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Resumo

A disseminacao da tecnologia e a crescente demanda do mercado por desenvolve-
dores estao fazendo muitas pessoas se atrairem pela area. O interesse de pessoas
com diferentes niveis de estudo e dificuldades de aprendizado evidencia um pro-
blema que muitos brasileiros enfrentam ao tentar aprender programagao: o idioma.
Apesar de existirem muitos aplicativos moveis que permitam aos usuarios aprender
programacao de forma simplificada, os mais conhecidos na loja do Android, a Play
Store, possuem seu contetido em inglés. Esse trabalho propoe o desenvolvimento
de um aplicativo mével para Android, nomeado "HelloWorld", que ensina logica
de programacao através de explicagoes e atividades completamente em portugués.
Para isso, sera utilizado o Calango, um pseudo c6digo em portugués, em todas as

sessoes de conteidos que envolvam cédigo programado.

Palavras-chaves: introducao a programacao. algoritmo. Calango. aplicativo mé-

vel.






Abstract

The spread of technology and the growing market demand for developers are mak-
ing many people attracted to the area. The interest of people with different levels
of study and learning difficulties highlights a problem that many Brazilians face
when trying to learn programming: the language. Although there are many mobile
applications that allow users to learn programming in a simplified way, the best
known on the Android store, the Play Store, have their content in English. This
work proposes the development of a mobile application for Android, named "Hel-
loWorld", which teaches programming logic through explanations and activities
completely in Portuguese. For this, Calango, a pseudo code in Portuguese, will be

used in all content sessions that involve programmed code.

Key-words: programming introduction. algorithms. Calango. mobile application.
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1 Introducao

Este capitulo apresenta uma breve justificativa desse trabalho, seus objeti-

vos e, por fim, a estrutura do documento.

1.1 Justificativa

Possuir o conhecimento de programacao torna-se mais atraente a cada dia,
devido & crescente demanda do mercado por novos desenvolvedores. Para que as
expectativas dos interessados na area sejam cumpridas, é necessario que essas

pessoas passem pelo desafio de aprender o bésico: a légica de programacao.

Sao muitas as dificuldades que novos aprendizes de programagao tém que
enfrentar, incluindo a forma de comunicagao completamente diferente do que es-
tao acostumados, e em um idioma nao nativo. Esse trabalho busca oferecer uma
alternativa de aprendizado de logica de programagao a partir de uma aplicagao in-
terativa, movel e em portugués, reaproveitando a experiéncia de usuario e alguns
elementos da interface de outros aplicativos amplamente disseminados no contexto

das aplicagoes mobile.

Considerando o alto dinamismo dos conteidos na area de tecnologia, esse
trabalho também propde uma aplicagdo Web, que permite o gerenciamento e a

analise de conteidos do aplicativo.

1.2 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema integrado, constituido por um MVP (Minimum
Viable Product) de um aplicativo mével, que fornega um meio para o aprendizado
de légica de programacao, e uma aplicagcio Web que permita a manutencao do

conteido que sera disponibilizado.
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1.3 Objetivos Especificos

Desenvolver um protétipo de aplicativo mével que guie o desenvolvimento

da interface da aplicacao para dispositivos Android;

Modular uma Base de Dados que permita o acesso aos dados necessarios

para execucao da aplicagao e em futuras analises;
Popular o Banco de Dados de modo a visualizar o fluxo de ensino do usuario;

Fornecer um aplicativo estavel para dispositivos mdveis, pronto para o uso

de qualquer usuario interessado, baseado no prototipo de alta fidelidade, e

Fornecer uma aplicagdo Web estavel, pronta para ser utilizada por usuarios

cadastrados como administradores do sistema.

1.4 Estrutura do Documento

Esse documento foi dividido em 7 (sete) capitulos, incluindo a introdugao,

listados e descritos a seguir:

Capitulo 2 - Metodologia de Pesquisa: Caracterizacao da metodologia de

pesquisa utilizada nesse trabalho e levantamento da questao de pesquisa;

Capitulo 3 - Referencial Tedrico: Levantamento tedrico e bibliografico de

alguns conhecimentos relevantes para o embasamento do trabalho;

Capitulo 4 - Engenharia de Software: Capitulo dedicado a exposicao de todos

os itens relacionados a requisitos e metodologia de desenvolvimento;

Capitulo 5 - Tecnologias e Arquitetura: Descrigdo de ferramentas utilizadas
no desenvolvimento, da arquitetura de cada modulo do sistema e do Deploy

e integragao continua;

Capitulo 6 - Resultados: Indicadores de resultados gerados pelo uso e teste

das aplicacoes, e
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o Capitulo 7 - Conclusao: Abstracao dos topicos e resultado desse trabalho, o

que foi desenvolvido e o que pode ser otimizado.
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2 Metodologia de Pesquisa

Esse capitulo ird decorrer sobre como foram desenvolvidas as questoes de

conteido e pesquisa desse trabalho.

2.1 Questao de Pesquisa

Para iniciar o processo de pesquisa, a seguinte questao foi definida:

Quais requisitos e metodologias devem ser aplicadas a um sistema para
que o mesmo seja capaz de facilitar o aprendizado inicial de um estudante de

programagao?

Essa questao foi definida considerando que a satisfacao do usuario durante
o uso de um aplicativo pode ser tao relevante quanto o conteido de ensino exposto
por ele. Tendo isso em vista, o foco de pesquisa foi destacado pela elicitacao e

analise de requisitos.

2.2 Classificacao da Pesquisa

Resumidamente, o objetivo de uma Pesquisa Cientifica é explorar o con-
texto de um determinado tema e gerar um conhecimento relevante a partir disso.
Considerando os diversos temas e contextos a que uma pesquisa pode ser aplicada,
existem numerosas variacoes da mesma, que podem ser classificadas a partir de
quatro pontos de vista (FREITAS, 2013):

e da sua natureza;

o de seus objetivos;

dos procedimentos técnicos, e

da forma de abordagem do problema.
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Do ponto de vista de sua natureza, essa pesquisa é classificada como uma
pesquisa aplicada. Em uma pesquisa aplicada, a finalidade é gerar conhecimento
para uma aplicagao pratica. J& em uma pesquisa basica, nao ha previsao de apli-
cagao do conhecimento gerado (FREITAS, 2013).

Do ponto de vista dos objetivos, ela é classificada como uma pesquisa
exploratoria, caracterizada por possuir o objetivo de desenvolver mais proximi-
dade com o assunto investigado ou formular hipdteses. A pesquisa exploratoria,
geralmente envolve levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que convi-

veram com o contexto pesquisado e estudo de exemplos praticos para estimular a
compreensao (FREITAS, 2013).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, que diz respeito a como os
dados da pesquisa sao adquiridos, essa pesquisa se classifica como um Estudo de
Caso. Um Estudo de caso é caracterizado pela busca de uma aplicagao pratica do

aprendizado como solugdo de um problema social (FREITAS, 2013).

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, essa pesquisa é
classificada como qualitativa. A pesquisa qualitativa considera haver uma rela-
¢ao dindmica entre a realidade e o sujeito, que nao pode ser expressa de forma
numérica, gerando resultados que devem ser analisados de maneira indutiva. A

coleta de dados de uma pesquisa qualitativa possui como fonte o ambiente natural
(FREITAS, 2013).
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3 Referencial Tedrico

Esse capitulo possui o objetivo de fornecer um embasamento tedrico e in-

formagoes sobre assuntos citados ao longo desse trabalho.

3.1 Kanban

O Kanban é um método de controle de fluxo de tarefas, que propoe uma
limitagao das atividades em desenvolvimento ( Work in Progress) e uma ampla vi-
sualizacao dos seus estados. Para que o Kanban seja aplicado da forma correta, é
necessaria a modularizagdo de funcionalidades de maneira que cada item seja inde-
pendente dos demais e sempre agregue valor ao usuario (AHMAD; MARKKULA;
OIVO, 2013).

Uma forma simples de implementagao do Kanban ¢é a separacao das tare-
fas em 3 (trés) colunas: "todo (para fazer)", "doing (fazendo)'e "done (feito)'. O
formato ou tecnologia utilizada para realizar o processo nao é ditada pela meto-
dologia. Isso pode ser feito utilizando notas adesivas, um quadro branco, ou até
mesmo um aplicativo que permita a categorizacao de tarefas e a visualizacao do

quadro geral.

3.2 Metodologia SCRUM

O SCRUM ¢ uma metodologia agil com foco em entregas simplificadas de
qualidade, e com valor para o usuario. Neste topico, serao abordadas as defini¢oes

de papéis, ciclos e eventos que a metodologia propoe.

Os papéis do SCRUM sao geralmente definidos em Product OQwner (PO),

Scrum Master, e time de desenvolvimento.

O Scrum Master é responsavel pelo processo e pela aplicagdo da metodo-

logia. Ele é encarregado de garantir que os ritos sejam cumpridos corretamente, e
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uma das suas principais atribuigoes é lidar e eliminar os impedimentos do time,

sempre que isso for possivel (SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT, 2017).

O PO ¢ responsavel por tratar de assuntos relacionados ao produto. Isso
inclui prazos, tarefas da sprint, definicao das funcionalidades, historias de usuario
e priorizacao de requisitos. Ele também é responsavel por expor o valor agregado
ao usuario a cada sprint (SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT, 2017).

O time de desenvolvimento inclui especialistas de qualidade, testadores

de software, desenvolvedores, designers, e responsaveis pela producao do software

(SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT, 2017).

Apesar desses trés papéis serem os mais comuns, o SCRUM permite a
flexibilizacao do processo e a adi¢ao de outras fungoes que podem ser importantes,

dependendo do contexto do projeto.

A sprint é uma janela de entrega com intervalo de dias definidos, que se
repete durante o desenvolvimento do software, em que o PO trabalha em colabo-
racdo com o time de desenvolvimento para uma evolugao e entrega continua do

software. Isso significa que, ao final de cada sprint, deve haver um incremento de

funcionalidades ao software (SRIVASTAVA; BHARDWAJ; SARASWAT, 2017).

A Tabela 1 descreve os principais ritos do SCRUM, o momento que devem

ser realizados, sua frequéncia, e sua duracao.

3.3 Aquitetura Model-View-Controller

A arquitetura Model- View-Controller (MVC) consiste em um padrao de
projeto que divide a aplicacdo em trés camadas: Model, View e Controller. A
camada de modelo empacota objetos e fornece fun¢oes que lidam diretamente com
ele, além de cooperar com a camada de controle para fornecer aos usuarios regras
de negodcio mais complexas. Nesse caso, o modelo lida com métodos de alteragao,
criacao e obtencao de informacoes relacionadas as suas instancias, e o controlador
utiliza desses dados e fungoes para aplicar regras especificas e mais complexas. Por
ultimo, tem-se a camada de visualizagao, responsavel pela interface e interagao
com o usudrio/cliente (NING et al., 2008).
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Tabela 1 — Ritos do SCRUM

Evento

Frequéncia

Duracao

Descricao

Daily Meeting

Sprint Review

Sprint  Retros-

pective

Sprint Planning

Diariamente du-
rante todo o ci-
clo de desenvol-
vimento

Ao final de cada

sprint

Ao final de cada
sprint

No inicio de
cada sprint

Maximo de 15
minutos

Nao definido

Nao definido

Nao definido

Cada membro fala de
forma resumida o que fez
desde a tultima daily, o
que estd fazendo e se
tem algum impedimento
para realizacdo daquela
tarefa.

Nesse rito, o time de
desenvolvimento  deve
apresentar a evolugao
do produto ao PO e
stakeholders do projeto.
O time se retine, discute
o que foi feito na sprint,
0s pontos positivos, ne-
gativos e o que pode ser
melhorado.

O PO apresenta quais
as tarefas foram prioriza-
das para a sprint, o time
de desenvolvimento dis-
cute as questoes técni-
cas, estima o tempo de
cada uma e se as esti-
mativas preencherem a
sprint, o planejamento ¢é
finalizado.
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Para que a arquitetura seja seguida e suas vantagens sejam validas, algumas

regras devem ser aplicadas:

e A camada de modelo nao pode ser dependente de nenhuma outra camada.
Porém, é permitido que uma entidade possua diferentes tipos de relaciona-

mentos com as outras;

» Nao é permitido que um item de controle possua dependéncia com um item de
visualizacao. Unidades de controle podem ter acesso a outros controladores

e a camada de modelo apenas, e

o Nao deve haver regras de negdcio na camada de visualizacao. Essa camada
deve fazer uso dos controladores para esse fim, e sua responsabilidade deve

ser retornar a interface para o usudrio.

3.4 Arquitetura de Componentes

A arquitetura baseada em componentes possui como caracteristica a com-
posicao de um software em pequenos pedagos, chamados componentes. A definicao

de um componente pode ser abstraida a uma unidade que possui contratos de uti-
lizagao e responsabilidade conhecida (CRNKOVIC, 2001).

Os componentes podem ser compostos por outros componentes, porém sua
implementagao deve ser desconhecida para o componente consumidor. Outra ca-
racteristica importante é que um componente s6 deve ser atualizado se valores
diretamente ligados a ele forem modificados. Isso possibilita que a aplicagdo nao
seja inteiramente atualizada sempre que ha uma alteracao de valor em um com-

ponente (CRNKOVIC, 2001).

De forma resumida, uma aplicacao orientada a componentes é um sistema
formado por pedagos menores e independentes, responsaveis por sua propria alte-

ragao, regras e interface.
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3.5 Calango

O Calango ¢ uma aplicacao educacional que permite o desenvolvimento de
algoritmos em portugués através de pseudocodigos, facilitando o primeiro contato
com programacao (SILVA; SANTOS; RISSOLI, 2020). A versao 1.0 da aplicacao
pode ser baixada nesse site (iltimo acesso em abril de 2022), e ndo possui requi-
sito relacionado ao Sistema Operacional (SO), bastando ter o JAVA instalado na

maquina para conseguir utiliza-lo.

O pseudocddigo utilizado pelo Calango é uma abstracao da linguagem C, e
foi desenvolvido para facilitar o reconhecimento de l6gica de programacao a partir
de uma linguagem mais simples e natural. Na Figura 1, pode ser visualizada a tela

inicial da aplicacao.

De acordo com Silva, Santos e Rissoli (2020), os beneficios do uso do Ca-

lango como apoio ao aprendizado de programacao incluem:

o Facilidade no entendimento do cédigo para nativos da lingua portuguesa;

e Depuracao simplificada, que possibilita a visualizacdo do passo a passo do

codigo e das alteragoes nos valores das varidveis em tempo real;
e Oportunidade de autonomia de aprendizado ao estudante iniciante, e

o Assisténcia na resolugao e amostragem de erros no c6digo.

3.6 Introspeccao

A Introspeccao é uma técnica de levantamento de requisitos, em que o
desenvolvedor se coloca no lugar de um usuario especifico, e descreve quais sdo as
suas necessidades dentro de um contexto determinado (GOGUEN; LINDE, 1993).

De acordo com Aurum e Wohlin (2006), s6 é recomendado o uso da Intros-
peccao para elicitagao de requisitos, quando o desenvolvedor possuir um alto grau

de familiaridade com os contextos aplicados e com os possiveis perfis de usuério.
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Figura 1 — Tela Inicial do Ambiente de Desenvolvimento do Calango

& Calango - Sem Titulo.clg - a x

Arquivo Editar AlgoritmoFerramentas Ajuda
BE|[z44m 00

1 algoritmo semtiome;

2/ Sintese

5/ Objetivo:

4 g/ Entrads :
5 4 Seida  :

6

7

& principal

9 /¢ Declazagies
10

1 // Instrugées
12

15 fimPrincipal

1a |

14Linhas | Linha 14, Coluna 1

Fonte: a autora

3.7 Entrevista de Questionario

Uma entrevista de Questionario é uma técnica de elicitacao de requisitos,
onde algumas pessoas (preferencialmente potenciais usudrios) sdo questionadas
sobre pontos relevantes do produto. Nessa categoria de entrevista, as perguntas
geralmente possuem respostas fechadas e objetivas (GOGUEN; LINDE, 1993).

Entre as vantagens de se utilizar a entrevista como um instrumento, esta
a alta chance de respostas relevantes, se as perguntas forem assertivas, além de
evitar mais de uma interpretacao durante a sua leitura. A dificuldade em garantir

que isso acontega estéd entre os pontos complexos em aplicad-la (GOGUEN; LINDE,
1993).

3.8 Requisitos Nao Funcionais

Um software é um produto composto por duas naturezas de requisitos. Uma
dessas naturezas, a de Requisito Funcionais, é capaz de documentar e descrever
funcionalidades concretas, e a outra, de Requisitos Nao Funcionais (RNFs), nos

desafia no cumprimento das necessidades do usuario final, que nem sempre podem
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ser descobertas ou sequer notadas por ele (CYSNEIROS; LEITE, 2001).

Os RNFs sao demandas gerais, que nao descrevem uma funcionalidade de
sistema (CYSNEIROS; LEITE, 2001). Esses requisitos podem ser divididos em
muitas categorias como desempenho, manutenibilidade, portabilidade, usabilidade,

entre outras.

Além das categorizagoes ja descritas, os RNFs podem ser tipificados como
qualitativos, aqueles que nao podem ser medidos através de métricas numéricas,
ou como quantitativos, no qual o seu critério de satisfacao pode ser dado por um
numero exato (CYSNEIROS; LEITE, 2001).

A dificuldade de percepcao dos usuarios em relagao aos requisitos nao fun-
cionais ¢ responsavel pela invalidade de elicitagdo por meio de técnicas que neces-

sitem das opinioes diretas do usuario, como as de entrevista e introspeccao.

3.9 NFR framework

O framework NFR é uma ferramenta utilizada para explorar e reproduzir
RNFs, além de auxiliar no desenvolvimento de solugoes especificas para cada caso
de uso (CHUNG et al., 2000).

No NFR framework, requisitos nao funcionais sao objetivos a serem cum-
pridos e fragmentados em objetivos menores, gerando relacionamentos entre eles.
Esses relacionamentos podem ser positivos, quando um objetivo contribui para im-
plementacao de outro, ou negativo, quando a realizacdo de um objetivo atrapalha
o cumprimento de outro. Essa quebra de objetivos deve ser feita até que se chegue
aos que sao denominados "operacionalizagoes', objetivos que nao podem mais ser
quebrados e que permitem implementacoes (CYSNEIROS; LEITE, 2001).

Para representar visualmente essa cadeia de objetivos, sao usadas as nota-

¢oOes presentes na Figura 2.
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Figura 2 — Representacao do Framework NFR

Operacionalizagao

Softgoal

+ Relacionamento parcialmente positivo
++ Relacionamento suficientemente positivo
- Relacionamento parcialmente negativo
-- Relacionamento suficientemente negativo

A

Relacao implicita

Contribuigao AND (e)

Contribuicéo OR (ou)
Fonte: Promobit, 2020

3.10 Aplicacoes Educacionais

Nesse topico, serao apresentadas as aplicagdes que possuem similaridades
com a aplicacao "HelloWorld". Nem todas as aplicagbes possuem o objetivo de
ensinar programagao, mas possuem outras similidades que sdao interessantes de

serem comparadas. Na Tabela 2, pode-se ver algumas das caracteristicas citadas
de forma sintetizada.
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3.10.1 Duolingo

Aplicativo educacional de ensino de linguas estrangeiras. Permite a nave-
gacao através de modulos. Seu incentivo de uso baseia-se na gamificacao, de forma
que o usuario é recompensado com prémios a cada nova atividade realizada.

o Similaridades:

— Trabalha com sessoes de explicagoes e atividades, e

— Possui fases e modulos.
o Diferenciais:
— Nao ¢ relacionado com o ensino de programacao.

o Acesso: link.

3.10.2 Mimo

Um aplicativo que proporciona ao usuério a opc¢ao de escolher entre o apren-

dizado da linguagem de programacao Pyhton e a stack de desenvolvimento Web.

¢ Similaridades:

— Possui questoes interativas, e

— Possui uma jornada dividida em sessoes.
« Diferenciais:

— O aplicativo e seu conteiido sao em inglés;
— Nao possui suporte a pseudocodigo;

— Possui um periodo gratuito de 7 (sete) dias. Apds esse tempo, é cobrado
R$199.99/ano, e

— Nao possui a op¢ao de aprender logica de programacao.

e Acesso: link.
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3.10.3 Programming Hub

Um aplicativo com varios cursos relacionados a programacao e assuntos
similares.
o Similaridades:

— Possui uma jornada dividida em sessoes;
— Possui questoes interativas, e

— Possui a opc¢ao de aprender logica de programacao.
o Diferenciais:

— O aplicativo e seu conteido sdo em inglés;
— Nao possui suporte a pseudocodigo, e

— Para ter acesso a todos os recursos, é necessario pagar a versao PRO.

o Acesso: link.

3.10.4 Grasshopper
Uma aplicacao, com opcao de acesso pela WEB ou pelo celular, que ensina
programacao a iniciantes através da linguagem JavaScript.
o Similaridades:

— Possui uma jornada dividida em sessoes, e

— Possui questoes interativas.
« Diferenciais:
— Nao possui suporte a pseudocddigo (os cddigos sao em inglés).

o Acesso: link.
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Tabela 2 — Caracteristicas das Aplicagoes Similares

Aplicativo Pseudocédigo Portugués Gratuito Gamificado
Duolingo Nao Sim Sim Sim
Programming Nao Nao Sim Nao

Hub

Grasshopper Nao Sim Sim Sim

Mimo N3ao N3ao Nao Sim
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4 Engenharia de Software

Esse capitulo ira decorrer sobre os métodos de gerenciamento e planeja-
mento desse trabalho, as técnicas de levantamento de requisitos utilizadas e os

requisitos elicitados.

4.1 Gestao do projeto

Buscando uma evolugao continua e incremental desse documento e do sis-
tema proposto por ele, a metodologia utilizada inclui um desenvolvimento em

paralelo das aplicagbes e dessa monografia.

Os ciclos de desenvolvimento possuem a duragao de 7 (sete) dias, e as tarefas
planejadas para cada um deles representam funcionalidades completas, com Back-

End e Front-End, para garantir entrega de valor para o usuario final.

Apesar dos ciclos de entrega continua e a busca por um desenvolvimento
agil ter relagao com a metodologia SCRUM (Tépico 3.2), ndo se pode dizer que ela
foi implementada em sua completude nesse processo, pois, para isso, teriam que ter
ocorrido os eventos do SCRUM, o desenvolvimento dos artefatos e a representagao

dos seus papéis.

Os artefatos mutaveis durante o desenvolvimento do sistema possuem uma
tabela de rastreabilidade, que indica as modificacoes feitas e a data realizada. Essas

tabelas podem ser encontradas no Apéndice E.

4.1.1 Cronograma

O cronograma geral dessa proposta foi dividido em duas partes. Na pri-
meira, h& apenas o planejamento das entregas relacionadas a esse documento e a
aplicacao movel, ja incluindo os endpoints e recursos requisitados por suas funci-
onalidades na Application Programming Interface (API). Na segunda, hé foco no

planejamento das funcionalidades da aplicacao WEB.



44

Capitulo 4. FEngenharia de Software

Tabela 3 — Primeira Parte do Cronograma: Desenvolvimento da Aplicacao Mobile
e da Documentacao

Semana Requisitos Documentacao Funcionalidade
De: 04/07 Até: 10/07 - —CLevantamento de Requisitos - _ Iniciar repositérios no GIT
ronograma
De: 11/07 Até: 17/07 - iAl;rl(D)]totlpo desaltasfidelidade s Conteinerizagao [API]
- Diagrama Entidade-
De: 18/07 Até: 24/07 ﬁg}?’ Relacionamento (DER) ) gaﬁszgga Ao (Login)
- Adicionar tarefas ao Trello - At teag st
De: 25/07 Até: 31/07 - - Capitulo 4: Requisitos - Onboarding
. .. MBI11, . . . - Histoéria (Sesses e Capitulos)
De: 01/08 Até: 07/08 MB5 - Capitulo 3: Metodologia - Tela principal
De: 08/08 Até: 14/08 - - -
- Diagrama de Pacotes [API] < -
De: 09/08 Até: 21/08 ﬁgg’ - Diagrama de Pacotes [APP] _dos‘srsls)ao de explicacao (Mark-
- Diagrama de Pacotes [WEB]
De: 22/08 Até: 28/08 MBI2 - Diagrama de integracdo dos —~Telas de pesquisa de satisfa-
sistemas cao
. .. MB19, - Capitulo 5: Tecnologia e Ar- - Editar perfil
De: 29/08 Até: 04/09 MB13 quitetura - Ver Perfil
. . . . . - - Integracdo e (deploy) conti-
De: 05/09 Até: 11/09 - - Capitulo 2: Referencial teérico s da APT
De: 12/09 Até: 18/09 PS1, PS2, - Caplt}ﬂo 6: Arquitetura da In- - Integra(;a(? e .(deplf)y) conti-
PS3 formacéao nuos do aplicativo mével
MB4,
De: 19/09 Até: 25/09 MBI, - Capitulo 7: Resultados
MB2 - Sessdo de atividades
De: 26/09 Até: 02/10  MB23 - Capitulo 8: Concluséo
’ ’ - Capitulo 1: Introdugdo
De: 03/10 Até: 09/10 MB6 - Recuperar Senha
- Programar a apresentagao -
. . - Questoes Avulsas
De: 10/10 Até: 16/10  MB10  Filtro de Questdes
De: 17/10 Até: 23/10 Mg;?’ APRESENTACAO - Tela de Resumo (Estatisticas)

Na Tabela 3, pode-se ver a primeira parte do planejamento semanal das

entregas no ambito de funcionalidade e de documentacao. A primeira coluna da

tabela mostra o intervalo de duragdo daquele ciclo, comeg¢ando aos domingos e

finalizando aos sdbados. A segunda coluna relaciona os requisitos funcionais as

funcionalidades que foram planejadas para serem desenvolvidas naquela semana.

Na quarta coluna, podem ser vistas as funcionalidades baseadas nos requisitos

desse sistema, presentes na Tabela 6, além de algumas tarefas necessarias para

garantir a integracao e o deploy continuo.

A segunda parte do cronograma é similar a tabela anterior, porém hé uma

coluna a mais para funcionalidades da interface WEB. Ela pode ser vista na Tabela
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4.1.2 Kanban

A Figura 3 apresenta a aplicagdo do Kanban, feita através da plataforma
Trello, com o uso de um quadro composto por 5 (cinco) listas, que serdo mais bem
explicadas nos tépicos abaixo. Foram feitas algumas adaptacdes no uso comum
da metodologia, como a adi¢do de uma lista com as tarefas de desenvolvimento
desse documento, e a criacao de uma lista de backlog, contendo as funcionalidades

relacionadas as aplicagoes do sistema.

Figura 3 — Captura do Quadro "TCC"no Trello do Dia 3 de Agosto de 2021

) Quadro v TCC % | Area de trabalho de Gabriela Medeiros da Silva  Fres A Visivel & Area de trabalhe @ Convidar @ Butler (1Tip) =+ Mostrar Menu
DOING -~ Tobo ~  DONE ~  TODO - Documentacées e ~  BACKLOG
Artefatos
| Documentacso | == | Mobite | ==z
Tapico 3: Metodolagia Cadlastrar histéria Telas de Boas-vindas | Mobile | Adicionar markdown para explicagio
© ©7desso @ ® @ - CEE @ Diagrama de Pacotes ® @
© @
+ Adicionar outro cartdo -] == Adicionar entidade de Turma ao DER | Mobiic |
Cadlastrar capitulo & 20 diagrama légico o= Tela de explicagio
® @ ® @ Diagrama de Pacotes ® @
© @
== acs
Editar histéria Tépico 4: Requisitos Adicionar feedback
3 o @ ® @ Diagrama de Integragdo do sistema ® @
® ®2deago @
% == | Mobitc |
Editar capitulo Tela de Cadastro Recuperar feedbacks
® @ ® @ Diagrama de pacotes ® @
| < ®
Recuperar Capitulos e Modulos Tela de Login Pl Documentacso | Tela de Feedback
® @ ® @ N Tépico 5: Tecnologia & Arquitstura IS @
| @ ®ddeset @ |
[ Mobite | = .5 | Backend | |
+ Adicionar outro cartdo a + Adicionar outro cartdo a + Adicionar outro cartio @ J| + Adicionar outro cartio =
) |
- e

I

Fonte: a autora

e DOING: tarefas que estao em andamento e devem ser finalizadas no ciclo

de desenvolvimento corrente;

e TODO: tarefas que devem ser concluidas até o fim da sprint, mas ainda nao

foram iniciadas;
e DONE: tarefas ja concluidas;

o BACKLOG: tarefas relacionadas as funcionalidades ja mapeadas, mas que

nao foram priorizadas para o ciclo atual e
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Tabela 4 — Segunda Parte do Cronograma
Semana Requisitos Documentacgao Moével ‘Web
De: 31/10 Até: .
06/11 WEBI11 - - - Login
]1)36/:1?7/11 Até: WEB18 - - - Cadastro de turmas
- Lista de Turmas
- Lista de Usuarios
De: 14/11 Até: - Detalhe de
20/11 WEBS ) ) uma turma
- Detalhe de um
usuério
. . - Lista de Médulos
]2376/’1?1/ 1A% \wEBI3 . - - Detalhes de um
Moédulo
De: 28/11 Até:  WEBL4, " pista de Capliulos
04/12 WEBI15 - - - ooratie deum cas
pitulo
. - Lista de questdes
De: 05/12 Até: WEBI15,
11/12 WEB16 - - - De‘Ealhe de uma
questao
De: 12/12 Até: . -
18/12 WEB6 - - - Criar questao
- Editar questoes
. . - Editar  opgdes
De: 19/12 Ate: WEBT7 - - de respostas
25/12 : N
- Excluir opg¢éo
de resposta
De: 26/12 Até: - Cadastrar capitulo
01/01 WEBS3, WEB4 - ) - Editar capitulo
De: 02/01 Até:
08,/01 - - - - CI/CD WEB
De: 09/01 Até: WEBIO, - Cadastro de usué-
15/01 WEB20 . ) rio
De: 16/01 Até: - Criar Médulo
22/01 WEBL, WEB2 - ) - Editar Médulo
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e TODO - Documentacao e Artefatos: tarefas de documentacao, que nao
sao relacionadas ao desenvolvimento da aplicagao final, e que ndo agregam

valor ao usudrio.

4.2 Requisitos Funcionais

Nessa sessao, serao abordados os métodos utilizados para a elicitagao dos

requisitos funcionais.

A analise exploratéria das funcionalidades do Duolingo foi o principal mé-
todo de elicitagdo de requisitos, sendo que a introspecgao (Sessao 3.6) e o questi-

ondrio (Sessao 3.7) também foram realizados para esse fim.

Em busca de uma maior similaridade com a aplicagao proposta, foram feitas
3 (trés) introspecgoes, nas quais cada uma delas expoe um potencial usuério do

sistema.

4.2.1 Duolingo

Como exposto anteriormente, as técnicas de elicitacdo de requisitos foram
guiadas por uma exploragao de funcionalidades presentes no aplicativo mével Du-

olingo para Sistemas Operacionais Android.

Por que o Duolingo foi escolhido para esse embasamento? Apesar do ob-
jetivo desse trabalho ser relacionado com ensino de programacao, o publico alvo
da aplicacao moével sao usuarios em um contato inicial com esse novo contexto.
O Duolingo, sendo um aplicativo para os que querem comecar a aprender um
novo idioma, demonstrou com sucesso como cativar pessoas, mesmo que ainda nao

possuam um conhecimento amplo sobre o assunto.

O sucesso do Duolingo pode ser visto através das plataformas mais conhe-
cidas de aquisicao de aplicativos. Apenas na Play Store, loja de aplicativos para
dispositivos Android, o aplicativo obteve mais de 100 milhoes de downloads, con-
tando com uma nota de 4.7, média de quase 12 milhoes de avaliagoes fornecidas

por usuérios da Store (2022).
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Na Tabela 5, estao listadas as funcionalidades notadas durante a exploragao
do aplicativo. Visando manter o foco na experiéncia de aprendizado do usuario,
serao listadas apenas as funcionalidades relacionadas com a jornada de ensino, e

que podem ser reutilizadas para ensino de programacao.

Tabela 5 — Funcionalidades da Aplicagao Duolingo

Funcionalidade

Jornada separada em sessoes

Possibilidade de aumento de nivel em um mesmo capitulo

Opcao de ler a explicacao de um capitulo ou fazer apenas questoes
Botao para verificar a resposta de uma questao apds seleciona-la
Ganho de "conquistas"por diferentes marcos

Uso de imagens em todas as telas

Questoes interativas

Atividades de diferentes niveis

Feedbacks sonoros ao errar ou acertar uma questao

Historias que aplicam o conhecimento aprendido a um contexto
Quantidade de erros limitados por dia

Férum de perguntas para cada questao

Sugestao de questoes para praticar o assunto de uma resposta errada

4.2.2 Primeira Introspeccao

Contexto: Uma jovem de 20 anos que ainda nao fez a escolha de qual
curso deseja fazer na faculdade. Ela esta pesquisando diversas areas possiveis de
ingresso, inclusive desenvolvimento de software, mas tudo parece ser muito dificil
e cansativo. Ela tem interesse em saber mais do assunto, pois sabe que o mercado

esta aquecido.

Necessidades do Contexto:

Disponibilizar o aplicativo para ser baixado pelo celular;

Possuir uma péagina de download;

Explicar de forma resumida o objetivo do aplicativo;
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e Possuir imagens que demonstram a facilidade e a simplicidade em utilizar a

aplicacao;
e Possuir uma interface simples e intuitiva;
o Possuir técnicas que tornem a navegacao e a experiéncia simples;
o Fazer login para acessar a aplicacao;
o Permitir gerenciamento da conta (criar, editar e excluir);

e Possuir um fluxo de aprendizado em fases, para que o usuario seja habituado,

gradualmente, ao contetdo;
o Possuir questoes que levem a um melhor entendimento do contetdo;
e Salvar o progresso do usuério, e

o Conseguir fazer questoes de um nivel, mesmo quando ele ja foi concluido.

4.2.3 Segunda Introspeccao

Contexto: Um estudante do primeiro semestre do seu curso de graduagao
estd fazendo sua primeira matéria de programacao. Seu principal meio de trans-
porte é o Oonibus. Ele nao entende alguns detalhes do contetdo, e sente que isso
estd se acumulando a cada novo assunto da matéria. Sua principal necessidade é
um meio de estudo que ele possa utilizar em seu tempo em intervalos do dia, e

durante seu trajeto entre casa e faculdade.

Necessidades do Contexto:

e Possuir questoes para maior entendimento do conteido, e que possam ser

acessadas rapidamente;

o Utilizar textos curtos e explicativos que possam ser lidos em pequenos inter-

valos de tempo;

e Mostrar quantas questoes de cada assunto foram respondidas corretamente
ou erroneamente, para que o usuario saiba quais os topicos ele precisa estudar

mais, e
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o As questoes devem utilizar conhecimentos ja ensinados em niveis anteriores,

para que o usuario adquira familiaridade com todos os conteidos.

4.2.4 Terceira Introspeccao

Essa introspecc¢ao refere-se a um perfil de administrador do sistema, por
isso algumas necessidades sao sobre a aplicagdo Web, e outras sobre a aplicagao
mobile. Para diferenciar a aplicagdo que cada requisito se refere, ela sera exposta

no inicio de cada item entre parénteses.

Contexto: Um professor de uma universidade, que ird ministrar uma ma-
téria de programacao para alunos de diferentes cursos da Universidade e utiliza o
Moodle como principal forma de compartilhamento do contetido entre os alunos,
mas percebe um desinteresse generalizado, e uma dificuldade crescente a cada novo

assunto ministrado.
Necessidades do Contexto:
o (WEB) Acessar o site através de um login;
o (WEB) Criar, editar e excluir turmas;
« (WEB) Cadastrar varios alunos em uma turma especifica;
o (WEB) Importar informagoes da turma de uma planilha;

« (WEB) O usuério deve receber uma senha proviséria quando for cadastrado

pelo professor;

e (MOBILE) O professor deve saber se os alunos ja tiveram algum contato

com programagcao antes;

e (MOBILE) O aluno cadastrado pelo administrador deve conseguir editar

seus dados pessoais e senha no primeiro acesso;
« (WEB) Visualizar informagoes sobre o desempenho dos alunos;

o (WEB) Gerenciar médulos (cadastrar e editar);
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« (WEB) Gerenciar capitulos (cadastrar e editar);
« (WEB) Gerenciar questoes (cadastrar e editar), e

» (WEB) Cadastrar outros professores e/ou monitores.

4.2.5 Entrevista de Questionario

Visando validar requisitos expostos pela introspeccao e pela analise de apli-
cacoes similares, foi feito um questionario, no formato de um formulario com ques-
toes objetivas e direcionadas. Nas Figuras 4 e 5, podem ser vistos o fluxo de

questoes do usudrio e suas alternativas de resposta.

Em alguns momentos, o fluxo do usuério dependerd de qual foi a resposta
em uma pergunta anterior. As alternativas de fluxo podem ser vistas acompa-

nhando as setas que conectam perguntas e respostas no diagrama.

Para entender melhor o diagrama, deve ser considerado o significado de

cada um dos seus elementos:

e Circulo rosa: resposta fechada, onde a questao permite apenas uma op¢ao;

« Retangulo rosa: resposta fechada de uma questao, onde o usuario pode esco-

lher mais de uma opcao;
e Circulo azul: opc¢ao de texto aberto;
o Retangulo azul ciano: questoes, e

e Retangulo amarelo: texto complementar para transmitir uma informacao

importante para aquela questao.

Pelo aplicativo proposto possuir muitas aplicagdes similares e amplamente
disseminadas, todos os requisitos funcionais que poderiam ser obtidos pelo ques-
tionario ja haviam sido elicitados nas etapas anteriores. Porém, houve uma coleta
relevante de feedbacks com relacao as expectativas dos usuarios sobre o aplicativo.
A seguir, podem ser vistas algumas informagoes relevantes, retiradas das respostas

desse formuldrio:
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A Figura 6 mostra que as dificuldades mais comuns entre as 37 pessoas que
disseram ja ter estudado programacao foram aprender detalhes da linguagem

( 51,4%) e logica de programacao ( 40,5%);

Das 27 (vinte e sete) pessoas que disseram nunca ter estudado programacao,

25 (vinte e cinco) possuem interesse em utilizar a aplicacao (Figura 7);

Das 64 (sessenta e quatro) pessoas que responderam, apenas 10 (dez) pos-

suem um celular com sistema operacional diferente de Android (Figura 8);

As funcionalidades vistas como sendo mais uteis para os usuarios foram (Fi-

gura 9):
— uma jornada com fases, em que o usuario pudesse avancar gradualmente
no aprendizado ( 67,7%);

— uma sessao que mostre o desempenho do usuario em cada topico ja

estudado ( 58,1%);

— o uso de uma linguagem simples e em portugués no ensino de légica de

programagao ( 40,3%), e
— a possibilidade de fazer questoes avulsas sobre qualquer assunto ja es-
tudado ( 37,1%).

« As vantagens que causaram mais interesse nos usudrios foram (Figura 10):

— a possibilidade de utilizé-lo em qualquer lugar ( 48,4%);

— a possibilidade de utilizad-lo durante pequenos intervalos no dia a dia

(532%), e
— um formato de aprendizado menos "chato"ou "entediante"(48,4%).
o 50 (cinquenta) pessoas compartilharam seus e-mails, e se dispuseram a ser

usuarios de teste da aplicacao quando a mesma estiver nessa fase de desen-

volvimento (Figura 11).

Os graficos de resumo dessas e de outras repostas podem ser vistos no

Apéndice B.2 desse documento.
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Figura 4 — Diagrama do Questionario de Elicitacao de Requisitos - Parte 1
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|
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linguagem? (— . comegar
Nao Nunca pensei sobre
isso

Outro motivo ﬂ

| e

Calango A4 |
Python Se houvesse um aplicativo para celular em que
JAVA vocé pudesse aprender isso de uma forma simples
e divertida, vocé teria interesse em aprender?
c |
Outra ﬂ 'L .
T
l e Sim
Qual o sistema
o . » do seu celular?
Quais foi sua Nao
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Android
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Nao tive nenhuma dificuldade

QOutra ﬂ

Fonte: a autora
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Figura 5 — Diagrama do Questionario de Elicitacao de Requisitos - Parte 2

—

Estamos projetando um aplicativo para celular que incentive e

I ajude pessoas a aprender programacio de forma simples e

divertida. Ele seria inspirado em outros aplicativos educativos
conhecidos, como Duolingo. O usuério passaria por fases curtas

Pensando em um aplicativo abordando todo o contelido basico de programagio de forma
como o descrito abaixo, quais simplificada. Cada uma dessas fases teria uma sesséo de
recursos seriam Uteis ou explicacdo e atividades. Além disso, toda a légica de
chamariam sua atengio? programacio seria utilizada usando o Calango, uma linguagem

em portugués criada para facilitar o aprendizado inicial.

v =

Uma jornada com fases, em que vocé
pudesse avangar aos poucos

Questdes avulsas sobre cada fase, para que
eu pudesse treinar sobre assuntos que néo
me sinto confiante
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—
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Y

v .
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o
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———

Eu poderia utiliza-lo em qualquer lugar
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atividades do meu dia para aprender mais

Me incentivaria a aprender, ja que nio
gostei das maneiras tradicionais
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Fonte: a autora
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Figura 6 — Resultado da Pergunta 2.2.2: Principais Dificuldades

37 respostas

Tive dificuldade em aprender d... 19 (51,4%)

Légica de programagéo 15 (40,5%)

N&o conseguia entender as ex... 3(8,1%)

Entendia as explicagdes, mas... 9 (24,3%)
Entender os comandos em inglés 1(2,7%)
Nao tive nenhuma dificuldade 4 (10,8%)
Era muito novo, foi bem natural...
0 5 10 15 20

Fonte: a autora

Figura 7 — Resultado da Pergunta 2.1.2: Interessados no Aplicativo

® Hao
® sSim

Fonte: a autora
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Figura 8 — Resultado da Pergunta 3: Sistema Operacional

105

14,5%
Windows Phone
32%

Android
82,3%

Fonte: a autora

Figura 9 — Resultado da Pergunta 4: Recursos de Interesse

62 respostas

42 (67,7%)

Uma jornada com fases, em qu...
Questées avulsas sobre cada f... 23 (37,1%)
Uma sessao com dados de co... 36 (58,1%)
A utilizagdo de uma linguagem... 25 (40,3%)
O uso de sons e imagens para... 16 (25,8%)
Muitas imagens e cores person... 9 (14,5%)
Desafios em contextos fora da...

Tudo isso acima descrito, pois...

Fonte: a autora
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Figura 10 — Resultado da Pergunta 5: Vantagens do Aplicativo

62 respostas

Eu poderia utiliza-lo em qualqu... 30 (48,4%)

Eu poderia usar pequenos inter... 33 (53,2%)
Me incentivaria a aprender, ja q... 11 .(17,7%)
Eu poderia reforgar os conheci... 19 (30,6%)
Acho que o aprendizado seria... 30 (48,4%)
Seria um ponto inicial para o m...
N&o ajudaria, pois ndo tenho m...{—0 (0%)

1(1,6%)

1(1,6%)

Nao ajudaria

néo acho que me ajudaria tant...

Fonte: a autora

Figura 11 — Resultado: Interessados em Testar o Aplicativo em Fase Beta

® Sim
® Nio

14 (21,9%)

Fonte: a autora
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4.2.6 Requisitos Funcionais Elicitados

Na Tabela 6, podemos ver todos os requisitos funcionais elicitados pelas

técnicas citadas anteriormente. Para facilitar a identificacao e a rastreabilidade, o

codigo de cada requisito segue o padrao a seguir:

o Requisitos da aplicagao mobile comegam com "MB'", e

e Requisitos da aplicacdo web comecam com "WEB".

Com os itens ja ordenados por prioridade, os critérios usados para a prio-

rizacao dos requisitos foram:

e a relevancia de cada item no lancamento de uma versao, e

e se ele é ou nao um pré-requisito para uma funcionalidade considerada rele-

vante no critério anterior.

Tabela 6 — Requisitos Funcionais

CODIGO DESCRICAO

MB16 Fazer cadastro pelo aplicativo

MB17 Fazer login pelo aplicativo com os meus dados cadastrados

MB11 Uma area que mostre os médulos e capitulos que o usuario ira
percorrer

MB5 O usuério possuir um nivel que indique em qual etapa ele esta

MB3 Possuir uma sessao de explicagao do contetido antes das ques-
toes

MB9 Cadastrar contetidos com imagens entre os textos

MB12 Fazer pesquisas de satisfacdo com o usudario periodicamente

MB19 Editar dados do perfil

MB13 Mostrar perfil cadastrado

MB14 Fornecer aplicativo para o usuario baixar e instalar em seu
celular

MB4 Possuir diferentes tipos de questoes
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MB23
MB6

MB10

WEBI11

WEBI18
WEB5

WEB20

WEB13
WEB14

WEB15

WEB16
MBI18
WEB10

MB15

WEB1
WEB2
WEB3
WEB4
WEB6
WEB7
MB22

Recuperar senha utilizando o e-mail cadastrado

Possuir questoes avulsas que englobam todo o contetido dos
capitulos

Possuir uma area que o usuario consiga ver seu desempenho
em cada sessao e nivel

O administrador do sistema deve conseguir acessar o site atra-
vés de um e-mail e uma senha

O administrador deve conseguir cadastrar uma turma

O administrador deve conseguir cadastrar novos alunos ape-
nas com o e-mail e vinculé-los a uma turma

O administrador deve visualizar as turmas e seus respectivos
alunos

Administrador deve visualizar a lista de médulos
Administrador deve ter acesso a lista dos capitulos de cada
modulo

Administrador deve ter acesso a lista de questoes de cada
capitulo, seu titulo e texto de descrigao

Administrador deve ter acesso a lista de todas as questoes
Excluir sua prépria conta de usuario

O administrador deve conseguir cadastrar outro administra-
dor

Completar perfil ao fazer login pela primeira vez (quando ca-
dastrado pelo site)

O administrador deve conseguir cadastrar médulos

O administrador deve conseguir editar médulos

O administrador deve conseguir cadastrar capitulos

O administrador deve conseguir editar capitulos

O administrador deve conseguir cadastrar questoes

O administrador deve conseguir editar questoes

As questoes devem possuir exemplos praticos para que o usua-

rio entenda como isso poderia ser aplicado
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WEB9 O administrador deve conseguir fazer upload de uma planilha
para adicionar varios alunos de uma vez
WEB19 O administrador deve conseguir remover uma turma sem ex-

cluir os usuérios que estao nela

4.3 Requisitos Nao Funcionais

Para elicitagdo dos requisitos nao funcionais (RNFs), foram utilizadas as
estruturas basicas do Framework NFR. O framework foi utilizado como base para
um modelo mais generalista e simplificado, com apenas relagoes neutras, positivas,

ou negativas entre os itens.

Os RNFs elicitados estao representados nas imagens pelas operacionaliza-

¢oes (itens com borda).

4.3.1 Usabilidade

A Figura 12 mostra a expansao de objetivos de usabilidade até a chegada
dos requisitos. Os requisitos elicitados, possuem rela¢des com experiéncia de usua-

rio e itens de interface.

4.3.2 Manutenibilidade

A Figura 13 mostra a expansao de objetivos de manutenibilidade, sendo
essa caracteristica enquadrada como a facilidade de se fazer a manutencao em um
software. Os requisitos elicitados possuem relagoes com facilidade de testes, de

modificagao e de leitura do codigo.

4.3.3 Seguranca

A Figura 14 mostra a expansao de objetivos de seguranca. Esses requisitos

possuem relagao com autenticacao, autorizacao e seguranca de dados.
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Figura 12 — Usabilidade

Usabilidade
A
f )|
Interface I
limpa Experiéncia
P intuitiva
Espacamento Nao utilizar cores l Mostrar
entre texto fortes sobrepostas Py estado dos
Uso de |cones:=. Fornecer itens de
palavras de acdo feedbacks para interface
comumente o ususrio
utilizadas
- Feedback de
Sempre utilizar as cores carronamanto em Feedback de Feedback de
branco, cinza ou preto como o gera ses erro sucesso Usar cor
fundo de um texto colorido P i ¢ vermeth , Usar cor cinza
assincronas 2 .e .e ~apa a para itens
indicagdo de desativados
erro

Fonte: a autora

Figura 13 — Manutenibilidade
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Fonte: a autora

4.3.4 Portabilidade

As Figuras 15 e 16 mostram a expansao de objetivos de portabilidade das

aplicagoes para dispositivos méveis e navegadores Web.
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Figura 14 — Seguranca
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Fonte: a autora

Os requisitos de portabilidade sao relacionados com flexibilidade do uso da
aplicacao. Pode-se ver que nao sera possivel utilizar a aplicagao mobile em sistemas
operacionais da Apple, sendo algo justificado pela exigéncia de equipamentos de

desenvolvimento que nao estao disponiveis no contexto desse trabalho.
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Figura 15 — Portabilidade da Aplicagdo Mobile
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Fonte: a autora
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Figura 16 — Portabilidade da Aplicacao Web
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Nesse capitulo, sao apresentadas as tecnologias que possuem relagao com o

desenvolvimento, manutencao e o deploy da aplicacao.

5.1 Ferramentas de Apoio ao Desenvolvimento

Na Tabela 7, sao mostradas as ferramentas usadas como apoio para desen-

volvimento e gerenciamento de artefatos da aplicagao.

Tabela 7 — Ferramentas de Apoio

Tecnologia Descricao Versao
Ferramenta de controle de versao utilizada para ge-

GIT . . - 2.33.1
renciar artefatos de arquivo e suas alteragoes.

VSCode Edltpr de cédigo com e?ctensoes uteis para o desen- 1.64.2
volvimento com JavaScript e React.

Postmar Ferramemta que permite documentar e executar re- 8124

quisigoes HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

5.2 Aplicacao Mével

5.2.1 Tecnologias

A Tabela 8 descreve as principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento

da aplicacao mobile, uma breve descricao, e a versao utilizada.
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Tabela 8 — Tecnologias e Ferramentas para Desenvolvimento da Aplicagao Mobile

Tecnologia Descrigao Versao

React B1b110t§ca em JavaScript utilizada para desenvol- 16.13.1
ver aplicagbes em componentes

. Framework de desenvolvimento mobile hibrido

ReactNative (10S e Android) 0.63
Plataforma open source que facilita a construgao

Expo do software, oferecendo varias ferramentas para 42.0.0
diferentes momentos do desenvolvimento

Axdios Cliente HTTP utilizado para fazer requisicoes a 0.21 1
API

Yup Blb_hotéca de validacao de dad’os'. Foi usadg para a9 14
validacao de regras dos formularios da aplicacao

Formik Biblioteca de gerenciamento de formularios que 999

possui integragao com a MUI

Uma tecnologia de extrema importancia para o desenvolvimento do aplica-

tivo movel foi o Ezpo.

O Ezpo é um framework para aplicagdes React, que foi usado em todas as

etapas do desenvolvimento mével. A seguir estao listadas as vantagens que o Ezpo

fornece, e que foram exploradas no desenvolvimento do aplicativo:

e Permite o teste local da aplicacao sem a necessidade de conexao por cabo;

o Gera um QRCode global que pode ser usado para obter acesso ao ambiente

de homologacao;

e Gera o executavel com extensao ".apk'para instalagao nos celulares Android

(usada para o ambiente de produgao), e

o Facilita a instalagao de bibliotecas nativas, dispensando o link manual.

A criacao de uma aplicacdo com Ezpo também altera a forma padrao da

arquitetura de pastas de uma aplicacdo React. A alteracao pertinente ao nosso

aplicativo é a remocao das pastas "android'e "ios"de dentro do projeto. Isso acon-

tece porque o préprio Expo gera os projetos nativos das plataformas, diferente de
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uma aplicagdo React comum, em que os arquivos dessas pastas sao atualizados a

cada alteracao no cédigo em JavaScript.

5.2.2 Diagrama de Pacotes

A seguir sera descrito o que cada pasta e arquivo relevante para o projeto
representa. Na Figura 17, pode-se visualizar a organizacao das pastas do projeto

de desenvolvimento da aplicagao mobile.

e assets: pasta que armazena arquivos estaticos, como imagens e icones;
e node-modules: diretério das dependéncias do projeto;

o package.json: lista as dependéncias que serao baixadas no node-modules e

configuragoes do projeto;

e App.js: arquivo inicial do projeto, no qual estara o que deve ser carregado na

aplicacao, além de ser o local mais propicio para incluir providers globais;
o screens: pasta de componentes que representam telas;

e components: pasta de componentes compartilhados, que podem ser reutili-

zados;

o providers: servigos que incluem estruturas globais da aplica¢ao, como con-

texto de estado e tema;
e styles: arquivos que exportam qualquer configuracao de estilo;

e services: essa pasta possui 0s arquivos responsaveis por consumir os recursos

do servidor;
e routes: arquivo de roteamento da aplicacao, e

e enums: pasta com os enumeradores utilizados no projeto.
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Figura 17 — Diagrama de Pacotes da Aplicacdo Mobile
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Fonte: a autora

5.2.3 Arquitetura

A aplicacao mobile foi desenvolvida utilizando a arquitetura em componen-
tes. Essa arquitetura propde um formato de desenvolvimento em "pecas', em que
varios blocos independentes e com responsabilidades definidas formam a aplicagao.
Os componentes podem ser reutilizados e transformados em parte integrante de ou-

tro componente, simplificando a reutilizagao de codigo e facilitando a manutencao
(CRNKOVIC, 2001).

O projeto possui trés principais categorias de componentes: telas, compo-

nentes compartilhados e componentes de telas.

As telas sdo responsaveis por ocupar a visdo completa do dispositivo do
usuario, ou pelo menos sua sessao principal (parte dindmica do aplicativo). Elas
sdo encontradas no pacote src/screens. Os componentes compartilhados, como o

préoprio nome jé informa, sdo componentes utilizados em mais de 1 (um) com-
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ponente ou tela. Em caso de necessidade de variagoes, eles recebem parametros
enviados pelos componentes pais, informando qual a variacdo deve ser utilizada

em cada caso. Eles estao agrupados na pasta src/components.

Os componentes de tela ficam alocados nas pastas components de cada
tela. Eles s6 podem ser usados pelo componente em que estao localizados. Sao
criados para facilitar a leitura e a manutencao do c6digo, diminuindo a quantidade
de linhas de um mesmo componente, e modularizando as responsabilidades de

componentes mais complexos.

5.3 Aplicacao Web

5.3.1 Tecnologias

A Tabela 9 descreve as principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento

da aplicacao WEB, uma breve descricao e a versao utilizada.

Tabela 9 — Tecnologias e Ferramentas para Desenvolvimento da aplicagao WEB

Tecnologia Descrigao Versao
Biblioteca em JavaScript utilizada para desenvol-

React .. 17.0.2
ver aplica¢oes em componentes

Axdios Cliente HTTP utilizado para fazer requisicoes a 0.24.0
API
Uma biblioteca de componentes que permite o de-

MUI senvolvimento de um Design System para aplica- 5.1.0
coes React

Yup Blbh?teca de validagao de dz}d.os, usada‘parfx Va- a9
lidacao de regras dos formularios da aplicacao

Formik Biblioteca de gerenciamento de formularios que 999

possui integragao com a MUI

5.3.2 Diagrama de Pacotes

A estrutura inicial da aplicacao foi gerada pela biblioteca Create React App

(CRA), uma biblioteca que proporciona a geracdo de uma aplica¢do inicial em
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ReactJS com aspectos de desenvolvimento, como testes, pacotes NPM e scripts ja

configurados. A estrutura inicial, gerada pela CRA, estd descrita na Figura 18.
Figura 18 — Estrutura Inicial da Aplicacdo Web

helloworld-web
—— node _modules
—— package.json
—— public

—— SI'C

—— App.css
—— App.js

— index.css
—— index.js

Fonte: a autora

Para uma estrutura modularizada, algumas alteracoes e adi¢oes na arvore
de arquivos e pastas foram realizadas. A estrutura final da aplicagdo pode ser vista
na Figura 19.

e node-modules: diretério das dependéncias do projeto;

e package.json: lista as dependéncias que serao baixadas no node-modules e

possui algumas configuracoes do projeto;

e public: diretéorio de arquivos que podem ter uma visibilidade maior, como

imagens publicas;

e Dockerfile e docker-compose: responsaveis pela conteinerizacao da aplicagao

em desenvolvimento;

o Makefile: usado para mapear e facilitar a execugao de comandos muito utili-
zados, atribuindo-lhes um atalho acessivel pelo terminal através do comando

"make <nome-do-atalho>";
e pages: diretorio de todos os componentes que representam paginas;

e components: pasta de componentes compartilhados;
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Figura 19 — Estrutura Definitiva da Aplicacdo Web
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e contexts: diretorio de contextos, gerenciadores de estado da aplicagao;

e services: pasta que armagzena Os arquivos responsaveis por consumir os re-
cursos do servidor, e

o routes: diretério de arquivos de roteamento da aplicagao.

5.3.3 Arquitetura

A arquitetura da aplicacdo WEB é muito similar a utilizada na aplicacao
mobile, possuindo como base a arquitetura em componentes.
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O projeto possui trés principais categorias de componentes: paginas, com-

ponentes compartilhados e componentes exclusivos de uma péagina.

As péaginas sdo componentes que ocupam toda a janela do navegador do
usudrio, ou pelo menos o espago abaixo da navbar (érea logada). Elas estao loca-

lizadas no diretério "src/pages", vide Figura 19.

Os componentes compartilhados, que podem ser reutilizados em varias

areas da aplicacao, estao agrupados na pasta src/components.

Os componentes especificos de uma pagina, estao alocados nas pastas com-

ponents, dentro do diretério de cada pagina.

54 API

5.4.1 Tecnologias

A Tabela 10 descreve as principais tecnologias utilizadas no desenvolvi-

mento da API, além de uma breve descricao e as versoes utilizadas.

Tabela 10 — Tecnologias e Ferramentas para Desenvolvimento da API

Tecnologia Descricao Versao
Software multiplataforma que permite a execugao

NodeJ5 de JavaScript fora do navegador 14.17.3
Express Framework que oferece recursos para criacao de 4171
servigos web
Um OMR (Object-Relational Mapper) para No-
Sequelize deJS que pode ser utilizado para PostgreSQL e 6.6.5

outros bancos. Faz o mapeamento de dados rela-
cionais de banco de dados para JavaScript

5.4.2 Aplicacao do Padrao de Projeto

Para uma melhor adequacao de um padrao arquitetural aplicado ao caso
de uso de um servidor, o padrao arquitetural da API é uma adaptacao de alguns
conceitos do MVC.
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Como principal ajuste, a camada de visualizagao torna-se inexistente, con-

siderando que nao ha interface retornada da API.

Aplicando o conceito a um servidor, um controlador pode ser um item de
manipulacao de um modelo ou possuir a responsabilidade de receber uma requi-
sicdo, realizar um tratamento e retornar uma resposta para o cliente no formato
JavaScript Object Notation (JSON).

Quanto a camada de modelo, ndo s6 representa uma entidade no contexto

da aplicacdo, como é responsavel pela representacao de uma tabela da base de

dados.

5.4.3 Diagrama de Pacotes

A Figura 20 mostra a organizacao de pastas do projeto. A seguir, serao

explanados os objetivos dos pacotes e arquivos que estao presentes na imagem:

controllers: composto pelos arquivos de controle, ja citados anteriormente;

e models: possui as classes ja relacionadas com suas respectivas tabelas no

banco de dados através do Sequelize;

o middlewares: sao responsaveis por interceptar as requisig¢oes, e atuam entre

as rotas e os controladores;
e config: arquivos de configuracao;

« migrations: pacote utilizado para agrupar arquivos relacionados as criagoes e
alteracoes no banco de dados. Muito utilizado para versionamento do banco

de dados, quando ele deve ser mantido em mais de uma maquina;

e routes.js: possui o mapeamento das wurls, apontando cada uma para o seu

respectivo controlador e aplicando os middlewares;

e server.js: inicializa a aplicacdo de acordo com a porta definida na variavel

de ambiente;

e app.js: responsavel por aplicar os middlewares e rotas a aplicacao;
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e node-modules: pacote de armazenamento das bibliotecas de dependéncia;

o Dockerfile e docker-compose: responsaveis pela conteinerizacao da API e do

banco de dados, assim como o compartilhamento da rede entre eles;

o Makefile: usado para mapear e facilitar a execugao de comandos muito utili-
zados, atribuindo-lhes um atalho acessivel pelo terminal, através do comando

"make <nome-do-atalho>", e

» package.json: mapeia dependéncias e configuracao do projeto.

5.4.4 Fluxo de Dados

O fluxo de uma requisicao para o servidor inicia-se nas rotas. Elas mapeiam
que funcao de qual controller deve ser chamada, quando determinado endpoint for
utilizado pelo cliente. Além disso, é responsavel por indicar quais middlewares
devem ser aplicados a cada rota, sendo que uma rota pode acumular mais de um

middleware, e um mesmo middleware pode ser aplicado a varias rotas.

Middlewares sao fungdes que interceptam o meio do caminho entre as rotas
e os controladores. Eles possuem a atribuicao de verificar a presenca de cabecalhos

de autenticagdo, e adicionar informagoes utilizadas no contexto da requisicao.

O controlador apontado por uma rota ird utilizar fungoes que acessam
o banco de dados, fornecidas pelo Sequelize através das models. Apés o banco de
dados recuperar as informagoes requisitadas, elas sao retornadas para o controlador
que fez o pedido, tratadas para o formato esperado pelo cliente e, caso tudo tenha
sido executado com sucesso, enviadas como resposta da requisi¢do. Caso ocorra
um erro em qualquer uma das etapas, esse erro é capturado e enviado com uma

mensagem amigavel para o cliente.
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Figura 20 — Diagrama de Pacotes da API
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Fonte: a autora

5.5 Base de Dados

5.5.1 Tecnologias

A Tabela 11 descreve as principais tecnologias utilizadas na modelagem e

implementacao da base de dados.

Tabela 11 — Tecnologias e Ferramentas para Desenvolvimento da APl

Tecnologia Descrigao Versao
Gerenciador de Sistema de Banco de Dados Re-

PostereSQL lacional de codigo aberto 1.2
Aplicativo de cliente SQL capaz de realizar uma

DBeaver conexao com varios bancos de dados (incluindo o 21.1.0.0

PostgreSQL)
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5.5.2 Diagrama Entidade-Relacionamento

O Diagrama Entidade-Relacionamento é uma representacao grafica do mo-
delo de dados, que é usado no banco de dados da aplicagao. Ele descreve as enti-
dades do software, seus atributos, e como elas interagem entre si. O DER nao é a
representacao final do banco de dados. Trata-se de um formato mais abstrato, sem
tabelas, chaves (exceto a primdria) e atributos de relacionamento (RODRIGUES,
2014).

A Figura 21 mostra quais objetos sao utilizados para fazer essa represen-

tagdo e o que cada um deles significa.

Figura 21 — Descricao de Elementos do DER

Representagdo | o7~ . O i :

Al Atributo i 2 Relacionamento Entidade

Elemento Cardinalidade chave priméria Associativa

Fonte: a autora

A Figura 22 mostra como o banco de dados desse sistema foi projetado

para atender todos os requisitos citados anteriormente.

5.5.3 Diagrama Légico

O diagrama légico é um diagrama de mais baixo nivel quando comparado
com o DER. Ele representa exatamente o que serd implementado no banco de
dados, incluindo os tipos de dados, as chaves priméarias, as chaves estrangeiras, os

atributos e as tabelas de relacionamento.

Na Figura 23, pode-se ver de forma mais clara como esse sistema sera

mantido na base de dados.
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5.6 Integracio dos Sistemas

Agora que ja foram citados todos os modulos do sistema, sera apresentado

como eles interagem entre si, e quais as ferramentas foram utilizadas para isso.

Na Figura 24, pode-se notar os trés médulos do sistema: API, cliente (Apli-
cagdo WEB/Mobile) e Banco de Dados.

Figura 24 — Diagrama de Integracao dos Médulos

Back-End

X
<

Front-End .

Fonte: a autora

O fluxo do usuério inicia-se no Front-End da aplicagdo. Um login, uma
nova tarefa concluida ou até mesmo o ato de abrir a tela principal da aplicacao sao
fatores que disparam uma requisicao para o Back-FEnd. Para realizar essa a¢ao, foi

utilizada a biblioteca Azios.

No site oficial da Azios, ele é identificado como "um cliente HTTP baseado-
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em-promessas para o node.js e para o navegador'(AXIOS, 2022). Resumindo, o
Axios é responsavel por fazer as requisicoes HTTP e retornar promises, fungoes
assincronas que possibilitam o carregamento do resultado em background, liberando

o Front-End para continuar sua execugao.

Feita a requisicao, ela é enviada para o Back-End, que farda uma conexao
com o banco de dados para retornar as informacgoes requisitadas pelo Front-End.
De modo a abstrair o processo de queries e conexdao com o banco, faz-se o uso
do Sequelize, um Object-Relational Mapper(ORM) para NodelJS, que também é
baseado em promessa, e que possui suporte a transagoes, relagoes, e outras funci-

onalidades que facilitam a interacao com o Banco de Dados.

Caso haja algum problema com a recuperacao de dados pelo banco, ele
gerara uma excecao, que sera capturada pelo Back-end, tratada, e enviada para o

cliente de maneira que o usuario tenha o feedback do ocorrido.

Caso todas as etapas sejam executadas com sucesso, o banco retornara os
dados para o Back-end, que os tratard e convertera em JSON, para retorna-los ao

cliente e mostrar a informagao ao usuério.

5.7 Deploy e Integracao Continua

Nessa sessao, ¢ mostrado o fluxo de integracao e deploy das aplicagoes que

compoem o sistema.

Para esteira de integragao continua, foi utilizado o GitHub Actions, uma
ferramenta de Continuous Integration (CI) open source e gratuita, que possui in-

tegracao com o GitHub.

Os arquivos da pipeline de integracdo podem ser encontrados no Apéndice

D desse documento e no repositério do GitHub.

5.7.1 Aplicacao WEB e API

As aplica¢oes WEB (API e Aplicagdo de Gerenciamento) possuem o mesmo

fluxo de integragao e deploy, sendo que hé apenas a esteira de producgao. O motivo
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disso, é a falta da necessidade de haver um ambiente separado (conhecido como
ambiente de homologacao) para sistemas que podem ser testados localmente com

condicoes semelhantes ao ambiente de producao.

Conforme pode ser visto na Figura 25, o fluxo inicia-se ao subir uma nova
alteragdo para a branch "master', inicializando a esteira de integragdo. A partir
disso, ocorre a atualizacdo do contéiner no GitHub Packages; faz-se o acesso a
maquina que hospeda a aplicacao a partir do seu IP; baixa-se o contéiner com
as novas alteragoes, e a aplicacdo no servidor é reiniciada. Se tudo ocorre bem,
as alteracoes que estavam no ultimo push passam pela esteira e ja podem ser

utilizadas no ambiente.

Figura 25 — Diagrama da Pipeline de CI das Aplicacoes WEB
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Fonte: a autora

5.7.2 Aplicacao Mobile

A aplicagao mével possui dois fluxos de integragao, um para homologacao
e testes e outro para produgao (Figura D). O fluxo de homologagao utiliza o Expo
para inicializar a aplicacao, e se resume a publicar uma versao no Expo, que pode

ser acessada pelo celular utilizando o aplicativo e escaneando o QRCode gerado.
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Jéa o fluxo de publicagao em producao ¢ inicializado a partir do push de uma
tag no repositério do Git com o formato ' (‘prod-<ntimero>.<nimero>.<ndimero>)".

Ao final da pipeline, é gerada uma release no repositério com o modelo mostrado
na Figura 26.

Figura 26 — Release Gerada pela Pipeline de Integracao Continua
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Fonte: a autora

5.8 Arquitetura da Informacao

Nesse tépico, serda abordada a disposi¢do das informacoes para o usuario
do aplicativo movel.

5.8.1 Protétipo de Alta Fidelidade da Aplicacao para Dispositivos Mé-

veis

Para facilitar o desenvolvimento da aplicagao movel e possibilitar uma ana-
lise prévia das telas do aplicativo, foi feito um protétipo de alta fidelidade, no qual

podem ser visualizadas as informagoes com um alto grau de similaridade com o

que foi desenvolvido.

Para desenvolvimento desse prototipo, foi utilizado o Figma, uma plata-
forma WEB de prototipacao, que permite o desenho de telas e componentes, a

execucao do prototipo navegavel, e o compartilhamento e gerenciamento de aces-
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sos, caso assim se faca necessario. As imagens das telas geradas como protétipo

podem ser observadas no Apéndice C, com as suas atribuigoes.

5.8.2 Fluxo de Aprendizado

A Figura 27 mostra o fluxo de contetido que o usudrio ird percorrer através
da tela “Sua Histéria” (Figura 84). Os retdngulos maiores indicam os médulos, e

os textos seguidos de setas dentro deles representam os capitulos.

Apesar de mostrar um modelo pré determinado de contetido, todos os dados
relacionados ao contetido da aplicacdo poderdao ser modificados posteriormente

através da aplicacao WEB.
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Figura 27 — Fluxo de Aprendizado - Mddulos e Capitulos

Era uma vez...

Logica e Sistemas

Conceitos Basicos ——— . s
algoritmos numericos

4 N\

Estruturas sequenciais

) Atribuicao de Entrada e saida de
Tipos de dados i >
valores dados
Operadores
0 que e o Calango? < Aritmeéticos e de
\\ Texto
4 ™

Estruturas condicionais

Operadores de — Fluxos condicionais ——* Comando "Escolha” — Operadores Lagicos

comparacao
- /
4 o I
Estruturas de Repeticao
Comando N N M "
N . » (Comando "Para » (Comando "Faca
Engquanto
N\ S
Modularizagao
0 gue sao - ) - ) )
fUncBes? —— > FungOes nativas —— > Fungoes criadas ——  Procedimentos
Vetores
Sobre Vetores
Finalizagao
Finalizacao

Fonte: a autora
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6 Resultados

Esse capitulo expoe as telas finais das aplicagoes, o formato de validagao

das funcionalidades do aplicativo movel, e os resultados obtidos a partir dela.

6.1 Aplicacoes Finais

A aplicacao Web pode ser acessada através desse link, onde também pode

ser baixado o arquivo para instalacao da aplicacao em dispositivos méveis.

E possivel visualizar as telas das aplicagoes a seguir, sendo que a aplicacao
Web possui a exposicao em duas telas de tamanhos diferentes, visando a demons-

tragao do requisito de responsividade.

6.1.1 Aplicacao Web

Figura 28 — Tela Inicial

r YO

<Hello <Hello
World/> World/>

= G

Fonte: a autora
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Figura 29 — Tela de Login

50U ADMINISTRADOR

<Hello
World/>

Fonte: a autora

Figura 30 — Tela Inicial - Area Logada

Olé, Gabriela

HelloWorld HelloWorld

= USUARDS
Turmas Usuérios Tumos
Lautrics
Médulos Captulos Questdes ORI0A
Méd.los
R Capitules
Fonte: a autora
Figura 31 — Tela de Listagem de Itens
<I|dhw) " 16, Gabial (“anlll’uldb

Médulos

© o Codgre  Neme

o Posigio Nome Data de Gringdo Visualizar
1 Fre i vz
1 1 Era uma vez 23072021 224856 >
” ket saquenciss
2 2 Estruturas sequenciais 231072021 221806 >
3 3 Esllusss sordicicrls
3 3 Estruturas condicionais 2371002021 22192 >
Pt Fstrufuras de Repafigic
4 4 Estruturas de Repetigto 2371072021 2219417 >
5 5 Vaduarizago
5 Modularizagio 230201 221924 >
[ velores
6 Vetores 231072021 221928 >
77 Felizzs por: sempre
7 7 Felizes para sempre 0210272022 231231 >

Fonte: a autora
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Figura 32 — Tela de Criacao de Item

Fonte: a autora

Figura 33 — Tela de Descricao de Item

Olé, Gobriela <Hello . o Olf, Gabrisln <Hello
. . a
Modulo "Era uma vez.." Médulo “Era uma
u
Vvez...
®
Informagdes

Informagtes

Nome: Era uma vez.

Nome: Ea uma voz..
Posigo: 1

Posigio: 1
Criado em: 23/10/2021 22:18:56

Criado em: 73/'C/2071 77:18:56
Atualizado em: 02/02/2022 23:25:02

Atualizado em: 0270272022

Capitulos
Capitulos AZCIONAR CAPITULO
Nome Médulo Posigdo
Neme Vicuo
Era uma 3 >
Sic.smas B uma
[—— ) N

Fonte: a autora

Figura 34 — Tela de Edicao de Item

Atualizar capitulo Atualizar capitulo

e

1- T umo e

copilio:
wmomem AXC

-
Conceitos Conceitg
Basicos “roquee Basicos

Fonte: a autora



88

Capitulo 6. Resultados

Blsmmienem
}f Conesitos Bisicos

40 que é processamento e dados?

Figura 35 — Tela de Edicdo de Markdown

EELE

Conceitos Basicos

ses* que se aplca e es ou resitados .

Csaiday coss” quese O que é processamento de dados?
° oo com um des sio realzadas de £ uma série de operagdes que se aplica 2 um conjunto de dados (entrada) para obter informagaes ou
| resultados (saida).
# De que & ormado um computador?
No processamento eletrénico de dados & possivel trabalhar com um grande volume de dados. As operagdes

Um computador & formado por duas partes pincipais o realizadas de forma mais confiével, e vocé pode automatizar o processamento (programagio).
~Hardware: parte fsica (squela que vocé chual)
* Softvare: pae iica (squela qus vocé xinga) De que é formado um computador?

# Mas para nada adianta a existéncia de hardware sem o software!

Em uma analogia com um carro, o software seria o "combustivel’ do hardware, o software operacionaiiza o hardware.

40 que é Software?

U computador é formado por duas partes principais:

« Hardware: parte fisica (aquela que vocé chutal)
« Software: parte logica (aquela que vocé xinga!)

3 equéncia de passos 16 aserem
## De onde vem os programas?
Ngo & magica, pessoas (programadores) escrevem os programas!

#0 que & a programagio?

T |E-

Alividade que leva a

40 que é 2 programagio de computadores?

a

binria, se st

40 que siolinguagens de alto nvel?

Ol6, Gabriela

Resumo
2
1
B s
e 6
a .
L 2

Memoéria

uma linguagem que o computador entenda

Fonte: a autora

Figura 36 — Tela de Resultados

SAR

o
Conceitos Bisicos

Feedbacks

Entrada ¢ saida de dados Comando “Escalha” 0 que sho fungaes? Finalzacho

Negative

Fonte: a autora

Brswz onom

} Conceitos Basicos

40 que & precessamento
de dados?

Euma strie de
cperscozs  que e aplca s
um corjurca do datos
(-“entradas) para obter

magoes ou resultados
(saida )

No *“processamento
elettinic de dados &
possiveltrabalhar com im
grande volume Ue davos, A
cperagoes sac realizadas de
foma mais confiavel e vac
pode aLtamatizaro
procassaman
(programagac).

44 De que & formado um
comptador?

Um compusador & formaco
por duas partes principais

~Hardware: parte fsica

faquela cue voc xingal)

Resumo de um
Computadar](https:ifhu-
imeces surge shhie_tesumo
_computador pg)

4 Mas para nada adianta a
existéncia te hardware sem
< saftware!

£muma analagia com um

Conceitos
Basicos

Oqueé
processamento
de dados?

£ uma série de
operagdes quc 5c
aplica a um conjunto
de daclos (entrada)
para obler
Informagaes ou
resuitados (saila).

No processamento
eletronico de dados ¢
possivel irabalhar com
um grande volume de
dados. As operagdes
s@o realizadas de

processamento
(programagic).

Dequeé
formado um
computador?

Resultados

Resumo

D Usuios Conclums (0 eszatas Cenas

Resposiss Eradas

al,
=,

o
e r—"

Feedbacks

[

Sobreveloss
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6.1.2 Aplicacao Mével

Figura 37 — Tela Inicial, Cadastro e Login

Que bom que decidiu se juntar a ns!
Precisamos de algumas informagdes para
continuar

0l6 novamente! digite seu login para
continuar

E-mail
Nome Gompleto

Senha

ESQUEC MINHA SENHA

Continuar

Dota de Nascimento

Confirmagia de Senha

Vocé é novo por aqui?

Continuar

Fonte: a autora

Figura 38 — Tela de Jornada, de Explicacao e de Atividade

00:05 B E A 0 80%8

Nl s Yo
SUGHISEERIG]

InstrugBes sdo um conjunto de regros, normas ou
ages @ uma instruglio da computador § uma aglio
elementar executada pela méquina.

Uma instrugto isolada ndo permite reolizar um
processa completo, um conjunta de instrugdes
colacadas em ordem sequencial e Légica o definic
o resoluglo do problemo,

Concattos Bsicos Légica @ olgortmos

Escolha 1 opgfes:

Manual de montagem de um guarda-roupa

Evemplificando (o que é uma instrugdo?)

Instruges para fazer clara em neve
1.Pogue uma vasilha

2.Escolha um ovo

3.0uebre a casca do ovo

Receita de bolo

Separe a gema em uma vasitha ¢ a clara em outra
- vositha

Bota a clara até que seja possivel virar o vasilha &
" ponta-cabaga sem que o conteddo coia no chia

a.

Diciondio da Lingua Portuguesa
Sistemas numbicos

0 que é um algoritimo?

€ um conjunto do passos au instrugBes pracisos @
am definidos que tem como objetiva realizar alguma
torefo.

Nio pode haver nenhum erro de interpretagdo!

Estruturas sequenciais

Fonte: a autora
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Figura 39 — Tela de Questdes Avulsas e de Progresso

00:06 B & B =l il 80%m 00:06 B @R 2 2 2l il 80%

<Heflo ars Yoo <Heflo 4/ o

WIESIGES e Progressy

MODULOS v o o o
Total Acertos Erros
CAPITULOS v
Era uma vez...
TIPO DE QUESTAO v Questdes respondidas 0
Acertos 0
Pronto!
Erros 0

Estruturas sequenciais

Questdes respondidas 0

Acertos 0

A O i A A [ Nl A

Fonte: a autora
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Figura 40 — Tela de Perfil e Recuperagao de Senha

00:06 B & Q= il 80%m

Hello 1 Yo
- D)= Por favor, nos informe o seu e-mail
MEVIREREl

E-mail

— E-MAIL

gabriela.medeiros2010egmail.com

— NOME

Gabriela Medeiros da Silva

Data de Nascimento Enviar
18/06/1998 =
Salvar

EXCLUIR CONTA

SAIR

Fonte: a autora

6.2 Método de Validacao

Visando buscar resultados assertivos sobre as funcionalidades da aplicagao e
a sua usabilidade em um espaco de tempo relativamente curto, foi desenvolvido um

roteiro, em formato de formulario, para ser divulgado para os usudrios interessados,



92 Capitulo 6. Resultados

com o objetivo de leva-los a explorarem a aplicagdo em um tempo estimado entre
15 (quinze) e 20 (vinte) minutos. No total, 7 (sete) usudrios realizaram o teste de
avaliacao guiados pelo roteiro, sendo que o formulario ficou aberto para respostas

durante 2 (duas) semanas.

O fluxo do formulario pode ser visualizado na Figura 41, e a legenda dos

seus objetos pode ser vista a seguir:

Quadrado amarelo: texto explicativo;

Quadrado branco: enunciado de uma questao;

Circulo azul: questao com resposta de "sim'ou "nao";

Circulo verde: questao com resposta tinica e opgdes numeéricas, e

Circulo vermelho: questoes de escrita aberta.

6.3 Resultados Obtidos

A primeira parte da validacdo consistiu em enviar o formuldrio para a
primeira pessoa que demonstrasse interesse em respondé-lo. Isso foi feito para que
problemas impeditivos no uso da aplicacao, fossem identificados e tratados a tempo
do restante das respostas. Apés isso, o formulario foi compartilhado para os outros

USsuarios.

Os graficos gerados pelo Google, representando as respostas das questoes,

podem ser observados no Apéndice B.1.

6.3.1 Oportunidades de Melhoria

Através dos testes com os usudrios, foram encontrados alguns problemas
na execucao do aplicativo e algumas melhorias que poderiam ser aplicadas as

funcionalidades.
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Na Tabela 12, podem ser visualizadas a descrigdo de cada problema encon-
trado, sua relevincia (baixa ou alta), e se foi ou nao resolvido até o término desse
trabalho.

Os problemas que impedem a utilizacdo de uma funcionalidade sao classifi-

cados com alta relevancia, e todos os outros sao classificados com baixa relevancia.

Tabela 12 — Problemas Identificados no Aplicativo Durante a Etapa de Validagao

Descrigao Relevancia Resolvido Justificativa
Os campos de e-mail apre-

sentam o erro de formato in-

valido quando sao preenchi- Alta Sim -

dos automaticamente pelo
dispositivo

A mensagem gerada apds o
envio da avaliacao nao fecha
Ao tentar atualizar seu per-
fil, o wusuario recebe uma
mensagem de erro nao tra-
tada

Adequar as caixas de opc¢oes
de resposta para letras mai- Alta Sim -
ores

As setas dos campos de sele-

¢ao nao estao clicaveis (ape- Baixa Sim -
nas o restante do contetido)

Alta Sim -

Alta Sim -

Necessario mu-
Os usuérios clicam nos bo- danca de bibli-
toes acidentalmente ao rea- Baixa Nao oteca usada nos
lizar o scroll na tela botoes de todo o

aplicativo

Além dos problemas identificados, os usuarios tiveram a oportunidade de
sugerir melhorias e funcionalidades que poderiam aumentar seu interesse pelo uso
do aplicativo. Nos paragrafos a seguir, pode-se visualizar as sugestoes feitas pe-
los usuérios, e quais delas ja foram desenvolvidas no momento direcionado para

melhoria e correcoes de problemas no cronograma.

Permitir que o usuario refaca os capitulos que ele ja concluiu:
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Quando um usudrio finaliza um capitulo, ele nao consegue retornar para o seu
contetdo novamente, pois o botao fica desabilitado. Essa melhoria nao foi de-
senvolvida, pois, requer uma alteracao na logica de finalizagdo do capitulo que

alteraria muitas funcionalidades.

Adicionar botao de mostrar texto nos campos de senha:
Os usuarios sentiram falta da opgdo de mostrar e esconder a senha nos campos de

seguranca. Esse item foi desenvolvido, e estd na versao final do aplicativo.

Adicionar um feedback textual quando o usuario errar ou acertar
uma questao:
A cor de feedback positivo pode ser confundida com a cor principal do aplicativo
no contexto das atividades. Isso leva o usuario a nao perceber que a cor sinaliza
um acerto. Esse item foi desenvolvido adicionando um texto acima da opcao sele-
cionada, informando se o usuario acertou ou errou a questao. Essa melhoria estd

na versao final do aplicativo.
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Figura 41 — Roteiro de Validagdo de Requisitos

Esse formuldrio é um roteiro de teste para
que nés saibamos qual a opinido dos usuarios
sobre as funcionalidades desenvolvidas.

l

De 1 a 5, em quanto classificaria seu .
conhecimento sobre légica de programagao?

Qual a sua idade? .

l

Passo 1: Faga o download do aplicativo em
helloworld.gqg;

Passo 2: Abra o aplicativo, e

Passo 3: Crie uma nova conta.
Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?

De 1 a5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

Tem algum comentdrio sobre essa funcionalidade?

!

Passo 4: Passe pelas telas de apresentagao do aplicativo

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?
De 1 a5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
0 objetivo do aplicativo ficou claro apds a leitura?

Tem algum comentdrio sobre essa funcionalidade?

Passo 5: Conclua os capitulos do mddulo “Era uma vez" e
volte para tela principal.

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?

De 1 a5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

A utilizagdo de imagens colaborou com o aprendizado?

As atividades te ajudaram a entender melhor o contetido?

Os sons do aplicativo ajudam a deixar o usu mais “leve”?

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

L

Alguma sugestao? ‘

4

Passo 11: Faga login com a nova senha

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?
De 1 a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

*

Passo 10: Saia da sua conta e tente altere sua senha
Obs.: Sempre verifique os e-mails no spam

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?

De 1 a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

Passo 9: Altere seu nome

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?

De 1 a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

’

Passo 8: Procure a tela que indique como esta o seu
desempenho no aprendizado.

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?
De 1 a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

T

Passo 6: Busque o local que onde vocé pode fazer
questoes avulsas;

Passo 7: Faga um filtro para responder apenas questoes
do médulo “Era uma vez..." e do capitulo “Conceitos
Basicos”, e

Passo 8: Responda trés questoes.

Vogé conseguiu finalizar essa tarefa?

De 1 a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

J

Fonte: a autora
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7 Conclusao

O objetivo desse trabalho, de gerar um sistema integrado, que inclui uma
aplicacao gerenciadora e um aplicativo mével em portugués de ensino de logica de
programacao para dispositivos Android, mostrou-se necessario através da andlise
dos resultados de pesquisa e da exploracdo de aplicagoes similares. O estudo do
escopo dessas aplicagdbes mostrou a escassez de aplicativos voltados para pessoas
que possuem o portugués como o seu idioma nativo, dado que, durante a etapa
de pesquisa, foi revelado que o uso de um idioma nao nativo pode dificultar o

aprendizado de logica de programacao.

A partir da confirmacao da justificativa, foram levantados potenciais usua-
rios da aplicacao, os quais foram utilizados como agentes das introspecgoes, técnica
responsavel por fornecer parte dos requisitos do sistema, sendo que muitos requi-
sitos foram levantados a partir da andlise de outros aplicativos educativos para

dispositivos Android.

O desenvolvimento desse trabalho possibilitou a utilizacdo de muitos dos
conhecimentos relacionados a engenharia de software. Foram aplicados padroes de
projeto, técnicas de levantamento de requisitos, metodologias de desenvolvimento

e conceitos de padrao e configuracao de software.

7.1 Funcionalidades Desenvolvidas

Todos os requisitos funcionais listados no Tépico 4.2 foram cumpridos a

partir do desenvolvimento das funcionalidades listadas nos Tépicos 3 e 4.

7.2 Trabalhos Futuros

Para dar continuidade a essa aplicagao, estao listadas, na Tabela 13, algu-

mas funcionalidades e contetidos que poderiam ser acrescentados a esse sistema.



98 Capitulo 7. Conclusao
Tabela 13 — Trabalhos Futuros
Ti Modifica-
Descrigao PO de Modifica
cao
Adaptacao do aplicativo moével para o sistema 10S Arquitetura
Notificacoes e lembretes de estudo Funcionalidade

Aumentar a gamificagdo, adicionando marcos e prémios
por conquistas e acertos

Acrescentar um espaco de duvidas dentro de cada questao,
onde os usudrios interagem entre si

Fornecer opcao de salvar os dados em uma base de dados
local, para nao ser necessario o consumo de internet para
o uso do aplicativo

Grupo de Funciona-
lidades
Grupo de Funciona-
lidades

Funcionalidade e
Arquitetura
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APENDICE A - Repositérios

A organizagao pode ser acessada pelo link https://github.com/HelloWorld-

Repo

Tabela 14 — Link dos Repositérios no GitHub

Moédulo do Sistema

Repositério

Aplicacao WEB - Front-End
API

Aplicacao Mobile

https://github.com/HelloWorld-
Repo/HelloWorld-Web
https://github.com/HelloWorld-
Repo/HelloWorld-API
https://github.com/HelloWorld-
Repo/HelloWorld-App
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APENDICE B - Resultados de

Pesquisas

B.1 Pesquisa de Avaliacao Guiada

Figura 42 — Pergunta 1 - Conhecimento Sobre Logica de Programacao

De 1a 5, em quanto classificaria seu conhecimento sobre logica de programagao?
7 respostas

2

0 (0%)
0 |
1 2

Fonte: a autora

B.2 Entrevista de Questionario para Elicitacdo de Requisitos

64 (sessenta e quatro) pessoas responderam a esse formuldrio, montado
através do Google Forms. O formulario ficou aberto para respostas do dia 7 (sete)

ao dia 29 (vinte e nove) do més de julho do ano de 2021 (dois mil e vinte e um).
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Qual a sua idade?
7 respostas

2

22 23 24 30

Figura 43 — Pergunta 2 - Idade
Fonte: a autora

CADASTRO

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® sim
® Nao

Figura 44 — Cadastro - Finalizacao da Tarefa
Fonte: a autora
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CADASTRO

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

3
2
;
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
4 5

Figura 45 — Cadastro - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

CADASTRO

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

4 respostas

Tudo LINDO! Parabéns ¥

N&o. Mas caso a pessoa ndo tenho permitido a instalacdo de apps de terceiros, teria mais dificuldade

Deu email invélido de primeira

0 campo e-mail, quando preenchido automaticamente pelo Chrome, gera um espaco na frente. O app ndo

consegue ignorar ele. Um usuério desavisado ndo vai conseguir prosseguir com o cadastro/login.

Figura 46 — Cadastro - Comentéarios
Fonte: a autora
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ONBOARDING

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® sim
® Nzo

Figura 47 — Onboarding - Finalizacao da Tarefa
Fonte: a autora

ONBOARDING

O objetivo do aplicativo ficou claro apods a leitura?
7 respostas

® sim
® Nao

Figura 48 — Onboarding - Entendimento do Objetivo do Aplicativo
Fonte: a autora
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ONBOARDING

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

6
4
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | 1
1 2 3 4 5

Figura 49 — Onboarding - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

ONBOARDING

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

2 respostas

0 app esta bem bonito e organizado. Nada dificil de entender

A tela de avaliagdo do app, assim que alterno entre gostei e ndo gostei, quebra. Nao existe botdo fechar no
modal e ndo consegui enviar mais, logo precisei fechar a aplicagéo.

Figura 50 — Onboarding - Comentérios
Fonte: a autora
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JORNADA, LEITURA E ATIVIDADES

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® sim
® Nao

Figura 51 — Jornada - Finalizacao da Tarefa
Fonte: a autora

JORNADA, LEITURA E ATIVIDADES

A utilizagdo de imagens colaborou com o aprendizado?
7 respostas

® sim
@® Nao

Figura 52 — Jornada - Utilizacao de Imagens
Fonte: a autora
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JORNADA, LEITURA E ATIVIDADES

As atividades te ajudaram a entender melhor o conteudo?
7 respostas

® sim
® Nao

Figura 53 — Jornada - Sobre as Questoes
Fonte: a autora

JORNADA, LEITURA E ATIVIDADES

Os sons do aplicativo ajudam a deixar o uso mais agradavel ou leve?

7 respostas

® sim
® Nao

Figura 54 — Jornada - Sons do Aplicativo
Fonte: a autora
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JORNADA, LEITURA E ATIVIDADES

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?

7 respostas

3
2
1
0 (0%) 0 (0%)
0 1 1
4 5

Figura 55 — Jornada - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

JORNADA, LEITURA E ATIVIDADES

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

3 respostas

Fécil pra quem ja esta acostumado com programagao. Acredito que poderia melhorar a construgéo de
alguma perguntas, para facilitar o entendimento

Muito ruim ndo pode trocar a questdo selecionada. Diversas vezes fui rolar e o app selecionou sozinho a
questdo e ndo pude trocar.

Alguns problemas que tive: 1. Meu celular esta configurado com uma fonte maior do que a padrao pra
facilitar leitura, e por isso os textos das alternativas nao encaixavam na caixinha (em alguns casos, mas

nada que impedice meu avango). 2. Algumas imagens estavam cortadas, como se nao coubessem na minba

tela. 3. Apenas quando eu errei a primeira questdo, percebi que o verde ja indicava se eu tinha acertado a
questao ou nao. Mas nao percebi isso pq é a mesma cor do app, pensei que fosse so indicagéo de que eu

tinha marcado ela pra depois continuar. Seria interessante adicionar uma mensagem "Resposta (in)correta”.
4. Senti falta de poder voltar voltar no modulo depois de concluir, para revisar o conteudo. Eles ficaram cinza

e nao consegui voltar. 5. Ao entrar numa questao, voltei pro texto para revisar e ao voltar pra questao era
outra questdo. Entendo que talvez seja intencional mas me deixou um tanto confusa ao voltar.

Figura 56 — Jornada - Comentarios
Fonte: a autora
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QUESTOES AVULSAS E FILTRO

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® Sim
® Nzo

Figura 57 — Questoes Avulsas - Finalizacao da Tarefa
Fonte: a autora

QUESTOES AVULSAS E FILTRO

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

4
3

2

1
0 |

0 (?%)

1 2 3 4

Figura 58 — Questoes Avulsas - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

5
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QUESTOES AVULSAS E FILTRO

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

2 respostas

0O icone de ‘abrir selecéo’ (setinha pra baixo) ndo é clicavel. Foi o primeiro lugar que tentei clicar

Teve uma vez que a questdo apareceu duas vezes seguidas.

Figura 59 — Questoes Avulsas - Comentarios
Fonte: a autora

TELA DE RESULTADOS

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® sim
® Nao

Figura 60 — Resumo - Finalizacao das Tarefas
Fonte: a autora



B.2. Entrevista de Questiondrio para Elicita¢io de Requisitos

115

TELA DE RESULTADOS

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

6
4
2
0 (0%) 0 (0%)
0 \ [
1 2 3 4 5

Figura 61 — Resumo - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

TELA DE RESULTADOS

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

2 respostas

Os icones estéo ilustrando bem cada parte do app

A tela esta muito agradavel e intuitiva!

Figura 62 — Resumo - Comentarios
Fonte: a autora
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ALTERACAO DE CONTA

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® sim
® Nao

Figura 63 — Edi¢do de Conta - Finalizagdo da Tarefa
Fonte: a autora

ALTERACAO DE CONTA

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

6

0 ((i%) 0 (?%) 0 (?°A)

1 2 3 4 5

Figura 64 — Edi¢do de Conta - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora
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ALTERACAO DE CONTA

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

2 respostas

Ao fazer isso, 0 app me retorna uma mensagem de erro nao tratada

Deu erro ‘passing null'. A data ainda td errada. :D

Figura 65 — Edi¢do de Conta - Comentérios
Fonte: a autora

RECUPERACAO DE SENHA

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® Sim
@ Nao

Figura 66 — Recuperacao de Senha - Finalizagdo da Tarefa
Fonte: a autora
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RECUPERAGAO DE SENHA

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

4

0 ((i%) 0 (c[)%)

0 ((i%)

3 4

Figura 67 — Recuperacao de Senha - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

RECUPERACAO DE SENHA

Tem algum comentario sobre essa funcionalidade?

3 respostas

Poderia ter a possibilidade de ver a senha digitada
0 campo do email com o mesmo problema.

Foi pra spam

Figura 68 — Recuperacao de Senha - Comentarios
Fonte: a autora

5
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LOGIN

Vocé conseguiu finalizar essa tarefa?
7 respostas

® sim
@ Nao

Figura 69 — Login - Finalizacao da Tarefa
Fonte: a autora

LOGIN

De 1a 5, qual o nivel de dificuldade em realiza-la?
7 respostas

4

0 ((f%) 0 (?%)

0 (?%)

3 4

Figura 70 — Login - Nivel de Dificuldade
Fonte: a autora

5
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Figura 71 — (Pergunta 1) Qual a Sua Idade?

Qual a sua idade?

@® Entre 18 2 30 anos
® Entre 30 2 50 anos

Tenho mais de 50 anos

16 (24,6%)

40 (61,5%)

Fonte: a autora

Figura 72 — (Pergunta 2) Vocé J& Estudou Programacao?

Vocé ja estudou ou estuda programacao?
® Hao
® sim

28 (43,1%)

Fonte: a autora
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Figura 73 — (Pergunta 2.1.1) Por Qual Motivo?

Por qual motivo?

® Huncapensei sobre isso
@ Parece muito dificil

 Atétenhovontade, mas ndo sei por onde
comecar

® HMEo tive oportunidade 5 (17,9%)

17 (60,7%)

Fonte: a autora
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Figura 74 — (Pergunta 2.1.2) Se Houvesse um Aplicativo para Celular em que Vocé
Pudesse Aprender Isso de Uma Forma Simples e Divertida, Vocé Teria

Interesse em Utilizd-lo?

Se houvesse um aplicativo para celular em que vocé pudesse aprenderisso de
uma forma simples e divertida, vocé teria interesse em utiliza-lo?

® NHio
® sim

3 (10,7%)

25 (89,3%)

Fonte: a autora
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Figura 75 — (Pergunta 2.2.1) Qual Foi a Sua Primeira Linguagem?

Qual foi a sua primeira linguagem?

c#
Partugol
5,4%
Python
5,4%

Pascal

Calango
81%

67,6%

Fonte: a autora

Figura 76 — (Pergunta 2.2.2) Quais Foram as Suas Principais Dificuldades?
Quais foram as suas principais dificuldades?
37 respostas

Tive dificuldade em aprender d... 19 (61,4%)

Légica de programagéo 15 (40,5%)

N&o conseguia entender as ex... 3(8,1%)
Entendia as explicagdes, mas... 9 (24,3%)
Entender os comandos em inglés

Nao tive nenhuma dificuldade 4 (10,8%)

Era muito novo, foi bem natural... 1(2,7%)

Fonte: a autora



124 APENDICE B. Resultados de Pesquisas

Figura 77 — (Pergunta 3) Qual ¢ o Sistema Operacional do Seu Celular?

Qual o sistema operacional do seu celular?

05

14,5%
Windows Phone
32%

Android
82,3%

Fonte: a autora



B.2. Entrevista de Questiondrio para Elicita¢io de Requisitos 125

Figura 78 — (Pergunta 4) Quais Desses Recursos Seriam Uteis ou Chamariam a
Sua Atengao?

Pensando em um aplicativo como o descrito acima, quais recursos seriam uteis ou chamariam sua
atencao?
62 respostas

Uma jornada com fases, em qu...

42 (67,7%)
Questdes avulsas sobre cada f... 23 (37,1%)
Uma sesséo com dados de co... 36 (58,1%)
A utilizagdo de uma linguagem... 25 (40,3%)
O uso de sons e imagens para... 16 (25,8%)
Muitas imagens e cores person... 9 (14,5%)
Desafios em contextos fora da...

Tudo isso acima descrito, pois...

Fonte: a autora

Figura 79 — (Pergunta 5) Porque Vocé Acredita Que um Aplicativo Assim te Aju-
daria?

Porque vocé acha que um aplicativo assim te ajudaria?
62 respostas

Eu poderia utiliza-lo em qualqu... 30 (48,4%)

Eu poderia usar pequenos inter... 33 (53,2%)
Me incentivaria a aprender, ja q... 11 (17,7%)
Eu poderia reforgar os conheci... 19 (30,6%)
Acho que o aprendizado seria... 30 (48,4%)
Seria um ponto inicial para o m...
N&o ajudaria, pois ndo tenho m...{—0 (0%)

1(1,6%)

1(1,6%)

N&o ajudaria

néao acho que me ajudaria tant...

Fonte: a autora
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Figura 80 — (Pergunta 6) Vocé Gostaria de Ser um Testador Dessa Aplicacdo
Quando ela Estiver em Sua Fase de Testes?

‘océ gostaria de ser um testador dessa aplicac&o guando ela estiver em sua
fase de testes?

® Sim
® NMao

14 (21,9%)

50 (78,1%)

Fonte: a autora
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APENDICE C - Telas do Protétipo de
Alta Fidelidade

Figura 81 — Telas SPLASH, Inicial e de Login

Seja bem-vindo ao <HEllo
<Hello World/> HonrldY >

Old novomente, digite seu
login para continuar

Voc & novo por ogui?

Mo, ja sou de cosa

Fonte: a autora
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Figura 82 — Telas de Cadastro e de Envio de E-mail

Nos conte umvgg;“ meis sobre (‘He "m
Wanld/X

Mome Completo
Dato de Mezcimento

Escolha um e-mail & umo senha
Vord estd fozendo um curso de nivel para fozer Login
suparior relacionodo com
programogo?

Um e-mail de
O sm confirmagfo foi enviado

s para vocél
E o seu primsiro cantoto com Légica
de programagdo?

Confirmagiia ca serha
) sim

m

Fonte: a autora

Figura 83 — Carrossel de Onboarding

Seja bem-vindo ao

<Hello World/> 0 Hello Warld & um
oplicative mével gratuito de
ansino de logico de
Agora é o sua vez de programagio pora todos as
nos conhecer, vamos pessons.
nessa?

A distribuigio dos nossos
conteldos foram bassodas

e formotos de disciplinos . '.

de Universidodes Federois!

Q} " L _ A nossa missfio & fazer vocs
J < anteder o bbsico de
n programagiio de forma

simples & divartido, vomes
nessa?

Fonte: a autora
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Figura 84 — Aba Home, Sessao de Explicacdo ¢ Questao de Resposta Unica

& g prieide mpd e

O RBEQ o sore oTEs Heror
Hedah REHTRD cetreche ©
e e i
pardy da 1950, camegw ar pu
PO mbhd b rackk
[T A ——
o muee (et b 1 [restpe. [T
W, b 3 pree
b lreiis et & Eip et 8 28w dame Ekiriminf 15 16 0 35 v e Eko irintn 6 16 0 15 7 deeen
e e e H mpmdn T mpmden T mpumdee
o indarlssdac horwac D resce 12
mou i e aspnee —
pon ke o edicde B TS,
nage o fdx Elmiwic Wi Fia ot 5 re 0 35 1 o chrwnn [ P —
iy o Corpdm)  pinee 1 mpmda T mpmces
ol wnbbRs W gkl - -
catprdter  gess 3D leeleces,
e ol o0 1 rd athelan E—
wikin 1500 clne pr s & e hy 1 e w15 e o [ T vy B e 12 m 8 4% @ cwmaa
Esor coshir 1 ouliten ana W g T s T et
un expk, wneaad ol o
i phwol (890 85 REL
B R T

Bls e 5 i 5 W b T

S L Bln vorder 75 0 5 g ey T

mpaxe 30 ol un oo

B vorde 15 1w 25 o e T
s o sy un ool

—
b e 1 8 0 LG O
T mopces

Fonte: a autora

Figura 85 — Questao de Multipla Escolha

HORA DA PRATICA

Eln made 15 m & 25 m & demam 1
eaqurdoe pam ececuld wm LBl

Fuzaha 7 ogpelen

Elz mede 15 m & 25 m 2 demom
1 segandos

Els made 15 m &£ 25 m a demon
1 argnin

Elg made 1% m = 25 m & demon
N aogavdis

Ela made 15 m « 25 m & demin
11 ssgundos

HORA DA PRATICA

Ela mada @ m x 25 m & demora 11
sEunkla pom eeelulD wn CHcUo.

Frba 7 gslan
Ele mede 5 m x 15

1 sagundos

Ela made & m x 28
N sagundng

Ela mada 2 m x 25
11 sagudag

Ela made T3 m 5 25
11 eagundos

Fonte: a autora

HORA DA PRATICA

Ela meda 15 m % 28 m & damon 11
ARgUNDEE nd aatulnl uh chlcdo.

Bl 7 sl

Elz msfe 15 m x 25 m £ demova
11 magurdos

Ela mede 15 m x 25 m & demoro
11 pagurog

Ela meada 18 m 2 3% m @ damoio
N Egundos

Ela meafa 15 mox 25 m & damn
1 =mpurdne
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Figura 86 — Questao de Lacuna

HORA DA PRATICA

Fresntho 08 @gpoGos
mepostos covelos

com OF

Congluide em 1844 por
lidernda por Howord Aileen, @ o
primeirn computador aletromacdnico
copaz de efefuor cdloulos mois
complexns aem o interfaréincio
Fumono, Ele mede 19 m = 25 m &
demora 11

opgin 1 opglic I opihn 3

welo & opgn 3 applie B

Fonte

Figura 87 — Telas de Pesquisa de Satisfacao, Questoes Avulsas, Relatorio e Perfil

Escalhn o midds & o eophis gue
wock desajo treno

TFD DE QUESTAD

Fonte

HORA DA PRATICA

Pipgnchy  0F  eapiiog
respastos cooelas

com g8

Coneluido sm 1844 por
lidamdo por Hownrd Alken, § o
primein computndor el etromacdnico
copoz de efetuor chlculos mols
complexoa aam o intarferéincio
humaono, Ele mede 15 m ¢ 25 m e
dermnorn 17

npgdn 1 nppén 2 aprpbc 3

opghio 5

opglo 4

: a autora

Cueslfes mepanddos

Aperins

Eiros

Falonda sobre programeas

4 0

: a autora
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APENDICE D - Cédigos de Integracio

Continua

D.1 Aplicacao Web e API

Como falado anteriormente, ha apenas uma esteira nessas aplicacgoes. Ela

¢ iniciada quando ocorre um push para a branch master.

A tnica diferenca entre a esteira do servidor e do cliente, é o nome do

contéiner dentro do Github Packages.

name: Production Continuous Delivery

on:
push :
branches:

— master

jobs:
docker—build —push:
name: Push Docker image to GitHub Packages
runs—on: ubuntu—latest
permissions:
contents: read
packages: write
steps:
— name: Checkout
uses: actions/checkout@v2
— name: Log in to GitHub Docker Registry
uses: docker/login—action@vl
with:
registry: docker.pkg.github.com
username: ${{ github.actor }}
password: ${{ secrets.GITHUB TOKEN }}

— name: Build container image
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uses: docker/build—push—action@v2
with :

push: true

tags:
docker.pkg.github.com/helloworld—repo/helloworld —web/app:
latest
# Para API:
# [...]/ helloworld—repo/helloworld—api/server:latest

deploy:
name: Deploy package to DigitalOcean
needs: docker—build—push
runs—on: ubuntu—latest
steps:
— name: Deploy package to DigitalOcean
uses: appleboy/ssh—action@master
env:
GITHUB_USERNAME: ${{ github.actor }}
GITHUB TOKEN: ${{ secrets.GITHUB TOKEN }}
with :
host: ${{ secrets .PRODUCTION IP }}
username: ${{ secrets .PRODUCTION USERNAME }}
password: ${{ secrets .PRODUCTION PASSWORD }}
envs: GITHUB USERNAME, GITHUB TOKEN
script: |
cd hello—world
docker login docker.pkg.github.com —u $GITHUB_ USERNAME —p
$GITHUB_TOKEN
docker pull docker.pkg.github.com/helloworld—repo/
helloworld —web/app: latest
# Para API:
# [...]/ helloworld—repo/helloworld—api/server:latest

docker—compose —f docker—compose.prod.yml up —d —build
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D.2 Aplicacao Mével

D.2.1 Esteira de Producao

A esteira de producao para aplicagao movel, possui as seguintes etapas:

o Recuperar os commits desde a ultima tag gerada e criar o CHANGELOG:;
e Criar uma release com os arquivos do repositério compactado;
e adicionar o CHANGELOG a descricao da release;

o Gerar build da aplicagao, e

o Adicionar o arquivo com extensao ".apk'a release.

name: Create Release
on:
push :
tags:
— "prod—[0—9]4.[0—9]+.[0—9]+"

jobs:
deploy_ prod:
name: Deploy To Production
runs—on: ubuntu—latest
outputs:
releaseChannel:
${{ steps.releaseChannel.outputs.releaseChannel }}
latestBinaryVersion:
${{ steps.latestBinaryVersion.outputs.version }}
steps:
— uses: actions/checkout@v2
with :
ref: ${{ github.head_ref }}
— name: Fetch Tags
run: |
git fetch —prune —unshallow —tags —f
— uses: actions/setup—mnode@vl
with :
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node—version: 12.x
— uses: expo/expo—github—action@v5
with :
expo—packager: npm
expo—username: ${{ secrets.EXPO_CLI USERNAME }}
expo—password: ${{ secrets .EXPO_CLI PASSWORD }}
expo—cache: true
— uses: rlespinasse/github—slug—action@v3.x
— name: Generate Release Channel
id: releaseChannel
run: |
RELEASE CHANNEL=$ (echo ${{ env.GITHUB_REF SLUG }} |
sed —r ’s/\.[0=9]+\.[0—-9]+8//")
echo
"::set—output name=releaseChannel ::$RELEASE _CHANNEL"
— name: Install Packages
run: npm install
— name: Get Latest Binary Version
id: latestBinaryVersion
run: |
RELEASE TAG=$(echo $(git describe —tags —abbrev=0))
echo "::set—output name=version ::${RELEASE TAG#x—}"
— name: Echo Version Details
run: |
echo Build number is $GITHUB RUN NUMBER
echo Latest release is
${{ steps.latestBinaryVersion.outputs.version }}
— name: Expo Publish Channel
run: expo publish —mnon—interactive —release—channel=

${{ steps.releaseChannel.outputs.releaseChannel }}

create_release:
name: Create Release
needs: deploy_ prod
runs—on: ubuntu—latest
steps:
— uses: actions/checkout@v2
— uses: rlespinasse/github—slug—action@v2.x

— name: Generate Changelog
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id: changelog

uses: metcalfc/changelog—generator@v0.4.0

with :
myToken: ${{ secrets.GITHUB_TOKEN }}

— name: Creating Release

uses: ncipollo/release—action@vl

with :
body :

Changes in this Release:

${{ steps.changelog.outputs.changelog }}
token: ${{ secrets.GITHUB TOKEN }}

name: Release ${{ env.GITHUB REF SLUG }}
allowUpdates: true

build android:
needs: [deploy_prod, create_release]
runs—on: ubuntu—latest
steps:
— uses: actions/checkout@v2
— uses: rlespinasse/github—slug—action@v3.x
— uses: expo/expo—github—action@v5
with :
expo—packager: npm
expo—username: ${{ secrets.EXPO_CLI USERNAME }}
expo—password: ${{ secrets .EXPO_CLI PASSWORD }}
expo—cache: true
— name: Install Packages
run: npm install
— name: Build Android Release
env :
APP_BUILD_VERSION: ${{ github.run_number }}
APP_BINARY_ VERSION:
${{needs.deploy_prod.outputs.latestBinaryVersion}}
API URL: ${{ secrets.API URL }}
run: |
expo build:android —release—channel=
${{ needs.deploy_prod.outputs.releaseChannel }}
> buildLogAndroid. txt
cat buildLogAndroid. txt
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— name: Parse Asset URL
id: androidUrl
run: |
ASSET URL=$(cat buildLogAndroid.txt | tail |
egrep —o 'https://expo.dev/artifacts /[T ]+7)
echo The android url is $ASSET URL
echo "::set—output name=assetUrl ::$ASSET URL"
— name: Download APK Asset
run: wget —O helloworld—${{ env.GITHUB_REF_SLUG }}.apk
${{ steps.androidUrl.outputs.assetUrl }}
— name: Upload Release Asset
uses: svenstaro/upload—release—action@v2
with :
repo_token: ${{ secrets.GITHUB_TOKEN }}
file: ./helloworld—${{ env.GITHUB REF SLUG }}.apk
asset_name: helloworld—${{ env.GITHUB_REF_SLUG }}.apk
tag: ${{ github.ref }}

D.2.2 Esteira de Homologacao

Essa esteira inicia-se quando ocorre um push para a branch development,
entdo é gerado um QRCode pela Expo, que pode ser usado para simular um

ambiente de producgao. Essa esteira nao produz um arquivo com extensao ".apk',
utiliza-se o préprio aplicativo da Expo para testar, bastando apenas apontar a

camera para o o QRCode gerado para iniciar a aplicacao.

name: Deploy Staging

on:
push:
branches:

— development

jobs:
deploy__staging:
name: Deploy to Staging
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runs—on: ubuntu—latest
steps:
— uses: actions/checkout@v2
— uses: actions/setup—mnode@vl
with :
node—version: 12.x
— uses: expo/expo—github—action@v5
with :
expo—packager: npm
expo—username: ${{ secrets.EXPO_CLL USERNAME }}
expo—password: ${{ secrets .EXPO_CLI PASSWORD }}
expo—cache: true
— name: Install Packages
run: npm install
— name: Expo Publish Channel
run: expo publish —mnon—interactive
—release—channel staging
— name: Add Comment To PR
uses: mshick/add—pr—comment@vl
env :
GITHUB_TOKEN: ${{ secrets.GITHUB TOKEN }}
EXPO_PROJECT: '@gabimsilva2010/helloworld—app"
API URL: ${{ secrets.API URL }}
with :
message: |
## Application
!TExpo QR](https://api.qrserver.com/vl/
create—qr—code /? size=250x250&data=exp://exp.host/
${{ env.EXPO PROJECT }}?
release—channel=pr${{ github.event.number }})

Published to https://exp.host/
${{ env.EXPO_PROJECT }}?

release —channel=pr${{ github.event.number }}
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APENDICE E - Tabelas de

Rastreamento

E.1 Rastreamento de Requisitos

Tabela 15 — Rastreamento de Modificagoes nos Requisitos

Data Versao Descricao

04/07/21 10 - Criag?x'o'da tabela geral
de requisitos

- Alinhamento com fun-

cionalidades do crono-

grama - Removendo re-

10/07/21 2.0 quisitos repetidos

- Adicionando novos re-

quisitos elicitados pelo

questionario

- Removendo requisito

de excluir questao

- Adicao de requisitos

relacionados a existéncia

de turmas (WEBIS,

29/07/21 2.2 WEB19 e WEB20)

- Edicao do requisito

WEB5  para  incluir

turma

- Removendo requisitos

sobre a Play Store

- Removendo requisito

de notificagoes didrias

19/07/21 2.1

19/03/22 2.3

E.2 Rastreamento do Cronograma
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APENDICE E. Tabelas de Rastreamento

Tabela 16 — Rastreamento de Alteragoes no Cronograma

Data

Versao

Descricao

09,/07,/2021
12/07/2021

16/07/2021

19/07/2021

29/07/2021

24/09/2021

17/10/2021

12/01/2022

07/02/2022

26/02/2022

14/03 /2022

1.0.0
1.1.2

1.1.3

1.2

1.3

1.4

1.4.1

1.4.2

1.5

1.6

1.6.1

- Criacao do documento
- Adicionando tabela de
rastreamento

- Priorizando deploy do
app

- Adicionando semanas
de preparacao da apre-
sentacao

- Removendo requisito
de excluir questao

- Adicionando requisitos
de turma no cronograma
- Aumentando o tempo
de desenvolvimento das
questoes

- Removendo modo dark
e light

- Deixando apenas uma
atividade de desenvolvi-
mento por semana para
a segunda metade da ta-
bela

- Movendo criacao de di-
agrama de pacotes WEB
para ser feito apos o de-
senvolvimento da aplica-
cao

- Removendo requisito
de importar questao

- Removendo requisito
de notificagoes push

- Movendo tarefas das
semanas 17/04 e 24/04
para 1 semana antes




