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Resumo: A organizacdo de questdes e a elaboracdo de provas, bem como a
correcédo e a divulgacao dos resultados, podem ser tarefas que demandam um certo
tempo para serem concretizadas. Visando a centralizacdo e a agilidade nesses
processos o sistema de questbes online foi desenvolvido. O objetivo central do
sistema € permitir um facil gerenciamento das questdes, com separacdo e
categorizacdo, além de possibilitar uma correcdo mais rapida das provas e de
entregar o resultado para os discentes de forma simples e pratico. Para o
desenvolvimento foram utilizadas as linguagens PHP (PHP: Hypertext
Preprocessor) e JavaScript, e alguns frameworks das linguagens, juntamente com
a metodologia agil Scrum.

Palavras-chave: Sistema de questdes, Gerenciamento, Corregéo simplificada.
1. INTRODUCAO

Estamos em um mundo cada vez mais conectado. A facilidade na
comunicacao permite que diversas atividades sejam reformuladas, permitindo que
um simples cligue movimente um grande mercado, trazendo melhores resultados e,
em muitas das vezes, maior comodidade aos seus utilizadores. Selwyn (2017)
considera que as tecnologias digitais sdo capazes de superar obstaculos,
possibilitar novas formas de participacdo e engajamento no mundo.

Para Martins (2007), a educacgao tenta adaptar-se a esse progresso para
descobrir que rumos tomar e quais os melhores meios de preparar o homem para
o futuro. A internet possibilitou unir dois extremos em poucos segundos, diminuindo
distancias e permitindo uma eficiente comunicac¢ao entre as mais diversas culturas.
O uso da internet permite uma flexibilidade do acesso a informacao, promovendo a
harmonia entre as pessoas e 0 conhecimento.

O uso da tecnologia na educacdo traz grandes beneficios, seja pela
facilidade de acesso, ja que independe do dispositivo que a pessoa esta utilizando,
seja pelo que ela pode proporcionar, como a aprovacdo em alguma prova, ou
simplesmente, pelo anseio de aprender sobre algo novo. As inovagbes que a
tecnologia pode trazer para a educacao, apesar de ser crescente nos ultimos anos,
ainda caminha em um ritmo lento, necessitando de foco e aperfeicoamento.

O processo de elaboracao e correcédo das provas em muitas instituicbes de
ensino, mais frequente na rede publica, é algo que demanda tempo e por vezes séo
adiadas. A tecnologia presente no cenario educacional do pais € pouco
desenvolvida e incentivada, obrigando educadores a recorrerem para as provas
prontas, sem muitos critérios, impossibilitando uma real avaliacdo dos
conhecimentos dos participantes.

Apés a aplicagdo da prova, outra etapa é responsavel pelo atraso dos
resultados: a correcdo. A demanda de disponibilidade para a correcado de dezenas
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de questdes é algo que torna esta etapa uma tarefa exaustiva para a maioria dos
educadores. A divulgacéo dos resultados é, ainda, um processo que levara mais
algum tempo, pois, novamente, depende da disponibilidade do educador para
realiza-la. Considerando todo esse processo surge a indagacao: como otimizar
essas tarefas?

Visando encurtar 0s passos para a obtencao de conhecimento, a concepcao
geral do sistema é facilitar o acesso a diversos conteldos educacionais através de
questbes, que podem ser compartiihadas entre docentes, permitindo que o
conhecimento seja transmitido a mais pessoas. Com um simples acesso ao sistema,
o utilizador sera capaz de pesquisar e divulgar contetudos educacionais de sua area.
O sistema ajudard com o0 gerenciamento e organizacao das questdes, permitindo
uma selecdo baseada no nivel de complexidade e indice de acertos.

2. DESENVOLVIMENTO

A evolucdo da internet possibilitou uma atualizacdo na forma com que
diversas coisas funcionam. Na educacdo o processo foi indiferente. H& diversos
sites que oferecem ajuda tanto aos discentes como ao corpo docente. Esse
processo permite que mais informacéo seja transmitida possibilitando que mais
conhecimento seja gerado e compatrtilhado.

2.1. Tecnologias em Sistemas de Informacgéo

A evolucdo da internet possibilitou uma atualizacdo em diversas éareas,
alterando a forma de funcionamento de diferentes servi¢cos que séo frequentemente
utilizados. Servicos oferecidos pela internet possibilitam a diminuicdo dos espacos
entre empresa e cliente, agilizando todo o processo.

Para Martins et al. (2012), os sistemas de informacéo coletam, processam,
analisam e disseminam informacgdes a partir de determinado objetivo. Desse modo,
incluem entradas, processamentos e saidas de informacdes.

Laudon e Laudon (2004, p. 7) afirmam que os sistemas de informacéo séao
um conjunto de componentes que realizam um determinado processo, baseado em
entrada, processamento e saida, que tem por objetivo auxiliar a tomada de
decisdes.

Um sistema de informacdo pode ser definido tecnicamente como
um conjunto de componentes inter-relacionados que coleta (ou
recupera), processa, armazena e distribui informacfes destinadas
a apoiar a tomada de decisdes, a coordenacéo e o controle de uma
organizacdo. Além de dar suporte a tomada de decisbes, a
coordenacdo e ao controle, esses sistemas também auxiliam
0s (gerentes e trabalhadores a analisar problemas, visualizar
assuntos complexos e criar novos produtos.

Um sistema de informac¢des de modo geral coleta os dados brutos, processa-
os de acordo com as necessidades e retorna a informacéo ou produto. Um simples
exemplo do funcionamento de um sistema de informacdes € a inclusao de questdes
no sistema, caracterizando-se como a entrada de dados. Logo apds o sistema
sorteia as questbes de acordo com os critérios definidos e, por fim, temos uma
avaliacao pronta para ser aplicada.
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Durante o processo de tomada de decisdes o feedback, tanto do usuério
guanto do sistema, € de fundamental importancia. O Feedback de acordo com o
dicionario Michaelis pode ser classificado como o retorno da informagéo ou do
processo, ou ainda, a obtencdo de uma resposta. Considerando essa definicéo, os
sistemas de informacdo devem apresentar mensagens a cada solicitacdo do
usuario, com o intuito de situa-lo sobre o que esta sendo feito.

2.1.1. Servidor web: NGINX

A necessidade de um servidor web rapido e com suporte a diversas conexdes
simultaneas fez com que o NGINX fosse a op¢cédo mais apropriada para o
desenvolvimento do sistema. Outro ponto € que o consumo de recursos do servidor
para o funcionamento do NGINX é bem menor do que o de seus concorrentes,
permitindo que a aplicacdo seja executada em um servidor menos provido de
recursos.

De acordo com a EVEO (2019), o NGINX é um famoso software de codigo
aberto para servidores web langado originalmente para navegagédo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol). O NGINX possui alguns recursos, como Pproxy reverso,
balanceador de carga HTTP, e proxy de e-mail para os protocolos IMAP (Internet
Message Access Protocol), POP (Post Office Protocol), e SMTP (Simple Mail
Transfer Protocol).

2.1.2. Modelo REST e Web Services

REST (Representational State Transfer) € um modelo de arquitetura
dedicado a sistemas distribuidos, que utiliza RESTful web services para simplificar
a troca de informagdes, disponibilizando dados a partir de uma URL. Sua utilizagéo
é de fundamental importancia para poder disponibilizar os recursos de forma correta
para uma API (Application Programming Interface).

Segundo Fielding (2000), a l6gica de projeto por tras da arquitetura da web
pode ser descrita por um estilo arquitetural que consiste no conjunto de restricdes
aplicadas a elementos dentro da arquitetura.

Algumas das restricbes aplicadas dentro da arquitetura REST, ainda
segundo Fielding (2000), s&o:

e Estilo nulo: esse estilo é simplesmente um conjunto vazio de restricoes.
Descreve um sistema no qual ndo ha limites distintos entre os componentes;

e Cliente-servidor: ao separar as preocupacdes da interface do usuario das
preocupacgdes com armazenamento de dados, melhoramos a portabilidade
da interface do wusuario em varias plataformas e aprimoramos a
escalabilidade simplificando os componentes do servidor;

e Stateless (sem estado): a natureza da requisicéo deve ser sem estado. Cada
solicitacdo do cliente para o servidor deve conter todas as informacoes
necessarias para entender a solicitacdo e nado pode aproveitar qualquer
contexto armazenado no servidor;

e Cache: restricbes de cache exigem que os dados de uma resposta a uma
solicitacdo sejam rotulados implicita ou explicitamente se podem ou nao
serem armazenados em cache para usos posteriores;



-

UNIFACIG

CENTRO UNIVERSITARIO

e Interface uniforme: ao aplicar o principio de generalidade da engenharia de
software a interface do componente, a arquitetura geral do sistema é
simplificada e a visibilidade das interacdes é aprimorada. As implementacdes
sao dissociadas dos servicos que fornecem, o que incentiva a evolutividade
independente;

e Sistema em camadas: as camadas podem ser usadas para encapsular
servigcos herdados e para proteger novos servigcos de clientes herdados,
simplificando os componentes movendo a funcionalidade usada com pouca
frequéncia para um intermediario compartilhado;

e (Cddigo sob demanda: o REST permite que a funcionalidade do cliente seja
estendida baixando e executando o cédigo na forma de applets e/ou scripts,
permitindo uma simplificacdo dos recursos necessarios para a
implementagéo.

Sommerville (2011, p. 8) descreve web services como componentes de
software acessados pela internet que fornecem uma funcionalidade especifica e util.
Os web services, segundo Pressman (2011), oferecem uma ampla gama de funcdes
computacionais e manipuladoras que podem ser associadas diretamente ao
conteudo. Um web service permite que duas aplicacdes se comuniquem através de
uma interface bem definida (Cerami, 2002, p. 11).

2.1.3. Framework: Laravel

Um framework pode ser definido como a estrutura de sustentagdo de uma
aplicacdo. Henning (2017, p. 22) descreve que um framework seria uma maneira
de se organizar a informacé&o, um modelo de dados. Ele acrescenta ainda, que o
framework trata dessa organizacdo, porém a um nivel mais profundo. Nele séo
definidas regras de negdcio e de acesso as informag6es. Para Costa (2017, p. 11),
a utilizacdo de um framework significa otimizacdo de tempo e qualidade de projeto
por dispor de modulos prontos e padres bem elaborados.

O Laravel é um framework de desenvolvimento rapido para PHP, livre e de
codigo aberto. Foi desenvolvido por Taylor B. Otwell para o desenvolvimento de
sistemas web que utilizam o padrdao MVC (model, view, controller). O padrdo MVC
divide as responsabilidades em trés fungdes principais, permitindo uma colaboracéo
mais eficiente, como pode ser visto na Figura 1.

Essas fungbes principais sdo desenvolvimento, design e integracdo (Pop;
Altar, 2014, p. 1173). O framework fornece diversas ferramentas Uteis, permitindo
gue sistemas de diversos tamanhos sejam desenvolvidos utilizando-o, com diversas
possibilidades, pois foi construido para ser simples e de facil aprendizado. Segundo
Luciano e Alves (2017),

Sua dinamica é simples, todas as requisicbes da aplicacao
sao direcionadas para a camada Controller, que acessa a
camada Model para processar atal requisi¢ao, e por fim exibe
o resultado da camada View, o padrdo MVC separa as
camadas de apresentacdo, de ldgica de negécio e de
gerenciamento do fluxo da aplicacdo, aumentando as
capacidades de reutilizacdo e de manutencdo do projeto.
(LUCIANO e ALVES, 2017, p. 103).
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Para Dall'Oglio (2009), a separa¢do de uma aplicacdo em trés camadas tras
beneficios ao desenvolvedor, permitindo a reutilizacdo de objetos do modelo em
diferentes visualizacgoes.

Figura 1 — Estrutura MVC
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Fonte: (Ramos, 2015).

Para Amaral (2018), o Laravel € completo e possui inumeras funcionalidades,
sendo esse um dos fatores que contribuiu em grande parte para sua popularidade.
O estimulo e direcionamento do framework para a escrita de codigos bonitos e
refinados, utilizando o padrdo PSR-2 (PHP Standard Recommendations) e
obedecendo as boas praticas de escrita também foi outro fator importante nesse
sentido. Alias, seu slogan demonstra isso muito bem: “O framework PHP para
artesdos Web”. Para Rinaldi (2019) a PSR ¢ a especificagdo que serve como padréao
aos conceitos programaticos da linguagem PHP.

A utilizagdo do framework no desenvolvimento do sistema foi adotada
visando um ganho de produtividade, uma vez que o Laravel traz consigo diversos
recursos, de forma simplificada, como, por exemplo, rotas, modelo MVC e
middleware. O framework estimula um desenvolvimento mais simplificado, mas com
grandes efeitos. Alguns padrbes de desenvolvimento que sdo adotados pela
comunidade PHP estédo presentes nele, o que permite uma facil interpretacdo do
codigo por quem detém algum conhecimento, mesmo que basico, de PHP.

O Laravel nesse sistema esta presente no front-end, que é a parte em que o
usuario consegue visualizar ao acessar a aplicacdo, juntamente com as outras
ferramentas, e no back-end, fornecendo a API, o controle de rotas, acessos e alguns
Outros recursos.

2.1.4. Framework: Vue.js

De acordo com Petrucelli (2019), Vue € um framework progressivo
desenvolvido com Javascript para a constru¢cdo de interfaces de usuario. Ao
contrario de outros frameworks monoliticos, Vue foi projetado desde sua concepc¢éo
para ser adotavel incrementalmente. A biblioteca principal é focada exclusivamente
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na camada visual, sendo facil adotar e integrar com outras bibliotecas ou projetos
existentes. Por outro lado, Vue também é perfeitamente capaz de dar poder a
sofisticadas Single-Page Applications (Aplicativos de pagina Unica) quando usado
em conjunto com ferramentas modernas e bibliotecas de apoio. Alguns recursos do
Vue.js:

Interfaces Reativas;
Renderizacao declarativa;
Ligacéo de dados;

Diretivas;

Légica de modelo;
Componentes;

Manipulacdo de eventos;
Propriedades computadas;
Transi¢cdes CSS e animacoes;
Filtros.

2.1.5. Banco de dado: MySQL

Banco de dados s&o conjuntos de arquivos que armazenam as mais diversas
informacdes. Date (2004, p. 10) define banco de dados como uma colecéo de dados
persistentes, usada pelos sistemas de aplicacdo de uma determinada empresa.
Para Costa (2011, p. 7) os bancos de dados estdo cada vez mais presentes em
nosso dia-a-dia, visto que a maioria das atividades que realizamos envolvem, direta
ou indiretamente, o uso de uma base de dados.

A escolha do MySQL deve-se a familiaridade com o mesmo, entretanto o
sistema funciona com outros bancos de dados. Além disso, 0 MySQL apresenta um
bom desempenho, permitindo a execucdo de diversas requisicOes
simultaneamente. Pisa (2012) define o MySQL como um sistema gerenciador de
banco de dados relacional de cédigo aberto usado na maioria das aplicacdes
gratuitas para gerir suas bases de dados. O servi¢co utiliza a linguagem SQL
(Structure Query Language — Linguagem de Consulta Estruturada), que é a
linguagem mais popular para inserir, acessar e gerenciar o conteuddo armazenado
num banco de dados.

3. Metodologia

A metodologia segundo Silva (2005) tem por finalidade auxiliar o pesquisador
na exploracao de ideias e mostra-lo como olhar o mundo com um olhar diferente, a
fim de questionar, inovar, e até mesmo criticar. A metodologia utilizada neste
trabalho pode ser caracterizada como pesquisa exploratdria. De acordo com Moretti
(2018) esse tipo de pesquisa permite adquirir familiaridade com o tema. O estudo
exploratdrio procura entender como as coisas funcionam. A escolha deve-se
justamente a necessidade de adquirir mais familiaridade no processo de elaboracéo
de provas.

3.1. Tipo de Pesquisa
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O tipo de pesquisa adotado no desenvolvimento deste trabalho foi a pesquisa

exploratdria, afim de compreender o processo de elaboracdo e correcao das

avaliacdes. Esse tipo de pesquisa tem por objetivo desenvolver, esclarecer e

modificar conceitos e idéias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais
precisos ou hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores. (GIL, 2008, p. 27).

3.2. Modelo Agil

Com a necessidade da entrega de produtos em menos tempo e com
qualidade, os modelos ageis de software tem a importancia de suprir a demanda
por meio de abordagens mais flexiveis, o que permite o desenvolvimento de mais
com menos. O modelo &gil € indicado para projetos onde ha algum baixo nivel de
certeza ou falta consenso sobre o produto final. Nesses projetos novos detalhes e
requisitos irdo surgir ao longo do tempo.

Segundo BECK et al. 2001, no modelo agil cada projeto precisa ser tratado
de forma diferente e os métodos existentes precisam ser adaptados para melhor
atender aos requisitos do projeto. A utilizacdo de um modelo agil no processo de
desenvolvimento do sistema permitiu uma divisdo nas tarefas, o que permitiu a
apresentacao de novas funcionalidades em um curto periodo de tempo.

3.3. Scrum

De acordo com Camargo (2019), a metodologia Scrum € uma estrutura para
desenvolvimento, fornecimento e manutencao de produtos complexos. Camargo
(2019) ainda acrescenta dizendo que assim como na pratica esportiva, quando 0s
atletas unem-se em uma muralha para tentar a reposicao da bola apés uma
penalizacao ou falha, no gerenciamento de projetos o Scrum tem como objetivo unir
uma equipe em torno do mesmo objetivo, ou seja, a entrega de um produto ou
sistema com valor a seus clientes.

Para Meller (2017), o Scrum em sua esséncia, sempre vai procurar
representar o trabalho em equipe, a sincronia, forca e inteligéncia utilizadas juntas
para algum objetivo. A aplicacdo geral do Scrum é possibilitar que uma pequena
equipe gerencie projetos mais complexos, encontrando formas de flexibilizar o
trabalho de acordo com a disponibilidade dos envolvidos e dos recursos.

3.3.1. Pilares

O Scrum possui trés pilares, sendo eles:

e A transparéncia é o primeiro deles. Rodrigues (2016) sugere que todo
trabalho deve ser claramente definido e conhecido por todas as partes
envolvidas no projeto. Ela pode ser construida através da comunicagao e
ocorre em diversos momentos, desde a descricdo das funcionalidades
esperadas até a entrega parcial do produto/servico.

e O segundo pilar € a inspecédo. Segundo Rodrigues (2016), a inspecéo deve
ocorrer com frequéncia, durante todo o trabalho para garantir a qualidade
desde a primeira tentativa. E fundamental manter o controle de qualidade
durante todo o processo de producao do produto/servico e com a inspecgao
iSSo € possivel.
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Adaptacéo € o terceiro pilar. Basicamente € a capacidade de adaptacdo do
projeto com a necessidade do negoécio.

3.3.2. Papéis e responsabilidades

O Scrum traz alguns papéis e responsabilidades para cada membro da

equipe. Pereira, Torredo e Marcal (2007), definem esses como:

Product Owner — Define os requisitos do produto, decide a data de release
e o que deve conter nela. E responsavel pelo retorno financeiro do produto.
Prioriza os requisitos de acordo com o seu valor de mercado. Pode mudar os
requisitos e prioridades a cada Sprint. Aceita ou rejeita o resultado de cada
Sprint.

Scrum Master — Garante que o time esteja totalmente funcional e
produtivo. Facilita a colaboracdo entre as funcdes e areas e elimina os
impedimentos do time. Protege o time de interferéncias externas. Garante
gue o processo esta sendo seguindo. Garante isso participando das reuniées
diarias, revisdo da Sprint, e planejamento.

Scrum Team — Equipe multifuncional, composta de 5 a 9 membros.
Seleciona, entre  0s itens priorizados, 0s que irdo ser executados durante
a Sprint. Tem todo o direito de realizar o que quiser dentro da Sprint para
cumprir o objetivo da iteragdo. Auto organizado: Organiza otime e o
trabalho entre os membros de forma participativa. Ao final da Sprint, realiza
o demo do produto finalizado.

3.3.3. Eventos

De acordo com Gomes (2020), existem 5 eventos principais nos quais toda

a equipe participa. A vantagem dessa estrutura de eventos € que ela € repetitiva,
interativa e direta, com o objetivo de manter a equipe alinhada para produzir mais,
melhor e em menos tempo. Os eventos segundo Gomes (2020) séo:

Planejamento da Sprint — atividade que deve ser realizada antes da definicao
da Sprint, com o objetivo de definir as funcionalidades que a Sprint devera
apresentar ao final do ciclo. Além disso determina o passo que devem ser
seguidos para que a entrega possa ocorrer dentro do tempo.

Sprints — 0 Scrum é dividido em ciclos bem definidos denominados Sprints.
Cada Sprint deve ter uma duracdo definida entre duas e quatro semanas.
Durante esse intervalo os objetivos definidos devem ser realizados e
revisados, com o intuito de entregar um produto de qualidade em cada ciclo.
Daily Scrum ou Daily Meeting — é uma pequena reunido realizada
diariamente pela equipe que tem o objetivo de alinhar o progresso individual
de cada membro, apresentando também algum problema que possa impedir
a entrega a tempo do projeto.

Revisdo da Sprint — é a atividade realizada para conferéncia do que foi feito
durante a Sprint, a fim de confirmar que todas as funcionalidades solicitadas
estdo dentro do esperado. Essa atividade é compartilhada com as partes
interessadas que podem contribuir com desenvolvimentos futuros
apresentando o feedback do que foi feito na Sprint em questéo.
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e Retrospectiva da Sprint — atividade responséavel por avaliar o desempenho

da dltima Sprint realizada com o objetivo de encontrar possiveis falhas e
apresentar melhorias para a proxima Sprint.

3.3.4. Artefatos

Para que o projeto se adeque aos pilares do Scrum alguns artefatos sé&o
apresentados. Segundo Gomes (2020) sao eles:

e Product backlog — é uma lista que contém as funcionalidades que o projeto
deve apresentar. Essa lista pode sofrer alterac6es no decorrer do processo.
Inicialmente essa lista pode estar apenas com as ideias gerais e com o andar
do projeto ir sendo incrementada, adicionando ou removendo
funcionalidades de acordo com a necessidade do projeto.

e Incremento do produto — € uma lista do que ja esta pronto em uma Sprint, do
que ja pode ser apresentada as partes interessadas. Esse processo €
essencial para que essas partes vejam o0 que estd sendo feito, onde o
investimento esta sendo aplicado.

e Definicdo do Pronto — é um documento que contém a defini¢cdo clara do que
esta pronto. As partes interessadas devem estar em comum acordo sobre a
caracteristica de um incremento considerado pronto.

4. RESULTADOS
4.1. Visao geral do sistema

O Sistema de Questdes Online disponibilizar4 alguns médulos, os quais
permitirdo o cadastro das informacdes que serdo utilizadas na elaboracdo das
provas e na posterior apresentacdo dos resultados. Para efetuar quaisquer
operacdes no sistema, o utilizador precisara ter efetuado o processo de login, o qual
realizara a validacao dos acessos que esse utilizador possui, permitindo que s6 faca
aquilo que ele tem permisséao.

Para que seja possivel controlar 0 acesso ao sistema e as permissdes que
cada utilizador ter4, um moédulo de usuarios sera implementado, o qual permite o
cadastro dos utilizadores e a definicdo de seus respectivos grupos, responsaveis
pelos acessos dentro do sistema.

O sistema contara com os modulos de cadastro de unidades, cursos, turmas,
disciplinas, questbes e avaliagcbes, permitindo que as informagbes figuem mais
acessiveis durante a elaboracao e posterior correcao das avaliagoes.

Para poder acompanhar o que foi feito, 0 médulo de relatérios e graficos sera
implementado, possibilitando uma visualizacdo mais facil das informagdes
estatisticas geradas com base nos dados incluidos no sistema.

4.2. Diagramas da UML

A UML - Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagem Unificada)
€ uma linguagem para modelagem de objetos do mundo real, usada para
especificar, construir, visualizar e documentar um software. De modo geral, uma
modelagem UML oferece um “desenho” do software que se pretende desenvolver.
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4.2.1. Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso da Figura 6 do APENDICE A, tem por finalidade
descrever as funcionalidades propostas para o sistema. Com ele podemos validar
algumas questdes como 0s requisitos funcionais e as possiveis solucbes para
problemas.

4.2.2. Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades da Figura 7 do APENDICE A serve para descrever
o fluxo de controle de uma atividade para outra. Normalmente mostra a interacao
do usuéario para com o sistema, e deste com o banco de dados.

4.2.3. Diagrama de Componentes

O diagrama de componentes serve para ilustrar como 0os componentes do
sistema deverdo estar organizados para o bom funcionamento do sistema. O
componente de forma geral refere-se aos componentes menores que fazem parte
de todo o sistema, como pode ser observado na Figura 8 do APENDICE A.

4.2.4. Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia, como o préprio nome sugere, € utilizado para
demonstrar a sequéncia de processos que deve ser seguida para se chegar a um
objetivo. Ele tem como caracteristica ser simples, apresentando os fatos em uma
sequéncia légica. Esse diagrama pode ser encontrado na figura 9 do APENDICE A.

4.2.5. Diagrama de Classes

O diagrama de classes da Figura 10 do APENDICE A é um dos principais
diagramas existentes. E de fundamental importancia para o desenvolvimento de um
sistema. E uma representacao da estrutura e relacdes das classes que servem de
modelos para os objetos.
4.2.6. Diagrama de Objetos

O diagrama de objetos da Figura 11 do APENDICE A é uma variacdo do
diagrama de classes. Ele representa uma instancia de um diagrama de classes em
um determinado momento.
4.2.7. Diagrama de Maquina de Estado

O diagrama de maquina de estado da Figura 12 do APENDICE A é uma
representacdo de uma situacdo ou estado de um componente do sistema,

possibilitando posicionar um certo elemento no processo que deve ser realizado.

5. SISTEMA
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Serdo apresentados nesta sessdo os requisitos para o funcionamento do
sistema e o funcionamento basico do mesmo.

5.1. Requisitos do sistema

Para que o Sistema de Questdes Online funcione corretamente alguns
requisitos devem ser cumpridos. Entre esses requisitos é indispensavel que o
servidor utilizado tenha suporte a PHP pelo menos em sua versdo 7.2 e que as
extensées BCMath PHP, Ctype PHP, Fileinfo PHP, JSON PHP, Mbstring PHP,
OpenSSL PHP, PDO PHP, Tokenizer PHP e XML PHP estejam instaladas e
ativadas. Além disso, para uma experiéncia mais completa € recomendavel que
esse servidor tenha acesso a internet, possibilitando a importacdo de componentes

externos que algumas biblioteca presente no sistema utilize.
5.2. Funcionamento do sistema

Para utilizar o sistema é necessario efetuar o login. Para realizar esse
processo basta que o usuario informe seu e-mail e senha, previamente cadastrados,

nos campos correspondentes, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Tela de “Login”

Bem-vindo de volta,

Para continuar faca login abaixo.
E-mail
Senha

[0 Permanecer conectado

Néo possui uma conta? Registre-se agora

© Copyright 2019 Sistema de questdes online

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Apbs o sucesso na realizacdo do login, sera exibido para o usuario a tela
inicial do sistema, como demonstrado na Figura 3. Nesta tela, cabe ao usuario
escolher para onde proceder, seja a realizacdo de um cadastro ou a visualizacéo
dos graficos e relatérios, por exemplo. Para isso basta utilizar uma das opg¢fes do
menu lateral. Ainda nesta tela, € apresentado algumas informacbes como a
guantidade de questdes, alunos e disciplinas cadastradas no sistema.
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Figura 3 — Pagina Inicial do sistema

. S Al
{oF _gi
Pagina inicial
ACESSOS
% bt
GERENCIAMENTO
rrrrrr ) nesta sema

ESTATISTICAS

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Para criar uma avaliacdo sera necessario adicionar questdes a mesma. A

Figura 4 mostra a tela de adicdo de questdes, onde € possivel determinar o tipo de
guestao e conteudo, além de definir os niveis de dificuldade e etapa de ensino.

ACESSOS

ESTATISTICAS

Figura 4 — Adicao de questdo

. > . Al
-
Adicionar questdo
< Volt:
Unidade Disciplina Nivel de dificuldade Etapa de ensino
Selecione - Selecione - Selecione s Selecione =
Tipo de questio Tipo de contetdo Quantidade de linhas Ative?
Discursiva Ve Selecione + Linhas + Nao :
Marcadores
Selecione
ENUNCIADO

- ~ B I U & & X X, A - i

m
ii
n
k]

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Durante a criacdo da avaliacdo o usuario podera pesquisar as questdes de

forma facil, bem como adiciona-las e remové-las com um simples clique, como pode
ser visto na Figura 5.
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Figura 5 — Criacdo de avaliacao
) l‘g_ o Alex
e~
Prova 1 " n
Pagina inicial U “a InformagBes bsicas
ACESSOS
Grupos 10 & resultados por pagina Pesquisar | enunc
GERENGIAMERED Cod. T Enunciado Tipo de questio Conteldo Dificuldade Agdes
51 Enundiado da questio @ ATITUDINAL @
Meostrando de 1 até 1 de 1 registros (Filtrados de 51 registros) Anterior Préximo

PROVA 1 - DESCRICAO DA PROVA 1 T Remover todos

1. 11 @ - Enunciado da questéo
Avaliagdes 2. T - Distinctio dolore dolorem et quas qui a dolores iusto cumaque.
3. @ - Officia similique qui et aut amet qui dolorem dolores rem et exercitationem et architecto deserunt.

4. Et vel doloremque expedita deleniti doloribus rerum magnam deolorem tempora ipsam blanditiis.

T - Quia error est quod rerum consequatur cupiditate rem voluptatum voluptatem sit.
6. 11T - Earum ut eum ipsum impedit quasi tenetur rerum animi iusto quae accusantium qui ad.
7. T - Reprehenderit ut ea vitae omnis non ut et qui quidem voluptates perferendis sapiente delectus occaecati facere libero eos iure deleniti est.

ESTATISTICAS

8. @ — Amet voluptate incidunt doloribus est qui est.

i
= Salvar

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Mais figuras detalhando o funcionamento do sistema podem ser encontradas
no APENDICE B.

6. CONCLUSAO

Aplicar provas mais justas de acordo com o nivel de aprendizado € algo
bastante almejado pela maioria das instituicdes de ensino, tanto pelas publicas
guanto pelas privadas. E saber o quanto antes como foi o desempenho na
realizacdo de uma prova, € algo desejado por muitos alunos.

Pensando nisso, o presente trabalho possibilitou a apresentacdo de um
sistema de questbes online, que tem como objetivo, solucionar esses dois
problemas, permitindo mais facilidade na criacdo e correcdo de provas para 0s
docentes e um acesso mais rapido aos resultados para os discentes.

Podemos concluir que a utilizagdo de um sistema de questdes permite uma
melhor avaliagdo dos alunos, de forma individual e coletiva, poupando tempo na
elaboracao de questdes e na correcdo das mesmas, e permitindo mais comodidade
ao entregar os resultados de forma simplificada e rapida.

Para as futuras melhorias, € desejado a integracédo do sistema com alguns
sistemas escolares existentes, a adicdo de um modulo para realizacdo de provas
online e a melhoria dos dados estatisticos, introduzindo conceitos de big data, que
permitira ainda mais precisao e dados especificos.

Acerca da pesquisa realizada, destaca-se a aprendizagem em cada
processo, no desenvolvimento do sistema, nas técnicas implementadas. A
utilizacdo de uma metodologia de gerenciamento de projetos possibilitou uma
melhor compreensdao da empregabilidade da mesma, o que é essencial em
quaisquer projetos, seja qual for sua dimensao.
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APENDICE A - Diagramas

Serdo apresentados nesta sessdao o0s diagramas utilizados no
desenvolvimento do sistema de questfes online.

Figura 6 — Diagrama de Caso de Uso

isualizar questio’
Cadastrar questao

Atualizar questio
Excluir questio
Cadastrar
disciplina

‘Atualizar disciplina
Excluir disciplina
Visualizar
marcador

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Visualizar
disciplina

Visualizar aluno

isualizar unidade’

Visualizar nota

Excluir marcador

Na Figura 6 podemos observar as duas principais entidades do sistema: o
professor, responsavel por grande parte das a¢fes, e 0 aluno que possui algumas
acles, no caso de visualizacéo das informacdes.
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Figura 7 — Diagrama de Atividades

USUARIO SISTEMA

Efetuar login Validar dados
do usuario
Efetuar cadastro Exibir pég@j

|

L

Cadastrar questao

.
Gerar relatrio

Manter

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Na Figura 7 podemos acompanhar as atividades necessarias para efetuar
algumas ac¢0des dentro do sistema, desde o cadastro até a parte de gerar o relatério.
Em todos os cadastros o sistema realiza uma das operacdes, seja para ler,
cadastrar, editar ou excluir. As geracfes (de avaliacdo e relatério) utilizam a
operacdo de buscar as informagcbes e gerar um arquivo com as informacdes
requisitadas.
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Figura 8 — Diagrama de componentes

Notifiable E Rotas E Middleware E

)
W

e
e

zCamadas E P aAplicacaos E zCamadas E

Maodel Sistema de questdes online Controller

- J

Y

zCamadax E Providers E

View

i
i
i
v

Assets E L.

&7 Th

aFrameworks E zBibliotecas E «zBibliotecas E

VueJs jQuery Bootstrap

== ===

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Na Figura 8 € apresentado os principais componentes para o funcionamento
do sistema. Ele é composto por algumas bibliotecas, como a do Bootstrap, por
exemplo, pelas camadas da aplicacéo e alguns outros servicos atrelados a essas
camadas e ao bom funcionamento do sistema.
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Figura 9 — Diagrama de Sequéncia

Sistema Banco
i de
! dados

Professor

— Informar login . -
o Validar informacies
Informar usuaric sobre acesso Retornar confirmagio
.qE __________________________________________________
i
H . i
i I [}
1 ! i
i i i
i ! i
™ P i
Informar dados da instituicao !
Salvar informacdes
L Retornar instituicdo
Exibir instituicdo cadastrada | Je--------------- a0 .

semmme

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Na Figura 9 é representado a sequéncia necessaria para que o professor
cadastrar uma instituicdo. Pode-se notar a presenca do banco de dados e de
validacdes do sistema, retornando o feedback para o utilizador sobre as acdes que
ele esté realizando.
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Person

Unity

Country

PublicPlaceType

21

- name : string (50}

- surname : string (100}
- document : string (20)
- birth : date

- genre : string (150}

- slug : string (50)

- name : string (50}

-name : string (100}

- initials : string (5}

- name : string (50}

Question

+ manter (}: Unity

+ manter (}: Country

+ manter () PulicFlaceType

NeighborhoodType

+manter {): Person

Address

State

- name : string (50)

User

- user_type : User
- email : string (150}
-verified_at : datetime

- password : string (128}

+ manter () : User

- responsible_type: Resp.

- city : City

- neighborhood : Neighborh
- public_place_type : Public
- public_place : string (150}
- number : string (8)

- zip_code: string (8)

- complement: string (150}

- country : Country
-name : string (100)

- initials : string (2)

+ manter (: NeighborhoodT

- unity - Unity

- responsible_type : Resp.
- level_difficulty - array

- level_education : array

- question_type : array

- question : text

- answers - array

+ manter (. State

Genre

+ manter () Question

- name : string (50}

City

+ manter (}: Genre

Classe

+ manter (). Address

- state : State

-name : string (100}

Course

Discipline

-name : string (100)

+ manter (). Discipline

+ manter () City

- name : string (100}

- initials : string (10)

+ manter (. Course

Fonte: arquivo pessoal (2019)

- unity : Unity
-course : Course
- name : string (50}
- description : text
- year: year

- period : int

+manter () Classe

Na Figura 10 podemos ver as classes, os atributos e suas respectivas

caracteristicas, como o tipo de dado, tamanho e visibilidade, além de apresentar os
métodos utilizados nas classes.
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Figura 11 — Diagrama de Objetos
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Question

-password :"123"

- zip_code: "36970000"

- complement: ™

Discipline

-name : "Légica®

- state : State

-name : "Manhuacu”

- unity - Unity
-responsible_type : Resp.
- level_difficulty : easy

- level_education : medium
- question_type : conceptua
- question : "Lorem ipsum”

-answers:{..}

Person Unity Country PublicPlaceType
-name : “Alex” - slug : “faculdade-um™ -name : “Brasil” -name :"Rua”
-surname : "Matos™ -name : “"Faculdade Um" - initials : "BRA™
-document "11545471673
- birth : 1998-08-06
NeighborhoodType
-genre : Genre
Address State -name : “Bairro”
- responsible_type: Resp. - country : Country
- city : City -name : "Minas Gerais”
User - neighborhood : Neighborh - initials : "MG”
Genre
-user_type : User - public_place_type : Public
. I -name : "Masculino™
- email : contato@alex.net.b - public_place :"Um
-verified_at : 2019-12-11 - number : “145"
City

Classe

Course

-name: "An. e Des. Sist”

- initials : "ADS"™

Fonte: arquivo pessoal (2019)

- unity : Unity

- course : Course
-name : "ADS2019-27

- description : "Descrico”
-year. 2019

- period : 6

Na Figura 11 é apresentado os objetos instanciados do diagrama de classes.
Com ele é possivel ter uma prévia de como as classes funcionaréo, permitindo uma
melhor compreensao das mesmas.
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Figura 12 — Diagrama de Maquina de Estado

°
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ﬁguardandulugm

Credenciais invalidas
©<—Hurtas tentativas sem sucess

Aces su lirerado

[ Pagina inicial ]

Seleciona o cadastro de unidade
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[ Cadastrar unidade
I

Informa os dados

Dados incorretos

Dados corretos

[ Salvar unidade } )@

Fonte: arquivo pessoal (2019)

Na Figura 12 é apresentado um diagrama de maquina de estado que
representa o processo de cadastrar uma unidade, desde o processo de login até a
validac&o dos antes da operacédo de salvar.
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APENDICE B - Telas do Sistema

Figura 13 — Tela de “Login”

Bem-vindo de volta,

Para continuar faca login abaixo.
E-mail
Senha

[ Permanecer conectado

N&o possui uma conta? Registre-se agora

© Copyright 2019 Sistema de questdes online

Fonte: arquivo pessoal (2019)
A Figura 13 ilustra a pagina inicial da aplicacdo. Através de um e-mail e senha
o utilizador conseguira desfrutar dos recursos que o sistema pode oferecer. Esse
acesso pode ser obtido através da acdo de um administrador ou através do
formuléario de registro.

Figura 14 — Pagina Inicial do sistema

Pagina inicial

Fonte: arquivo pessoal (2019)

A Figura 14 mostra a parte inicial do sistema depois de realizado o acesso
com e-mail e senha. Nela é possivel encontrar os links para as funcionalidades do
sistema, como, por exemplo, adicionar e remover unidades, cursos e avaliagoes.
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Figura 15 — Gerenciamento de grupos

ACESSOS

Usuérios

Grupos 10 4 resultados por pagina Pesquisar

# 0 Nome Identificador Descrigiao Agdes
1 Administrador admin Administrador do sistema a r n
2 Coordenader coordenador Coordenader de curso a r n
3 Professor professor Professor r n
Mostrando de 1 até 3 de 3 registros Anterior - Préximo

ESTATISTICAS

Fonte: arquivo pessoal (2019)

O sistema conta com um gerenciador de niveis de permissdes, denominado
de grupo, como pode ser visto na Figura 15. Esses grupos permitem controlar o que
cada membro realiza dentro do sistema, impedindo que realizem alguma operacéo
sem terem a autoriza¢ao para isso.

Figura 16 — Visao geral das questdes

ACESSOS

10+ resultados por pagina Pesquisar
. Tipo de
# Enunciado questio Contetido Dificuldade Status Agbes
Reprehenderit ut ea vitae
1 PROCEDIMENTAL rhaL B
o [ ossera J [ o] aD
Ipsum quia qui nobis ilum a .
ATITUDINAL iR @
Nisi ut est distinctio
3 DISCURSIVA. FACIL a W n
e o@D [ Amiao ]
Questées Ad
maiores quo
‘ s |
necesstatous. D Lol
Todas as questdes
Magni natus voluptates ad P riscursivs a
DISCURSIVA W n
g Leborumrepudiandae dicta oBsETNA pocomenal)  CIED [ amvavo ¥ 1 - |
dugi...
Quia error est quod rerum - a .
DISCURSIVA Ly T
Debitis qui doloribus
8 PROCEDIMENTAL rhaL B
Officiis vel ea enim omnis
9 a8
i [ wivo ] a
Earum ut eum ipsum
10 DISCURSIVA. FACIL a W n
mpect aua, o@D [ Amiao ]
Mostrando de 1 até 10 de 50 registros Anterior 2 3 4 5 Préxime

Fonte: arquivo pessoal (2019)
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A Figura 16 mostra uma visdo geral das questdes. Nesta tela € possivel ter
acesso a todas as questdes que foram previamente cadastradas.

Pégina inidial

ACESSO0S

Questoes

ESTATISTICAS

Gréficos

Figura 17 — Visualizacdo da questao

Visualizar questao

Enunciado:
Enundiado da questdo
Alternativas:
1.
Primeira alternativa
2.
Segunda alternativa

3. Correta
Terceira alternativa

Fonte: arquivo pessoal (2019)

A visualizacdo da questdo cadastrada pode ser conferida na Figura 17. Ela
traz o enunciado da questéo juntamente com as alternativas, destacando a que esta

correta.

Pégina inicial
ACESSOS

Usuérios

Grupos

GERENCIAMENTO

ESTATISTICAS

Graficos

Figura 18 — Criacdo de avaliacao

Prova 1 < Informagdes bésicas

10 & resultados por pagina Pesquisar = enunc

Cod. 1 Enunciado Tipo de questio Contetido Dificuldade Agdes
51 Enunciado da questio ATTUDINAL uéoio

Mostrando de 1 até 1 de 1 registros (Filtrados de 51 registros) Anterior Préximo

PROVA 1 - DESCRICAO DA PROVA 1 [ Remover todos

1 - Enunciado da questio
@ - Distinctio dolore dolorem et quas qui a dolores iusto cumgue.
U - Officia similigue qui et aut amet qui dolorem dolores rem et exercitationem et architecto deserunt.

1
2
3 ME
4. ¥ - Et vel doloremque expedita deleniti daloribus rerum magnam dolorem tempora ipsam blanditiis.
S. 1@ - Quia error est quod rerum consequatur cupiditate rem voluptatum voluptatem sit

6. 11 - Earum ut eum ipsum impedit quasi tenetur rerum animi iusto quae accusantium qui ad.

7 T - Reprehenderit ut ea vitae omnis non ut et qui quidem voluptates perferendis sapiente delectus occaecati facere libero eos iure deleniti est.
8. W@ - Amet voluptate incidunt doloribus est qui est.

Fonte: arquivo pessoal (2019)
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A visualizacdo da criacdo de uma prova pode ser conferida na Figura 18.
Nela é possivel pesquisar as questdes e visualizar as demais informacdes clicando
sobre o enunciado da mesma. Além disso permite mover as questdes para a ordem
desejada, permitindo maior personalizacao.

Figura 19 — Visualizacdo da avaliacao pronta

o l‘g . Alex
-
Pgina inicial Prova 1
ACESSOS
UstL
Grupes Sistema de Questdes Online
idade: U
GERENCIAMENTO Lt Unidade 1
Horério: Inicio 25/Jan/2020 17:30 Término 25/Jan/2020 20:30 En E
Unidades
Unicsd Professor: Alex Matos de Freitas
Aluno: E-
Prova 1
Questio 1

Enunciado da questdo
@ Primeira alternativa

@ Segunda alternativa
AvaliagSes @ Terceira alternativa

Questio 2
Distinctio dolore dolorem et quas qui a dolores justo cumque.

ESTATISTICAS

Gréficos

Fonte: arquivo pessoal (2019)

A Figura 19 representa uma visualizacdo da avaliacdo pronta para ser
aplicada. Ela contém algumas informacfes que possibilitam identificar a turma,
horérios e o professor, além das questdes.



