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RESUMO

Atividades académicas ainda demandam muito tempo do professor, tais como analise
e gerenciamento de desempenho de turmas, alunos, criacdo de questdes, processo
de realizacao e corregao de avaliagdes. Mesmo existindo aplicacbes na internet que
fornecem algumas dessas funcionalidades, eles ainda ndo suprem as necessidades
do docente. O software QuestdesPro foi desenvolvido com o intuito de além de possuir
as demais funcionalidades de outras aplicagdes, visa aprimorar ainda mais o
ecossistema académico. Os smartphones estdo cada vez mais presentes no dia a dia
da sociedade, e cada vez mais se aproximam de um computador por executar fungdes
semelhantes. Este trabalho visou o estudo da documentacdo da aplicagao
QuestdesPro, e com base nos requisitos foi desenvolvido a migragéo para o ambiente
mobile, promovendo a integracdo do ecossistema académico ja fornecida pela atual
aplicacdo, com o ambiente mobile.

Palavras-chave: migracdo de software, QuestdesPro, ambiente mobile, educacéo,

dispositivos méveis.



ABSTRACT

Academic activities still demand a significant amount of time from teachers, such as
the analysis and management of class and student performance, question creation,
and the process of conducting and grading assessments. Despite the existence of
internet applications that provide some of these functionalities, they still do not fully
meet the needs of educators. The QuestéesPro software was developed not only to
encompass the functionalities of other applications but also to further enhance the
academic ecosystem. With smartphones becoming increasingly integrated into
society's daily life, approaching the capabilities of computers, this study focused on
examining the documentation of the QuestéesPro application. Based on the identified
requirements, the migration to the mobile environment was implemented, aiming to
integrate the academic ecosystem already provided by the current application with the
mobile environment.

Keywords: software migration, QuestdesPro, mobile environment, education, mobile
devices.
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1. INTRODUGCAO

No contexto contemporéneo do sistema capitalista, a dindmica do ambiente
de trabalho tem sido profundamente impactada, manifestando-se em um notavel
processo de precarizacao do trabalho. A atividade docente, imersa nesse cenario,
destaca-se como uma das areas mais suscetiveis aos efeitos das grandes crises
econdmicas, frequentemente desencadeadoras de reformas trabalhistas. Essas
reformas, em muitos casos, resultam na supressdao de direitos previamente
conquistados por meio de arduas lutas classistas (Barros apud Piovezan, 2017).

Conforme observado por Perez (2014), a natureza flexivel do trabalho
docente na contemporaneidade é multifacetada, envolvendo demandas incessantes
que persistem mesmo durante periodos de férias. A introducao de novas tecnologias
tem contribuido para uma jornada de trabalho simultaneamente intensiva,
caracterizada pela aceleragdo na produtividade, e extensiva, refletindo um aumento
significativo no tempo dedicado as atividades laborais. E possivel encontrar no
mercado algumas plataformas que permitem a criacdo e aplicacao online de
avaliagOes e o gerenciamento de turmas e banco de questdes. No entanto, tarefas
que demandam um consideravel periodo por parte do docente (professor), ainda
persistem na agenda do professor.

Embora existam no mercado diversas plataformas que viabilizam a criacao
e aplicacao online de avaliagdes, bem como o gerenciamento de turmas e banco de
questbes, permanecem desafios para os docentes em relacdo a tarefas que
demandam uma parcela consideravel de tempo e esfor¢co. Nesse contexto, o projeto
QuestdesPro teve origem na Universidade Federal de Campina Grande, sob a
orientacao da professora Francilene Procépio Garcia, durante a disciplina de Projeto
1 do curso de bacharelado em Ciéncia da Computacao. O professor EImano Ramalho
Cavalcanti, orientador da presente pesquisa, desempenhou o papel de cliente do
projeto. Atualmente, a versdo web do projeto estd em fase de testes e, no momento
desta redacao, estd sendo desenvolvida por estudantes do curso de Engenharia de
Computacao do IFPB, além disso, pode-se encontrar uma versao do aplicativo web
no disponivel no endereco http://questoespro.com.br, e para o backend temos o

endereco  https:/gpro-back.onrender.com. Esta pesquisa concentra-se no

desenvolvimento e andlise do processo de adaptacdo do QuestdesPro como uma
aplicacao nativa para um ambiente mobile.


http://questoespro.com.br/
https://qpro-back.onrender.com/
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1.1.  CONTEXTUALIZAGAO

Segundo Batista (2013), a popularizagdo dos celulares e o
desenvolvimento tecnolégico associado tém destacado esses equipamentos em
acles relacionadas ao m-learning (Schmiedl et al., 2010; Robles et al., 2011; Xie et
al., 2011). Pela sua popularidade, os celulares podem contribuir para aumentar o
acesso a conteudo educacionais digitais. Como dispositivos moéveis, podem facilitar o
aprendizado em contextos fora dos limites das instituicbes educacionais, bem como
dentro das mesmas. Assim, esses dispositivos tém potencial para tornar o
aprendizado mais acessivel, colaborativo e relevante (Batista apud UNESCO, 2012).

Na contemporaneidade marcada pela era digital, os aplicativos mdveis,
comumente referidos como apps, desempenham um papel de destaque. Projetados
meticulosamente para operar em dispositivos moveis, como smarfphones e tablets,
esses aplicativos abrangem uma vasta gama de funcionalidades, desde
entretenimento, como jogos, até utilidades, como servicos de mensagens e
assisténcia na navegacao. Essa revolucdo tecnoldgica, rica em possibilidades,
redefine a interacdo humana com a tecnologia e 0 ambiente circundante (Rodrigues,
2023).

No ambito educacional, Da Silva Melo e Carvalho (2014) ressaltam as
significativas potencialidades proporcionadas pelos dispositivos méveis. Destacam-se
a ampliacdo do acesso a conteludos pedagdgicos e a criagdo de comunidades de
aprendizagem ativa, interativa e colaborativa. Participar dessas comunidades propicia
um intercambio multicultural, sendo a aposta na interconexao entre diferentes pessoas
e culturas, capaz de potencializar a construgao de conhecimento dentro e fora da sala
de aula. Contudo, o mobile learning enfrenta desafios, especialmente devido a
percepcao frequente de educadores e gestores de que os dispositivos mdéveis,
especialmente os telefones celulares, sdo prejudiciais ou representam um fator de
distracdo em sala de aula, resultando na proibicdo de seu uso na maioria das
instituicbes educacionais brasileiras.

Uma das vantagens notaveis das aplicacbes nativas de um sistema
operacional reside em sua capacidade intrinseca de interagir diretamente com os
dispositivos do aparelho, como cameras, acelerdbmetros e outros sensores. Essa
capacidade de interacao proporciona um nivel de integracdo que torna a aplicacao
mais completa e eficaz. Portanto, compreender minuciosamente os recursos que uma
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aplicacao movel utilizara torna-se uma etapa crucial do processo de desenvolvimento
(DEVMEDIA, 2023).

1.2.  PROBLEMATICA

No contexto educacional contemporaneo, os docentes enfrentam uma série
de desafios que impactam diretamente a eficiéncia e gestdo das atividades
académicas. Dentre esses desafios, destacam-se situagdes praticas que revelam a
necessidade premente de solugdes inovadoras. A consulta de turmas, agendamento
de avaliacbes e andlise de desempenhos dos alunos representam areas criticas que,
muitas vezes, carecem de ferramentas tecnoldgicas especificas para otimizacéo e
facilitagao.

A consulta de turmas emerge como um desafio recorrente, considerando a
complexidade da gestdo de informacdes sobre diferentes grupos de estudantes.
Docentes frequentemente lidam com salas numerosas e variadas, tornando vital uma
solugcdo que ofereca uma visdo consolidada e de facil acesso as caracteristicas de
cada turma.

O agendamento de avaliacoes constitui outra area de desafio para os
docentes. A logistica envolvida na marcacdo de datas, disponibilidade de salas e
comunicacéao eficaz com os alunos demanda uma ferramenta especifica que possa
simplificar e organizar esse processo, proporcionando maior eficiéncia e redugao de
possiveis conflitos de horarios.

A analise de desempenhos dos alunos € um aspecto crucial para avaliagao
continua e personalizacdo do ensino. No entanto, a coleta, organizacdo e
interpretagdo desses dados muitas vezes se tornam morosas e complexas. Uma
solucao tecnolégica que simplifique essa andlise, oferecendo insights de maneira agil
e compreensivel, representa uma resposta a esse desafio.

Diante desse panorama, a probleméatica que norteia o presente Trabalho
de Conclusédo de Curso (TCC) reside na caréncia de uma ferramenta que integre
essas funcionalidades essenciais em um aplicativo dedicado aos docentes. Como
desenvolver uma aplicacdo que permita aos docentes consultar turmas de forma
intuitiva, agendar avaliagdes de maneira eficiente e analisar desempenhos dos alunos
de forma simplificada? A resposta a essa problematica se torna essencial para
aprimorar a eficiéncia e a gestdo das atividades académicas, alinhando-se as
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demandas educacionais contemporaneas e proporcionando uma solugao tecnologica

adaptada as necessidades especificas da comunidade académica.

1.3.  JUSTIFICATIVA

A pesquisa sobre a relevancia do projeto QuestéesPro no contexto mais
amplo da educacdo e tecnologia se mostra crucial diante das transformacdes
significativas que a sociedade contemporanea vivéncia, especialmente no que tange
a integracdo de tecnologias na pratica educacional. A crescente ubiquidade dos
dispositivos méveis e a evolugao tecnoldgica proporcionam um cenario propicio para
explorar inovagdes que possam aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

No ambito educacional, a utilizagéo de aplicativos moveis tem se destacado
como uma ferramenta potencialmente eficaz para engajar alunos, personalizar o
aprendizado e facilitar o acesso a recursos educacionais (SOUZA et al., 2016). O
projeto QuestbesPro apresenta-se como uma iniciativa relevante nesse contexto,
oferecendo solugdes que visam otimizar a criagdo, aplicagcdo e gerenciamento de
avaliacOes, contribuindo para a eficiéncia do processo educativo.

Além disso, a pesquisa sobre a relevancia do QuestéesPro se alinha aos
esforcos para compreender como a tecnologia pode ser incorporada de maneira
efetiva no ambiente educacional, proporcionando subsidios para praticas
pedagdgicas mais inovadoras e alinhadas as demandas contemporéaneas. A
investigagdo se propde a avaliar ndo apenas o impacto imediato do projeto nas
praticas de avaliacdo, mas também seu potencial para influenciar positivamente a
dindmica da educacao, promovendo uma abordagem mais dindmica e adaptativa ao
ensino.

Dessa forma, a presente pesquisa busca justificar a relevancia do projeto
QuestdesPro nado apenas como uma ferramenta especifica, mas como parte
integrante de um movimento mais amplo em direcdo a incorporacao efetiva da
tecnologia no contexto educacional, visando melhorias substanciais na qualidade e
eficacia do processo educativo.

1.4. OBJETIVOS

Este trabalho tem por objetivo geral adaptar o QuestdesPro web para um
ambiente mobile, contribuindo assim para a eficiéncia das tarefas docentes e para
uma experiéncia de ensino e aprendizado mais completa e integrada.
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Os objetivos especificos da presente pesquisa estao descritos de forma
detalhada a seguir:
e Analisar a documentacao existente do projeto QuestdesPro web;
e Identificar quais as melhores tecnologias para desenvolvimento e
migragao do QuestdesPro web para o ambiente mobile;
e Realizar a adaptacao do projeto Web para ambientes mobile,
abrangendo os sistemas operacionais iOS e Android.

1.5. ESTRUTURA DO TRABALHO
Os capitulos restantes que compdem este documento estao organizados
da seguinte forma:
Capitulo 2: Referencial Teérico:

e 2.1 Dos Celulares aos Smartphones. Discute o impacto transformador
dos smartphones na sociedade;

e 2.2 Trabalho, Educacao e Tecnologia: Interfaces na Sociedade
Contemporanea. Discute a interconexao entre trabalho, educacao e
tecnologia da informacao na sociedade contemporanea;

e 2.3 Android vs iOS. Discute a evolugao dos dispositivos méveis, desde
os celulares convencionais até a ascensao dos smartphones;

e 2.4 Javascript. Aborda o JavaScript e apresenta uma breve andlise
sobre esse assunto.

e 2.5 Node e Typescript. Discute o Node destacando sua importancia
como um ambiente de tempo de execug¢do JavaScript, junto com a
tipagem estatica aplicada com o Typescript que sdo amplamente
utilizados para o desenvolvimento de aplicativos e servidores web
eficientes.

e 2.6. A biblioteca React e o Framework React Native. Enfatiza a
importancia do React Native como um framework JavaScript usado para
desenvolver aplicativos modveis nativos para iOS e Android, oferecendo
muita reutilizacdo de cddigo e proporcionando uma experiéncia de
usuario rica e agil.

e 2.7. Material Design e React Native Paper. Discute sobre bibliotecas
para agilizar o desenvolvimento de componentes.
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e 2.8. Design System e o Design Atémico. Enfatiza a importancia de

escolha de um design system para o desenvolvimento de uma aplicacao.

Capitulo 3: Metodologia — Apresenta-se, nesta secdo, a configuracao
metodoldgica adotada, delineando os passos efetuados para a construcao deste
estudo.

Capitulo 4: Demonstracao — Apresenta-se os resultados obtidos ao final do
processo metodoldgico.

Capitulo 5: Consideracoes finais e trabalhos futuros — Nesta secao, sao
apresentadas as principais conclusdes e desdobramentos decorrentes da realizagao

deste estudo.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sdo apresentadas as bases teoricas utilizadas no
desenvolvimento deste trabalho, juntamente com a explicagéo de algumas tecnologias
que sao relevantes para a discussao proposta.

Sao explorados 0os componentes essenciais ao desenvolvimento de uma
aplicagcao mobile, bem como sao fornecidas referéncias de trabalhos relacionados. Ao
longo deste capitulo, s&o fornecidas as informagdes necessarias para compreender e

contextualizar a discussao sobre desenvolvimento mobile.

2.1. DOS CELULARES AOS SMARTPHONES

A compreensao do impacto dos dispositivos mdveis, especialmente
smartphones, na sociedade contemporanea requer uma analise abrangente das
transformacdes ocasionadas por esses aparelhos. Segundo Sato (2016), em um
contexto atual, computadores e celulares sdo considerados janelas pelas quais 0s
usuarios se conectam ao mundo, gerando novas dimensdes de espaco e tempo e
contribuindo para a formagdo de uma identidade na denominada "Sociedade em
Rede" (CASTELLS, 1999).

Os telefones celulares, disponiveis desde a década de 1980, tiveram seu
papel expandido com os avangos tecnoldgicos em capacidade de processamento,
tamanho, design e velocidade (BORTOLAZZO, 2020). Eles passaram de meros
aparelhos de telefonia para ferramentas multifuncionais, permitindo atividades como
ouvir musica, jogar, assistir filmes e efetuar pagamentos de contas.

O conceito de smartphone, conforme definido por Bortolazzo (2020),
diferencia-se por sua capacidade de executar tarefas semelhantes as de um
computador, enfatizando seu carater inteligente. Verkasalo (2008) destaca que esses
dispositivos amalgamam servigos de interagao social com aplicativos similares aos de
computadores, enquanto Zheng e Ni (2006) destacam sua posicdo como uma
convergéncia entre telefone celular e assistente digital, o PDA (Personal Digital
Assistant).

Esses dispositivos, considerados agentes de transformacao e revolugao,
desempenham um papel crucial na sociedade contemporanea, oferecendo
singularidade aos usuarios, facilitando o acesso a informagdo e proporcionando
beneficios como portabilidade. Os smartphones influenciam significativamente as
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capacidades cognitivas, com impactos notaveis nas esferas académica, profissional e
cotidiana (REINALDO et al., 2016).

2.2. TRABALHO, EDUCACAO E TECNOLOGIA: INTERFACES NA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA

O projeto QuestdesPro encontra fundamentos e justificativas sélidas nos
contextos sociolégicos e educacionais delineados pelo referencial tedrico
apresentado. A analise do ato de trabalhar, a luz das observacdes de Marx (1982),
nao se restringe a meras atividades laborais, mas se estende a um processo no qual
os individuos interagem com a natureza, manifestando um movimento
simultaneamente externo e interno. Esse entendimento € crucial ao considerarmos a
integracdo da tecnologia da informagdo no ambiente educacional, pois ressalta a
natureza dindmica das relacdes entre seres humanos e suas ferramentas de trabalho.

A atividade educativa, como destacado por Arroyo (apud PEREZ), é
percebida como um encontro entre os mestres do viver e do ser, delineando a
importadncia do processo educacional na evolucdo da humanidade. O projeto
QuestdesPro alinha-se a essa perspectiva ao buscar proporcionar ferramentas
tecnoldgicas que auxiliam tanto educadores quanto aprendizes, promovendo um
ambiente educacional enriquecedor.

No cenario contemporaneo, a ascensao dos dispositivos moveis e a
disseminagao das Tecnologias de Informacado e Comunicacao (TICs) transformaram
significativamente a dindmica da sociedade, conforme observado por Perez (2013). O
conceito de mobile learning, definido por Milbert e Pereira (2011), destaca a entrega
de aprendizado por meio de dispositivos moveis, abrindo novas possibilidades no
campo educacional. O QuestdesPro incorpora essa tendéncia, reconhecendo a
natureza convergente, portatil e multimidia dos dispositivos méveis como facilitadores
da aprendizagem.

No ambiente educacional, a automacéo de atividades, especialmente a
avaliacao, é reconhecida como uma pratica valiosa (SILVA, 2019). O QuestéesPro se
alinha a essa perspectiva, proporcionando uma ferramenta que otimiza processos
manuais, permitindo maior agilidade e eficiéncia na avaliagdo, abrangendo desde o
ensino fundamental até o ensino superior.

A insercao das TICs como recursos pedagdgicos oferece uma nova
perspectiva para o ensino, possibilitando a transicdo do novo contexto social para o
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contexto social tecnoldgico. O potencial transformador da tecnologia mével no
contexto educacional, ilustrado por projetos estrangeiros como Apple© e Google®©,
ressalta a necessidade de adaptacao e inovagao no cenario brasileiro. O QuestéesPro
emerge como uma resposta a essas demandas, apresentando-se como uma solugao
alinhada as pressoes para adocao da informatica, influenciadas pela opinido publica,

comércio e propaganda.

2.3. ANDROID E I0S

Ao mergulharmos na analise dos sistemas operacionais mobile, Android e
iIOS, é crucial contextualizar sua relevancia no panorama dos dispositivos méveis
contemporaneos. Esses sistemas, concebidos pela Google e Apple, respectivamente,
desempenham um papel central na experiéncia dos usuarios de smartphones e
tablets, oferecendo abordagens distintas, funcionalidades especificas e ecossistemas
préprios. Para uma compreensao mais profunda, € imperativo iniciar nossa
investigacdo com uma abordagem sobre o papel dos sistemas operacionais em
dispositivos computacionais como um todo.

No cerne de qualquer sistema computacional moderno, encontramos uma
intricada composicdo de componentes que incluem processadores, disco rigido,
impressoras, teclado e monitor. Os sistemas operacionais, por sua vez, assumem uma
funcdo vital nesse ecossistema, gerenciando esses componentes e recursos
essenciais para o funcionamento do computador. Além disso, fornecem uma interface
gréfica que facilita a interacdo do usuario (TANENBAUM, 2008). Esta compreensao
inicial é fundamental para estabelecer as bases necessarias para a analise mais
especifica dos sistemas operacionais voltados para dispositivos méveis.

O iOS, elaborado pela Apple, se configura como um Sistema Operacional
Mével especifico para os dispositivos da marca. Derivado do macOS X, o iOS foi
projetado para atender as demandas dos dispositivos méveis da Apple. A constante
evolugdo desses sistemas € evidenciada pelas melhorias introduzidas em suas
versdes mais recentes, como o iOS 17, lancado em setembro de 2023, que trouxe
aprimoramentos na comunicacado, compartilhamento de conteddo e experiéncias
inovadoras (LOPES, 2023). Essas caracteristicas fundamentais delineiam a
importancia dos sistemas operacionais moéveis na dinamica dos dispositivos méveis

na sociedade contemporanea.
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Os aplicativos iOS sao desenvolvidos na linguagem de programacao
Objective-C, a qual incorpora caracteristicas da linguagem Smalltalk e da linguagem
C. O programador iOS deve estar atento ao gerenciamento de memoria, uma vez que
essa linguagem de programacao esta intimamente relacionada a familia de linguagens
C. Vale ressaltar que o desenvolvimento para iOS é restrito, uma vez que o ambiente
de desenvolvimento € acessivel somente em computadores Mac executando o
sistema operacional Mac OS X. E importante observar que a quantidade de
computadores Mac disponiveis é inferior em comparacdo com o0 numero de
dispositivos que utilizam outros sistemas operacionais (MENDONCA, BITTAR, DIAS
apud GOADRICH, 2011).

No contexto dos sistemas operacionais méveis, o Android se destaca como
um sistema de codigo aberto desenvolvido pela Google. Baseado na versao 2.6 do
kernel Linux, o Android utiliza essa estrutura para controlar funcdes cruciais do
sistema, como seguranga, gerenciamento de memoria, processos, pilha de rede e
modelo de driver (GOOGLE INC., 2011). A gestado do Android foi transferida para a
Open Handset Alliance (OHA), fortalecendo sua posicdo no cenario dos sistemas
operacionais méveis (MENDONGCA, BITTAR e DIAS, 2011).

Ao contrario do iOS, o desenvolvimento para Android é multiplataforma,
podendo ser realizado em qualquer um dos principais sistemas operacionais, como
Windows (XP ou superior), Mac OS X (10.5.8 ou superior) e sistemas Linux
(executando com kernel 2.6 ou superior). Essa abordagem proporciona uma maior
abrangéncia para os programadores e a viabilidade de desenvolvimento independente
do sistema operacional. Além da flexibilidade em relacdo ao sistema operacional, o
programador tem a liberdade de escolher o Ambiente Integrado de Desenvolvimento
(IDE) de sua preferéncia para o processo de desenvolvimento.

2.4. JAVASCRIPT E SUA EVOLUCAO NO DESENVOLVIMENTO DE
APLICACOES

O JavaScript, linguagem de script interpretada pelos navegadores, evoluiu
consideravelmente ao longo do tempo, expandindo seu escopo de atuacao.
Originalmente, essa linguagem desempenhava func¢des especificas nos navegadores,
como requisi¢cdes assincronas para obtencdo de dados e alteragdes dinamicas de
CSS. Contudo, sua utilizagao era restrita ao ambiente web. Com o advento do Node.js,
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essa restricdo foi superada, e o JavaScript passou a ser empregado em diversas
aplicagdes, transcendendo o ambito da web.

O JavaScript, como linguagem de alto nivel, desempenha agora papéis
diversos, desde a criacdo de microsservicos até ferramentas de automacao de tarefas,
exemplificadas por Grunt, Gulp e Webpack. Além disso, integra ambientes de
desenvolvimento como o Visual Studio Code da Microsoft. Esse cenario promoveu um
significativo crescimento da comunidade JavaScript, notavelmente caracterizada pelo
modelo open-source, fundamentado em cddigo aberto e licenciamento livre (ANJOS,
2017).

Essa evolucdo ressalta a versatilidade do JavaScript, evidenciando sua
capacidade de adaptagdo a diferentes contextos e necessidades no universo do
desenvolvimento de software. A transicao do JavaScript de uma linguagem restrita
nos navegadores para uma ferramenta essencial em variados cenérios ilustra seu

papel fundamental na atualidade.

2.5. NODE.JS, V8, E TYPESCRIPT: FUNDAMENTOS TECNOLOGICOS
RELEVANTES

O projeto QuestdesPro encontra sustentacdo em um referencial tedrico
consistente, refletindo a integracdo complexa entre tecnologias de desenvolvimento.
O Node.js, conforme analisado por Tilkov e Vinoski (2010), é apresentado como um
ambiente de desenvolvimento JavaScript notavel por sua énfase em desempenho e
baixo consumo de memoria. Esta caracteristica, compartilhada com a implementagéo
V8 da Google, destaca o Node.js como um ambiente eficiente, especialmente em
cenarios de servidores. Este conceito, alinha-se com a proposta do QuestdesPro ao
oferecer uma plataforma eficaz para a execucdo de processos em ambientes
estendidos.

A engine JavaScript V8, originaria do navegador Chrome, desempenha um
papel crucial no funcionamento do JavaScript no lado do cliente. Sua incorporagéao
pelo Node.js, conforme observado por Paulino (2018), amplia sua aplicabilidade para
contextos de servidores. A abordagem adotada pelo Node.js em relagdo ao V8
destaca a versatilidade dessa engine, flexivel o suficiente para se adaptar a diferentes
contextos de aplicagdo, caracteristica essencial para um ambiente de
desenvolvimento 4gil e adaptavel.
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Além da relacdo com o V8, o Node.js se conecta ao TypeScript, conforme
mencionado por Heller (2017). O TypeScript, por sua vez, apresenta a capacidade de
ser transpilado para JavaScript, tornando-se uma escolha pratica no ambiente
Node.js. A incorporacao do TypeScript como um superconjunto do JavaScript, com
recursos avancgados de tipagem, evidencia uma abordagem proativa para a detecgao
de erros, conforme ressaltado por Dreimanis (2020). Esta funcionalidade, fundamental
para garantir a qualidade do cédigo, alinha-se com os propésitos do QuestdesPro ao
buscar aprimorar a eficiéncia e confiabilidade das solugbes oferecidas.

Segundo Cruz (2017), as tecnologias Node.js, V8 e TypeScript séo
importantes para o desenvolvimento de aplicagées. Aléem da eficiéncia técnica
proporcionada por essas tecnologias, destaca-se a integracao flexivel de diferentes
elementos no universo do JavaScript. Essa caracteristica reflete diretamente a
abordagem do QuestdesPro, que busca oferecer solucdes adaptaveis e eficazes no

contexto de desenvolvimento de aplicagbes web.

2.6. ABIBLIOTECA REACT E O FRAMEWORK REACT NATIVE

O projeto QuestdesPro se fundamenta em uma compreensao aprofundada
das tecnologias envolvidas no desenvolvimento de aplicacées web, destacando o
React e o React Native como elementos essenciais para a consecucao dos objetivos
propostos.

Desenvolvido por Jordan Walke, engenheiro de software do Facebook, o
React, conforme observado por Ferreira e Zuchi (2018), destaca-se por ser mantido
pela propria empresa, em colaboracdo com o Instagram e uma comunidade de
desenvolvedores individuais (Mariano, 2017). Conforme consta na documentacao
oficial do React (2018), € uma biblioteca de Interface de Usuario (Ul), o React
concentra sua atuacdo na camada de visualizagdo do Modelo-Visao-Controlador
(MVC), apresentando alto desempenho ao atualizar o Document Object Model (DOM)
de maneira eficiente. Sua natureza declarativa incentiva os desenvolvedores a
concentrarem-se no resultado, ndo na abordagem, tornando-o ideal para ser utilizado
em conjunto com outras bibliotecas ou frameworks. No contexto do QuestdéesPro, o
React assume um papel central na criacdo de interfaces de usuério eficazes e
dindmicas.

Ferreira e Zuchi (2018) também ressaltam a complexidade das decisdes
diarias enfrentadas por desenvolvedores de software, destacando a multiplicidade de
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opcbes de linguagens de programacao, frameworks e ferramentas disponiveis. A
escolha de um framework, conforme Mariano (2017), vai além da adequacdo as
necessidades de um projeto, envolvendo a entrega de um cdédigo de alta qualidade e
desempenho otimizado. Nesse contexto, o React se destaca como uma escolha
relevante, proporcionando uma abordagem eficiente e flexivel para o desenvolvimento
de interfaces de usuério.

Eisenman (2015) introduz o React Native como um framework JavaScript
especifico para a criacdo de aplicagcdes mdveis nativas para iOS e Android. Baseado
no React, essa ferramenta permite aos desenvolvedores criar aplicativos moveis com
uma aparéncia genuinamente nativa, aproveitando o0s mesmos componentes
fundamentais de Interface de Usuario (Ul) utilizados em aplicativos moveis
convencionais para iOS. Silva (2018) destaca que o React Native representa uma
abordagem Unica, diferenciando-se de aplicativos web moéveis, aplicativos HTML5 ou
aplicativos hibridos, proporcionando uma experiéncia auténtica para os usuarios.

Assim, o React e do React Native, sdo elementos centrais no contexto do
projeto QuestdesPro. Essas tecnologias emergem como pilares fundamentais para o

desenvolvimento de aplicagcdes web eficientes e inovadoras.

2.7. MATERIAL DESIGN E REACT NATIVE PAPER

O Material Design, é um sistema de design abrangente concebido e
mantido pelo Google, como um elemento fundamental para a criagao de interfaces de
usudrio inovadoras e visualmente atraentes.

Desenvolvido por designers e desenvolvedores do Google, o Material
Design oferece um conjunto abrangente de diretrizes de experiéncia do usuario (UX)
e implementagdes de componentes de interface do usuario (Ul) para Android, Flutter
e a Web (Google, 2023). A versdao mais recente, Material 3, introduz experiéncias
personalizadas, adaptativas e expressivas, incorporando elementos como cores
dindmicas, acessibilidade aprimorada e fundamentos para layouts em telas grandes,
além de tokens de design (Google, 2023). No contexto do projeto QuestéesPro, o
Material Design emerge como uma base sélida para a criagao de interfaces intuitivas
e esteticamente agradaveis.

O Material Design, como sistema adaptavel, € composto por diretrizes,
componentes e ferramentas que respaldam as melhores praticas no design de
interfaces de usuario. Sua natureza de cédigo aberto promove a colaboracao eficiente
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entre designers e desenvolvedores, possibilitando a criacdo agil de produtos
visualmente atrativos (Google, 2023). No contexto do projeto QuestdesPro, a
utilizacdo do Material Design se alinha a busca por interfaces consistentes, intuitivas
e modernas.

No ambito do React Native, o React Native Paper se destaca como uma
colecdo de componentes prontos para producdo e personalizaveis, alinhados as
diretrizes de Material Design do Google. Esses componentes oferecem uma interface
responsiva e agil em ambas as plataformas, contribuindo para a criacao de aplicativos
visualmente coesos. No entanto, a estilizacdo de cada componente em um ambiente
React Native pode ser desafiadora e complexa, exigindo conformidade rigorosa com
as diretrizes da plataforma de destino (React Native Paper, 2023). Assim, o Material
Design e suas implementacdes, como o React Native Paper, representam elementos
essenciais para a concepcao e desenvolvimento de interfaces consistentes e

visualmente atraentes no escopo do projeto QuestdesPro.

2.8. DESIGN SYSTEM E DESIGN ATOMICO

O projeto QuestdesPro incorpora conceitos fundamentais, como o design
system e o Atomic Design, que desempenham um papel crucial na concepgéo e
desenvolvimento de interfaces coesas e eficientes.

O design system, conforme definido por Quevedo et al. (2023), representa
um conjunto de diretrizes, recursos e padroes que orientam a criacdo de interfaces.
Essa abordagem abrange diversos elementos, como visuais, tipografia, cores,
espagamentos e interacbes, proporcionando uma base para o desenvolvimento
consistente. Criado com a inteng&o de ser reutilizavel e escalavel, o design system é
essencial para auxiliar as equipes de design na criacao eficiente de interfaces,
mantendo a qualidade e a consisténcia. Além disso, contribui para a padronizacao de
elementos em uma marca ou aplicacdo, resultando em melhorias significativas na
usabilidade e na experiéncia do usuario. No contexto do projeto QuestéesPro, a
implementacdo de um design system emerge como uma pratica essencial para
garantir interfaces coesas e eficientes em todas as interacoes.

O Atomic Design, proposto por Brad Frost e fundamentado em analogias
com a quimica, introduz uma metodologia flexivel e escalavel para o desenvolvimento
de sistemas de componentes de interface. Essa abordagem estabelece uma
hierarquia entre elementos, classificando-os como atomos, moléculas, organismos,
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templates e paginas em ordem crescente (Quevedo et al., 2023). O conceito de Atomic
Design proporciona uma visdo sistémica e estruturada para o desenvolvimento de
interfaces, permitindo que as equipes de design construam sistemas coesos e
modularmente escaldveis. No ambito do projeto QuestdesPro, a aplicagdo do Atomic
Design oferece uma metodologia eficaz para a criagcdo e manutencao de sistemas de
design que evoluem de maneira organizada e eficiente.

Ambos os conceitos, design system e Atomic Design, desempenham
papéis sinérgicos, sendo o design system uma implementacao pratica e abrangente,
enquanto o Atomic Design fornece uma metodologia estruturada para a organizagao
e desenvolvimento de componentes de interface. Essa combinagdo estratégica
contribui  diretamente para os objetivos do projeto QuestéesPro, garantindo
consisténcia, escalabilidade e eficiéncia no desenvolvimento de interfaces de usuario

inovadoras e de alta qualidade.
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3. METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia empregada na migragdo e
desenvolvimento do software QuestéesPro para o ambiente mobile. A metodologia
esta estruturada em trés etapas distintas, a saber: Levantamento de Requisitos,
Definicdo da Arquitetura do Sistema e Implementagdo do Desenvolvimento.

No primeiro capitulo, € enfatizado o desenvolvimento do projeto. Sao
detalhados os processos, métodos e abordagens utilizados para coletar informacgdes
relevantes que direcionam o desenvolvimento do aplicativo QuestdesPro para o
ambiente mobile. Teremos ainda uma subsec¢do que aborda o processo de estudo
detalhado da documentagédo do projeto QuestbesPro na versdao web. O objetivo €
obter uma compreensao profunda das funcionalidades, fluxos de trabalho e requisitos
da versédo existente, a fim de atender as necessidades do usuario final no ambiente
mobile.

A segunda parte deste capitulo concentra-se na arquitetura final do sistema
frontend para o ambiente mobile. Aqui, sdo estabelecidas as bases para a criacdo do
sistema, incluindo a selecdo de elementos-chave e o planejamento da estrutura do
projeto. Sera definido qual design system €& mais apropriado para garantir a
consisténcia da interface do usuario no ambiente mobile. A escolha se baseia em
critérios de adaptacao e reutilizagcdo de componentes do sistema.

Na terceira e ultima parte, a estrutura organizacional do projeto € delineada.
Isso inclui a definicdo da organizacéo de diretdrios e a implementacéo de padrdes de
codificacdo para garantir uma arquitetura robusta, de facil manutencdo e
escalabilidade.

3.1. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Na primeira etapa do processo de desenvolvimento, realizamos uma
analise abrangente do projeto frontend QuestdesPro web, considerando tanto o
publico-alvo de alunos quanto de professores. O objetivo principal dessa analise foi
garantir que a migracao do projeto ocorresse sem impactos negativos na experiéncia
do usuario. Para isso, foram realizadas as seguintes atividades:

e Avaliacao de todos o0s recursos existentes no projeto QuestéesPro web,

identificando elementos que seriam migrados para a versao mobile;
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e Analise da documentacdo ja existente do projeto, com foco na
identificacdo de requisitos e informagdes relevantes para
aprimoramentos do sistema;

e Levantamento de requisitos especificos para a versdo movel do
QuestdesPro, considerando as expectativas e necessidades dos
USUArios.

Dada a natureza de migragdo do projeto, ndo houve a necessidade de
desenvolver um novo backend. Optou-se por reutilizar o backend ja existente do
QuestdesPro que se mostrou uma base sélida para o projeto mével. Nesta etapa,
conduzimos as seguintes atividades:

¢ |dentificacdo e mapeamento de todos 0s endpoints existentes no projeto
QuestoesPro Web:;

e Definicdo dos parametros de rota necessarios para o funcionamento do
aplicativo mével;

e Analise dos tipos de requisi¢des utilizadas pelo projeto, a fim de manter
a consisténcia com o backend existente.

Na segunda fase do desenvolvimento, concentramo-nos no planejamento

e codificacdo dos recursos do projeto. Priorizamos a definicdo e o reaproveitamento
de recursos que fossem semelhantes para ambos os tipos de usuarios (alunos e
professores). Esta etapa incluiu as seguintes atividades:

e Identificacdo de recursos compartilhados entre alunos e professores
para otimizagdo do desenvolvimento;

e Planejamento detalhado de como cada recurso seria implementado e
adaptado ao ambiente mobile;

o Codificacdo dos recursos, com énfase na manutengdo da experiéncia

do usuario e na eficiéncia das funcionalidades.

3.2. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

A fase inicial deste processo consistiu na compreensao dos objetivos
subjacentes a modelagem e desenvolvimento da migracao do projeto QuestdesPro
para o ambiente mobile. Isso envolveu a andlise de documentos existentes e o
levantamento de requisitos, a fim de estabelecer clareza sobre o propédsito e as metas
do projeto. ApGs a definicdo dos objetivos, procedemos com a analise detalhada das
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histérias de usuario que orientariam o desenvolvimento. Cada histéria representava

um elemento essencial do projeto, conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Atribuicbes de usuarios
Entidade Atribui¢des
Para realizar um cadastro devo fornecer CPF, nome completo, data de
nascimento, e senha;
Devo possuir uma tela para editar minhas informacgdes;
Devo possuir uma tela para responder uma prova agendada em um
determinado tempo permitido;
Durante a prova devo ter a op¢ao de pular questdes, e acompanhar o
tempo restante de prova;
Devo fornecer um codigo para entrar em uma sala e uma tela
apresentando as turmas que eu estou cadastrado;
Aluno Ao acessar uma turma devo ter uma tela apresentando as provas
agendadas relacionadas a turma;
Devo ter a opcao de sair de uma turma;
Devo fornecer CNPJ da instituicao, e-mail, nome completo, data de
nascimento e senha,;
Devo possuir uma tela para edicao dos meus dados;
Devo possuir a opgéo para criagdo de turmas no qual devo fornecer um
ano e um nome;
Devo possuir a opcéo para criagado de turmas no qual devo fornecer um
ano e um nome;
Devo possuir a op¢ao para criagao de turmas no qual devo fornecer um
ano e um nome;
Devo possuir uma tela que lista as turmas criadas por mim, acessar as
mesmas, e ter autorizacdo para edita-las;
Devo possuir uma tela que lista as turmas criadas por mim, acessar as
mesmas, e ter autorizacdo para edita-las.
Devo possuir uma tela para criacao de questdes, e edita-las,
fornecendo: tipo de questéo, assunto, enunciado e as alternativas;
Professor ™ peyo possuir a opgao de criar uma avaliagao, fornecendo nome da
avaliagcdo, nota de corte, nota maxima e niumero de questodes, € a opcao
de embaralhar as questdes;
Posso listar minhas avaliagdes;
Posso listar minhas questbes e favoritar as mesmas;
Posso verificar os agendamentos e alunos por turma;
Posso fazer uma avaliacao a partir do banco de questées no qual criei
uma questao.
Usuério Devo fornecer o e-mail e a senha para entrar no sistema;
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

A separagao de recursos do projeto ja existente, com escopos mais bem

definidos, resultou na definicdo de dois modulos distintos.
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O primeiro modulo, denominado "Mddulo Alunos”, engloba todas as

histérias de usuario associadas ao publico-alvo de alunos. Este mddulo visa atender

as necessidades especificas dos usuarios que se identificam como alunos do sistema.

As funcionalidades e recursos abrangidos por este médulo incluem:

Cadastro de novos alunos;

Processo de autenticacao e login para alunos;
Listagem de turmas disponiveis;

Visualizagédo de exames agendados;

Edicao de informagdes pessoais por parte dos alunos;

O segundo médulo, denominado "Mdodulo Professores", abrange todas as

histérias de usuario associadas ao publico de professores que utilizam o sistema. Este

mddulo foi projetado para atender as necessidades especificas dos usuarios

identificados como professores e inclui as seguintes funcionalidades:

Cadastro de novos professores;

Autenticacdo e login exclusivos para professores;
Listagem de turmas sob sua responsabilidade;
Visualizagéo de questdes disponiveis;

Listagem de agendamentos de exames;
Listagem de alunos inscritos em suas turmas;
Cadastro e edicao de informacgdes de turmas;
Criacao e edicao de exames;

Criacao e edicao de questbes para exames.

A definicdo dos médulos proporcionou uma organizagdo mais eficaz do

projeto, o que resultou em uma facilitacdo no gerenciamento das tarefas. Isso

assegurou que todos os aspectos da aplicacdo fossem devidamente considerados e

tratados conforme as necessidades do desenvolvimento do projeto.

3.3. BASES PARA A CRIACAO DO SISTEMA

Para iniciar o processo de desenvolvimento, foi essencial realizar a

preparagdo do ambiente. Optou-se por utilizar o runtime JavaScript Node na sua

versdo 18 LTS (Long-Term Support) e a linguagem Java na versao 11. Essa escolha

foi fundamentada na garantia de compatibilidade com os modulos instalados pelo
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framework React Native, com o intuito de evitar potenciais erros que poderiam surgir
ao instalar versdes mais recentes dessas tecnologias (React Native, 2023).

De acordo com Igor Almenara (2021), a sigla LTS, que representa “Long-
term support” ou “suporte de longo prazo” em portugués, € uma versado de software
que visa principalmente garantir estabilidade ao longo de periodos prolongados.

Conforme recomendagao expressa na documentacao oficial do React
Native, no contexto de um ambiente académico, a escolha recaiu sobre a Expo CLI
como a ferramenta de linha de comando (CLI) do projeto. Essa decisao foi motivada,
nao apenas pela qualidade do suporte oferecido para desenvolvimento, mas também
pelos recursos adicionais destinados a novos desenvolvedores no ambiente mobile
(React Native, 2023).

Outra necessidade crucial consistiu na configuracao de um ambiente de
simulacdo de dispositivo mével (Figura 1), o qual desempenharia um papel
fundamental no processo de desenvolvimento. Para atender a essa necessidade, foi
realizado o processo de instalagdo do Android Studio, incluindo a versao Android 13
Tiramisu. Tal escolha foi fundamentada no atendimento a um requisito estipulado pela
documentacéo oficial do React Native.

Figura 1 - ExpoGo instalado no smartphone
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Fonte - Elaborado pelo autor, 2023

Com o Android Studio, Expo Go, Java e Node devidamente configurados,
foi iniciado o desenvolvimento no ambiente. Na préxima secéo, é abordado o tépico

do design system.
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3.4. DESIGN SYSTEM COM O DESIGN ATOMICO

Frost (2013), prop6s uma metodologia com uma abordagem mais
estrutural, desenvolvendo um modelo mental denominado design atdémico, com o
propésito de auxiliar na concepcao de interfaces de usuario de forma fragmentada e,
simultaneamente, abrangente. Esse modelo propde uma analogia com a quimica,
baseando-se na premissa de que toda matéria é composta por atomos que se
agregam para criar moléculas, que, por sua vez, se combinam para formar organismos
mais complexos, culminando na composicao das paginas (KRONE 2019 apud FROST
2013).

Segundo Frost (2013), o design atdmico proporciona insights relevantes
que contribuem para a criagdo de sistemas de design de interface de usuario (Ul) mais
eficazes e intencionais.

O design atbmico € uma metodologia composta por cinco estagios distintos
que colaboram harmoniosamente na criagdo de sistemas de design de interface de
maneira deliberada e hierarquica. Os cinco estagios do design atdmico compreendem
(FROST, 2013): atoms, molecules, organisms, templates e por ultimo pages (Figura
2).

Figura 2 - Divisao design atémico

ATOMS MOLECULES ~  ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Fonte: FROST, 2013

Atoms séo elementos de interface de usuario (Ul) que ndo podem mais ser
divididos e servem como blocos de construcdo elementares de uma interface.
Molecules sao colecdes de atomos que formam componentes de Ul relativamente
simples. Os organisms sao componentes relativamente complexos que formam

secdes discretas de uma interface. Os templates posicionam esses componentes em
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um layout e demonstram a estrutura de contetdo subjacente do design. As pages
aplicam conteudo real aos modelos e articulam variagdes para demonstrar a IU final
e testar a resiliéncia do sistema de design. Algumas das vantagens de usar o0 modelo
atémico, sdo:

Melhor Usabilidade: Um design bem elaborado torna a interface mais facil
de usar, melhorando a experiéncia do usuario.

Consisténcia: Um sistema de design coeso garante que todos os elementos
da interface sigam as mesmas diretrizes, criando uma identidade visual consistente.

Eficiéncia no Desenvolvimento: Reutilizar componentes de design
economiza tempo e recursos durante o desenvolvimento.

Melhor Comunicagédo: Um sistema de design claro facilita a comunicacao
entre designers, desenvolvedores e partes interessadas.

Testes Aprimorados: A articulacao de variacées em paginas permite testar
a resiliéncia do sistema de design em diferentes cenarios.

Melhor Experiéncia do Usuario Final: Tudo isso se traduz em uma
experiéncia do usuario final aprimorada, o que pode aumentar a satisfacédo e a
fidelidade do cliente.

A alguns exemplos de atoms que serdo desenvolvidos em nosso projeto
séo apresentados a seguir (Figura 3), cada um com suas propriedades, entre as quais

a indivisibilidade.

Figura 3 - Representacdo de atomos da aplicacao

Informe seus dados cadastrais

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

E importante observar que os botdes “submeter” e “voltar” exibem um
formato idéntico, com curvaturas nas bordas, ambos devem executar uma acao,
indicando que compartilham a mesma estrutura atémica, divergindo apenas no texto
e nas cores.

A seguir, tem-se uma conjuncdo de atoms, resultando em uma molecule
dentro do nosso aplicativo (Figura 4).
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Figura 4- Representacao de moléculas da aplicacao

atomo de entrada de texto

atomo de titulo " atomo de botio atomo de botdo

Informe seus dados cadastrais

paragrafo

atomo de entrada de texto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Ao agrupar moléculas, tem-se como resultado nosso organismo, que

poderia ser denominado como um formulario de cadastro de usuério (Figura 5).

Figura 5 - Representacao de um organismo da aplicagao

Informe seus dados cadastrais
‘ Nome
‘ Data de Nascimento m

‘ Email

Senha

‘ Area de atuagédo

Submeter

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

A proxima camada é a de templates, cuja concepg¢ao nao esta mais ligada
ao conceito de quimica. E nesta camada que organizamos como sera a estrutura da
nossa pagina sem adicionar o conteudo final, ou seja, podemos criar varias paginas a
partir dela aproveitando sua estrutura. Na Figura 6 a seguir o template apresenta um
organismo de cabecalho, o corpo da pagina com seus respectivos organismos, porém

seu conteudo final ainda ndo foi adicionado.
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Figura 6 - Representacdo de um template

v SEARCH THE SITE
»A Home About Blog Contact BT
\\

\\\\ e

Fonte: FROST, 2013

Por fim, chegamos a ultima camada que é a de pages. Nesta camada é

adicionado de fato todo o contetdo da pagina, como ilustrado na Figura 7.

Figura 7 - Representacdo de uma page

SEARCH THE SITE

Home About Blog Contact

Fonte: FROST, 2013

Com as vantagens do design atémico apresentadas, temos o modelo de

design system a ser aplicado na migracao do software QuestdesPro.

3.5. ORGANIZACAO DOS DIRETORIOS

A organizacao de pastas em um projeto de software desempenha um papel
crucial para a eficiéncia, manutencao e colaboracdo bem-sucedida. Com isso, a
estrutura de pastas do projeto foi separada em: api, assets, auth, components,
context, hooks, models, pages, providers, stacks, theme, utils, segundo a Tabela 2.

Tabela 2 - Pastas do projeto
Nome da pasta Atribuicoes
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api

Pode haver arquivos que contenham configuragbes especificas
relacionadas a comunicacdo com a APIl, como a URL base da API,
chaves de autenticagdo, entre outros. A pasta "api" pode conter
funcdes ou utilitarios responsaveis por fazer chamadas HTTP a API.
Essas fungdes podem incluir manipulacado de cabecalhos, tratamento
de erros, etc.

assets

Qualquer imagem, ou fonte que seja utilizada na interface do usuario
pode ser armazenada na pasta "assets”. Exemplos: Logotipos, icones,

imagens.

auth

Este médulo abrange funcionalidades destinadas a persisténcia local

de informagdes do usuario no que se refere a autenticagcao.

components

Este médulo engloba alguns dos médulos do design atémico (atoms,
molecules, organisms e templates). Adicionalmente, incluira um
mddulo de componentes de layout, responsaveis pelo posicionamento
dos elementos e estilizagdo personalizada, um modulo de
componentes globais, os quais podem ser invocados em qualquer
outra componente sem seguir padroes do design atémico.

context

Contém a implementagao dos contextos utilizando a Context API do
React. Esses contextos sao utilizados para gerenciar o estado global
da aplicagdo e compartilhar dados entre componentes sem a
necessidade de passar as propriedades manualmente através da
hierarquia de componentes.

hooks

E utilizada para armazenar hooks personalizados. Hooks séo funcdes
especiais do React que permitem a vocé usar o estado e outros
recursos do React em componentes de funcdo. Ao criar hooks
personalizados, vocé encapsula logica especifica em funcdes

reutilizaveis, promovendo a modularidade e a reutilizagcao de codigo.

models

E utilizada para armazenar definicdes de modelos ou tipos de dados
que representam a estrutura de dados especifica da aplicacdo. Esses
modelos podem ser usados para representar objetos, entidades ou
dados que sao manipulados pela aplicagao.

pages

Utilizada para organizar os componentes que representam as paginas
individuais da aplicagdo. Cada arquivo dentro desta pasta geralmente
corresponde a uma pagina especifica da aplicagdo, e esses
componentes de pagina costumam conter a l6gica e a estrutura visual

especificas para aquela rota ou secao da aplicacao.
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providers Utilizada para armazenar os provedores de contexto. Provedores de
contexto sdo componentes que fornecem o contexto para outros
componentes da aplicagdo. Essa pratica é especialmente comum
quando se utiliza a Context API do React para gerenciar o estado global
e compartilhar dados entre componentes.

stacks Contém configuragdes ou componentes especificos relacionados a
navegacao em pilha.

theme Usada para armazenar definicbes de temas ou estilos que sao
aplicados globalmente a interface do usuario. Essa abordagem é
particularmente Gtil quando vocé deseja centralizar as configuracdes

de estilo para garantir consisténcia em toda a aplicacao.

utils Utilizada para armazenar utilitarios, funcées auxiliares ou médulos que
nao se encaixam em uma categoria especifica e sdo compartilhados
em toda a aplicacdo. Essa pasta € comumente usada para manter
codigo reutilizavel e l6gica que nédo esta diretamente associada a

componentes ou funcionalidades principais.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

3.6. ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura (Figura 8) do projeto QuestdesPro foi concebida com o
objetivo de proporcionar uma interface intuitiva e eficiente para os usuarios,
integrando-se harmoniosamente com o ja construido backend em Spring Boot e 0
banco de dados PostgreSQL.

A arquitetura foi estruturada para uma perfeita integragdo com o backend
desenvolvido em Spring Boot. Essa escolha, pelo reaproveitamento do backend foi
motivada pela robustez, flexibilidade e eficiéncia que o Spring Boot oferece no
desenvolvimento de aplicativos Java. A comunicagédo entre o frontend e o backend
ocorre de maneira eficaz por meio de APIs RESTful, garantindo a transferéncia segura
de dados e a interacao fluida entre as camadas da aplicacao.

Para a persisténcia e recuperacao de dados, optou-se por manter o sistema
atual de gerenciamento de banco de dados, o PostgreSQL, visto que 0 mesmo atende
as necessidades do projeto. O PostgreSQL € reconhecido por sua confiabilidade,
escalabilidade e suporte a recursos avangcados, sendo uma escolha sélida para
aplicacées que demandam alto desempenho e integridade dos dados.
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O frontend foi implementado utilizando o React, uma biblioteca JavaScript
conhecida por sua flexibilidade, eficiéncia e facilidade de manutencao. A escolha do
React possibilitou a criagdo de interfaces de usuario dindmicas e responsivas,
contribuindo para uma experiéncia de usuario aprimorada.

Em resumo, a arquitetura do frontend no projeto QuestéesPro foi
meticulosamente planejada para garantir uma integragdo eficaz com o backend
construido com Spring Boot e PostgreSQL, onde o React foi empregado para criar
uma interface de wusuario moderna e dinamica. O uso de praticas como
componentizacao e a React Context API contribuiu para a criagdo de um frontend

robusto, escalavel e orientado a experiéncia do usuario.

Figura 8 — Esbogo arquitetural da aplicagdo

Banco Backend < Autenticacdo
Relacional

1

Frontend 17&
. l Usudrio

Postgrasl

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

3.7. ARQUITETURA DO FRONTEND

A ContextAPl & uma funcionalidade incorporada a biblioteca React,
amplamente utilizada para o desenvolvimento de interfaces de usuario em JavaScript.
Essa API oferece uma abordagem que simplifica 0 compartiihamento de dados, como
estados e métodos, entre componentes na hierarquia do React, eliminando a
necessidade de passagem explicita de props por diversos niveis. Composta pelos
componentes Provider (provedor) e Consumer (consumidor), a ContextAPI permite
criar um contexto global que pode ser acessado por componentes especificos sem a
complexidade de propagacdo manual de props através de intermediarios
desnecessarios.

O componente Provider € responsavel por envolver a secao superior da
arvore de componentes, onde os dados globais, como estados, precisam estar
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disponiveis. Por meio da propriedade value, o Provider define o valor do contexto
compartilhado. J4 o componente Consumer € utilizado nos componentes que desejam
consumir esses dados globais, utilizando uma funcao de renderizagdo que recebe o
valor do contexto como argumento. A Context API, ao simplificar a comunicacao entre
componentes, torna-se especialmente (til em cenarios nos quais diversos
componentes necessitam acessar os mesmos dados globais, aprimorando a eficiéncia
e a organizagao do estado em aplicagbes React.

A arquitetura do frontend no projeto QuestdesPro foi cuidadosamente
delineada para proporcionar uma experiéncia de usuario fluida e eficiente, atendendo
as demandas especificas do contexto educacional. No desenvolvimento do frontend,
a escolha estratégica recaiu sobre a utilizacdo da Context APIl, uma ferramenta
poderosa no ecossistema React.

A Context APl do React foi adotada como um pilar fundamental na
arquitetura do frontend devido a sua capacidade de gerenciar o estado global da
aplicagdo de maneira eficiente. No contexto educacional, onde diversas informagoes,
como dados do usuario, configuracées da aplicagdo e informacdes especificas do
contexto de aprendizado, precisam ser acessadas em varios componentes, a Context
API oferece uma solucao elegante para o gerenciamento compartilhado de estado.

A escolha da Context API alinha-se com a busca por uma arquitetura que
promova a coesdo e a reutilizacdo de componentes, contribuindo para a
manutenibilidade do cédigo e a escalabilidade da aplicacdo. A capacidade de evitar a
chamada repetitiva de propriedades entre componentes e proporcionar um acesso
simplificado ao estado global faz da Context APl uma escolha estratégica para
otimizar o desenvolvimento e aprimorar a eficiéncia da aplicacdo QuestdesPro.

Na pratica, a Context API foi empregada para gerenciar dados cruciais,
como o progresso do usuario, configuracoes personalizadas e informagdes sobre as
questbes. Essa abordagem permitiu que diferentes partes da aplicacao acessassem
e atualizassem esses dados de maneira centralizada, simplificando a légica do
componente e melhorando a consisténcia das informagdes exibidas.

Em resumo, a escolha da Context APl como parte integrante da arquitetura
do frontend no projeto QuestéesPro foi motivada pela necessidade de eficiéncia no
gerenciamento de estado global, promovendo coeséo, reutilizagdo de componentes e
uma experiéncia do usuario mais aprimorada. Dessa forma, segundo a Figura 9 e a
Tabela 3, estabelecemos a arquitetura do frontend do nosso sistema utilizando a
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Context API, na qual os estados sdo organizados em trés provedores principais:
AuthProvider, ExamProvider e ClassroomProvider. Essa abordagem estruturada
permite uma gestéo eficiente dos estados relacionados a autenticacao, avaliagdes e
salas de aula, utilizando a Context API para facilitar o compartilhamento e acesso a

essas informagdes entre os diversos componentes da aplicacao.

Figura 9 - Arquitetura do Frontend

| v v

AuthProvider ExamProvider ClassroomProvider APP

,.

» Hooks

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 3 - Tabela de Contextos da aplicagcdo
Contextos Responsabilidade

AuthProvider Tem a responsabilidade de gerenciar os dados do Usuario,
perante a aplicagdo. Ele possui métodos que conectam com a
API, acessando informacdes do usuario, como o token. Além
disso é responsavel por acessar o estado mais elevado da
aplicagdo com relagdo ao usuario, controlando se o usuario

estar ou nao logado.

ExamProvider Tem a responsabilidade de gerenciar a entidade de Exames,
possuindo métodos que conectam com API, realizando
chamadas para realizar atualizacédo, criacdo e leitura de

exames.

ClassroomProvider | Tem a responsabilidade de gerenciar a entidade de Turmas,
possuindo métodos que conectam com API, realizando
chamadas para realizar atualizacido, criagcdo e leitura de
turmas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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4. RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados do desenvolvimento do QuestéesPro
mobile, com o propoésito de ilustrar suas principais funcionalidades e fluxos. Para
execucao do fluxo, sdo empregados dados ficticios e imagens das telas da aplicagéo,
apresentadas no simulador do Android Studio.

41. LOGIN E CRIACAO DE CONTA
Ao iniciar o aplicativo QuestdesPro mobile no dispositivo mével, o usuério
€ conduzido a uma tela (Figura 10) que apresenta dois fluxos alternativos que o

usuario pode seguir (Tabela 4).

Tabela 4 - Tabela de Fluxo de usuario
Fluxos Responsabilidade

Login O fluxo tem como finalidade encaminhar
0 usuario ao formulario destinado a

autenticacdo na aplicagao.

Cadastrar O fluxo tem como propédsito encaminhar
o0 usuario ao formulario destinado ao

cadastro na aplicagéao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Figura 10 - Menu principal da aplicacao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

No caso de 0 usudrio ja possuir uma conta na aplicagao, é suficiente clicar
no botao “Login” para ser direcionado a tela (Figura 11) que apresenta o formulario,

onde os campos de e-mail e senha devem ser preenchidos.
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Figura 11 - Tela de Login da aplicagdo

Android Emulator - Resizable_Experimental AP|_33:5554
2436 @ vd

Login

Informe seus dados

| Email ‘

Senha

|
- — |
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Se o usuario ainda nao possuir uma conta, ele devera clicar no botao
“Cadastrar”, na tela inicial da aplicagédo. Ao interagir com ele, a aplicagao apresentara
um modal (Figura 12), onde o usuéario devera escolher que tipo de usuério

corresponde as suas necessidades (Tabela 5).

Figura 12 - Menu de deciséo de fluxo de cadastro

X

Pra comegar preciso que vocé me informe qual papel que vocé
desempenha na insituigdo ao qual vocé pertence

Aluno Professor

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 5 - Tipos de usuario
Tipo de usuario Permissoes

Aluno Entrar em uma turma, visualizagao de

turmas e agendamentos, e responder

um exame.

Professor Gerenciamento de turmas,
agendamentos, questdes e exames.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Ao selecionar o botao “Aluno”, o usuario sera redirecionado a um formulario
no qual deve fornecer seu nome completo, data de nascimento, e-mail e uma senha

para acessar a aplicagdo. Para usuarios do nivel professor, além dos campos
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anteriormente mencionados, ha a inclusdo do campo adicional “Area de Atuac&o”.

Ambos os formularios podem ser observados na Figura 13.

Figura 13 - Tela de registro da aplicagdo

] L7

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

4.2. NAVEGAGCAO DA APLICACAO

Conforme mencionado anteriormente, a aplicagdo possui dois niveis de
usuario, cada um com suas permissfées especificas, impactando diretamente na
navegacao. Alguns recursos da aplicagdo estao restritos aos usuarios professores,
enquanto outros estdo disponiveis apenas para os usuarios alunos. Observe nas
imagens a seguir, que 0 usuario professor possui acesso as paginas de

agendamentos, avaliacoes e questdes, diferentemente do usuario aluno (Figura 14).

Figura 14 - Navegacao da aplicacdo
Ardroid Emulator - Resizsble_Experimental API_33:5!

7o d

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Embora o usuario do tipo aluno tenha acesso a pagina “Minhas Turmas”,
ainda assim, ele possui restricoes especificas. Da mesma forma, o usuario do tipo

professor também enfrenta suas préprias restricdes, como 0 acesso a pagina para
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responder a um determinado exame. Esses aspectos serdo discutidos nas préximas

secoes.

4.3. PROCESSO DE CRIAGCAO, VISUALIZAGAO, EXCLUSAO, ENTRADA E
SAIDA DE UMA TURMA.

A tela de “Minhas turmas”, apresenta uma semelhanca entre os dois niveis
de usuario da aplicagdo. Ambas vao apresentar cards (Figura 15) que representam as

turmas ao qual o usuario pertence.

Figura 15 - Card representativo de uma turma

me d
=  Minhas Turmas

Rodrigo

Semestre: 2023.1
sriada em: 171002023 0
1HER02S [ D

52 10

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Cada card, possui informacgdes (Tabela 6) atuais sobre a turma, oferecendo
uma experiéncia pratica, onde ele pode escolher a opgao que mais se adequa as suas

necessidades no momento.

Tabela 6 - Estrutura do Card de turmas

Estrutura do Card Responsabilidade
Titulo Informar o nome da turma ao usuario
logado.
Professor Informa ao usuario qual professor é

responsavel por gerenciar a turma.

Semestre Informa ao usuario em que semestre a
turma pertence.

Criada em Informa ao usudario em que periodo do ano

a turma foi criada.
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Cédigo da turma

Cédigo usado para entrar na turma
(possui funcionalidade de cépia para ser

passado para demais usuarios).

NUmero de Alunos

Informa o nimero de alunos pertencentes

a turma.

Remover Turma (Apenas professor)

Permite ao usuario do tipo professor
excluir a turma, removendo assim todos

os dados relacionados a respectiva turma.

Sair (Apenas aluno)

Permite ao usuario do tipo aluno sair da

turma.

os tipos de usuario)

Ver turma (Fluxo diferente para ambos

Se o usuario for do tipo aluno, sera
redirecionado para a pagina que
apresentara os seus agendamentos. Ja
para professor ir4 ser redirecionado para
uma pagina no qual ele podera gerenciar

aquela turma.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Na pagina “Minhas Turmas”, o cabegalho apresenta o botdo “+”, embora o

icone seja 0 mesmo para ambos 0s tipos de usuarios na aplicacao, ele leva a fluxos

distintos. No caso do aluno, um modal (Figura 16) sera exibido, onde o campo “Cddigo

da Turma” deve ser preenchido, sendo fornecido pelo professor responsavel. Ja para

o professor, os campos “Nome da Turma” e “Ano ou Semestre” devem ser

preenchidos. (Figura 16).

Figura 16 - Formulario de criagao e entrada de turma

ENTRAR EM UMA TURMA

CRIAR TURMA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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4.4. GERENCIAMENTO DE TURMAS
A pagina de gerenciamento de turmas (Figura 17) s6 é permitida ao usuério
de nivel professor. A aplicagdo oferece recurso sobre informagdes da turma, como

apresentados na Tabela 7.

Figura 17 - Pagina de gerenciamento de turma

2150 @ vdn

=  Gerenciamento de Turma Voltar

TURMADE TCC

verindo; 2023.1

Alunos:10

Gadigo da turma: THER02S O
Criada em: 17/10/2023

| AVALIACOES C

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 7 - Estrutura header da pagina de gerenciamento de turma
Estrutura do Header | Responsabilidade

Titulo Informar o nome da turma ao usuario logado.

Semestre Informa ao usuario em que semestre a turma pertence.

Criada em Informa ao usudrio em que periodo do ano a turma foi
criada.

Cédigo da turma Cédigo usado para entrar na turma (possui funcionalidade

de cépia para ser passado para demais usuarios).

Alunos Informa o numero de alunos pertencentes a turma.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Adicionalmente, a pagina apresenta dois botdes, Alunos e Agendamentos
(Figura 18) que alternam entre tabelas. Ao acionar o botdo “Alunos”, uma tabela é
exibida no aplicativo contendo a lista de alunos pertencentes aquela turma,

acompanhada de suas respectivas informagdes, tais como: id, nome e média.



44

Figura 18 - Controle de agendamentos a alunos de uma turma

Alunos Agendamentos

0 Rodrigo Cunha Franga

Rodrigo Cunha Franga

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Interagindo com o botdo “Agendamentos”, a pagina ira apresentar uma
tabela apresentando a relacdo de agendamentos para aquela determinada turma, com
seus respectivos: nome, prova, inicio do prazo, fim do prazo e seu status (aberto,
fechado ou agendado). A tabela de agendamentos, conta ainda com uma com
componente de busca, onde o usuario podera realizar a busca do agendamento por
seu nome, melhorando a usabilidade para o professor. Além disso, o professor ainda

possui o botdo de ‘Detalhes’ para cada agendamento (Figura 19).

Figura 19 - Busca de agendamentos

426 @ @ vdn

= Gerenciamento de Turma Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Ao acionar o botédo “Detalhes”, um modal é ativado, exibindo algumas das
informacdes previamente mencionadas, além do acréscimo do campo de duracdo do

agendamento e um botao para sua exclusao.

4.5. AGENDAMENTOS
4.5.1. Visualizacao de agendamentos para usuario professor

A pagina de “Meus agendamentos” sé € permitida ao usuario de nivel
professor. Ela apresentara uma tabela semelhante a apresentada na se¢éo anterior,
possuindo funcionalidades de exclusado, listagem e busca. Isso é resultado da
implementacéo do design atdbmico, gerando reaproveitamento das componentes e de

suas funcionalidades. A mesma tabela de agendamentos nao é restrita a uma turma.
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Figura 20 - Botao para criar agendamento

4299 @

= Meus Agendamentos

AGENDAMENTOS

Q, Busca

* WELeS Fechada

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Além disso a pagina conta em seu header, com o botao “+” (Figura 20), que

ao ser acionado redirecionara o professor a tela de criagdo de agendamento.

O usuario professor ainda conta com o recurso de criagcdo de um

agendamento. Nesta pagina sera encontrado um formulario (Figura 21) cujo todos os

campos (Tabela 8) sdo de preenchimento obrigatorio.

Tabela 8 - Campos do formulario de criacdo de agendamento

Campo do formulario

Descricao

Nome do Agendamento

Devera ser informado o titulo do

agendamento a ser criado.

Exame

Devera ser selecionado um exame ja

configurado pelo usuério.

Inicio do prazo

Devera ser informado o prazo de inicio

para aplicagdo do agendamento.

Fim do prazo Devera ser informado o prazo de fim
para aplicagdo do agendamento.
Duragéo Deverd ser informado o prazo de

duracdo da aplicacdo do exame em

minutos.

Turma de aplicacéo

Devera ser informado a turma ao qual o

exame devera ser aplicado.
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Ordem das questdes/alternativas Devera ser selecionado, a ordem em que

as questdes e alternativas deverao ser

apresentadas aos alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Figura 21 - Formulario de criagdo de agendamento

Android Emulator - Resizable_Experimental_AP| 335554 Android Emulator - Resizable_Experimental AP|_32:5554

512 @ 5189 @
= Agendamentos = Agendamentos

CRIAR AGENDAMENTO

Final do prazo |

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Ao finalizar o preenchimento, o usuério deve confirmar acionando o botao

“Submeter”, onde ele sera redirecionado a pagina de “Meus Agendamentos”, em que

podera ser visualizado o agendamento recém-criado.

4.5.2. Visualizacao de agendamentos para usuario aluno

A tela de agendamentos para o aluno apresenta cards (Figura 22)

representando o agendamento realizado pelo professor, para aquela determinada

turma. Cada card possui informagdes para o agendamento, conforme a Tabela 9.

Tabela 9 - Campos do Card de agendamento

Campo do Card

Descricao

Titulo

Nome do respectivo agendamento.

Professor Nome do professor que criou 0 agendamento.

Data Data em que o0 agendamento deve iniciar e finalizar.
Inicio Hora de inicio e fim do agendamento.

Duracéao Duracao do agendamento.

Tags coloridas

Representam o atual estado do agendamento para o aluno,
podendo variar entre aberta, ndo enviada, agendada e
enviada.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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Figura 22 - Cards de agendamentos

Emulator - Resizab

5:26 & @ *d
= Agendamentos Voltar

Professor: Rodrigo Professor: Rodrigo
Data: 14/11/2023 - 23/11/2023 Data: 06/11/2023 - 06/11/2023

Inicio: 17:23hrs - 17:23hrs nicio: 17:10hrs - 18:10hrs

Duragao: 60min Duragdo: 60min

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

46. AVALIACOES
4.6.1. Avaliacoes para o usuario professor

O usuario de professor, conta com a pagina que lista todos os tipos de
avaliacOes ja criadas por ele. A tabela de avaliagbes, em que o usuario pode conferir
suas respectivas informacdes (Tabela 10), conta com um componente de busca por
nome da avaliagdo para melhor experiéncia de usuario com o software (Figura 23).

Figura 23 - P4agina de avaliacbes

4330 @

=  Minhas Avaliagdes

BUSCAR

Q, Busca

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 10 - Colunas da tabela de avaliagbes

Campos da tabela Descricao
Id Numero de identificacdo da avaliacao.
Nome da avaliacao Titulo dado a avaliag&o pelo professor.
Data de criagéao Periodo em que foi criado a avaliacdo
Questodes Informa ao usudrio o niumero de questdes que foram

adicionadas a avaliacdo e o numero maximo de questoes

permitidas ao mesmao.

Pontuacgéo Pontuagcdo maxima que o aluno pode obter para aquela

avaliacao.
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Detalhes Ao ser acionado, abre um modal na tela, contendo as

informacdes da avaliagdo, podendo ser extensivel a outras

informacgdes.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

O botéo “Detalhes”, quando ativado, abre um modal (Figura 24) que oferece
uma visdo mais detalhada da atividade, contribuindo para a escalabilidade do
componente. Essa abordagem permite uma facil adicdo de informagdes adicionais
sobre a avaliagdo, uma vez que a restricdo de espaco na tela é significativamente

reduzida em comparagao a uma linha de tabela.

Figura 24 - Modal de informagdes de avaliagao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

O modal ainda disponibiliza os recursos (Tabela 11), possibilitando ao
usuario explorar todas as opgdes de fluxo diretamente na palma da mao. Essa
adaptacao as suas necessidades contribui para aprimorar a experiéncia durante a

utilizacao da aplicacéo.

Tabela 11— Funcionalidade dos botbes do modal de avaliagdo

Funcionalidade Descricao

Excluir Permite o professor a remocao da avaliacao do sistema.

Editar Permite o professor editar as configuragées de uma avaliagao.

Gerenciar Redireciona o professor para a pagina de gerenciamento de
questbes da avaliagao.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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Na pagina “Minhas Avaliagbes”, o professor tem a capacidade de criar uma
avaliacao por meio do botédo “+” localizado no cabecgalho da pagina (Figura 23). Ao ser
acionado, um formulario (Figura 25) € apresentado, exigindo que suas entradas

(Tabela 12) sejam preenchidas obrigatoriamente.

Figura 25 - Formulario de criacdo de avaliacao
d Emulator - Resizable_Experimental APl_33:5554

CRIAR AVALIAGAQ

Digite o name da avaliagao

Nota de corte Nota maxima Mumera de questies

Cancelar Confirmar

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 12 - Campos do formulario de criagdo de configuragdo de avaliacdo
Entrada Descricao

Nome Permite o professor dar um titulo a uma avaliagéo.

Nota de corte | Permite ao professor definir a nota minima para passar na

avaliagéo.

Nota maxima | Permite ao professor definir a nota maxima de uma avaliagao.

Numero de | Permite ao professor definir o nimero de questbes presentes na

questdes avaliagéo.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

O mesmo formulério (Figura 26) € reutilizado na funcionalidade do botédo
“Editar”, conforme mencionado na tabela. E relevante observar que, em ambos os
casos, o formato, tamanho das fontes, cores e botdes sdo idénticos, atribuido ao
principio do design atémico. Além de favorecer a reutilizagdo de codigo, esse método
contribui para uma interface do usuario mais coesa, evitando confusdes relacionadas

a estilizagao.



50

Figura 26- Formulario de edigdo de avaliacao

| Android Emulator - Resizable Experimental AP .

EDITAR AVALIAGAO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Na opcao de “Gerenciar” citado na tabela, o professor é redirecionado a
pagina (Figura 27) onde ele pode conferir informacdes sobre a avaliacdo, acompanhar
informagdes como o cddigo do exame, nota de corte, pontuagdo maxima, limite de
questbes de exame, questoes cadastradas, o que torna a pagina mais adaptada as
necessidades do professor.

Figura 27 - Pagina de gerenciamento de exame

| And

420 @

=  Gerenciamento de exame

AVALIAGAQ - VA2

Cédigo: 1727
Mota de corte 40
Pontuagde maxima: 100

QUESTOES: 1/1

Remover Questio

Enunciado: Enuntroll

L — ]
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Adicionalmente, a pagina contém uma secédo na qual o professor pode
monitorar as questdes que foram previamente adicionadas ao exame (Figura 28),
possibilitando a remogéo de questdes, a verificacdo de suas respostas, e a opgéao de
marcé-las como favoritas.

Figura 28 - Gerenciamento da questao no exame
ndroid Emulator - Resizable_Experimental API_33:5554

449 @

= Gerenciamento de exame

QUESTOES: 1/1

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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Outra funcionalidade presente na pagina de gestdo de avaliacGes € a
inclusdo de questdes na avaliagdo. Uma tabela esta disponivel, possibilitando ao
professor realizar buscas (Figura 29) pelo enunciado da questdo e conferir
informacgdes conforme Tabela 13. Essa abordagem visa aprimorar a experiéncia do
usuario com o produto, reduzindo o tempo necessario para localizar e adicionar uma

questéo especifica.

Figura 29 - Tabela, busca e filtros de questoes na pagina de gerenciamento de exame

4500 @

= Gerenciamento de exame

ADICIONAR QUESTOES

O)
L — |

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 13 - Colunas da tabela de questbes

Nome da coluna Descricao
Adicionada Preenchida, caso a questao ja esteja presente na avaliagao
atual.
Enunciado Texto presente no enunciado da questao
Status Se a questdo esta disponivel para todos os usuarios da

plataforma, ou s6 para o usuario atual.

Banca Bancas ao qual a questao pertence.

Ano Ano em que o professor adicionou a questao.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

A tabela possui uma componente de filtros (Figura 30), para busca de
questdes, onde o professor € capaz de deixar suas buscas ainda mais dindmicas, e
precisas. Os campos selecionados sdo: disciplina, assunto, bancas, ano, nivel, status,

dificuldade e favoritos (Tabela 14).
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Figura 30 - Filtros da tabela de questées

FILTROS

Discipling

Ana

' Slatus

i
Dificuldade

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 14 - Filtros de questbes

Nome da entrada Descricao
Disciplina Nome da disciplina ao qual a questéao pertence.
Assunto Assunto da questéo.
Bancas Bancas ao qual a questéo pertence.
Ano Ano em que o professor adicionou a questao.
Status Se a questdo esta disponivel para todos os usuérios da
plataforma, ou s6 para o usuario atual.
Nivel Nivel correspondente a questao.
Dificuldade Dificuldade que corresponde a questao.
Favoritas Se a questao buscada, € ou nao favoritada daquele usuario

logado.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Com isso, apresentamos uma pagina que concede ao professor total

controle sobre a gestdo de questdes e avaliacbes em uma Unica interface,

proporcionando uma experiéncia agil.

4.6.2. Avaliacoes para o usuario Aluno

A péagina do exame pode ser acessada por meio de seu card sendo o

acesso permitido apenas se o prazo da avaliagédo estiver dentro do limite estabelecido

pelo professor, se houver tempo restante para a duracdo da prova ou se o aluno ainda

nao tiver respondido a avaliagdo. Todos esses estados podem ser verificados nas

etiquetas presentes nos cards.
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Ao escolher iniciar o exame, o aluno sera questionado se deseja dar inicio
ao teste (Figura 31). Esse modal proporciona ao usuario uma sensagao de maior
seguranca e controle em relagao as agdes na aplicacao.

Figura 31 - Modal para iniciar um exame

Android Emulator - Resizable_Experimental_API_33:5554

Exame ainda no iniciado

Sua tentativa ainda nio foi iniciada, deseja inicia-la?

CANCELAR SIM

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Ao acessar a pagina do exame (Figura 32), o aluno podera monitorar o
tempo restante da prova, as questdes que foram respondidas e aquelas que foram
puladas durante a sessdo. E permitido ao aluno transitar entre as questdes,
proporcionando agilidade, especialmente se ele tiver afinidade com uma questao
especifica.

Figura 32 - pagina de realizagdo do exame
Android Emulator - Resizable_Experimental AP1_33:5554
6:28 & @

Exame - Yyttt

| 11} Tempo Restante: 59:33

v Respondidas 0/3

® Puladas 1/3

Anterior 1/3  Préxima Submeter Respostas

Questao 1; asdasd

L —
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

O aluno tem a possibilidade de acompanhar o enunciado da questao bem
como suas alternativas, incluindo aquelas que ja foram selecionadas. Além disso, ele
pode escolher alternativas e, caso nao tenha certeza, é permitido transitar entre as
paginas sem perder as respostas previamente registradas. O aluno sé podera concluir
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0 exercicio se todas as questdes foram respondidas, situacdo em que o botdo

“Submeter” ficara disponivel (Figura 33).

Figura 33 - Enunciado e alternativas do exame

Android Emulator - Resizable_Experimental AP|_33:5554
643 & @ *an

Exame - Yyttt Voltar

Anterior  3/3  Proxima ‘Submeter Respostas

Questdo 1: adasd

v ok

okalt1

L — |
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Ao pressionar o botdo “Submeter’, o usuario sera redirecionado para a
pagina de sucesso (Figura 34), que informara que a atividade foi concluida. Essa

abordagem visa evitar duvidas por parte do aluno quanto ao envio de seu exame.

Figura 34 - Pagina de confirmagdo de envio do exame

Android Emulator - Resizable_Experimental_API_33:5554
6:47 & @ vdn

= Exame finalizado Voltar

EXAME FINALIZADO.

Minhas Avaliagdes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Com o intuito de aprimorar a aplicacao de acordo com as necessidades do
cliente, a pagina de sucesso ainda disponibiliza os botdes “Minhas Salas”, para o
usuario retornar a tela de suas turmas, e “Minhas Avaliagdes”, para retornar as

avaliagdes da mesma disciplina.

4.7. QUESTOES
A pégina de questdes (Figura 35) pode ser acessada através da navegacao
se 0 usuario for do tipo professor. Esta pagina apresentara uma tabela com



55

semelhancgas ao que encontramos na pagina de gerenciamento de exame. A diferenca

€ que ela nao referenciarad um exame especifico.

Figura 35 - Pagina de busca de questées
ator - Resizable_E Pl_33:5554

45192 @

= Minhas Questbes

BANCO DE QUESTOES

Q, Buscar. Resetar filtros =

L —
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

A tabela desta pagina apresenta o mesmo sistema de busca e filtros para
uma melhor experiéncia do usuario, como apresentado na secéo 4.3.1. Esta pagina
ainda permite a criagcao de tabelas acionando o botdo “+”, presente no header da
pagina. Ao ser acionado, o0 usuario sera redirecionado a um formulario (Figura 36)

para preencher entradas de texto, e suas demais funcionalidades (Tabela 15).

Figura 36 - Formulario para criagao de questéo

2579 @

=  Criar Questio

ENUNCIADO

ALTERNATIVAS

58 & & vain

= Criar Questio

GETEED GEETTTED TR

ALTERNATIVAS

- |

L _m—— ]
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
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Tabela 15 - Campos do formulario de criacdo de questao
Nome da entrada Descricao

Tipo de Questao Deve ser selecionada e pode ser
alternada entre Verdadeiro e Falso ou
Multipla escolha.

Assunto Deve ser selecionado o assunto ao qual

a questao pertence.

Enunciado da questao Texto enunciado da questao que devera

ser apresentado no exame.

Texto da alternativa. Texto da alternativa que devera ser

apresentada no exame.

Marcar alternativa como verdadeira Define a alternativa como verdadeira.
Marcar alternativa como falsa Define a alternativa como falsa.
Remover alternativa Remove a alternativa da questéo.
Adicionar alternativa Adiciona uma alternativa no exame,

sendo no maximo 10 alternativas por

exame.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Com todas as informacdes preenchidas o usuario deve acionar o botao
“Submeter”, para que a questdo seja criada no sistema. Logo ele podera confirmar
que a questao criada estara presente na tabela de questdes presente na pagina
anterior.

E possivel visualizar os detalhes da questao, como favorita 14, acessar seu
enunciado, suas alternativas, quais sdo as respostas verdadeiras e faltas, basta o
usuario acionar o botao “Detalhes”, presente na linha que representa uma questao,

ele apresentara o modal da Figura 37.
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Figura 37 - Modal de informacdes de questbes

450 @ vdn
ENUNCIADO x
RESPOSTAS

x

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
O modal permite que o usuario edite a questao por meio do botdo “Editar

Questao”, o professor sera redirecionado ao formulario com as mesmas
caracteristicas presentes na Tabela 15.

Com isso o professor tem acesso a todas as funcionalidades de criacao,
visualizacdo, e edicdo de questbes. Dando a ele total controle e confiabilidade, e
agilidade utilizando o sistema por meio de uma pagina.

4.8. INFORMACOES DO USUARIO
A pagina de informag¢des do usuario (Figura 38) estara disponivel para
ambos os niveis de usuario da aplicacdo. O usuario podera visualizar todas as suas

informagdes (Tabela 16) utilizadas durante o cadastro do sistema.

Figura 38 - Pagina de edicao de informagdées do usuario

4520 @ vdn

=  Meus perfil Voltar

DADOS PESSOAIS

. o— ]
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

Tabela 16 - Campos do formulario de edicdo de informagbes do usuario

Nome da entrada Descricao
Nome Completo Deverd ser informado o nome completo.
E-mail Devera ser informado o e-mail utilizado para
login na plataforma.
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Nascimento Devera ser informado a data de nascimento
do usuario.

Tipo de conta Nivel de usuario da aplicacao.

Marcar alternativa como verdadeira Define a alternativa como verdadeira.

Marcar alternativa como falsa Define a alternativa como falsa.

Remover alternativa Remove a alternativa da questao.

Adicionar alternativa Adiciona uma alternativa no exame, sendo
no maximo 10 alternativas por exame.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023
Nesta pagina também sera possivel a edicdo de algumas das
informagdes do usuario, basta acionar o botao “editar”, logo as entradas de “Nome
Completo” e “Nascimento” como segue na Figura 39. Isso permite que o usuario corrija

informacdes que ele preencheu erroneamente durante o cadastro da aplicacéao.

Figura 39 - Formulario de edicao de informacbes do usudario
Android Emulator - Resizable_Experimental_API_33:5554
7509 @ 4l

= Meus perfil Voltar

~ Nome Completo

Rodrigo ‘

Nascimento
21/12/1999 B ‘

- —— |
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

O recurso de informagdes, possui uma sessao para remogao de conta, isso
permite ao usuario que ele todos os seus dados sejam removidos do sistema. Para
isso o usuario deve acionar o botao “Deletar Conta” (Figura 40), que acionara o modal
de permissdo, garantindo a ele ndo remova seus dados de maneira acidental

precisando de uma confirmagéo para o processo acontecer.



Figura 40 - Recurso para remogéo de conta

4530 &

= Meus perfil

REMOVER CONTA

Deletar Conta

Aneeid Erveslatir - Resizabile Experimental AP| 33554

Remogio de usudrio

Lembrando que vocé perderd 1odo o histénco da conta, como
agendamos, provas, estatisiicas de usudno. Tem certeza gue deseja

remaver sua conta?

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023

59



60

5. CONSIDERACOES FINAIS

A migracéao do software QuestbesPro web para o ambiente mobile constitui
um marco significativo no panorama educacional, trazendo consigo vantagens
notaveis para os professores no tocante ao gerenciamento eficaz de agendamentos,
criagao de provas, elaboragao de questdes e leitura de informagdes cruciais por meio
de dispositivos moveis. Esta transicao representa um passo essencial na adaptacao
da tecnologia educacional as exigéncias contemporaneas, proporcionando maior
flexibilidade e acessibilidade para os profissionais da educacao. Contudo, ao término
deste estudo, € imperativo abordar pendéncias criticas, destacando a necessidade
premente da implementacéo dos tipos de questdes verdadeira ou falsa e a realizagéo
de testes unitarios, integracao, sistema e aceitagdo abrangentes para assegurar a
estabilidade e confiabilidade da aplicagao.

O comprometimento continuo com o desenvolvimento e teste emerge como
elemento essencial para otimizar plenamente o software no ambiente mobile,
maximizando seu potencial de contribuicdo ao cenario educacional. Embora a
migragdo tenha proporcionado beneficios inegaveis, a efetiva resolugdo das
pendéncias identificadas é fundamental para consolidar 0 sucesso desta transicdo. A
implementagdo bem-sucedida dessas funcionalidades pendentes n&o apenas
atendera as expectativas dos usuarios, mas também reforcara a aplicabilidade do
software no contexto educacional, contribuindo para a modernizacdo continua dos
processos educacionais.

Os desafios encontrados durante o desenvolvimento da presente pesquisa
dizem respeito ao limite de tempo, o desenvolvimento do cronémetro do exame do
aluno devido as limitagcbes com funcionalidade de timers que envolvem React, Node
e Javascript, e a autenticagédo do usuario limitada por tempo.

Paralelamente, recomenda-se a exploracdo de melhorias adicionais,
incluindo a incorporacdo de métodos avancados de analise de respostas, a
diversificacao de tipos de questdes e a integracao de tecnologias emergentes que
possam enriquecer ainda mais a experiéncia educacional, a exemplo da criacao de
questbes por meio da IA generativa. Além disso, a realizacao de testes em diferentes
ambientes educacionais e a coleta de feedback dos usudrios sdo praticas cruciais
para avaliar a adaptabilidade do software e garantir que ele atenda plenamente as
necessidades dos educadores em diversos contextos. Dessa forma, os trabalhos



61

futuros devem concentrar-se na conclusdo das pendéncias identificadas e na
exploragao de melhorias adicionais para garantir a eficacia continua da migracao do
QuestdesPro web para o0 ambiente mobile.
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