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Resumo

Com o crescente uso do ensino a distancia amplificado pelo isolamento social resultante da
pandemia global de COVID-19, surge novos desafios para a educacgao e para a vida, ainda
mais quando se refere a criangcas em desenvolvimento. Problemas emocionais, cognitivos e
sociais afetaram as criancas. E além disso, na situagéo de distanciamento social, 0 ensino
remoto sofre com falta de engajamento e retengao do conhecimento pelos alunos. Este
projeto relata o desenvolvimento de um sistema de ensino de educacao fisica remota-
mente para criangas utilizando ferramentas, tecnologias e técnicas de desenvolvimento e
gamificagcdo modernas para enfrentar esses problemas.

Palavras-chave: Ensino a distancia. Gamificagcdo. Engenharia de Software. Banco de dados.
Sistema web.



Abstract

The rising use of remote learning amplified by social isolation caused by the global pandemic
of COVID-19 has created new challenges to education and to life, especially when referring
to children in development. Emotional, cognitive and social problemas stemming from social
isolation has affected all people, but has been worse in children. Moreover, remote learning
suffers from the lack of motivation and knowledge retention from the students. So being,
this project consists of using modern software development and gamification tools and
techniques to create a remote learning application to teach physical education to children in
hopes of countering the problems presented.

Keywords: Distance learning. Gamification. Software engineering. Database. Web system.



Figura 1
Figura 2
Figura 3

Figura 4

Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9

Lista de figuras

Camadas da engenhariade software . . . . ... ... .. ... .... 19
Alguns elementos da gamificacdo . . . . ... .. ... .. ... .. .. 21
Exemplo de fluxo de uma aplicagéo, onde o SGBD gerencia o banco de

dados . . ... e e e 23
Exemplo de armazenamento de um documento de um repositorio de

pedidos . . . . . . e e e 24
Exemplo de diagrama entidade-relacionamento . . . . . . . . ... ... 25
Exemplo de fluxo do gitflow utilizando branches . . . . . . .. ... ... 27
Uma story do Pivotal Tracker . . . . . . . . .. ... .. ... ...... 29
Diagrama de casosdeusolevantados . . . . . . . ... ... ... ... 37

Diagrama entidade relacionamento do bancode dados . . . . . . . .. 38



Lista de coédigos

Cédigo 1 — Configuragdo do DockerCompose . . . . . . . . . . . . ... ... .... 40
Cédigo2 - ConfiguragdodoNginx .. . . . . . . . . . . o 42
Cdbdigo 3 —Modelde conteddodo SailsdS . . . . .. .. ... .. .. L. 43
Cdédigo4 — Cédigodo controllerdelogin . . . . . .. .. ... ... ... ....... 45

Cddigo 5 — Cédigodo servicede autenticagdo . . . . . . .. .. .. .. ... ..... 47



Lista de imagens

Imagem 1 —Teladelogindaaplicagdo . . . . ... ... ... ... ... . ...... 48
Imagem 2 —-Teladerecordesdaaplicagdo . . . . . .. . ... .. ... ... ..... 48
Imagem 3—Teladerankingdousuério . . . . . .. ... ... ... ... ... ... 49
Imagem 4 — Tela para acesso aos conteudos daaplicacdo . . . . ... ... ..... 50
Imagem 5 — Tela pararesponder o questionario . . . . .. ... ... ......... 50
Imagem 6 — Tela do professor no painel administrativo . . . . .. ... ... ... .. 51
Imagem 7 — Tela do diretor no painel administrativo . . . . . . ... ... . ... ... 51
Imagem 8 — Tela do administrador no painel administrativo . . . . . ... ... .. .. 52
Imagem 9 — Tela de criacdo/edicdodeconteddo . . . . . . . .. .. ... ... .... 52
Imagem 10 — Tela de criacdo/edicao de questionario . . . . . . .. .. ... ... .. 53
Imagem 11 — Tela de criagdo/edicao de pontuacdo dos alunos . . . . . ... ... .. 53

Imagem 12 — Tela de visualizagdodoconteudo . . . . . ... ... ... ....... 54



Lista de tabelas

Tabela 1 — Casos de uso levantados



API

BSON

COVID-19

DVCS

ER

HTML

HTTP

IBM

JSON

MVC

ORM

REST

RH

SGBD

SO

SQL

ucC

VCS

XML

YAML

Lista de abreviaturas e siglas

Application Programming Interface
Binary JSON

Corona Virus

Distributed Version Control System
Entidade Relacionamento (entity-relationship)
HyperText Markup Language
Hyper Text Transport Protocol
International Business Machines
Identificagdo Digital

Internet Protocol

JavaScript Object Notation
Modew-View-Controller
Object-relational mapping
Representational State Transfer
Recursos Humanos

Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
Sistema Operacional

Structured Query Language

User Case — Caso de Uso.

Version Control System
EXtensible Markup Language

Yet Another Markup Language



1.1
1.1.1
1.1.2

2.1
2.11
2.2
2.3
2.3.1
2.3.2
2.4
2.4.1
2.4.2
2.5
2.6
2.7

3.1
3.1.1
3.2
3.3
3.3.1
3.4
3.5
3.6
3.7

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6

Sumario

INTRODUGAOD . . . . . i ittt it et e e et e e et e et e 16
Objetivos . . . . . . . . . 17
Objetivo Geral . . . . . . . . . . 17
Objetivos Especificos . . . . . . .. . . .. ... o 18
FUNDAMENTAGCAOTEORICA . . . . . . . . ittt i i e e 19
Engenhariade software . . . . . . ... .. ... ... L. 19
Engenhariaderequisitos . . . . . . ... Lo 19
Gamificagcao . . . . . . . . . ... 20
Arquiteturade software . . . . . . . ... Lo oL 21
Arquitetura MVC . . . . . . L 21
Framework . . . . . . . . e 22
Bancodedados . ... ... ... ... ... 22
Banco de dados ndorelacional . . . . .. .. .. ... ... 23
Projetode bancodedados . . . . ... .. ... ... ... ... ..., 24
Mapeamento Objeto-Relacional . . . . .. ... ... ......... 25
Sistema de controledeversao . . . . ... ... ... ......... 26
Gitflow . . . . . . . . 26
FERRAMENTAS . . . . . . . . e e e e e e e e e e 28
Git . . . . 28
Gitflow . . . . . 28
Pivotal Tracker . . . . . . . . . . . . . . . ... 28
Docker . . . . . . . .. 30
Docker Compose . . . . . . . . . 30
Nginx . . . . . . . 30
MongoDB . . . . . . . . ... 31
Angular . . . . ... 31
SailsdS . . . . . . 31
DESENVOLVIMENTO . . . . . . . . . i e e e e e e e e e e 33
Levantamento de requisitos . . . . . . .. ... ... .. L. 33
Andlise e modelagem dos requisitos . . . . . . ... ... ... ... 34
Construcao da representacao do bancodedados . . . . . . . .. .. 37
Processo de desenvolvimento . . . . . ... ... ... ........ 38
Configuracao da infraestruturada API. . . . . . . ... ... ..... 38
Desenvolvimentoda APl . . . . . . .. ... .. ... ... ..., 43



Desenvolvimentodo front-end . . . . . . . . . . .. .. ... ... .. 46
CONCLUSAOD . . . .ttt e e e e e e e e e e e e e e e e 55

TRABALHOS FUTUROS . . . . . . . . . it e e e e e e 56

Referéncias . . . . . . v i v vt ot e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 57



16

1 INTRODUCAO

A educacao é um dos componentes fundamentais no desenvolvimento de uma
sociedade justa e igualitaria e a formagao de criangas e jovens é pilar fundamental neste
contexto.

O mundo enfrenta atualmente uma crise sem precedentes dada a pandemia de
COVID-19 em escala global, com enormes prejuizos para a educagao uma vez que o agente
patdgeno causador da pandemia se dissemina através do contato fisico e por meio de
superficies, exigindo distanciamento e aumento de atividades online (WHO, 2022). E, para
completar Silva, Pereira, Oliveira, Surdi e Araujo (2020),

Com a pandemia, a volta a normalidade ndo apresenta solucoes faceis, a vida
social, educacional e econdmica estdo extremamente afetadas. O mundo presencia
uma nova forma de comportamento social. Com a Pedagogia Pandémica, as
formas de se relacionar, se movimentar, de consumir, as estratégias de trabalhos
e, sobretudo, o trabalho docente foram impactados.

Nos ultimos anos, a ampliacao do uso de ferramentas tecnolégicas que permitem
interacao nao presencial tem sido a solu¢do encontrada para o suporte a estudos e ativida-
des pedagdgicas através do ensino remoto (SILVA, 2020). Devido ao contexto da pandemia
global essas ferramentas ganharam destaque, uma vez que facilita o estudo independente
do lugar e a qualquer tempo (BRITO, 2010).

Segundo Litto (2006), as questdes mais importantes para um bom rendimento
no ensino a distancia esta intimamente vinculado a qualidade e o que € atribuido como
conteudo mediado pelas metodologias de ensino e tecnologias envolvidas, incluindo as
possibilidades de interagcbes, que sao propiciadas entre 0s grupos para que atinjam o
aprendizado compartilhado. E continuando com Brito (2010), “Entretanto, apesar de sua
importancia, o nivel de engajamento dos alunos na realizacdo das atividades assincronas €,
ainda, muito limitado. A maioria desses ambientes nao oferece atividades assincronas, que
auxiliem na interagdo e na realizagao de atividades em grupo.” Percebe-se que apesar do
destaque e crescente evolucdo, € necessario investir a atencao devida para maximizar o
impacto e efetividade da ferramenta e notamos que ainda ha muito onde melhorar o ensino
remoto, especialmente ao refletirmos sobre um dos grupos mais afetados pela pandemia e
afastamento social: as criangas.

Observe-se uma porcentagem significativa de mudanga de comportamento para pior
em criangas durante a pandemia (PEDROSA; DIETZ, 2020), e continuando a cerca das
mudancas notadas, segundo Pedrosa e Dietz (2020)

Na presente pesquisa, alguns comportamentos nao cotidianos na vida das criangas
foram relatados pelos pais/responsaveis, entre eles, a presencga de agitacao,
desanimo e inquitagao; irritabilidade; estresse; menos interesses nas atividades;
foco excessivo no uso de aparelhos eletrénicos e incOmodo nas atividades de vida
diaria.

Os efeitos do isolamento social sem duvidas afetam toda a sociedade, mas ao
considerar a capacidade cognitiva e emocional dos adultos em lidar com situagdes caoticas
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e se adaptar a essas, € possivel afirmar com toda certeza que criangas sdo o grupo
possivelmente mais afetado. E necessario dar atencéo a esses fatores comportamentais
negativos das criangas, visto que algumas mudangas podem causar prejuizos a saude
(PEDROSA; DIETZ, 2020). De qualquer forma, uma maneira efetiva de enfrentar esse
estresse de um novo padrdo de vida € a atividade fisica . A atividade fisica diminui os niveis
de estresse, além de contribuir consideravelmente nas emog¢des do praticante. Segundo
Berbart (2018), citado por Pedrosa e Dietz (2020),

A pratica de atividades fisicas contribui ndo apenas para o pleno desenvolvimento
fisico, mas para absorgado de competéncias socioemocionais dos estudantes, tais
como, o senso de responsabilidade, cooperacao entre colegas e familiares, auto-
controle na realizagao de agdes, capacidade de lidar com frustragdes, disciplina e
concentragéo.

Atividades fisicas também auxilia no desenvolvimento de aspectos motores, cogniti-
VOS e sociais das criangas, onde esse desenvolvimento se sobressai para criangas entre
dois e sete anos de idade, relacionado a fase da aquisicao dos movimentos que constituirao
sua cognicao motora base (PEDROSA; DIETZ, 2020).

Neste contexto, com o objetivo de combater esses problemas e aumentar o envolvi-
mento do aluno nas aulas remotas, o objetivo desse trabalho é aplicar gamificagcao para
construir um sistema remoto de aulas de educacéo fisica para criangas.

Ao construir uma plataforma de uso facil, com escolha, feedback, desafio, interativi-
dade, a tecnologia facilita o envolvimento dos alunos e proporciona a estes oportunidades
de engajamento que permite a construcdo do pensamento critico, a tornar decisées e
resolver problemas em atividades assincronas (BRITO, 2010).

A introducao da gamificacdao no ensino, € uma forma de aumentar a participacao, a
lealdade e o engajamento de usuarios, amplamente utilizada em sites como Foursquare e
Stack Overflow. Essas técnica vem sendo usada amplamente em contextos educacionais
nos ultimos anos (BORGES, 2014). Definida como a utilizagdo de elementos de jogos fora
do contexto de jogos, a gamificagdo pode ser utilizada para aprimorar a motivagdo e o
engajamento, assim como servir de apoio para processos de ensino e treinamento (Kapp
(Jan. 2012); Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (Set. 2011)). Diversos trabalhos discutem os
beneficios relacionados ao uso da gamificacdo em ambientes educacionais, dentre eles os
mais citados sdo a melhoria no engajamento, no processo de aprendizagem ou maestria de
habilidades e, também, mudancas positivas de comportamento (BORGES, 2014).

1.1 Objetivos
1.1.1  Objetivo Geral

Criar uma aplicacao web de uso facilitado para criangas, professores, e diretores no
no contexto de ensino a distancia de educacao fisica utilizando técnicas de gamificacao
para prender a atencdo dos usuarios.
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1.1.2

Objetivos Especificos

O presente trabalho tem como objetivos especificos:

Construir a infraestrutura necessaria para o desenvolvimento de um aplicativo web
em Angular e uma API Sails utilizando Docker;

Modelar banco de dados necessario para suprir 0s requisitos do aplicativo;
Desenvolver AP| para a comunicagdo do aplicativo com o banco de dados;

Utilizar técnicas e ferramentas modernas de desenvolvimento de software que
complementem e aprofundam o conhecimento adquirido no curso, usando como
referéncia um ambiente profissional;

Manter uma interatividade simples e acessivel para todos os usuarios;

Providenciar uma plataforma onde os alunos podem ler materiais e responder ques-
tionarios, controlados pelos professores e administradores, consequentemente de-
senvolvendo cognigao voltado a resolugao de problemas;

Instigar o conhecimento e realizagao de atividades fisicas;
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secéo é destinada a relatar sobre conceitos da Ciéncia da Computagédo e como
eles se relacionam com ferramentas usadas no projeto, além de abordar alguns conceitos
relacionados a gamificagao e educacgao.

2.1 Engenharia de software

Segundo Pressman e Maxim (2016), a Engenharia de Software abrange um pro-
cesso, um conjunto de métodos (praticas) e ferramentas que possibilitam aos profissionais
desenvolverem software de altissima qualidade, conforme demonstrado na figura 1.

Figura 1 — Camadas da engenharia de software

Ferramentas '
H Métodos ’

Processo

Foco na qualidade

Fonte: Pressman e Maxim (2016, pag 16)

A qualidade do produto € crucial para o sucesso de um software, e varios estudos
concluem que ela estéd intrinsicamente ligada ao atendimento a requisitos do projeto. A
camada de processo constitui o pilar para o controle e gerenciamento do trabalho de desen-
volvimento. A camada de métodos oferece subsidios técnicos para as tarefas desenvolvidas
durante o ciclo de desenvolvimento, e por ultimo na camada mais alta existe as ferramentas
fornecendo automacao das atividades de forma organizada e repetivel. Para Pressman e
Maxim (2016), esses elementos sao fundamentais para o sucesso do projeto de software.

2.1.1 Engenharia de requisitos

Engenharia de requisitos € o processo na engenharia de software que se inicia
durante a comunicacao e continua na modelagem. Segundo Pressman e Maxim (2016),
0 processo de engenharia de requisitos visa garantir que o sistema gerado por esses
requisitos atenda adequadamente as necessidades e satisfaga as expectativas dos clientes:

A engenharia de requisitos fornece um mecanismo adequado para entender o
que o cliente deseja, analisar as necessidades, avaliar a exequibilidade, negociar
uma solugao razoavel, especificar a solugdo de maneira nao ambigua, validar a
especificacao e administrar os requisitos a medida que eles sao transformados
num sistema em operacao.
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Dessa forma, através da engenharia de requisitos, € esperado que o sistema atenda
ao propésito inicial e satisfaca os objetivos esperados pelo cliente. Quanto mais bem feito
for essa parte do processo de desenvolvimento, maiores as chances de se obter um produto
de qualidade, reduzindo re-trabalho, e apoiando um desenvolvimento linear e objetiva.

2.2 Gamificacao

Aliando recursos comuns aos jogos com obijetivos e aplicativos sociais com con-
sequéncias reais, a gamificacdo é uma tendéncia que cada vez mais vem ganhando espaco,
especialmente no contexto da pandemia global. De uso universal, pode ser aplicada em
varias areas transformando atividades que poderiam ser macantes em experiéncias agrada-
veis.

Essa técnica proporciona um ambiente imersivo e interativo para motivar as pessoas
a realizarem determinadas ac¢des. Da mesma forma que os jogos estimulam os jogadores
a acumularem pontos, essa metodologia incorpora aspectos ludicos para que o usuario
cumpra as missdes proporcionando uma experiéncia prazerosa e desafiadora (BUSARELLO,
2014), sempre ligado a um objetivo - como por exemplo, assimilar determinados contetdos
e obter conhecimento em areas especificas.

Isso resulta em uma aproximacao e engajamento das pessoas na dinamica, des-
pertando interesse na atividade e retendo sua ateng¢ao nas tarefas propostas. O estilo de
gamificacdo em um jogo estimula a busca constante por progresso € aprimoramento, e
ao traduzir isso para uma aplicacdo na educagao, pode resultar na assimilagdo de mais
conhecimentos. Assim, a area da educacao pode aproveitar essa natureza engajadora da
gamificagado para tornar o processo de aprendizagem mais eficiente.

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), existe varios beneficios:

[...] a utilizagdo da gamificagcdo na educagao, além de fazer com que o processo
de ensino e aprendizagem acontega de forma ludica, apresenta varias outras
vantagens: Maior interagdo social e maior participagao dos alunos; Ambientes
de ensino mais dindmicos Desenvolvimento de criatividade, autonomia e cola-
boragcao; Promocéao do dialogo; Alunos mais engajados, curiosos e motivados;
Maior absorgao e retengdo do contetdo; Estimulo ao protagonismo e na resolu-
¢ao de problemas; Melhora de resultados e desempenho.; Desenvolvimento de
competéncias socioemocionais.

Para conseguirmos alcancar essas vantagens listadas, a gamificacad voltada a
educacao faz uso de caracteristicas como competicao, feedback instantéaneos, evolugao e
premiagdes, usados para instigar a motivacao e o desenvolvimento cognitivo dos alunos.
(VIANA, 2020). Klock, Carvalho, Rosa e Gasparini (2014), analisa alguns elementos na
figura 2.
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Figura 2 — Alguns elementos da gamificacao

Sistema guantitativo de pontuacao conforme tarefas que o usuario

Pontuacao .
realiza
Miveis Refere-se an acompanhamento do progresso do usuario no sistema.
. Criagdo da competicdo por meio da visualizacao do progresso de outros
Ranking

usuarios. Tem o proposito de motivar o usuario.
Conquistas = Elementos graficos que o usunario recebe por realizar tarefas especificas.
Desafios Tarefas especificas que o usuario deve realizar dentro do sistema.

Fonte: Klock et al. (2014)

E possivel transformar estes elementos de uma forma que pontos sdo transformados
em tarefas realizadas; niveis sao vistos como mecanismo para monitorar o progresso dos
alunos; ranking e conquistas sao vistos como ferramentas para estimular a competicéo
e motivagao entre os participantes; e os desafios sdo usados para alcangar objetivos de
aprendizagem. (VIANA, 2020)

Este projeto utiliza essas conclusdes como base para desenvolver seus requisitos,
interface e interatividade. Principalmente do fato que a pontuagéo pode ser baseada em um
sistema de acompanhamento da evolugédo dos alunos, como Viana, Queiroz Neto, Silva e

Wandermurem (2020) acrescenta:

Os proprios métodos avaliativos efetuados nos AVAs funcionam dessa maneira
(quiz, féruns), porém com a gamificagdo, 0 que era obrigacido, se torna mais
atraente para o aluno. As recompensas € a competicdo podem incentivar os
alunos a buscar uma evolugéo acelerada do aprendizado

2.3 Arquitetura de software

Consiste em entender como os sistemas de software sdo desenhados e construidos,
por meio de um conunto das principais decisbes de design de um sistema. O foco é
analisar os componentes, como vao se comunicar, como sao separadas e organizadas
as responsabilidades de cada um. E crucial para o desenvolvimento de um software de
qualidade.

2.3.1 Arquitetura MVC

Essa arquitetura € composta por trés médulos: model, view e controller. Existe essa
separagao para facilitar o desenvolvimento e manutencao do software, uma vez que os
modulos séo isolados um dos outros. Os modulos se definem como:

* Model - Sua responsabilidade é gerenciar e controlar a forma como os dados se
comportam por meio das fungdes, légica e regras de negdcios estabelecidas.

* View - Representa a visualizagdo dos dados, € a parte que o usuario apenas V€,
geralmente apresentando os dados do model.
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 Controller - Aqui é feito a manipulagéao do model (dos dados) por meio de interagbes
que podem vir de outras requisicdes ou do usuario através da view.

E um padrdo muito utilizado, inclusive pelos frameworks usados neste projeto, por
proporcionar facilidade e varios beneficios para o desenvolvedor como seguranga, orga-
nizacao, e eficiéncia. Principalmente pelo fato de conseguir isolar cada responsabilidade
em um lugar, o que promove um melhor entendimento macroscoépico do que esta sendo
desenvolvido.

2.3.2 Framework

Ha varias formas de definir o termo, no entanto, uma das mais faceis de serem
compreendidas € que se trata de uma coleg¢ao de classes abstratas, objetos e padrdes
dedicados a resolver determinados problemas em uma arquitetura flexivel e extensivel. O
principal motivo de uso destes sado a facilidade entregue a quem as utilizam. O fato do
framework padronizar como seu trabalho sera feito, além de organizar e facilitar muita coisa
atrai muitos usufruintes.

A arquitetura dos frameworks é caracterizada por um montante de codigo grande e
concreta, onde o usuario ndo tem influéncia, e é a base do framework. Em um nivel acima
da base, esta a parte mais maleavel do cédigo, onde o usuario tem quase controle total
de como é usado. Dessa forma, o framework dita e padroniza como vocé utiliza certos
aspectos ou blocos, entregando funcionalidades e blocos prontos ou semi prontos para
vocé construir em cima da forma que desejar, geralmente de uma forma muito escalavel e
organizada.

2.4 Banco de dados

Segundo Korth e Silberschatz (1994), um banco de dados “é uma cole¢édo de dados
inter-relacionados, representando informagdes sobre um dominio especifico®. Com isso,
dados agrupados que tem relacao e tratam do mesmo assunto pode ser considerado um
banco de dados. Um exemplo disso € um sistema de controle de RH de uma empresa, uma
lista telefénica, uma lista de receitas.

Neste contexto, ha também um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
(SGBD), um software gerencial que possui ferramentas capazes de manipular as informa-
¢des do banco de dados e interagir com os usuarios. Alguns exemplos s&o: Oracle, SQL
Server, PostgreSQL, MySQL, MongoDB, e Firebase. A figura 3 representa um fluxo de
comunicacao desde a aplicacao, passando pela API, onde essa comunica com o SGBD
para manipular o banco de dados.
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Figura 3 — Exemplo de fluxo de uma aplicacao, onde o0 SGBD gerencia o banco de dados

Aplicacao

Fonte: elaborado pelo autor

Todo bom sistema de banco de dados deve apresentar um projeto, onde a orga-
nizacao das informacdes e utilizagdo de técnicas como normalizagdo sdo importantes
para otimizar a performance e manutencdes, uma vez que essas sao caractéristicas que
frequentemente apresentam problemas em projetos de software. (RICARDO REZENDE,
2006)

2.4.1 Banco de dados nao relacional

A principal aspecto que caracteriza um banco de dados n&o relacional € que os
dados podem ser armazenados como pares de chave e valor simples como documentos
JSON ou como um gréfico que consiste em bordas e vértices (MICROSOFT, 2021). Esses
tipos de dados intersectam no fato de que ndo usam um modelo relacional, com linhas
e colunas pré-definidas. O tipo de dados suportados € o0 modo que séo consultados é
normalmente mais especifico em relagéo a bancos relacionais. Como MICROSOFT (2021)
pontua,

Por exemplo, armazenamentos de dados de série temporal sdo otimizados para
consultas em sequéncias de dados baseadas em tempo. No entanto, os armaze-
namentos de dados do grafo sao otimizados para explorar relagdes ponderadas
entre entidades.

Uma forma de descrever bancos de dados nao relacionais € o termo NoSQL, que
se refere a armazenamentos de dados que nao usam SQL para consultas. Efetivamente,
NoSQL significa “banco de dados nao relacional”’, mesmo que suporte consultas compativeis
com SQL. Geralmente, é diferente como esses SGDB manuseiam a execucgao das consultas
SQL em relagao a um banco de dados relacional.

Dentro desse contexto, uma das formais mais utilizadas de armazenamento € no
modelo de documentos, onde é gerenciado um conjunto de campos de cadeia de caracteres
nomeados e valores de dados de objeto em uma entidade, denominada documento. Como
dito anteriormente, € normalmente encontrado armazenado como JSON e cada valor de
campo pode ser um item escalar, como um numero ou um elemento composto, como uma
lista ou uma colecao de pai-filho. Os valores também podem ser XML, YAML, JSON, BSON
ou até mesmo texto sem formatacéo. Esses campos sao expostos e permite a consulta e
filtro desses dados utilizando os valores nos campos (MICROSOFT, 2021).
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Normalmente, os documentos contém todos os dados da entidade e séo especificos
do contexto da aplicagdo, como por exemplo os dados de um usuario ou a lista de compras.
No caso do documento, um s6 pode conter varias informagdes que seriam distribuidas
em varias tabelas relacionais em um banco de dados relacional. Além disso, nesse caso
o sistema nao exige que todos os documentos tenham a mesma estrutura, permitindo
flexibilidade ampla, uma vez que € possivel armazenar dados que foram adaptados a
uma nova regra de negdcio, por exemplo. Na figura 4 é representado um exemplo de
armazenamento de um documento.

Figura 4 — Exemplo de armazenamento de um documento de um repositorio de pedidos

Key Document

1001
"CustomerID": 99,
"OrderItems": [

1 "ProductID"™: 2818,
"Quantity”: 2,
"Cost™: 528

I

1 "ProductID"™: 4365,
"Quantity": 1,

"Cost™: 18
1s
"OrderDate”: "@4/81/2017"
h
1002
"CustomerID": 228,
"OrderItems": [
"ProductID™: 1285,
"Quantity”: 1,
"Cost™: 128
11s
"OrderDate™: "@5/08/2817"
h

Fonte: Microsoft (2021)

2.4.2 Projeto de banco de dados

De acordo com RICARDO REZENDE (2006), “O projeto de banco de dados se
da em duas fases: Modelagem conceitual; Projeto 16gico;”. O Modelo Conceitual é uma
representacado do banco de dados sem se preocupar com qual ferramenta sera realmente
usado como SGBD, o que permite desenhar todo o banco de dados de uma forma universal
para decisdo posterior do SGBD. Para isso, é frequentemente utilizado a abordagem
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entidade-relacionamento (ER), onde o modelo é representado graficamente através do
diagrama entidade relacionamento (DER) (RICARDO REZENDE, 2006) como representado
na figura 5.

Figura 5 — Exemplo de diagrama entidade-relacionamento

@rﬁsﬁq}%“ ° 0 @&E D@Qﬁ tCFF

T ks
(1) (1.1)

Aluno Turma

Fonte: Ricardo Rezende (2006)

Como se pode observar, é informado quais informacgdes serdo armazenadas para
cada entidade. Por exemplo, para cada Aluno sera armazendo sua matricula, seu nome e
endereco.

Ja o0 modelo l6gico descreve o banco de dados no nivel do SGBD e é totalmente
dependente de qual SGBD sera utilizado, que pode ser relacional, orientado a objetos,
hierarquico, etc (RICARDO REZENDE, 2006).

2.5 Mapeamento Objeto-Relacional

Essa técnica, conhecida como Object-Relational Mapping (ORM) é usada para apro-
ximar o paradigma de desenvolvimento de aplicagdes orientadas a objetos ao paradigma
do banco de dados, que pode ser relacional ou n&o. Ultimamente, as ferramentas que
implementam o ORM tem sido muito utilizados pela facilidade de uso e também pela ca-
mada de isolamento resultante. O banco de dados utilizado € praticamente insignificante
para a maioria dos usuarios, o uso da ferramenta sera a mesma ja que cria uma camada
de separagao entre o cédigo e o banco. No caso, invés do préprio desenvolvedor fazer
queries ou buscas no banco, ele utiliza a sintaxe do ORM no cédigo para o fim desejado, e a
propria ferramenta se encarrega de montar a query em SQL ou NoSQL, qualquer que seja o
banco de dados suportado. Este crescimento é causado principalmente por causa do SQL,
uma lingua que muitos desenvolvedores nao se sentem a vontade, e pela produtividade
resultante do ORM (DEV MEDIA, 2011).
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2.6 Sistema de controle de versao

Um sistema de controle de versdes (VCS) € a pratica de gerenciar e acompanhar
mudancas no cddigo do software. Como os ambientes de desenvolvimento tem evoluido
bastante, o VCS ajuda os desenvolvedores a trabalharem mais rapidamente, uma vez que
todo o trabalho fica organizado e rastreavel em uma linha de tempo. Toda modificacao
ao codigo é armazenado e descrito em um tipo de banco de dados especial, para caso
um erro for feito, os desenvolvedores conseguem “voltar no tempo”, comparando versdes
mais antigas do codigo com o atual para ajudar a concertar os erros enquanto minimiza os
efeitos negativos para o restante da equipe (ATLASSIAN, 2022b). Além disso, permite que
cada contribuinte consiga desenvolver suas préprias tarefas isoladamente e posteriormente,
“‘comitar” as mudancas ao projeto, realmente adicionando o trabalho feito no projeto, onde
os outros desenvolvedores podem atualizar o projeto local, baixando as modificaces.

Dentre os tipos de VCS, hé trés mais usados: Local Version Control Systems (LVCS);
Centralized Version Control Systems (CVCS); Distributed Version Control Systems (DVCS).
As diferengas entre cada se resume basicamente em onde se concentra a fonte de verdade
de todo o projeto, toda a linha de tempo das modificagdes introduzidas. Hoje, o tipo mais
comum a ser usado é o DVCS, e a implementacao mais utilizada deste € o git.

2.7 Gitflow

Gitflow € um processo de desenvolvimento que utiliza o git, onde é definido um
fluxo de trabalho que aumenta a organizacdo de quem estad desenvolvendo, além de
facilitar a manutencéo, produtividade e resolugao de conflitos. Este conceito é considerado
melhores praticas para desenvolvimento de software moderno. Nesse processo, € definido
duas branches principais, a develop e a main. Uma branch é uma ramificacdo do projeto
em um determinado ponto, onde modificacbes podem ser adicionadas independente de
outras, ou seja, varias pessoas podem trabalhar ao mesmo tempo num mesmo estado de
projeto e posteriormente, juntar suas mudangas com uma branch de destino, desfazendo a
ramificacdo (ATLASSIAN, 2022a).
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Figura 6 — Exemplo de fluxo do gitflow utilizando branches

Masin Develop Feature Feature
il w2 w10
O O
S
)
p—

Fonte: Atlassian (2022)

Na figura 6, € possivel observar o fluxo definido onde as branches de trabalho,
chamadas features, sao ramificadas apartir da branch que concentra todo o trabalho atual, a
develop. ApGs seu desenvolvimento terminar, todas as mudangas realizadas nessa branch
sdo integradas novamente para a develop, simbolizando o término da implementacéo
de uma funcionalidade. Em algum momento, € necessério gerar uma versao estavel do
software e nesse momento a develop é integrada a main e la é fechado uma versao estavel
do software, mantendo isolado o ambiente de desenvolvimento (develop) e de release

(main) (ATLASSIAN, 2022a).
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3 FERRAMENTAS

Nessa secéo € relatado as ferramentas de desenvolvimento de software utilizadas
na construcado do sistema. Entre elas, estdo ferramentas de organizacédo de trabalho,
frameworks, e da infraestrutura.

3.1 Git

Como dito anteriomente, o git € o DVCS mais utilizado em ambientes profissionais e
foi projetado para facilitar a manutencao do codigo fonte em projetos com varios integrantes.
Essa ferramenta possui uma variedade ampla de comandos que permitem o controle total
do seu ambiente de desenvolvimento, permitindo acessar o trabalho separado dos outros
integrantes, assim como ver e acompanhar o histérico das mudancas.

3.1.1 Gitflow

Dentro do contexto do git, foi utilizado o fluxo de trabalho gitflow, onde ha duas
branches principais, uma em que se concentra o trabalho mais atual e outra usada expli-
citamente para criar releases. Para integrar mudangas ao projeto, cada funcionalidade ou
feature é desenvolvido “separadamente” eu sua propria branch e posteriormente juntado a
branch develop, efetivando a integracado das mudancas ao projeto.

3.2 Pivotal Tracker

Em conjunto com o git e gitflow, o Pivotal Tracker auxilia no planejamento e organiza-
¢ao do desenvolvimento de projetos de software, uma vez que € possivel dividir e gerenciar
todo o trabalho como quiser, adicionando descricdes, tarefas, prioridades e discussoes.
Usando essa ferramenta, € possivel dividir o trabalho a ser feito da forma que quiser, em
varios stories, contendo descri¢ao, objetivo, tarefas a ser realizadas e espaco para deixar
comentarios para discutir entre os envolvidos. Isso proporciona uma documentacao maior
sobre as tarefas, o que faz com que uma vez entregues, podem ser visualizadas e acom-
panhado todo o trabalho e conclusdes feitas pela equipe naquela tarefa, o que traz varios
beneficios ao rever alguma mudanga que pode ter introduzido um bug.

A documentacdo agregada com essa ferramenta tem grande valor no desenvolvi-
mento de software, contando com o fato de que este tende a desorganizagao a medida que
0s deadlines e pressao aumentam e 0 engajamento e produtividade dos desenvolvedores
abaixem ao longo do projeto. Apesar que os beneficios sdo melhor aproveitados em equipes
profissionais, a organizacao que o Pivotal Tracker entrega justifica seu uso até em trabalhos
individuais, permitindo uma visualizagao melhor sobre todo o escopo do projeto.
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Figura 7 — Uma story do Pivotal Tracker

“ | Shopper should be able to recommend a productto | <

a friend
STATE Start
REVIEWS + 5oid review

STORY TYPE Feature =

POINTS & Unestimated =
REC)UESTER Q Mathan Swain *
OWHERS <none> +
FOLLOW THIS STORY {1 fodicawer]

Requested: a e SeConds ago

BLOCKERS

+ Add blocker or impediment

DESCRIPTION

Add a description
LABELS

Add a labe
CODE

Paste link to pull reguest or branch
TASKS {00

= Add a task
ALCTIVITY

Write
e Add a comment or paste an image

@

Preview

é ©

Sortby Mewestro oldest

Formath ng nelp

Fonte: VMware Inc. (2022)

Na figura 7 ha um exemplo de uma story do Pivotal Tracker evidenciando toda a
customizagdo que pode-se fazer em relacdo as tarefas. Ao criar uma story, € possivel
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atribuir prioridade, descri¢cao do trabalho a ser feito, tags, descrever mais detalhadamente
as tarefas relacionado ao trabalho feito e até escrever comentarios. Além de documentar e
organizar o trabalho fora do software, o Pivotal Tracker ainda te permite ter a conexdo com
o software, pelo ID do story. Ao iniciar a tarefa, o desenvolvedor criaria sua branch com o
ID e tipo do story. Utilizando a figura 7 como exemplo, a branch criada pelo desenvolvedor
seria a branch feature/175753596, e uma vez finalizado o trabalho, seria criado um Merge
Request ou Pull Request para integrar as mudancgas a branch principal, podendo também
ser anexado ao story pelo campo code.

3.3 Docker

Essa ferramenta € destinada ao uso de desenvolvedores para facilitar o desenvol-
vimento e deploy dos projetos. O Docker utiliza de técnicas de virtualizagao para criar
containers, um processo que estd isolado de todos os outros processos na sua maquina,
nesse contexto chamada de host. Os containers tem seu préprio sistema operacional (SO),
software, executaveis e configuragdes e sao executaveis em qualquer SO host, ou seja, vocé
no Windows pode rodar um container que esta utilizando o Linux e vice versa. Ao utilizar um
container, é criado um sistema de arquivos isolados do host e € providenciado pela imagem
do container. A imagem do container contém tudo necessario para montar e executar o
container como configuragdes, softwares, scripts, executaveis, variaveis de ambiente e o
comando padréo a ser executado ao iniciar o container (DOCKER INC., 2022a).

3.3.1 Docker Compose

Docker Compose € uma ferramenta para a definicdo e execugao de aplicacoes
Docker com varios containers. Com um arquivo de configuracdo e um s6 comando, &
possivel criar e iniciar todos 0s servigos necessarios para seu projeto, o que reduz uma
possivel documentacao de varios passos e paginas para iniciar o desenvolvimento no
projeto para apenas algumas frases e alguns comandos (DOCKER INC., 2022b).

Com isso, é possivel criar um ambiente de trabalho homogénio para todos os
desenvolvedores, o que facilita o trabalho e a integragdo de novos membros na equipe. Em
apenas alguns comandos e configuracdes inicias é possivel executar tudo necessario para
o funcionamento do projeto como banco de dados, servidor web, gerenciador de cache,
API, e front-end.

3.4 Nginx

Nginx € um servidor web de cédigo aberto para hospedar arquivos, servigos e pode
ser usado como cache, balanceador de carga e proxy reversa. E um dos servidores mais
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utilizado e reconhecido por empresas como o Atlassian, GitLab, Microsoft, IBM e Google,
entre outros (KINSTA INC., 2022).

3.5 MongoDB

MongoDB é um SGBD n&o relacional moderno amplamente escalavel e flexivel. E
uma ferramenta facil e simples de utilizar, providenciando as capacidades requeridas para
satisfazer as necessidades mais complexas em qualquer nivel de escala. Os dados sao
armazenados em documentos JSON flexiveis, o que significa que os documentos podem
variar em estrutura, armazendando campos diferentes e a estrutura de dado pode ser
alterada a qualquer momento (MONGODB, INC, 2022).

O MongoDB é um banco de dados distribuido e integra nativamente alta disponi-
bilidade, scalagem horizontal, e distribuicdo geogréfica. Além disso, utilizando pesquisas,
indexagao e agregagcao em tempo real, providencia maneiras poderosas de analizar seus
dados (MONGODB, INC, 2022).

3.6 Angular

O Angular é um framework moderno de desenvolvimento de aplica¢des web front-
end, para serem utilizadas em navegadores, celulares e desktops. A arquitetura é baseada
na arquitetura MVC e a linguagem utilizada é TypeScript, criada pela Microsoft com foco
na experiéncia do desenvolvedor, onde ele completa algumas necessidades e fraquezas
do Javascript. No Angular séo inclusos algumas facilidades, descrito pelo GOOGLE (2022)
como:

« Componentes (como tabelas, menus, botdes) para criar aplicagbes web escalaveis

* Uma colecéao de bibliotecas bem integradas que cobrem uma variedade de funcio-
nalidades como roteamento, gerenciamento de formularios, comunicagao cliente-
servidor e mais

* Um conjunto de ferramentas de desenvolvimento que auxiliam a desenvolver, buildar,
testar e atualizar seu codigo.

Esta ferramenta é muito popular principalmente pelo fato que funciona muito bem em
projetos individuais e pequenos até aplicagées corporativas maiores, com equipes grandes.
Um dos seus diferenciais é a capacidade de escalar muito bem. (GOOGLE, 2022)

3.7 SailsdS

Essa ferramenta € um framework para back-end construida em cima da arquitetura
MVC, para serem utilizadas nos servidores, onde é feito o processamento dos dados e
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entregue para o front-end normalmente construidas com arquitetura REST. Com frameworks
para back-end vocé consegue construir API's que processam dados e disponibiliza servi-
cos, hospedar paginas HTML e lidar com milhares de usuarios simultaneos (THE SAILS
COMPANY, 2021).

Incluido no SailsJS, estd uma ferramenta chamada Waterline, um ORM poderoso.
Com o ORM, é possivel realizar manipulagdes no banco de dados de uma forma unificada,
independente do banco de dados utilizado, a escolha do banco de dados se torna insig-
nificante para grande parte dos usuarios. A linguagem utilizada no SailsJS é javascript, 0
que complementa o Angular, uma vez que as linguagens sdo bem similares, o trabalho do
desenvolvedor de trocar de contexto € minimizada, facilitando seu desenvolvimento.
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4 DESENVOLVIMENTO

Aqui sera relatado todo o processo de desenvolvimento, partindo do levantamento
dos requisitos até o desenvolvimento total do sistema. O processo de desenvolvimento
envolve varias ferramentas e técnicas de engenharia de software para a concepgao de um
sistema de qualidade.

O projeto é voltado para o ensino de educacao fisica a distancia para criangas
visando manter o interesse e engajamento destas no ensino e também auxiliando no
desenvolvimento cognitivo e emocional. Portanto, o objetivo foi desenvolver um sistema de
uso simples que consiga satisfazer essas premissas. Primeiramente houve o levantamento
e modelagem dos requisitos e posteriormente a construgao da representacédo do banco de
dados e a criagdo de um fluxo de trabalho organizado.

4.1 Levantamento de requisitos

Ao longo do processo de fundamentacao tedrica deste trabalho foi colhido alguns
conceitos e ideias que influenciam o levantamento de requisitos deste projeto, como as
palavras da Brito (2010),

Ao proporcionar facilidade de utilizagao, escolha, feedback, desafio, interatividade,
a tecnologia tem grande potencial para envolver os alunos. Isso também pro-
porciona aos alunos oportunidades de engajamento que lhes permitam pensar
criticamente, tomar decisdes e resolver problemas em atividades assincronas,
como férum de discusséo.

Portanto, investindo o foco na satisfagdo dos objetivos relatados, foram levantados
0S seguintes requisitos:

 Autenticacao dos usuarios credenciados

« Cadastro e acesso a conteudos

— A criagao e edi¢ao do conteudo deve ser confortavel para o usuario, permi-
tindo anexar imagens e videos.

— Exclusivamente os professores e diretores poderdo criar e editar os conteudos

— Alunos poderao consumir o conteudo pela aplicacao
» Cadastro e acesso a questionarios

— Os questionarios devem ser relacionados aos conteudos passados pelos
professores e diretores.

— Exlusivamente os professores e diretores poderao criar e editar os questiona-
rios

— Alunos poderao acessar e responder 0s questionarios, acumulando pontos
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« Acompanhamento das pontuacoes em seus contextos especificos

— As pontuagdes serdo calculdadas a partir dos questionarios e atividades
passadas pelos professores e diretores

— Os professores e diretores no painel administrativo terdo acesso as notas das
salas

— Os alunos poderdao acompanhar seu ranking em sua sala

Criacao de atividades externas ao sistema e adicionamento das pontuacoes

— A atividade, que é apenas um identificador para a pontuagao sera criado
pelos professores e diretores com o objetivo de anexar esses a pontuagao
para os alunos

Interface simples e de facil uso para promover o uso da aplicacao

Painel administrativo para os professores, diretores e administradores utiliza-
rem as funcoes listadas acima

Utilizar conceitos de pontos, ranking e conquistas da gamificacao para promo-
ver o engajamento na aplicacao e fortalecer o desenvolvimento do aluno

4.2 Analise e modelagem dos requisitos

O objetivo geral dessa aplicacao é apresentar uma forma melhor de utilizar o ensino
a distancia utilizando gamificacao e simplicidade. Com isso, 0s requisitos relacionados aos
conteudos e questionarios fazem parte da interatividade do sistema, onde os administrado-
res especificos poderao criar conteudos ricos através do sistema e posteriormente, criar
questionarios relacionados a esses conteudos para os alunos solidificarem seu conheci-
mento.

Ao pensar na gamificagdo, como relatado na fundamentacao tedrica, existe trés
fatores principais: pontos, ranking e conquistas. Na aplicagdo os pontos gerados pelos
questionarios e as atividades passadas pelos professores acumulardo e com isso cada aluno
terd sua propria nota no sistema. Sera possivel acompanhar seu ranking em relacao a sua
sala e com isso podera ganhar uma conquista no sistema, no caso visando a simplicidade,
uma medalha.

O painel administrativo é importante uma vez que cada usuario tera um nivel de
acesso, constituido por: aluno; professor; diretor; administrador. Apenas os usuarios de
nivel administrativo poderao acessar o painel, sendo eles: professor; diretor; administrador.

Finalmente, a simplicidade na interface tem como obijetivo facilitar e manter o uso
e engajamento de todos 0s usudrios, uma vez que o0 engajamento no ensino remoto é
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prejudicado e os professores de educacao fisica na pandemia tiveram mais cansados e
estressados devido a pressoes para cumprir suas exigéncias (MACEDO; NEVES, 2021).
Assim, podem ser vistos na tabela 1 os casos de usos levantados dos requisitos:

Tabela 1 — Casos de uso levantados

#UC Nome UC Descricao UC

Autenticagao de usuarios (Aluno,
Professor, Diretor, Administrador)
UC-01 Efetuar Login cadastrados no sistema, permitindo a
realizacao de operagbes nas segbes
especificas do sistema.

Usuarios administrativos poderao

Elaboragéo e edi¢éao de contetidos escrever contetdos e
uc-02
disponibiliza-los para os alunos

acessarem.

Alunos poderao acessar e consumir
os contelidos cadastrados pelos
administradores (professores,

UcC-03 Acesso a contelidos

diretores, administradores)

Usuarios administrativos poderao
Elaboracao e edi¢do de elaborar questionarios,
questionarios ouquizesrelacionados ao material

ucC-04

para a avaliagao dos alunos.

Alunos deveréo acessar 0s
UC-05 Acesso a questionarios questionarios relacionados aos
conteudos e responder estes.

Administradores poderéo adicionar
Gerenciamento de atividades atividades externas ao sistema, para
externas adicionar pontuacoes para os alunos

UC-06

relacionadas a estas no sistema.
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#UC Nome UC Descricao UC

Administradores deverao conseguir
adicionar pontuagées relacionadas
Gerenciamento de pontuagdes de as atividades externas passadas fora
atividades externas do sistema de forma que a
pontuagéo do aluno na disciplina

uc-07

fique centralizada no sistema

Os usuarios poderdao acompanhar
seu rendimento nas atividades. Os
. administradores terdo acesso as
uC-08 Acompanhamento das pontuagdes
notas dos alunos e as salas e os
alunos poderao ver seu rendimento

em relagao a seus colegas de sala

Alguns administradores (Diretor,
Administrador) deverdo cadastrar e
) ) editar colégios, professores, diretores
Gerenciamento das entidades e
ucC-09 L. e alunos. Somente pessoas
usuarios . . .
autorizadas terao acesso ao sistema
€ 0 acesso sera gerenciado pelos

administradores.

Os alunos cadastrados no sistema
deverao conseguir responder 0s
ucC-10 Responder questionarios questionarios elaborados pelos
administradores, acumulando
pontuagoes.

Fonte: elaborado pelo autor

Utilizando esses casos de uso simplificados como referéncia, foi elaborado a repre-
sentacao da figura 8:
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Figura 8 — Diagrama de casos de uso levantados

UJC-06
Gerenciamento
de atividades

UC-08 gxternas
Acompanhament
das pontuacbes - ] uc-02
Elaboracéo e
edicdo de
Professor contelidos
UC-01
Efetuar Login UC-04
Elaboracéo e
edicdo de
uc-03 questionarios
Acessoa
conteudos UC-07
Aluno Diretor Gerenciamento de
pontuagbes de
UC-05 glividades externas
ACESSD &

questionarios

UC-10

JC-09

F{espnngn_ar E% \Gerenciamentn

questionarios - das entidades
Administrador e Usuarios

Fonte: elaborado pelo autor

4.3 Construcao da representacao do banco de dados

Com os requisitos definidos foi possivel criar uma estrutura objetiva para o banco de
dados, satisfazendo as necessidades para as funcionalidades, representado na figura 9.
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Figura 9 — Diagrama entidade relacionamento do banco de dados

Colegio

1 K Atividade
. PK | id
PK | id 9

Usuario

{e | ia
nome ;

emailAddress

endareco

password

fullName: Questionario

FK | escola Pontuacdo 1.PK | id

ano PK | id titulo

N| FK | aluno ordem
role _— P
; I FK | atividade P | FK | conteddo
FK | pontuaches ™ J :

FK | questionario FK | questdes

totalPontos

pontuacao

Questdo

Contetido PK | id

PK | id pergunta
FK | owner "N respostaCorreta

texto alternatiaz

titulo FK | owner

Fonte: elaborado pelo autor

Considerando as relagdes entre os objetos o melhor tipo de banco de dados para
essa situagdo seria um banco de dados SQL, ja que as chances de ter alteracdes na
modelagem sao pequenas e os dados se relacionam consideravelmente entre si. Porém,
no contexto dessa aplicagao, é utilizado o Waterline imbutido no SailsdS e visando uma
oportunidade de explorar ferramentas com paradigmas diferentes, optou-se pelo banco de
dados néo relacional MongoDB, ja que seu uso e configura¢do sao simples.

4.4 Processo de desenvolvimento

O processo de desenvolvimento utilizado foi baseado no gitflow, onde existe uma
branch principal, denominada main e todas as funcionalidades serdo desenvolvidas em suas
proprias branches para posteriormente ser integrado a branch principal. As tarefas seréo
quebradas anteriormente em stories do pivotal para facilitar o desenvolvimento, iniciando
pelo desenvolvimento da API. Cada story do pivotal tem um ID Unico que é utilizado para
criar as branches do trabalho a ser feito, assim conectando o cddigo aos stories contendo
informacdes sobre o que foi desenvolvido.

4.5 Configuracao da infraestrutura da API

A infraestrutura desse projeto foca no uso da ferramenta Docker com Docker Com-
pose pela facilidade de criar ambientes de desenvolvimento de uma forma facil e padroni-
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zada. Neste projeto, existem servigos que precisam estar ativos e comunicando entre si
para funcionar, como exemplo:

* NodedS, executando a APl em SailsdS
* MongoDB, banco de dados nao relacional

* Nginx, o servidor web que disponibilizara a APl e o front-end

Dessa forma, a configuragéo do Docker Compose fica no arquivo docker-compose.yml,
representado pelo cédigo 1:
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Cédigo 1 — Configuragao do Docker Compose

nodejs:

container_name: ${NODE_CONTAINER_NAME}
build:

context: ./docker/nodejs
ports:

- 09229:9229
environment:

NODE_ENV: ${NODE_ENV}
volumes:

- ./:/home/node/app
depends_on:

- mongo
networks:

- backend

mongo:
contatner_name: ${MONGO_CONTAINER_NAME }
tmage: mongo:5.0.1
environment:
MONGO_INITDB_ROOT_USERNAME: admin
MONGO_INITDB_ROOT_PASSWORD: admin
ports:
- 27017:27017
volumes:
- ${DATA_SAVE_PATH}/mongo: /data/db
networks:
- backend

nginx:

container_name: ${NGINX_CONTAINER_NAME}

depends_on:
- nodejs

build:
context: ./docker/nginx

volumes:
- ${HOST_NGINX_LOG_PATH}:/var/log/nginx

${HOST_NGINX_TEMPLATES_PATH}:/etc/nginx/templates

- ${HOST_FRONTEND_DIR}:/var/www/public

- "Jetc/timezone:/etc/timezone:ro"

- "/etc/localtime: /etc/localtime:ro"
environment:

- SERVER_NAME=${SERVER_NAME }

NODE_CONTAINER_NAME=${NODE_CONTAINER_NAME}

ports:

- 80:80

- 443:443
networks:

- backend

Fonte:elaborado peloautor




Capitulo 4. DESENVOLVIMENTO 41

Onde a linguagem utilizada para descrever o ambiente € YAML. Aqui ha os trés servi-
cos citados, onde o servico do NodedS e do Nginx usam configuragdes locais de Dockerfile
para criar os containers e o servigo do MongoDB utiliza uma imagem publica disponibilizada
na internet. Junto com as definicdes dos servicos, ha definicbes de armazenamento, redes
de comunicagao entre os containers e variaveis que definem algumas configuracées como o
nome dos containers. Essas variaveis sdo populadas automaticamente pelo Docker através
de um arquivo .env no projeto, frequentemente usado em ambientes profissionais para
proteger as chaves e variaveis sensiveis.

Assim, ao criar o arquivo .env, usando o modelo no arquivo .env.template disponibili-
zado no projeto, e executando o comando do docker compose para inciar os servigos, sera
criado todo o ambiente. Cada servigo tem suas instrucdes para inicializacdo. No caso do
NodedS, sera rodado uma script que executa o projeto do SailsJS, conectando a APl ao
banco de dados. O servigo do Nginx vai executar normalmente consumindo uma configu-
ragao customizada disponibilizada no projeto que faz o0 mapeamento do enderegos HTTP
respectivos do localhost, representado no codigo 2:
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Cadigo 2 — Configuragao do Nginx

upstream nodejs_upstream {
server ${NODE_CONTAINER_NAME}:1337;
keepalive 64;

}

server {
listen 80 default servel
server_name ${SERVER_NAME};

root /var/www/public;
index index.php index.htm /index.html;

location / {
try_files $uri $uri/ /index.html;
}

location @fallback web {
try_files $uril $uri/ /index.html;
}

location /api/ {

proxy_pass http://nodejs_upstream/;

proxy_http_version 1.1;

proxy_set_header X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;

proxy_set_header Host $http_host;
yroxy_set_header X-NginX-Proxy true;
oxy_set_header Upgrade $http_upgrade;
roxy_set_header Connection "upgrade";
roxy_max_temp_file_size 0;

proxy_redirect off;

proxy_read_timeout 240s;

proxy_cache_bypass $http upgrade;

}
location = /favicon.ico { access_log off; log_not_found

error_log /var/log/nginx/${SERVER_NAME}_error.log;
access_log /var/log/nginx/${SERVER_NAME}_access.log;

Fonte: elaborado pelo autor

No caso do desenvolvimento local, a variavel SERVER_NAME seria o endereco IP
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da maquina, ou apenas 127.0.0.1 conhecido como localhost. Nessa configuragao é defindo
varias locations ou pontos de entrada, como o/ e o /api, e ao fazer uma requisi¢cao para o
endereco localhost/ ou localhost/api, a requisi¢cao sera redirecionado para o recurso correto.
No caso do endereco localhost/api, a requisicao sera redirecionada para a API e apenas
localhost/ sera redirecionado para o front-end, ja compilado dentro do container do Nginx.

4.6 Desenvolvimento da API

Com a infraestrutura feita, e todos os servigos no ar, foi possivel passar para o
desenvolvimento da APl em SailsJS. O primeiro passo foi gerar um projeto utilizando os
comandos do SailsJS, o que resulta em uma estrutura de projeto bem organizado, com varios
arquivos e pastas de uma forma modular. Apds configurar a conexao do WaterlineORM com
0 MongoDB, o primeiro passo é criar os models que representam as tabelas no banco de
dados e é por onde todas as manipulagdes em cima dessa entidade sera feita no codigo.

Na pasta models do projeto, basta apenas criar um arquivo javascript e definir os
nomes e tipos dos campos que sua entidade vai ter. O nome do arquivo define como sera
usado no codigo. No codigo 3 ha o codigo do model da entidade conteudo:

Cédigo 3—Modelde conteddodo SailsJS

module.exports = {

attributes: {
texto: {
type: 'string’,
|
owner: {
model: 'Questionario',
}}
titulo: {
type: 'string’,
required: 5]

unique: true,

}

Fonte: elaborado pelo autor

E possivel observar que nio ha um campo id, essa configuragao ja esta definida
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em uma configuracao global para os models. Aqui, € possivel adicionar validagdes nos
campos de tamanho, obrigatoriedade e definir campos que referenciam outras entidades,
como é o caso do campo owner nessa entidade. Através desse arquivo o projeto uma
vez reiniciado, através do WaterlineORM, cria a tabela e as relacbes necessarias caso
suportado e armazena informagdes relacionados ao schema do model para posteriormente
realizar as manipulagdes necessarias, como por exemplo, ao buscar um conteudo, trazer
também o questionario anexado.

Uma vez que os models das entidades foram criados, é possivel introduzir dados
facilmente no banco de dados para testes e desenvolvimento através da fase de bootstrap
do SailsJS, onde é possivel escrever um trecho de codigo para executar antes de iniciar
a API. Apés popular o banco de dados, o proximo passo é definir as necessidades para
cada model e construir os controllers, utilizados para tratar dos dados e realizar a regra
de negdcio necessario em cada contexto. No codigo 4 é representado um exemplo de um
controller de login:
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Cédigo4 — Caodigodo controllerde login

module.exports = {
friendlyName: 'Login’',
description: 'Log in using the provided email and password combination.',
inputs: {
emailAddress: { type: 'string', required: true },
password: { type: 'string', required: true },
rememberMe: { type: 'boolean' }

success: {

description: 'The requesting user agent has been successfully logged
. "',
}s
badCombo: {

description: 'The provided email and password combination does not match

any user in the database.”,

responseType: 'unauthorized'

: async function (inputs, exits) {
var userRecord = await Usuario.findOne({
emaillAddress: inputs.body.emailAddress.tolLowerCase(),
}).populate( 'escola');

Lf( 'userRecord) {
throw 'badCombo';

}

awalt salls.helpers.passwords.checkPassword(inputs.body.password,
userRecord.password). intercept('incorrect', 'BadCombo').intercept('success’,
‘success');

if (inputs.body.rememberMe) {
if (this.req.isSocket) {
salls.log.warn(
'Received "rememberMe: true’ from a virtual request, but it was
ignored\n'+
‘because a browser\'s sessilon cookie cannot be reset over
sockets.\n'+
'Please use a traditional HTTP request instead.'
)5
} else {
this.req.session.cookie.maxAge =
sails.config.custom.rememberMeCookieMaxAge;
}
}

inputs.session.User = userRecord;

return exits.json(userRecord);

Fonte: elaborado pelo autor

Nesse exemplo, no campo inputs € definido um objeto de entrada aceito e no campo
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exits os possiveis resultados desse controller que podem ser acessados de qualquer método
desse controller com o intuito de reaproveitar respostas e entradas comuns. No caso, s6
tem uma fungdo nesse arquivo, ou seja, apenas uma funcionalidade, que seria a fungéo
login para obviamente, autenticar o usuéario.

Assim, nesse método é definido a regra de negdcio para a autenticacdo dos usuarios.
Além disso, contém um exemplo de uso de um dos models, através do nome da entidade,
Usuario. Neste model é executado o método findOne filtrando pelo email e populando a
relacédo escola, que é do tipo Colégio. Portanto, ao buscar esse usuario, 0 campo escola
vird preenchido com a entidade colégio relacionado ao usuario, gracas ao WaterlineORM.

Dessa forma, o desenvolvimento da API se resume em implementar os requisitos
necessarios de cada entidade nos controllers respectivos e conectando as fungcdes dos
controllers a rotas HTTP, para serem acessadas pelo front-end.

4.7 Desenvolvimento do front-end

Para iniciar e facilitar o desenvolvimento foi utilizado um template de codigo aberto
contendo componentes visuais prontos para uso, como botdes, menus, e tabelas com estilo
ja configurado. Como o foco do Angular é ser modular, foi possivel desenvolver tranquila-
mente um mddulo de cada vez iniciando pelo /login e médulo do aluno para posteriormente
implementar o médulo administrativo.

Durante o desenvolvimento foi necesséario implementar alguns servigos comuns
aos modulos, como um servico de notificagdo para dar feedback ao usuario em situacoes
especificas, como por exemplo ao editar um contetdo, ou responder um questionario. Pelo
Angular ser tdo modular, o uso compartilhado do mesmo servico em mddulos diferentes foi
muito confortavel.

Na arquitetura do Angular cada componente do framework tem uma utilidade e isola
dentro de si um funcionamento para ser acessado externamente pelos outros componentes.
Dessa forma, € possivel organizar muito bem seu projeto criando servigos para autenticagao,
manipulagédo de entidades especificas e até para contextos especificos como foi 0 caso
do servigo de notificacdo, que se encarrega de mostrar uma notificagao na tela. Todo o
cédigo relacionado a isso se concentra dentro do servico, e 0s componentes importam esse
servigo e utilizam apenas passando uma configuracdo de como a notificagdo deve aparecer.
Como é o caso do servigo de notificagao, as requisicbes HTTP para o back-end estao
todos em seus préprios servicos, como a documentacao do Angular sugere. No codigo 5
€ representado o servico de autenticacao que disponibiliza varias fungdes Uteis para os
componentes que precisarao, além do uso do pacote HttpClient do Angular para realizar
requisicoes HTTP para as rotas relevantes:
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Cédigo5 — Cédigodo service de autenticagao

import BACKEND_URL } from './backend.constants';

import Injectable } from '@angular/core’;

import HttpClient, HttpHeaders } from '@angular/common/http';
import LocalStorage } from '@ngx-pwa/local-storage’;

import Router } from '@angular/router';

Lmport concatMap, tap } from 'rxjs/operators';

@Injectable()
export class AuthService {

constructor(
private http: HttpClient,
protected localStorage: LocalStorage,
private route: Router,

) {}

login(obj: any) {
return this.http.post(  ${BACKEND_URL}/login/", {...0bj}, { headers:
this.getHeaders() , withCredentials: true });
I;

signup(obj: any) {
return this.http.post( ${BACKEND_URL}/signup/ , {...obj}, { headers:
this.getHeaders() });
}

Logged(obj: any) {
this.localStorage.setItemSubscribe( 'user', obj);

y

isLogged() {
return this.localStorage.getItem('user');

}

logout() {
this.localStorage.clear().subscribe(() == {});
his.route.navigate(['/home/main']);

refresh() {
return this.isLogged().pipe(
concatMap(user => {
return this.http.get( ${BACKEND_URL}/Account/${user.id} , { headers:
this.getHeaders() });
},
tap(user => this.Logged(user)),
)3
}

getHeaders() {
return new HttpHeaders({
'Content-Type': 'application/json; charset=utf-8"',
"Accept’': ‘application/json',
};
}
}

Fonte: elaborado pelo autor
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Pelo sistema, nota-se uso de cores simples e botdes destacados para facil acesso
e com o objetivo de simplificar a interface, além de melhorar sua interatividade, tanto no
painel administrativo quanto no moédulo do aluno. Na imagem 1 é possivel observar uso de
cores simples.

Imagem 1 —Telade loginda aplicagéo

Saude EAD

Esgueceu sua senha
?

Desenvolvido pelo Anténio Eugénio2021

Fonte:elaborado pelo autor

No modulo do aluno, existe quatro segdes principais constituido por recordes, ran-
king, conteudo, e quiz (questionario). Nas telas de recordes e ranking o aluno conseguira
acompanhar suas notas e seu colocagao em relagdo a sua sala.

Imagem 2 —Tela de recordes da aplicagéo

Teste da Silva .
Q S an MEUS RECORDES RANKING CONTEUDOD QUIZ SAIR
Colégio Getulio Vargas
= 10 P
Meus Recordes £19 27 LUCARN
% 46 PONTOS
1. Atividade Corrida Rasa 5p
2. Atividade Corrida Rasa Prolongada »p
3. Atividade 3 4ap
4. Atividade 4 10p
5. Atividade 5 - Sem Pontuacoes (TESTE) %
6. Quiz Corrida Rasa 8p
7. Quiz Corrida Prolongada 3p
Total de Pontos: 46p

Fonte:elaborado pelo autor
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Imagem 3 —Tela de ranking do usuério

MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QUIZ SAIR
419 J
= | ,_) F \ J_
34 PONTOS

Ranking dos alunos do 5° ano do Colégio Getiilio Vargas
Nome Pontos
1. Guilherme da Silva 45p
2. Roberto da Silva 42p
3. lodites da Silva 41p
4. Emilio da Silva 34p
5. Usuario da Silva op

Desenvolvido pelo Anténio Eugénio2021

Fonte: elaborado pelo autor

E possivel notar a medalha da colocagéo do aluno em relacéo a sua sala nas duas
telas para instigar o aspecto de conquista das técnicas citadas de gamificagdo. Com o intuito
de entreter o aluno e acrescentar pra experiéncia, essa medalha tem algumas animagoes:
a medalha mexe pra um lado e pro outro caso o aluno estiver dentro dos trés melhores da
sala; ao passar o mouse por cima da medalha, ela cresce de tamanho e mexe com mais
intensidade.

Ja nas imagem 4 o aluno conseguird consumir o conteudo elaborado pelo professor
para responder os questionarios relacionados, representado na imagem 5. Nessa tela
também ha uma animacao ao escolher um conteudo.
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Desenvolvido pelo Anténio Eugénio2021

Imagem 4 — Tela paraacesso aos contelidos da aplicagao

Teste da Siva

5% an0 MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QUIZ
Colégio Getulio Vargas

Corrida Rasa

Corrida Prolongada

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 5—Tela pararesponder o questionario

Errillia da Silva N
g Saw MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QUIZ
Colégio Getilio Vargas

Quiz Corrida Rasa

Responda as 6 Questoes

Pergunta: Qual a maior prova das olimpiadas?
Maratona
Natagio
Futebol
Pergunta: Qual o esporte que tem o item mais rapido das olimpiadas?
Corrida

Arremesso de peso
Badminton

Fonte: elaborado pelo autor

SAIR

SAIR

Na imagem 6, ao responder um quiz o aluno desbloqueia a préxima, caso houver.

Cada um tem um titulo para facilmente identificar qual conteddo esta relacionado as

perguntas.
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Imagem 6 — Tela do professor no painel administrativo

= Admin VER COMO ALUNO

Ranking dos alunos do 5° ano do Colégio Getiilio Vargas

8% Professor Nome Pontos
1. lodites da Silva 34p
2. Roberto da Silva 27p
2 nno < 3. Guilherme da Silva 26p
4. Emilio da Silva op
Pontuaca
e 5. Usudrio da Silva op

[£] atividade
Orientacdes ao professor para utilizagao da aplicagao

Conteddo
? Quiiz
» @

Ombro
Al

Fonte: elaborado pelo autor

No médulo administrativo, cada administrador tem acesso a recursos especificos de
acordo com os requisitos. Durante o desenvolvimento, foi adicionado um tutorial tanto para
os alunos quanto para os administradores para auxiliar o uso do sistema. Esse tutorial é
configurado pelo administrador e é possivel configurar separadamente o tutorial do aluno e
do professor, anexando texto e video.

Imagem 7 —Tela do diretor no painel administrativo

= Admin VER COMO ALUND

Ranking dos alunos do Colégio Getiilio Vargas

Diretor Nome Pontos
1. Roberto da Silva 41p
2. Guilherme da Silva 38p
X Professar 3. Silvana da Silva 23p
4. lodites da Silva
Adicionar Professor 20p
5. Emilio da Silva Op
Editar Professor
6. Usuario da Silva op
1 e
Orientacdes ao professor para utilizagao da aplicacao
Adicionar Aluno
Editar Aluno =
[m}
L
. ylink
Pontuagao
[E] atvidade

Fonte: elaborado pelo autor

Na imagem 7 representando a tela administrativa do diretor € possivel observar as
funcionalidades de criacdo e edigcao de professores e alunos, além de outras funcionaliada-
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des para gerenciar os conteudos, pontuag¢des e questionarios.

= Admin

8% Superadmin

g -\\\ "
.\_!_ ) Tuterial
i "
111 otegio

ll‘.}hlor

Imagem 8 — Tela do administrador no painel administrativo

VER COMO ALUNO
Ranking de Todos os Alunos
Nome Pontos
1. Roberto da Silva 41p
2. Guilherme da Silva 38p
3. Gustavo da Silva 33p
4. Silvana da Silva 23p
5. Silva da Silva 20p
6. lodites da Silva 20p
7. Emilio da Silva Op
8. Usuario da Silva Op

Orientacdes ao professor para utilizacao da aplicacao

e ) (AE partes do corpo humano para criantass Video,: D

CORPO "

C )

Fonte: elaborado pelo autor

Ja na imagem 8 representando a tela do administrador, é possivel gerir os colégios,
diretores e tutoriais do sistema. O administrador se encarrega de cadastrar os colégios
e seus diretores, assim os diretores poderao cadastrar os professores, e estes podem
cadastrar os alunos do colégio. Abaixo segue as imagens 9, 10, 11, e 12 que representam
telas da aplicacdo do administrador:

1 professor
2 Ao

17 Pontuacho
E] Atividade
[Z conteido

Criar Cantetdo
| Editar Contetdo

? o

Admin

Imagem 9 — Tela de criagao/edigdode conteudo

VER COMO ALUNO
Editar Conteddo
Titulo Quiz
Corrida Prolengada Quiz Corrida Prolongada -

[Bswe BEDR@B|[x 2 BE B «~|[Aa% K %/ (oo noo =g
(BT usx» ¢ElizeE i egtdan et/ lesmMacaomso0so6
|5q,ies -J|F~nrmm -|Fom .|5ue .Hﬁ. ﬂ.|:; "NEI

CONTEUDO 2

Vocé sabia que podemos entender melhor sobre o funcionamento do nosso corpo a partir
do esporte? E saiba que, ao perceber melhor sobre seu corpo e o funcionamento dele vocé
também compreendera a atividade de mecanismos importantes que estdo no seu corpo e
assim pode cuidar melhor da sua saude?

Entdo vamos la! No atletismo séo realizados e estimulados movimentos como correr,

Fonte: elaborado pelo autor
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Imagem 10— Tela de criagdo/edigao de questionario

= Admin

Pyeton Questdes Selecionadas

. 1). Qual a maior prova das olimpiadas?
l e 2). Qual o melhor time do mundo?
l Aluno 3). Qual o esporte que tem o item mais rapide das olimpiadas?
Pontuacao ¢ 4), Qual o esporte sem bola?

VER COMD ALUND

“' Conteido <
? Quiz e RETORANAR PARA ADICIOMAR QUESTAD
Criar Quiz
Editar Quiz Desenvelvido pelo Anténlo Eugénio2021
Fonte: elaborado pelo autor
Imagem 11 —Tela de criacao/edigaode pontuagao dos alunos
= Admin VER COMO ALUNO
Gustavo da Silva 5 Atividade Corida Rasa Prolongada
Gustavo da Silva 5 Atividade 3
Diretor Gustavo da Silva 5 Atividade 4
Gustawo da Silva 5 Atividade 5 - Sem Pontuacoes (TESTE)

A professor . ‘-2 3 4

j <

Editar Pontuacao
ﬁ Pontuacio 4
Aluno Atividade
Criar Pontuacio
Guilherme da Silva Atividade Comida Rasa Prolongada
Editar Pontuacio
Atividade

Editar Pontuacao Quiz # EDITAR PONTUACAD DELETAR PONTUACAQ

:5 Atividade d

Criar Atividade Desenvolvido pelo Anténio Eugénio2021

Fonte:elaborado pelo autor

Pontuago

10
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Imagem 12— Tela de visualiza¢ao do contetido
Emilio da Silva
50

ano MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QUIZ
Colégio Getulio Vargas

Ha muito tempo atrés, o homem pré-histérico fazia pinturas nas
paredes das cavernas que demonstravam seus movimentos. Para se
alimentar, o homem das cavernas precisa cacar e assim percorria longas
distancias para encontrar animais ou fugir de predadores.

SAIR

Fonte: elaborado pelo autor
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5 CONCLUSAO

Com o crescente uso do ensino a distancia amplificado pelo isolamento social
resultante da pandemia global de COVID-19, surge novos desafios para a educacao e para
a vida, ainda mais quando se refere a criangas em desenvolvimento. Problemas emocionais,
cognitivos e sociais afetaram todos os grupos e faixas etarias, mas o grupo mais afetado
sem duvidas sdo as criancas. Além disso, o ensino remoto sofre com falta de engajamento
e retencdo do conhecimento pelos alunos. As solugdes aplicadas para tais problemas nesse
projeto foram a gamificagéo para a falta de engajamento e o ensino e pratica de educacao
fisica para as questdes emocionais e cognitivas.

O desenvolvimento desse projeto foi uma oportunidade para entrar em contato néo
s6 com ferramentas e técnicas de desenvolvimento profissionais, mas também técnicas
relacionados ao ensino e a educacdo. Foi possivel notar a importancia da educacéao
fisica ndo sé na saude fisica, mas também mental, principalmente para criangas e a
importancia do engajamento no ensino. A gamificagdo se apresenta como uma ferramenta
poderosa para a retencao da atencado e desempenho do aluno no ensino remoto, porém
apds considerar o conhecimento das fontes mencionados nesse trabalho, foi possivel chegar
a conclusao que a educacao nao se refere apenas a transferéncia de conhecimento, mas
também a transferéncia de atencao, coletividade e humanidade, uma vez que os melhores
resultados foram obtidos em cenarios onde os alunos estavam engajados coletivamente
com seus colegas para resolver as tarefas passadas pelo docente, mesmo que a distancia.
O sentimento de coletividade é um dos maiores fatores de engajamento relatados, e é
indispensavel que mais esforgco seja investido para melhorar ambientes educacionais online,
transformando tarefas em discussdes abertas com os envolvidos, instigando o pensamento
critico e o desenvolvimento cognitivo.

Em relacdo a tecnologia e conhecimento, essa aplicacdo envolveu varias disciplinas
e foi uma 6tima oportunidade para por em pratica e aprofundar o conhecimento obtido ao
longo do curso de Ciéncia de Computacao. Os desafios e problemas ao longo do processo
foram importantes para a compreensado da complexidade envolvida com o processo de
desenvolvimento. Além disso, o uso de ferramentas, frameworks e técnicas modernas como
o Docker, Gitflow, Angular e NodedS auxiliaram na contextualizagdo de um ambiente de
trabalho profissional, o que coloca em perspectiva como uma corpora¢ao desenvolveria um
projeto profissional de software. A utilizagao de ferramentas robustas e escalaveis como o
Angular, MongoDB e WaterlineORM proporcionaram novas perspectivas sobre arquitetura,
escala e organizagao de software, por serem exemplos de arquiteturas complexas diferentes,
bem projetadas e muito bem aplicadas.

Portanto, o projeto se encarrega de aliar as tecnologias modernas de desenvolvi-
mento com técnicas modernas de ensino a distancia para a melhoria de desafios atuais
apresentados pela pandemia e pelo ensino a distancia.
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6 TRABALHOS FUTUROS

Considerando as ideias de Marriot (2008) citado por Brito (2010) sobre engajamento
no ensino remoto:

Pesquisas recentes apontam que metodologias de aprendizagem colaborativa
podem reduzir o sentimento de soliddo. Quando um grupo de estudantes comega a
colaborar e interagir em conjunto, surge um sentimento de presenga, que incentiva
a aprendizagem. A aprendizagem colaborativa leva os alunos a um maior nivel de
engajamento, aumenta sua capacidade de resolver problemas, oferece vantagens
cognitivas aos alunos e tem uma influéncia positiva no reforgo dos tragos de
personalidade que sao benéficos para a aprendizagem autbnoma ou cooperativa
para a vida e para o trabalho.

Visando nao sé a melhora na educacdo mas também na salude mental e desen-
volvimento cognitivo, a préxima etapa do projeto seria adicionar um modulo de desafios
colaborativos com mecanismo de comunicagéo e discussdo entre os dicentes e docentes.
Como o projeto foi feito em Angular, sua arquitetura modular permite o acréscimo de novos
médulos de uma forma escalavel e organizada. Além disso, o uso do MongoDB pelo fato de
ser uma arquitetura ndo relacional permite armazenar altas quantidades de dados como no
cenario de um férum onde é armazenado muitas mensagens, videos, e imagens de uma
forma escalavel tendo o menor impacto em buscas e manipulagées.

Outra forma de melhorar a aplicacao seria a utilizagao de mais recursos da gamifi-
cacao na interatividade do site e também nas tarefas realizadas em colaboragdo com os
outros alunos, uma vez que as criangas sao mais afetadas por essas técnicas.
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