizagem sdo:

e Moddulo 1: Anélise de Sistemas

e Modulo 2: Projeto e Construgdo de Sistemas
e Moddulo 3: Programacdao Modular

e Moddulo 4: Processo de Software

o Moddulo 5: Geréncia de Projetos de Informatica

Todo mddulo comega com a leitura do resumao do mddulo. Quando o aluno terminar e se sentir
pronto, ele pode responder a um quiz sobre o médulo. Caso seja identificado que o aluno ainda
ndo absorveu a matéria, serd indicado a ele a releitura do mddulo e materiais de apoio. Caso
seja identificado que ele ja& compreendeu bem a matéria do médulo, o mddulo seguinte €
desbloqueado e ele pode seguir com seu aprendizado. A aprovagdo ou ndo do aluno no médulo
depende da pontuagdo que ele atingir com suas respostas no quiz (o sistema de pontuacgio ¢

explicado no proximo topico).
Abaixo temos o sistema de avaliagao:

e Atingir 70 pontos ou mais no quiz: aprovado no médulo e indicagdo de ir para o préximo
modulo
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e Atingir menos de 70 pontos no quiz: ndo ¢ aprovado e ¢ indicado que ele reveja os

conteudos deste e de outros modulos

Os materiais dos modulos ficardo disponiveis mesmo depois que o aluno acabar a trilha de

aprendizagem. Ele também pode compartilhar materiais de modelagem, processos e outros

materiais referentes a area de engenharia de software na area “Feed de Projetos” do sistema.

Isso ajuda que os colegas possam aprender melhor tendo acesso a exemplos. A colaboragdo ¢

incentivada, e todos podem comentar nas referéncias compartilhadas, ajudando a melhorar os

materiais e incentivando o olhar critico dos alunos. Quando o aluno compartilha um material

em “Referéncias”, o material ndo entra automaticamente no sistema, ele fica pendente de

aprovacao de um professor ou monitor da area.

Aluno comega a trilha de

aprendizagem do sistema

°
!

Médulo 1

l

Leitura Documento
Médulo 1

l

Quiz Médulo 1

s

N&o Aprovado no" Sim
\\Qu\z" >

s

—

/ N
Néo Aprovado noN_  Sim

Trilha de aprendizagem

Méodulo 2

l

Leitura Documento
Maodulo 2

l

Quiz Médulo 2

N

—>

Médulo 3 ‘

¥
Leitura Documento ‘

Modulo 3

l

Quiz Médulo 3 ‘

v N
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.
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— Modulo 5
- J
) 4 i
Leitura Documento Leitura Documento
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Y i
[ Quiz Médulo 4 ‘ Quiz Médulo 5
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s N _ e N,
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Quiz? 4 \ Quiz? /
/ N

Sim

Alunos termina a trilha de aprendizado
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Anexo 2. Descrigcao da Progressao do Aluno

O aluno tem uma progressdo de titulo conforme ele vai avangando seu aprendizado nos

modulos.

e Antes de concluir o Mddulo 1: “Pupilo de Software”
e Concluido o modulo 1: “Aprendiz de Software”

e Concluido o médulo 2: “Estagiario de Software”

e (Concluido o0 médulo 3: “Junior de Software”

e Concluido o médulo 4: “Pleno de Software”

e Concluido o mddulo 5: “Sénior de Software”

o Concluido o modulo 6: “Mestre de Software”

Além do titulo, o aluno também acumula pontos de acordo com suas respostas no quiz. O quiz
de cada modulo tem 10 perguntas, cada pergunta contém 4 opgdes de resposta multipla escolha.
As perguntas sao elaboradas para verificar o entendimento do aluno sobre a matéria do médulo,

e as respostas valem diferentes pontos.
Organizagao cada pergunta:

e 1 opcdo certa: Vale 10 pontos

e 3 opgoes erradas: Vale 0 pontos

Se o aluno atingir mais de 70 pontos ao final do quiz do mddulo, o préximo moddulo €
desbloqueado e ele pode passar para o proximo. Sendo, ele deve reler o conteudo e, depois,

tentar responder novamente ao quiz.
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Anexo 3. Descricao das Credenciais do Sistema

Como o sistema tem trés tipos de usudrios (alunos, professores e alunos) e cada um pode realizar

funcionalidades diferentes, foi estabelecido um sistema de credenciais.

e Funcionalidades de todas as credenciais

O

O

O

O

Criar conta do usuéario
Visualizar conta do usuario
Editar conta do usudrio
Excluir conta do usuario
Realizar autenticag¢do
Alterar senha do usuario
Visualizar feed de projetos
Compartilhar projeto
Visualizar projeto

Editar projeto

Excluir projeto

Comentar no projeto

Excluir comentério do projeto

o Credencial nivel 1 - Professor

O

O

O

O

Aprovar compartilhamento de projeto
Moderar comentarios dos projetos
Fornecer credencial

Revogar credencial

o Credencial nivel 2 - Monitor

O

O

Aprovar compartilhamento de projeto
Moderar comentarios dos projetos
Visualizar documento de resumo do moédulo

Realizar quiz do médulo
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o Credencial nivel 3 - Aluno
o Visualizar documento de resumo do modulo

o Realizar quiz do modulo
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Anexo 4. Especificacdo Completa do Sistema

Requisitos Funcionais

RF1 - O sistema deve permitir o cadastro de usuario, requerendo o nome, o e-mail e a
confirma¢ao do mesmo, senha e data de nascimento

RF2 - O sistema deve permitir que o usuario, em caso de perda de senha, consiga solicitar um
reenvio da mesma, através do e-mail.

RF3 - O sistema deve permitir a alteragdo do nome, da data de nascimento e da senha do usuério.

RF4 - O sistema deve apresentar ao usudario o feed de projetos, isto €, apresentar os ultimos
projetos compartilhados por alunos no sistema

RF5 - O sistema deve apresentar ao aluno a trilha de aprendizagem, onde o mesmo aprendera
contetidos a respeito da engenharia de software.

RF6 - O sistema deve permitir que o aluno acesso os modulos do sistema

RF7 - O sistema deve permitir que o aluno possa ler o documento de resumo do médulo
RF8 - O sistema deve permitir que o aluno possa realizar o quiz do médulo

RF9 - O sistema deve calcular os pontos obtidos pelo aluno no quiz

RF10 - O sistema deve apresentar o resultado do aluno no quiz

RF11 - O sistema deve apresentar um feedback ao aluno de acordo com o resultado do quiz

RF12 - O sistema deve adicionar pontos ao perfil do aluno, de acordo com os pontos ganhos no
quiz

RF13 - O sistema deve atualizar o titulo e as conquistas do aluno de acordo com o mddulo da
trilha que ele esta

RF14 - O sistema deve permitir que o usudrio possa compartilhar, editar e excluir projetos no
sistema

RF15 - O sistema deve permitir que um professor possa aprovar que o projeto de um aluno seja
compartilhado na plataforma

RF16 - O sistema deve permitir que um usudrio possa comentar em um projeto e excluir o
comentario

RF17 - O sistema deve permitir que o professor possa excluir comentario de um projeto

RF18 - O sistema deve permitir que o professor possa modificar a credencial de um usuério
(1,2 ou 3) a partir do e-mail dele

RF19 - O sistema deve permitir que o professor possa inserir resumos a algum modulo da trilha
de aprendizagem
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RF20 - O sistema deve permitir que o professor possa excluir resumos de algum modulo da
trilha de aprendizagem

RF21 - O sistema deve permitir que o professor possa inserir perguntas a algum moédulo da
trilha de aprendizagem

RF22 - O sistema deve permitir que o professor possa excluir perguntas de algum modulo da
trilha de aprendizagem

RF23 - O sistema deve permitir que o usuario exclua sua conta no sistema

RF24 - O sistema deve permitir que o usuario se autentique no sistema

Requisitos Nao funcionais

RNF1 - O sistema deve ser executado na plataforma web

RNF2 - O sistema deve ser desenvolvido em linguagem Javascript
RNF3 - O sistema deve se comunicar com o banco Firestore

RNF4 - O sistema deve permitir que somente usudrios com a credencial nivel 1 possam fornecer
credenciais a outros usuarios

RNFS - O sistema deve permitir que somente usudrios com a credencial nivel 1 e 2 possam
aprovar o compartilhamento de projetos e excluir comentérios dos projetos

RNF6 - O sistema deve permitir que somente usuarios com a credencial nivel 3, de aluno,
possam realizar a trilha de aprendizado, com a leitura dos documentos e realizacdo dos quizzes

Regras de Negocio
RNT - O usuario s6 podera acessar o sistema se estiver logado;

RN2 - O usudrio pode se cadastrar com qualquer e-mail valido, porém ¢ recomendado a
utilizacao do e-mail institucional da faculdade;

RN3 - A senha do usuario deve conter no minimo 6 caracteres;

RN4 - A trilha de tutoriais deve seguir a ordem de Modulos estipulada, ou seja, inicia no modulo
de Analise de Sistemas, seguido por Processo e Constru¢do de Softwares, Programacao
Modular, Processo de Software, Gestdo de Projetos de Informatica e Consolida¢do dos
Conhecimentos;

RNS5 - O sistema desbloqueia os modulos conforme o aluno vai sendo aprovado em cada
modulo;

RN6 - O sistema valida a pontuag@o obtida pelo aluno na trilha de aprendizagem, sugerindo
quando o mesmo deverd refazer os mddulos ou seguir a trilha;

RN7 - O compartilhamento de um projeto por um aluno deve ser aprovado por um usuério com
credencial nivel 1 ou 2 (professor ou monitor);
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RNS - Os usuarios com credencial nivel 1 ou 2 sdo responsaveis(professor ou monitor) por
moderar os comentarios dos alunos nos projetos, para impedir que comentarios fora de contexto
ou desrespeitosos permane¢cam no ar;

RNO - Todo usuario ao se cadastrar entra no sistema com credencial 3 ( de aluno). Professores,
com credencial 1, podem fornecer uma credencial 2 ( de monitor) ou 1 (de professor) depois
que o usuario ja tiver se cadastrado no sistema;

RN10 - O professor, que tem credencial nivel 1, ¢ o responsavel por fornecer credencial ou
revogar uma credencial;

RNI11 - Os possiveis status de um projeto no feed de projeto sdo: esperando aprovacao (quando
o usuario compartilhou o projeto, mas ainda ndo foi aprovado por um usuério de credencial 1),
publicado (projeto ja foi aprovado e publicado no feed) e negado (projeto foi negado por um
usuario de credencial 1);

RN12 - O professor pode aprovar ou negar um projeto, em caso de negagao ele pode escrever
0 motivo e, entdo, ele serd apresentado ao autor, para que ele possa fazer as devidas correcdes

RN13 - Os posts do feed de projetos devem ser ordenados do mais recente para o mais antigo.

Diagrama de casos de uso

O diagrama foi modelado com todos os casos de uso que estdo relacionados a todos os usuarios
(aluno, professor e monitor) separadamente dos casos de uso especificos de cada usuario para
facilitar a visualizagao.
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Casos de Uso

Criar conta do usuéario

e Descrigdo: O usuario poder criar uma conta no sistema
e Atores: Aluno, professor ¢ monitor
e Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usuario entra no sistema
i. O sistema apresenta a tela de login
iii. O usudrio seleciona a op¢ao de “Nao possuo cadastro”
iv. O sistema apresenta a tela de login
v. O usuario preenche seu e-mail e cria uma senha

vi. O sistema valida as informag¢des e redireciona para a pagina de
introducao
vii. O usudrio preenche seu nome, sua expectativa da utilizacdo do sistema e

sua relacdo com a area de ES
viii. O sistema cadastra o usuario no sistema com a credencial 3
o0 Fluxo alternativo: -
o Fluxo de excegdo no passo vi:
i. O sistema indica que ha informagdes incorretas
ii. O usuario insere informacodes corretas
iii. O sistema valida as informacoes
iv.  Usudrio ¢ cadastrado no sistema
e Pré condigoes: -
® Pos condigdes: A conta do usudrio € cadastrada no sistema
® Regras de negocio:
0 RN2 - O usudrio pode se cadastrar com qualquer e-mail vélido, porém ¢
recomendado a utilizagdo do e-mail institucional da faculdade;
0 RN3 - A senha do usuario deve conter no minimo 6 caracteres
0 RN9 - Todo usuario ao se cadastrar entra no sistema com credencial 3 ( de
aluno). Professores, com credencial 1, podem fornecer uma credencial 2 ( de
monitor) ou 1 (de professor) depois que o usuario ja tiver se cadastrado no
sistema;

Visualizar conta do usuario

e Descrigcdo: O usuario poder visualizar as informagdes da sua conta
e Atores: Aluno, professor € monitor
e (Caminho para funcionalidade:
o Fluxo principal:
i. O usuario seleciona a op¢ao de “ver meu perfil” no sistema
i. O sistema apresenta a tela de perfil
iii. O usuario pode visualizar as informagdes da sua conta
0 Fluxo alternativo: -

o0 Fluxo de excecao: -
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® Pré condigdes: O usuario deve estar logado no sistema
e Pos condigdes: O usuario visualiza a sua conta
e Regras de negbcio: -

Editar conta do usuério

e Descrigdo: O usuario poder editar as informagdes da sua conta
e Atores: Aluno, professor e monitor
e Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

i.
ii.
iii.
iv.
V.
vi.
vii.

O usudrio seleciona a opg¢ao de “ver meu perfil” no sistema

O sistema apresenta a tela de perfil

O usuario seleciona a opgao de “editar informagdes”™

O sistema disponibiliza a fun¢do de editar os campos de informacdes
O usuario insere as novas informagoes

O sistema valida as novas informagdes

Informacgdes da conta alteradas

o0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excegdo ao passo vi:

O sistema indica que ha informacdes incorretas
O usuario insere informacgoes corretas
Informagdes da conta alteradas

e Pré condigdes: O usuario deve estar logado no sistema
® Pos condigdes: Informagdes da conta do usudrio alteradas
e Regras de negocio: -

Excluir conta do usuario

e Descri¢do: O usuario poder excluir sua conta
e Atores: Aluno, professor € monitor
e (Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

i.
ii.
iii.
iv.
V.
vi.

O usuario seleciona a opg¢ao de “ver meu perfil” no sistema
O sistema apresenta a tela de perfil

O usuario seleciona a opg¢ao "excluir conta”

O sistema verifica se ele realmente deseja excluir

O usuario confirma

A conta do usuario ¢ deletada

o0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de exceg¢do ao passo iv:

O usuario nao confirma a dele¢ao
A conta do usuario ¢ mantida

e Pré condigdes: O usudrio deve estar logado no sistema
® Pos condigdes: O usuario ter sua conta deletada do sistema
® Regras de negbcio: -
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Realizar autenticacio

e Descrigdo: O usuario poder se logar no sistema
e Atores: Aluno, professor e monitor
e Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

i.
ii.
iii.
iv.
V.

O usuario entra no sistema

O sistema apresenta a tela de login

O usuario insere seu e-mail e senha

O sistema valida as informacodes fornecidas
O usuario é autenticado no sistema

o Fluxo alternativo: -

o0 Fluxo de excegdo ao passo iv:

i.

ii.
iii.
iv.

O sistema verifica que alguma informacao ¢ invalida
O usuario insere informacodes validas

O sistema valida as informagdes fornecidas

O usuario ¢ autenticado no sistema

e Pr¢ condigcdes: O usuario ter uma conta cadastrada no sistema
® Pos condigdes: O usuario ¢ autenticado no sistema
e Regras de negocio: -

Reenviar senha

e Descri¢cdo: O usuario deve poder alterar a senha da sua conta
e Atores: Aluno, professor € monitor
e (Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

i.
ii.
iii.
iv.
V.

O usudrio seleciona a opg¢ao de “ver meu perfil” no sistema
O sistema apresenta a tela de perfil

O usudrio preenche a nova senha

O sistema verifica a senha

A senha ¢ alterada com sucesso

O Fluxo alternativo: -

o0 Fluxo alternativo ao passo i:

i
ii.
iii.
iv.

O usuario seleciona a opgao de “esqueci minha senha” na tela de login
O sistema envia um link para alterar senha para o e-mail do usuario

O usudrio altera a senha

A senha ¢ alterada com sucesso

e Pré condicoes: O usuario deve ter uma conta
e Pos condigdes: A senha ¢é alterada
® Regras de negocio: -

Visualizar documento de resumo do méodulo

e Descrigdo: O aluno poder visualizar o documento de resumo do modulo
e Atores: Aluno e monitor
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e (Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

i.
ii.
iii.
iv.
V.
vi.

O aluno seleciona a opgao de visualizar trilha de aprendizagem
O sistema apresenta a trilha de aprendizagem

O aluno seleciona o modulo

O sistema apresenta o documento de resumo do médulo

O aluno seleciona a opg¢ao de visualizar resumos

O sistema disponibiliza os resumos

O Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excecao: -

e Pré condigdes: O aluno deve estar logado no sistema e ter uma credencial nivel 2 ou 3
® Pos condigoes: O aluno visualiza o documento de resumo
e Regras de negdcio:

0 RNI - O usuario s6 podera acessar o sistema se estiver logado

O RN4 - A trilha de tutoriais deve seguir a ordem de Mddulos estipulada, ou seja,
inicia no médulo de Analise de Sistemas, seguido por Processo e Construcdo de
Softwares, Programacao Modular, Processo de Software, Gestdo de Projetos de
Informatica e Consolidagao dos Conhecimentos;

0 RNS5 - O sistema desbloqueia os modulos conforme o aluno vai sendo aprovado
em cada modulo

Realizar quiz do modulo

e Descri¢do: O aluno realizar o quiz do modulo
e Atores: Aluno e monitor
e (Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

i.
ii.
iii.
iv.
V.

Vi.
Vii.
viii.

O aluno seleciona a opgao de visualizar trilha de aprendizagem

O sistema apresenta a trilha de aprendizagem

O aluno seleciona o modulo

O sistema apresenta o documento de resumo

O aluno 1€ o documento de resumo do mddulo e seleciona a opcao de
responder o quiz

O sistema disponibiliza as perguntas do quiz

O aluno responde as 10 perguntas do quiz

O sistema contabiliza os acertos e retorna o feedback do aluno

O Fluxo alternativo: -
O Fluxo de excecao: -

e Pré condigdes: O aluno deve estar logado no sistema e ter uma credencial nivel 2 ou 3
e Pos condicdes: O aluno realiza o quiz
e Regras de negbcio:

O RNI1 - O usuério s6 podera acessar o sistema se estiver logado
O RN4 - A trilha de tutoriais deve seguir a ordem de Mddulos estipulada, ou seja,
inicia no médulo de Anélise de Sistemas, seguido por Processo e Construgao de
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Softwares, Programacao Modular, Processo de Software, Gestao de Projetos de
Informatica ¢ Consolidagao dos Conhecimentos;

0 RNS5 - O sistema desbloqueia os modulos conforme o aluno vai sendo aprovado
em cada modulo

0 RNG6 - O sistema valida a pontuagao obtida pelo aluno na trilha de aprendizagem,
sugerindo quando o mesmo devera refazer os modulos ou seguir a trilha;

Compartilhar projeto

e Descrigdo: O usuario compartilha o seu projeto na comunidade
e Atores: Aluno, professor € monitor
e (Caminho para funcionalidade:
o0 Fluxo principal:
i. O usudrio seleciona a op¢do de compartilhar um projeto, na pagina de
feed de projetos
i. O sistema apresenta a tela de compartilhamento
iii. O usuario insere um resumo sobre o projeto, anexa o projeto que deseja
compartilhar e clica no botao de enviar para aprovagao
iv. O sistema deixa o compartilhamento pendente de aprovagao
v.  Um professor aprova o projeto do usuario
vi. O projeto fica visivel no feed de projetos
0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excegdo ao passo v:
i. O professor nega o projeto do usudrio
i. O usuario refaz o projeto de acordo com as orientagdes dadas pelo
professor
® Pré condicdes: O usuario deve estar logado no sistema e, se for alunos, deve ter
concluido a trilha de aprendizagem
Pods condigdes: O usudrio compartilha um projeto com a comunidade
Regras de negocio:
0 RNT7 - O compartilhamento de um projeto por um aluno deve ser aprovado por
um usuario com credencial nivel 1 ou 2 (professor ou monitor)

O RNS8 - Os usuarios com credencial nivel 1 ou 2 s@o responsaveis(professor ou
monitor) por moderar os comentarios dos alunos nos projetos, para impedir que
comentarios fora de contexto ou desrespeitosos permane¢am no ar;

Visualizar projeto

e Descricdo: O usuario visualiza um projeto e seus detalhes
e Atores: Aluno, professor € monitor
e Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usuario clica para visualizar os seus projetos
i. O sistema apresenta todos os projetos do usudrio, com a descri¢ao, anexo
e status
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0 Fluxo alternativo: -
o Fluxo de excegao : -
e Pré condigdes: O usudrio ter uma conta no sistema e existir um projeto no sistema
e Pos condicdes: O usudrio visualiza um projeto
e Regras de negdcio:
0 RNI1I1 - Os possiveis status de um projeto no feed de projeto sdo: esperando
aprovacao (quando o usudrio compartilhou o projeto, mas ainda ndo foi
aprovado por um usuario de credencial 1), publicado (projeto ja foi aprovado e
publicado no feed) e negado (projeto foi negado por um usuario de credencial

1);

Editar projeto

e Descrigdo: O usudrio edita o projeto
e Atores: Aluno, professor e monitor
e Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usuario clica na aba “meus projetos”
i. O sistema apresenta todos os projetos compartilhados pelo usuario
iii. O usuario seleciona o projeto desejado e clica no botdo editar
iv. O sistema disponibiliza a edigao
v. O usudrio salva as alteracdes do projeto
vi. O sistema deixa o projeto pendente de aprovagao
vii. O professor aceita a edi¢ao do projeto
viii. O projeto € editado
O Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excec¢do ao passo vi:
i. O projeto editado ndo ¢ aprovado
i. O sistema ndo realiza a edi¢do do projeto
e Pré condigdes: O usuario precisa ter um projeto feito e o usudrio precisa estar logado no
sistema
P6s condigdes: O usudrio edita o projeto
e Regras de negbcio:
0 RN7 - O compartilhamento de um projeto por um aluno deve ser aprovado por
um usuario com credencial nivel 1 ou 2 (professor ou monitor)

Excluir projeto

e Descricdao: O usuario deleta o projeto
e Atores: Aluno, professor € monitor
e Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usuario clica na aba “meus projetos”
i. O sistema apresenta todos os projetos compartilhados pelo usuario
iii. O usuario seleciona o projeto desejado e clica no botao excluir

iv. O projeto ¢ excluido do sistema
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o0 Fluxo alternativo: -
o Fluxo de excegao: -
e Pré condigdes: O usudrio precisa ter um projeto cadastrado no sistema e o usuario
precisa estar logado no sistema
Po6s condigdes: O usuario deleta o projeto do sistema
Regras de negocio: -

Aprovar compartilhamento de projeto

e Descrigdo: O usuario aprova ou ndo um projeto enviado ao sistema
e Atores: Professor e monitor
e (Caminho para funcionalidade:
o0 Fluxo principal:
i. O usudrio clica para navegar até a pagina de “aprovagdes”
i. O usudrio apresenta os projetos pendentes de aprovagao
iii. O usuario seleciona o projeto que deseja ver e clica no botdo de
aprovagao
iv. O projeto ¢ aprovado no sistema
O Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excec¢do ao passo v:
i. O usudrio clica no botdo de negar aprovacao
i. O usuario escreve um comentario para explicar o motivo de ter negado
0 projeto.
iii. O sistema alerta ao criador do projeto que o mesmo nao foi aprovado
e Pré condigdes: O usuario precisa estar logado no sistema e ter uma credencial nivel 1
ou 2
Po6s condigdes: O projeto € aprovado no sistema ou negado
Regras de negocio:
0 RNT7 - O compartilhamento de um projeto por um aluno deve ser aprovado por
um usudrio com credencial nivel 1 ou 2 (professor ou monitor)
o0 RNI12 - O professor pode aprovar ou negar um projeto, em caso de negacgdo ele
pode escrever o motivo e, entdo, ele serd apresentado ao autor, para que ele possa
fazer as devidas corregoes

Comentar em projeto

e Descricao: O usuario comenta em um projeto do sistema
e Atores: Aluno, professor € monitor
e (Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usudrio seleciona o campo “comentar” em um projeto do feed de
projetos
ii. O sistema disponibiliza o campo de comentério
iii. O usuario digita seu comentario e clica no botdo “enviar” para salvar o
seu comentario naquele projeto

iv. O sistema salva o comentario no projeto
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o0 Fluxo alternativo: -

o Fluxo de excegao: -
e Pré condicdes: Existir um projeto no feed de projetos e o usuario estar logado no sistema
e Pos condigdes: E adicionado um comentério no projeto, informando autoria.
e Regras de negbcio: -

Excluir comentario de projeto

e Descrigdo: O autor do comentario deleta 0 mesmo de um projeto
e Atores: Aluno, professor e monitor
e (Caminho para funcionalidade:
o0 Fluxo principal:
i. O autor do comentario seleciona o comentario que deseja deletar e clica
para deletar o comentario.
i. O sistema pergunta ao autor se ele quer realmente excluir
iii. O autor confirma a exclusao
iv. O sistema deleta o comentério
O Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excegao ao passo iii:
i. O autor ndo confirma a exclusdo
i. O sistema cancela o processo de exclusdao
e Pré condigdes: O autor precisa ter um comentario a ser excluido e o autor precisa estar
logado no sistema
® Pos condigdes: O comentario € deletado do sistema
Regras de negocio: -

Moderar comentarios de projeto

e Descrigdo: O professor modera os comentarios de um um projeto
e Atores: Professor e monitor
e (Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usudrio seleciona um comentario inapropriado e seleciona a opcao de
“excluir”
i. O sistema pergunta se o usuario deseja realmente excluir
iii. O usuario confirma a delecdo
iv. O sistema deleta o comentario
o0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excecao: -
e Pré condigdes: O usuario precisa estar logado no sistema e ter uma credencial nivel 1
ou 2
Po6s condigdes: O comentario ¢ deletado do sistema
Regras de negocio:
O RNBS - Os usuarios com credencial nivel 1 ou 2 s@o responsaveis(professor ou
monitor) por moderar os comentarios dos alunos nos projetos, para impedir que

comentarios fora de contexto ou desrespeitosos permane¢am no ar;
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Visualizar feed de projetos

e Descrigdo: O usuario visualiza o feed de projetos da comunidade
e Atores: Aluno, professor e monitor
e Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O usuario acessa o feed de projetos da comunidade
i. O sistema apresenta os projetos compartilhados no sistema, dos mais
recentes aos menos recentes
iii. O usuario visualiza o resumo de cada projeto com os comentarios
deixados nele
O Fluxo alternativo: -
o Fluxo de excegao: -
e Pré condig¢des: O usudrio precisa estar logado no sistema
e Pos condigdes: O usuario visualiza os projetos do sistema
® Regras de negocio:
0 RN13 - Os posts do feed de projetos devem ser ordenados do mais recente para
0 mais antigo.

Fornecer/ Revogar credencial

e Descricdao: O professor fornecer uma credencial nivel 1 ou 2
e Atores: Professor
e (Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O professor acessa a pagina de “Gestdao de Credenciais”
i. O sistema disponibiliza a pagina de “Gestdao de Credenciais”
iii. O professor escolhe qual nivel de credencial quer fornecer/revogar (nivel
1, 2 ou 3) e 0 e-mail de quem recebera a credencial
iv. O sistema grava a credencial associada ao e-mail, dando credencial ao
usudrio
0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excecao: -
e Pré condigdes: O professor precisa estar logado no sistema e ter uma credencial nivel 1
e Pos condigdes: O professor fornece uma credencial a alguém
e Regras de negdcio:
o RNI10 - O professor, que tem credencial nivel 1, ¢ o responsavel por fornecer
credencial ou revogar uma credencial;

Inserir resumo

e Descrigdo: O professor inserir um resumo em um modulo
e Atores: Professor
e Caminho para funcionalidade:
o0 Fluxo principal:
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i. O professor entra na trilha de aprendizagem
i. O sistema apresenta os resumos de cada modulo e o banco de perguntas
de cada modulo
iii. O professor seleciona a opgao de “Inserir resumo”
iv. O sistema apresenta a pagina de criagdo de resumo
v. O professor anexa um resumo em pdf, o nome do resumo e a qual modulo
ele pertence
vi. O sistema salva o resumo no modulo
o0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excecao: -
e Pré condig¢des: O usudrio estar cadastrado no sistema e ter credencial 1
e Pos condigdes: O professor cria um resumo para o modulo
e Regras de negocio: -

Excluir resumo

e Descrigdo: O professor excluir um resumo de um modulo
e Atores: Professor
e Caminho para funcionalidade:
o0 Fluxo principal:
i. O professor entra na trilha de aprendizagem
i. O sistema apresenta os resumos de cada modulo e o banco de perguntas
de cada modulo
iii. O professor seleciona as opgdes de um resumo
iv. O sistema apresenta a op¢ao de “excluir resumo”
v. O professor seleciona a opgao de “excluir resumo”

vi. O sistema apresenta um modal de confirmagdo de exclusdo
vii. O professor confirma a exclusao
viii. O sistema exclui o resumo

0 Fluxo alternativo: -
0 Fluxo de excecdo ao passo vii:
i. O professor ndo confirma a exclusao
i. O resumo nao ¢ excluido
® Pré condigdes: O usuario estar cadastrado no sistema, ter credencial 1 e haver um
resumo a ser excluido
e Pos condicdes: O professor exclui um resumo de um moédulo
e Regras de negocio: -

Inserir pergunta

e Descricdo: O professor inserir uma pergunta em um modulo
e Atores: Professor
e Caminho para funcionalidade:
O Fluxo principal:
i. O professor entra na trilha de aprendizagem
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Vi.

O sistema apresenta os resumos de cada modulo e o banco de perguntas
de cada modulo

O professor seleciona a opcao de “Inserir pergunta”

O sistema apresenta a pagina de criagao de pergunta

O professor insere a pergunta, as alternativas, a alternativa correta e a
que modulos ela pertence

O sistema salva a pergunta no modulo

O Fluxo alternativo: -

o Fluxo de excecao: -

e Pré condigdes: O usuario estar cadastrado no sistema e ter credencial 1

e Pos condigdes: O professor cria uma pergunta para o modulo
e Regras de negocio: -

Excluir pergunta

e Descrigdo: O professor excluir uma pergunta de um modulo
e Atores: Professor
e Caminho para funcionalidade:

O Fluxo principal:

V.
vi.
vii.
viii.
iX.
X.

O professor entra na trilha de aprendizagem

O sistema apresenta os resumos de cada mddulo e o banco de perguntas
de cada modulo

O professor seleciona o banco de pergunta de um modulo

O sistema apresenta a pagina com todas as perguntas do moddulo
selecionado

O professor seleciona as opgdes da pergunta

O sistema apresenta a op¢ao de “excluir pergunta”

O professor seleciona a opgao de “excluir pergunta”

O sistema apresenta um modal de confirmagdo de exclusdo

O professor confirma a exclusao

O sistema exclui o resumo

o0 Fluxo alternativo: -
o0 Fluxo de excec¢do ao passo ix:

O professor ndo confirma a exclusdo
O resumo nao ¢ excluido

® Pr¢ condi¢des: O usuario estar cadastrado no sistema, ter credencial 1 e haver uma
pergunta a ser excluida

Pos condicdes: O professor exclui uma pergunta de um médulo
Regras de negdcio: -

Fluxo de navegacao

e Tela de login: Tela com os campos de e-mail e senha para o login do usuario, € opgao

de “esqueci minha senha”;
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Tela de introdugdo: Tela com os campos de nome, relagao e expectativa, para que o
sistema conheg¢a melhor o estudante que se cadastrou. Vale ressaltar que essa tela
aparece apenas uma vez, logo apds o primeiro login depois do cadastro;

Tela de cadastro: Tela com os campos de e-mail e senha, e a opgao de ir para a tela de
login;

Tela inicial (trilha de aprendizagem): Tela com a representagdo da trilha de
aprendizagem, mostrando os modulos disponiveis e progresso do aluno na trilha (Visdo
do aluno). E tela com os resumos de cada modulo e perguntas de cada modulo (Visdo
do professor);

Tela de perfil: Tela com as informagdes da conta do usudrio e, para o aluno, seus titulos
e pontos;

Tela de projetos pessoais: Tela com os projetos que o usuario enviou para o sistema,
onde mostra a descricdo do projeto, o pdf dele, e o status (Publicado, Esperando
aprovacao ou Negado). Caso o projeto tenha sido negado por algum professor, aparece
o motivo dado pelo professor;

Tela de feed de projetos: Tela com o feed dos projetos compartilhados do mais recente
para o menos recente, com os comentarios deixados em cada um;

Tela de compartilhamento de projeto: Tela onde o usudrio pode inserir um arquivo em
pdf de um projeto que fez e escrever uma descricdo para compartilhar no feed de
projetos;

Tela do modulo: Tela com o resumo sobre o que ¢ o médulo, com o documento de
resumo e o quiz do modulo;

Tela de resumos: Tela com o documento de resumo do modulo;

Tela do quiz: Telas com as perguntas do quiz do médulo;

Tela de gestdo de credenciais: Tela onde o professor pode fornecer ou revogar a
credencial de um usudrio

Tela de criacao de pergunta: Tela onde o professor pode inserir uma pergunta em algum
modulo

Tela de criacdo de resumos: Tela onde o professor pode inserir uma pergunta em algum

modulo
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Tela de login <

h 4

Tela de cadastro

A

e

Tela de Introdugdo

A

y

Tela de feed de Te"’?‘ Iniclal ' .
: (Trilha de Tela de perfil Tela de meus projetos
projetos .
aprendizagem)
A A
Y Y
Tela do criagao de Tela do modulo
projeto
A
\ 4 h 4
Tela de resumos Tela do quiz

Visdo do aluno
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®
l

projetos

aprendizagem)

Tela de login
Y
Menu
A
h 4 \ 4 h 4 h 4 \ 4
Tela de feed de Te"'?‘ inicial ) . Tela de gestao de
(Trilha de Tela de perfil Tela de meus projetos

credenciais

Y

Tela do criagcao de
projeto

v

v

Tela de perguntas do
modulo

Tela de criacéo de
resumo

Tela de criacdo de
pergunta

Visao do professor

Protoétipo

Prototipo do sistema no fiema

Glossario

Usudrio: se refere aos trés usudrios que o sistema pode ter: alunos, monitores e
professores

Trilha de aprendizagem: ¢ o fluxo de modulos que o aluno deve estudar para aprofundar
seus conhecimentos em Engenharia de Software e poder compartilhar projetos no
sistema e colaborar com seus colegas

Feed de projetos: ¢ o lugar onde ficam disponiveis os projetos mais recentes
compartilhados no sistema

Pontos: o aluno ganha pontos de experiéncia no seu perfil, de acordo com a pontuacao
obtida nos quizzes

Titulo: o aluno progride de titulo conforme avanga nos modulo, comecando como
“Pupilo de Software* e terminando como “Mestre de Software”

86



Anexo 5. Conteudo da Trilha de Aprendizagem

Abaixo os resumos e quiz elaborado para servir de contetido para o médulo de Analise de

Sistemas:

Resumo inteiro

Resumo por tépicos:

o Topico 1 - Engenharia de Software e Processos de Desenvolvimento

o Topico 2 - Orientacao a Objetos

e Toépico 3 - Requisitos

e Topico 4 - Regras de Negocio

o Topico 5 - Casos de uso

e Topico 6 - Classes

o Topico 7 - Conceitos na pratica (Case Netflix)

Quiz do médulo
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Anexo 6. Formulario do Estudo - Alunos

Pesquisa EStelar - Alunos BSI-UNIRIO

Esse questionario tem como objetivo entender a percepgdo dos alunos do BSI quanto a
utilidade do EStelar como sistema de apoio as disciplinas de Engenharia de Software. Vocé
néo levard mais do que Smin para finaliza-lo!

As respostas coletadas aqui serdo utilizadas para evoluir o software e documentar a
contribuico académica do Trabalho de Conclusdo de Curso.

Para isso, € necessario a utilizacdo do Estelar no seguinte site:
https://estelarengsoftware. web.app
Em caso de duvidas, estamos aqui para ajudar!

Desde ja, agradecemos a colaboracdo )

Jodo Vitor Ferreira - joao.ferreira@uniriotec.br
Luisa Rodrigues - luisa.rodrigues(@uniriotec.br
Bruna Diirr - bruna.diirr@uniriotec.br

Aceita participar da nossa pesquisa? *

(O Deacordo

(O Nio

Insira o email utilizado no EStelar *

Sua resposta
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Em que periodo vocé se encontra? *

(O 1° periodo

2° periodo
3° periodo
4° periodo
5° periodo
6° periodo
7° periodo

8° periodo

O OO0O0O0O0O0OO0O0

Outro:

Quais dessas disciplinas vocé ja cursou? *

Andlise de Sistemas

Projeto de Construgdo de Sistemas
Programacdo Modular

Processos de Software

Gestdo de Projetos de Informética
GORE

Testes de Software

Outro:

0000000
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Qual seu contato com Engenharia de Software? *

[] pisciplinas do curso
[] Estagiostrabalho

|:| Trabalhos extracurriculares

[] Nenhum

Vocé considera que o EStelar te ajudou a compreender melhor ES? *

Pouco O O O O O Muito

Vocé considera que o resumao te ajudou a compreender melhor a matéria? *

Pouco O O O O O Muito

Vocé considera que o quiz te ajudou a consolidar os conhecimentos aprendidos?

w

Pouco O O O O O Muito
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océ considera que a colaboragao no feed de projetos auxilia no seu
aprendizado? *

Pouco O O O O O Muito

Vocé acha que o EStelar & uma ferramenta util no apoio as disciplinas de ES da
UNIRIO? *

Pouco O O O O O Muito

De modo geral, o que o EStelar te ajudou a aprender? *

Sua resposta
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Como vocé considera cada um desses pontos em relagdo ao seu aprendizado? *

Ponto negativo Indiferente Ponto positivo
Gamificagdo do
aprendizado O O O

Colaboragdo entre
colegas no feed

Contelddo do resumo

Quiz sobre a matéria

Interagdo alunos -
professores

O O O O
O O O O
O O O O

O quao intuitiva foi a navegacgao no EStelar? *

Pouco O O O O O Muito

Vocé considera que o EStelar tem uma boa usabilidade? *

Pouco O O O O O Muito
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Justifique suas respostas as perguntas anteriores *

Sua resposta

Como vocé considera cada um desses pontos em relagdo ao seu aprendizado? *

Ponto negativo Indiferente Ponto positivo

Usabilidade O O O

Interface

Experiéncia com o
Software

De modo geral, qual sua avaliagdo sobre o EStelar? *

O O O
Visual O O O
O O O

1 2 3 4 3

Negativa O O O O O Positiva

Vocé indicaria alguma melhoria para o sistema como um todo, resumos ou quiz?

Sua resposta
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Anexo 7. Formulario do Estudo - Alunos

Pesquisa EStelar- Professores BSI-
UNIRIO

Esse questionario tem como objetivo entender a percepgdo dos professores do BSI quanto
a utilidade do EStelar como sistema de apoio s disciplinas de Engenharia de Software.
Vocé néo levara mais do que 5min para finaliza-lo!

As respostas coletadas aqui serdo utilizadas para evoluir o software e documentar a
contribuigdo académica do Trabalho de Conclusdo de Curso.

Para isso, é necessario a utilizacdo do Estelar no seguinte site:
hitps://estelarengsoftware web.app
Em caso de davidas, estamos aqui para ajudar!

Desde ja, agradecemos a colaboracéo ?)

Jodo Vitor Ferreira - joao.ferreira@uniriotec.br
Luisa Rodrigues - Juisa.rodrigues@uniriotec.br
Bruna Diirr - bruna.diirr@uniriotec.br

Aceita participar da nossa pesquisa? *

(O Deacordo

(O Nao
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Insira o email utilizado no EStelar *

Sua resposta

Qual matéria vocé leciona em BSI7 *

|:| Andlise de Sistemas

0O

Projeto de Construgdo de Software
Programacao Modular

Processos de Software

Gestdo de Projetos de Informatica
GORE

Testes de Software

00000

Outro:

Vocé considera que o resumo & um conteudo util para o aprendizado dos

alunos? *

Pouco O O

Muito
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Vocé considera que o quiz & uma ferramenta util para o aprendizado dos alunos?

&

Pouco O O O O O Muito

océ considera que a colaboracdo no feed de projetos & util no aprendizado dos
alunos? *

Pouco O O O O O Muito

Vocé considera que o EStelar seria uma ferramenta util no apoio as disciplinas de
ES da UNIRIO? *

Pouco O O O O O Muito
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Vocé implementaria o EStelar como ferramenta de apoio & sua matéria de ES? *

O sim

Justifigue sua resposta na pergunta anterior *

Sua resposta

Como vocé considera cada um desses pontos em relagao ao aprendizado dos
alunos? *

Ponto negativo Indiferente Ponto positivo
Gamificagdo do
aprendizado O O O

Colaboracéo entre
colegas no feed

Contelddo do resumo

Quiz sobre a matéria

Interacdo alunos -
professores

O O O O
O O O O
O O O O



O quao intuitiva foi a navegacéao no EStelar? *

Pouco O O O O O Muito

Vocé considera que o EStelar tem uma boa usabilidade?

Pouco O O O O O Muito

Justifigue suas respostas as perguntas anteriores *

Sua resposta
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Como vocé considera cada um desses pontos em relagao ao aprendizado dos
alunos? *

Ponto negativo Indiferente Ponto positivo

Usabilidade O O O

Interface

Experiéncia com o
Software

O O O
Visual O O O
O O O

De modo geral, qual sua avaliagdo sobre o EStelar? *

1 2 3 4 3

Negativa O O O O O Positiva

Vocé indicaria alguma melhoria para o sistema como um todo, resumos ou quiz?

Sua resposta
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