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Resumo

Este trabalho tem como foco propostas de melhorias para o sistema do CD-MOJ, um juiz
online utilizado em disciplinas do ensino superior e maratonas de programacao, focando
em melhorias de back-end, front-end e documentacao, com énfase no modulo de treina-
mento livre, um espaco para que os usudrios tenham acesso as questdes independente da
participacio em contests . A implementacio desse médulo traz beneficios significativos para
estudantes e professores, como visualizacdo clara das questdes, navegacao facilitada, acesso
rapido a questdes categorizadas por fags, acompanhamento de submissdes e desempenho, e
atualizacdo automaética de questdes. Professores podem monitorar o desempenho dos alunos
individuais para melhor planejar atividades conforme necessidades identificadas, etiquetar
questdes por conceitos abordados e bloquear questdes especificas para manter a seguranca.

Palavras-chave: CD-MOJ. Online Judge. Open source. Engenharia de Software. Competicdes
de Programacio.



Abstract

This paper presents proposals for enhancing the CD-MOJ system, an online judge used in
higher education disciplines and programming marathons, focusing on backend, frontend,
and documentation enhancements, with emphasis on the free training module, a space where
users have access to questions regardless of participation in contests. The implementation
of this module brings significant benefits to students and teachers, such as clear question
visualization, easy navigation, quick access to questions categorized by tags, submission and
performance tracking, and automatic question updates. Teachers can monitor individual
student performance to better plan activities based on identified needs, label questions by
covered concepts, and block specific questions to maintain security.

Keywords: CD-MOJ. Online Judge. Open source. Software Engineering. Programming
Competitions.
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1 Introducao

As competicdes de programacdo tém conquistado um espago crescente tanto no
ambiente académico quanto no mercado de trabalho. Elas desempenham um papel crucial
no desenvolvimento de habilidades fundamentais para programadores, desafiando-os a
compreender problemas, identificar requisitos e restricoes, aplicar andlise e raciocinio logico,
planejar estratégias eficazes e realizar testes rigorosos em suas solucdes, considerando
aspectos de tempo e uso adequado dos recursos disponiveis. Dessa forma, as competicoes
de programacao desempenham um papel importante no aprendizado e na preparacao dos
estudantes (Pereira, 2015), os colocando de frente com um fluxo simplificado de entender,

resolver e testar.

Para isso, sdo utilizados os juizes online, sistemas que disponibilizam exercicios de
programacao e permitem a construgdo de cédigos-fonte, que sdo submetidos e corrigidos
automaticamente utilizando casos de teste pré-cadastrados. Normalmente sdo utilizados
como ferramentas de apoio pedagogico, pois reduzem a carga de trabalho para correcio de

exercicios e oferecem feedback rapido aos aprendizes.

E importante ressaltar que muitos professores utilizam sistemas de corre¢io de algo-
ritmos semelhantes aos utilizados em maratonas de programacao para auxiliar no ensino de
programacao e algoritmos. A utilizagcdo de juizes online tem se mostrado fundamental para
verificar as solugdes apresentadas por alunos, pois com eles é possivel acelerar o processo
de avaliacdo, o que dinamiza e torna mais rapido, resultando em um melhor progresso no
desenvolvimento de habilidades de programacao.

Do ponto de vista dos alunos, é possivel proporcionar uma maneira eficiente e au-
tomatizada de verificar suas submissoes. Esses sistemas oferecem um ambiente onde os
usudrios podem enviar seus codigos, receber feedback imediato e aprimorar suas habilidades

de programacao de forma préatica e objetiva.

Nesse contexto, destaca-se o Contest-Driven Meta Online Judge (CD-MOJ), desenvol-
vido pelo professor Bruno Ribas, ¢ um exemplar notdvel. Este ambiente de c6digo aberto
processa um grande volume de submissdes e € usado para apoiar disciplinas de programacéao
que exigem muitas horas de pratica e avaliacOes rapidas das solucdes dos alunos. O CD-MOJ
oferece suporte aos professores na criacdo, adaptacdo e reutilizacdo de problemas de progra-
macio, permitindo uma personalizagcdo abrangente para atender as necessidades especificas
das disciplinas. Utilizando uma abordagem baseada em casos de teste, o0 CD-MOJ julga
uma submissdo como correta e otimizada quando atende a todas as solucdes requeridas
pelo juiz online, sendo elas os resultados esperados do algoritmo e o consumo de recursos
computacionais. Em suma, suas funcionalidades sdo: envio e correcdo de exercicios, criacdo
de contests, pontuacido em tempo real e quadro de duvidas.
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O objetivo deste trabalho é promover e facilitar a utilizacdo, configuracdo, manuten-
cdo e compreensdo do CD-MOJ, por meio da criacdo de uma documentacao clara e precisa
destinada a usudrios, desenvolvedores e administradores. A organizacio do fluxo de infor-
magcao € estruturada em perfis de usuario, adaptados as necessidades de cada publico-alvo.
Para garantir a facil manutencao e deploy da documentacao, foram utilizados markdown
e MkDocs (Christie, 2014), com publicagado via GitHub Pages. Essas contribuicdes visam
organizar a documentacdo do CD-MOJ de maneira eficiente, melhorar a usabilidade do

sistema e facilitar o processo de ensino e aprendizado.

A decisdo entre o uso de Makefile e Script Bash foi ponderada, com preferéncia pelo
Makefile. O projeto necessita de dependéncias complexas e regras claras de construc¢do, o
Makefile (IBM, 2021) permite a definicio de variaveis, instalacdo de pacotes, alteracao de
tokens nos arquivos de instalacio de cliente e servidor, além da configuragdo do Apache.

O modulo de treinamento foi implementado com o objetivo de incentivar a resolucdo
independente de problemas do banco de questdes do CD-MOJ, trazendo beneficios tanto para
estudantes quanto para professores. Os principais beneficios incluem a visualizacio clara e
navegacdo facilitada pelas questdes, a categorizacao de questdes por tags permitindo que os
usudrios foquem em dreas especificas, e 0o monitoramento de submissdes e desempenho para
a avaliacdo dos estudantes. Além disso, houve uma simplificacdo do processo de atualizacdo

do banco de questdes.

A refatoracdo da documentacio e a implementacdo do modulo de treinamento fo-
ram realizadas seguindo os principios da Interacdo Humano-Computador (Oliveira, 2015) .
Diretrizes de contribuicao foram estabelecidas, incluindo a elaboracdo de templates para
padronizacgdo de commits e issues. A adogdo de praticas da engenharia de software visa me-
lhorar a qualidade e a eficiéncia do desenvolvimento, bem como promover uma experiéncia

de usuario mais intuitiva e satisfatoria.

Neste trabalho, exploraremos varios de conceitos e tecnologias importantes para
a compreensao e aprimoramento do CD-MOQJ. Para isso, no Capitulo 2, apresentaremos
as definicoes essenciais que fundamentam a problemaética e as propostas abordadas. O
Capitulo 3 trard uma revisao de trabalhos relacionados, oferecendo uma contextualizacio
sobre a temadtica discutida. No Capitulo 4, sdo detalhadas as contribuicées feitas ao CD-
MOJ, incluindo a documentacdo de seus recursos, funcionalidades e préticas para usudrios,
desenvolvedores e administradores, além da implementacdo de um modulo de treinamento.
Por fim, o Capitulo 5 apresentard a conclusio, destacando os resultados das contribuicées
realizadas e sugerindo direcdes para trabalhos futuros.
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2 Referencial teorico

Para um melhor entendimento deste trabalho, esta se¢do tratara das definicdes de

conceitos importantes que compdem a problematica e proposta abordadas.

2.1 Juizes Online

Os juizes online sdo projetados para testar algoritmos criados para solucionar proble-
mas definidos por um conjunto completo de entradas e suas respectivas saidas esperadas
(Pereira, 2015). Esses sistemas automaticos desempenham um papel crucial na avaliacdo
de cédigos-fonte, abrangendo etapas essenciais como compilagdo, execucdo e verificacdo
dos resultados obtidos (Wasik Maciej Antczak, 2018). Assim os juizes verificam os codigos
ao submete-los em conjuntos de testes predefinidos. Além disso, também sio responséaveis
por garantir que as solugdes estejam dentro dos limites de recursos estabelecidos, como
tempo de execucao e uso de memoria. Existem diversas op¢Oes e cada uma delas possui

funcionalidades especificas. Alguns exemplos de plataformas sao:

2.1.1 CD-MOJ

O CD-MOJ (Ribas, 2013) é um juiz online direcionado a competicdes de programacao.
Ele atua tanto como um online judge ao compilar, executar e verificar solucdes, quanto
como um meta online judge ao despachar codigos para outros juizes online. A principal
motivacdo para a implementacdo deste sistema foi facilitar o treinamento das equipes para a
Maratona de Programacdo da UTFPR - Campus Pato Branco, permitindo o uso de problemas
do SPOJ-BR e do URI-OJ (atualmente Beecrowd), que possuem enunciados em portugués.

Houve um aumento substancial na utilizacdo do CD-MOJ desde sua implementacdo
na UnB campus Gama. Foram realizadas mais de 34 mil submissées durante o semestre de
2023/1 em mais de 60 contests com exercicios de programacdo. A Figura 2.1 demonstra o
aumento de uso de acordo com os semestres letivos da UTFPR e UNB, possuindo o seu apice
no semestre 2023/1.
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Figura 2.1 - Gréfico de submissdes no CD-MOJ por semestre

20141

-13/03/14 até 16/08/14

201472 - 28/08/14 ate 231214

201501

- 2310215 ate 03107115

2016/2-10/08/116 ate 101 2115

201601

- 28/02M6 ate O7/07/16

2016/2 - 0B/OBI16 ate 131 216

20171

- 0210317 ate 707N T

2017/2- 07/08M1 7 ate 16M 2117

20181

20182

20181

- D5/03M 8 ate D9/07/18
- DBIOBH S ate 14112118

-13/0318 até 1207119

2018/2-12/08M18 até 101 219

20201

-17/08/20 até 184 2120

2020/2 - 01/02421 até 22105/21

20211

-19/07/21 até 06A 1/21

2021/2- 17101422 até 05/05/22

20221

- 06/06/22 até 081 0/22

20222 - 2510422 até 18102/23

20231

- 28/03/23 até 25/07/23

0 10000 20000 30000 40000

A implementacao, administracio e cuidados sao feitos pelo professor Bruno Ribas

e por estudantes em projetos de extensao ou trabalhos de conclusdo de curso. O sistema é

dividido em:
Tabela 2.1 - Partes do CD-MOJ

Contest Visualizar as questdes do contest com seu enunciado e realizar o envio
da tentativa de resposta.

Formulario de Area para os administradores criarem novos contests.

contest

Score Visualizar o placar atualizado da competicdo contendo todos os parti-
cipantes.

Jplag Ferramenta para detec¢do de plagio.

Clarification Area para que os usuérios possam enviar suas davidas ou para que os
administradores possam fazer esclarecimentos.

Login Iniciar a sessdo.

Logout Encerrar a sessao.

Trocar senha

Trocar a senha de login.

2.1.2 BOCA

Fonte: (Ribas, 2013)

O BOCA (Campos; Ferreira, 2004) (BOCA Online Contest Administrator) ¢ um
sistema de apoio a competi¢des de programacdo e também € usado no apoio de disciplinas

que recorrem a submissdo e correcdo de trabalhos durante as aulas no Instituto de Informatica
(INF) autonomo da UFG (Universidade Federal de Goias);
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E responsavel por gerenciar todas as etapas de uma competicio, exigindo uma equipe

para desempenhar funcdes necessarias especificas para cada competicdo. As submissdes

sdo avaliadas pelo juiz online, que analisa e corrige os programas submetidos, definindo as

respostas que os participantes receberdo. O sistema ¢ dividido em:

Tabela 2.2 — Partes do BOCA

Problems Visualizar as questdes da prova com seu enunciado.

Runs Submeter as suas solucdes e receber as respostas dos juizes.

Score Visualizar o placar atualizado da competicdo contendo todos os parti-
cipantes.

Clarifications Realizacdo de perguntas aos juizes acerca de um problema da prova,
mostrando essa pergunta para todos que acessarem.

Tasks Permite enviar arquivos para impressdo e clicar no botdo S.0.S. que
pode ser usado para chamar a ajuda da equipe de staff.

Options Mostra as informacées: Username, User full name e User description
do time. Também permite alterar a senha da equipe.

Fonte: (Campos; Ferreira, 2004)
2.1.3 SPOJ

SPOJ (SPOJ, 2013) é uma plataforma que contém um juiz online para avaliacio

automatica de cddigos fonte enviados pelos usudrios. Ela dispde de um repositério com mais

de 13.000 problemas para pratica em diversos idiomas. A plataforma suporta mais de 45

linguagens de programacao e oferece a possibilidade de contribuir com novos problemas

para o repositorio. Alguns de seus diferenciais sdo:

Tabela 2.3 - Diferenciais SPOJ

Sistema flexivel

Permite uma interacio com as respostas submetidas e uma
saida condizente com o exercicio.

Contribuicio aberta

Permite contribuir com novos problemas para o repositorio.

Gerenciamento de conteu- Permite que os usudrios criem contests utilizando os proble-

dos

mas existentes no sistema.

Diversidade de linguagens Conta com mais de 45 linguagens de programacao.

de programacio

Fonte: (SPOJ, 2013)
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2.1.4 Beecrowd

O Beecrowd (beecrowd, 2023) ¢ uma plataforma composta por um repositério com
diversos problemas de programacao, separados por tépicos e dificuldade. A plataforma
possui funcionalidades como uma 4rea para maratonas, académicos, instrutores, rankings e

um férum para discussao de problemas;

2.2 Ferramentas

2.2.1 Bash

Durante o uso do computador, os usuarios interagem indiretamente com um "shell",
um componente presente em sistemas operacionais como GNU/Linux, iOS, Microsoft Win-
dows e outros. O shell desempenha a funcdo de receber comandos digitados pelos usuérios,
traduzi-los em uma forma compreensivel para o nucleo do computador e executar as tarefas
correspondentes. No caso especifico do CD-MOJ, ele é desenvolvido utilizando a lingua-
gem de programacdo interpretada Bash, que foi criada e disponibilizada pela Free Software
Foundation em 1989 (Stallman, 2000). O Bash € o interpretador padrao usado nos sistemas
GNU/Linux e representa um tipo comum de shell textual, que oferece uma linguagem de

comunicag¢do para interagir com o sistema operacional.

2.2.2 AWK

O awk surgiu em 1977 como uma linguagem de programacao simples voltada para a
manipulacio de texto e numeros de forma igualmente eficiente. Criado com o proposito de
ser uma linguagem de script que se integra com as ferramentas Unix, ele segue a filosofia de
executar cada programa de forma especializada. Com apenas algumas linhas de codigo, o awk
permite lidar com cdlculos simples e processamento de dados de forma eficaz. Seu programa
¢ uma sequéncia de padroes e acdes que indicam o que procurar nos dados de entrada e
como agir quando eles sdo encontrados. Ao examinar conjuntos de arquivos de texto, o awk
busca por linhas que correspondam a qualquer um dos padrées definidos. Quando uma
correspondéncia € encontrada, a acdo associada € executada. Os padrdes podem selecionar
linhas com base em expressoes regulares, operacées de comparagdo em strings, niumeros,
campos, variaveis e elementos de array. As acdes, por sua vez, podem realizar uma variedade
de processamentos nas linhas selecionadas, oferecendo uma flexibilidade significativa e
podem realizar processamento arbitrario em linhas selecionadas; (Aho Brian W. Kernighan,
1988)
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2.2.3 Cron

Em sistemas UNIX ou Linux, o processo do daemon cron € executado continuamente.
Um daemon, geralmente, € um programa que executa servicos em segundo plano, e o cron
serve como um agendador de tarefas. Um script de controle de execucdo € responsavel por
iniciar o daemon cron durante a inicializacao do sistema. O daemon cron carrega as entradas

da tabela cron do sistema ou do usuario individual na memoria.

Uma entrada crontab é uma linha formatada em um arquivo crontab que especifica o
minuto, hora, dia, dia da semana e/ou dia do més em que uma determinada tarefa deve ser
executada. O daemon cron verifica, com base em sua programacgao predefinida, se alguma

das entradas na tabela cron deve ser executada.

Cada usuario em um sistema pode ter seu préprio arquivo crontab para definir suas
tarefas especificas. No entanto, um administrador do sistema pode restringir as capacidades

dos usudrios individuais de acordo com as politicas de seguranca estabelecidas.

E importante observar que um script executado pelo cron nio opera no mesmo
ambiente de shell que um comando digitado diretamente no prompt. Quando um usudrio
faz login em uma maquina e interage com o prompt do shell, diversas varidveis precisam ser
definidas para configurar a sessdo interativa do shell. No entanto, o cron ndo é executado a

partir de uma sessao interativa.

2.2.4 Makefile

Um arquivo Makefile (IBM, 2021) é um script que contém um conjunto de regras e
comandos utilizados pelo programa make para automatizar o processo de compilacio e cons-
trucdo de projetos. O make ¢ uma ferramenta de construcio que gerencia as dependéncias
entre arquivos fonte e alvos, permitindo compilar apenas os arquivos que foram modificados

desde a ultima compilacao.

Um Makefile consiste em regras, cada uma delas com um alvo e uma lista de depen-
déncias. Ao se executar o comando make no diretorio que contém o Makefile, 0 make procura
a primeira regra e executa os comandos associados para construir o alvo especificado.

2.2.5 JPlag

JPlag (JPlag, 1996) ¢ uma ferramenta de deteccdo de similaridade de cédigo-fonte. Ela
foi desenvolvida para identificar casos de plagio em programas de computador, comparando
o cédigo-fonte de diferentes projetos e determinando o grau de similaridade entre eles. Ele é
capaz de analisar cddigos escritos em varias linguagens de programacao, incluindo Java, C,
C++, C#, Go, Kotlin, Python, R, Rust, Scala, Scheme, Swift, EMF.

Essa ferramenta ¢ amplamente utilizada na garantia da originalidade e integridade
do trabalho académico, bem como na verificagdo da autenticidade de projetos de codigo
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aberto e do codigo desenvolvido por equipes de programadores. Instituicdes de ensino e
empresas em todo o mundo utilizam o JPlag como uma solucdo eficaz para verificar a autoria
e detectar possiveis casos de plagio.

2.2.6 MKDocs

A ferramenta MkDocs (Christie, 2014) € um gerador de sites HTML estaticos voltado
para a construcdo de documentacgdo de projetos. Os arquivos de origem da documentacdo
sdo gravados em Markdown e configurados com um unico arquivo de configuragdo YAML.

Permite adicionar formatacio simples, como titulos, listas, links e cédigo embutido.

Além disso, o MkDocs tem 6tima capacidade de personalizacgao. Ele oferece a possibi-
lidade de construcdo de temas que podem ser facilmente personalizados para se adequar
a identidade visual do projeto. Ele também suporta a integracdo de plugins, o que permite
estender ainda mais suas funcionalidades e adapté-lo as necessidades especificas do projeto.

Durante o desenvolvimento € possivel aos desenvolvedores visualizar as alteracoes
feitas nos arquivos de origem. Isso facilita o processo de revisdo e iteracdo, garantindo que a
documentacdo esteja sempre atualizada e precisa. A pagina no GitHub (Github, 2008) possui
uma documentacdo que explica tudo sobre como utilizar a partir de um tutorial.

2.2.7 Git

O Git (Torvalds, 2005) é um sistema de controle de versio amplamente utilizado
para gerenciar, armazenar e conciliar o historico de alteracdes em projetos de software. Ele
permite que os desenvolvedores compartilhem c6digo de uma forma gerenciada, facilita a

colaboracao.

Por sua vez, o GitHub (Github, 2008) é uma plataforma de hospedagem e colabora-
cdo de codigo-fonte baseada em nuvem. Ele fornece um ambiente para desenvolvedores
compartilharem e colaborarem em projetos de software usando o sistema de controle de
versdo Git. Os desenvolvedores podem criar repositorios para seus projetos, que servem como

armazenamento para o codigo-fonte, arquivos de documentacio e recursos relacionados.

Além do armazenamento de cédigo-fonte, o GitHub oferece recursos poderosos de
colaborag¢do, onde os usudrios podem relatar problemas, sugerir melhorias ou discutir ideias
relacionadas ao projeto. Também € possivel realizar contribuicdes para propor alteragdes
especificas ao codigo-fonte e revisa-las antes de serem incorporadas ao projeto principal. A
plataforma é conhecida por sua vasta comunidade, onde desenvolvedores podem descobrir
projetos, contribuir com projetos de cddigo aberto e aprender com outros desenvolvedores.
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23 IHC

A Interacdo Humano-Computador (IHC) (Oliveira, 2015) é um campo de estudo que
se preocupa com o design, a avaliacdo e a implementacdo de sistemas computacionais inte-
rativos para uso humano. O objetivo principal da THC é criar interfaces eficazes e eficientes
entre os seres humanos e os computadores, buscando melhorar a experiéncia do usudrio, a
usabilidade e a interacdo entre as pessoas e as maquinas.

Seus principais aspectos incluem o design eficaz de interfaces, usabilidade, acessibili-
dade, avaliacdo de interfaces, busca por interagdes naturais e foco na experiéncia do usudrio
(UX). Essencial para diversos contextos, a IHC visa facilitar a interacdo entre humanos e
computadores, tornando os sistemas mais intuitivos, eficientes e satisfatorios.

A importancia da ITHC no desenvolvimento de sistemas comeca ao entendermos os

beneficios que ela pode trazer, como:

a) aumento da produtividade das pessoas;

b) reducdo do custo de treinamento;

c¢) reduc¢do do numero de erros cometidos durante o uso e a gravidade deles;
d) aumento da fidelidade do usuario;

e) reducdo do custo e de suporte técnico;

f) reducdo do custo do desenvolvimento.

2.3.1 Personas

Entender os usudrios é fundamental para entregar uma boa documentacao por diver-
sas razdes que impactam diretamente no design, na usabilidade e na eficicia. Compreender
os usudrios permite que vocé identifique suas reais necessidades, problemas e expectativas.
O conhecimento sobre as preferéncias, habilidades e limitacdes dos usuérios ajuda na cria-
c¢do de interfaces mais intuitivas e ficeis de usar. E possivel antecipar potenciais pontos de
confusdo e criar um design que minimize erros. Os usuarios sdo mais propensos a aceitar e
adotar uma plataforma quando ela é projetada levando em consideracdo suas necessidades
e preferéncias. Ao focar no que realmente importa, vocé evita o desperdicio de recursos no

desenvolvimento de funcionalidades desnecessarias.

A THC entende que antes de tomar qualquer decisdo a respeito do desenvolvimento,
€ preciso entender as pessoas, 0 que elas querem, o que elas ndo querem, quais as suas
habilidades e quais sio as suas limitacdes. Trata-se de projetar interacoes faceis, agraddveis,
uteis, independente de tecnologia ou plataforma.

Personas sdo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese de
comportamentos observados entre o publico alvo com perfis extremos. Elas representam as

motivacdes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas significativas de
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um grupo mais abrangente, possibilitando que sejam tracados perfis de usuario. (Cooper,

2002)

Para a construcdo da persona foi utilizado o método PATHY (Ferreira Simone Barbosa,

2016). Os campos que compdem o modelo sdo descritos a seguir:

Tabela 2.4 - Método PATHY

Rotina

Caracteristicas da rotina da persona, incluindo seus hobbies, aspectos
relevantes do ambiente em que vive e uma descricdo das pessoas com
quem convive.

Sentir, Pensar,
Acreditar

Caracteristicas subjetivas da persona, incluindo suas ideias, aspectos
de sua personalidade, medos e frustracées.

Experiéncia com
Tecnologia

As experiéncias que a persona teve com outras tecnologias, bem como
caracteristicas de aplicativos que agradam e desagradam a persona. O
objetivo desta categoria é obter uma compreensdo melhor das prefe-
réncias do usudrio.

Problemas

Os problemas que a persona enfrenta, os quais podem ser resolvidos
pela aplicagdo que estd sendo projetada. O objetivo desta categoria é
obter uma compreensdo melhor dos problemas do usuério.

Necessidades

O que € necessario para resolver os problemas descritos na categoria
anterior.

Solucdes Existen-
tes

Solucdes existentes para resolver os problemas, bem como ideias para
melhora-las ou inclui-las na aplicacdo que estd sendo projetada.

Fonte: (Ferreira Simone Barbosa, 2016)

2.3.2 Estilos de Interacao

No ambito da Interagcdo Humano-Computador, é fundamental compreender os diver-

sos modos pelos quais os usudrios interagem com sistemas computacionais. A comunicacdo

entre humanos e computadores ocorre por meio de diferentes formas de linguagem, como
mostra a tabela abaixo (C. Leite J., 1999):
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Tabela 2.5 - Estilos de Interacio

Linguagem natural Linguagem com a qual o usudrio se comunica com outros
individuos (portugués, inglés, espanhol e etc.).

Linguagens de comando S3o comandos especificos - seja por um unico caractere ou
por abreviacdes curtas, ou palavras inteiras ou, ainda, uma
combinacdo de teclas e caracteres — que possibilitam ao usua-
rio enviar instrucées diretamente ao sistema.

Menu Conjunto de opgdes apresentadas na tela, cuja selecdo de
uma ou mais opg¢oes resulta em uma mudanga no estado da
interface.

WIMP (Windows, Icons, Juncio de tecnologia de hardware e software, associada aos
Menus e Pointers) conceitos de janelas e de componentes de interacio virtuais
denominados widgets que permitem a implementacdo de
varios estilos. Pode ser também considerado um framework
de interface apoiado pela tecnologia GUI (Graphical User

Interfaces).
Preenchimento de formula- Conjunto de entradas de dados do sistema que devem ser
rio preenchidas pelo usudrio através de campos.
Manipulacao direta O usudrio atua diretamente sobre os objetos da aplicacio

através do mouse.

Fonte: (C. Leite J., 1999)

2.3.3 Usabilidade

A usabilidade, que também € outro critério de qualidade, refere-se a relagdo que
se forma entre tarefa, usudrio, equipamento, interface e outros aspectos do ambiente no
qual o usudrio utiliza. Ela € a qualidade que caracteriza o uso de um sistema interativo.
Um conjunto de atributos relacionados com o esforco necessario para o uso de um sistema
interativo, e relacionados com a avaliacio individual de tal uso, por um conjunto especifico
de usudrios. (Systems..., 2011)

De maneira informal e do ponto de vista do usudrio, a usabilidade é o fator que

assegura que os produtos sdo faceis de usar, eficientes e agradaveis e, segundo Preece (Preece,
2011), a usabilidade ¢ dividida nas seguintes metas:
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Tabela 2.6 — Fatores de Usabilidade

Eficacia O sistema deve ajudar os usudrios a alcangarem seus objetivos com
precisdo e de forma completa. Envolve a precisdo e completude das
tarefas realizadas pelos usudrios.

Eficiéncia Tempo necessario para a conclusio de uma atividade com apoio com-
putacional. Este tempo é determinado pela maneira como o usuario
interage com a interface do sistema. Diz respeito a realizacio de objeti-
vos de maneira oportuna.

Seguranca Grau de protecdo de um sistema contra condicdes para desfavoraveis
ou até mesmo perigosas para os usudrios, e existem duas formas para
alcancarmos a seguranca, sio elas: evitar problemas e ajudar o usudrio
a se recuperar de uma situagdo problematica.

Utilidade O sistema deve fornecer o conjunto certo de funcées para o usudrio e
apoiar as tarefas que desejam realizar. A utilidade esté relacionada a
utilidade geral do sistema.

Aprendizado Tempo e esforgco necessarios para que o suario aprenda a utilizar o
sistema com determinado nivel de competéncia e desempenho. Essa
meta enfatiza a facilidade com que novos usuarios podem se tornar
proficientes.

Memorizacio Esforco cognitivo do usudrio necessario para lembrar como interagir
com a interface do sistema interativo. A memorizacio est4 relacionada
a facilidade de lembrar como usar o sistema apos um periodo de ndo
utilizacgdo.

Fonte: (Preece, 2011)

2.3.4 Critérios Ergondmicos

Para que o usudrio possa aproveitar a0 méximo o sistema computacional que ele usa,
€ preciso que a interacdo e a interface sejam adequadas, e, em funcio disso, existem alguns
critérios de qualidade que precisam ser conhecidos.

Dentre estes critérios de qualidade, est4 a ergonomia que se preocupa com o desen-
volvimento de maquinas para o homem, assim como o desenvolvimento de tarefas para

operar estas maquinas, buscando maior eficiéncia, qualidade e satisfacdo para o seu usuério.

Segundo a ISO 9241-11 (Requisitos.. ., 1998), ergonomia € um conjunto de atributos
relacionados com o esforco necessario para o uso de um sistema interativo, e relacionados
com a avaliacdo individual de tal uso, por um conjunto especifico de usudrios. O grau em que
um produto € usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficicia,

eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico.

Dominique Scapin e Christian Bastien propuseram um conjunto de oito critérios

ergondmicos com o objetivo de minimizar a ambiguidade na identificacdo e na classificacdo
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das qualidades e problemas ergondmicos do software interativo (Bastien; Scapin, 1992). Sdo

estes critérios e seus respectivos subcritérios:

Tabela 2.7 - Critérios Ergondmicos

Conducio

Visa beneficiar principalmente o aprendizado e a utilizacdo do
sistema por usudrios novatos, por uso de convites, agrupamento e
distin¢do entre itens, legibilidade e feedback imediato. Neste con-
texto, a interface deve aconselhar, orientar, informar e conduzir

0 usudrio na interacdo com o sistema;

Carga de Traba-
lho

Se aplica a um contexto de trabalho intenso e repetitivo, no qual
os profissionais que operam o sistema precisarao de interfaces
econdmicas sob o ponto de vista cognitivo, motor, brevidade
(concisdo e acoes minimas) e densidade informacional. O critério
diz respeito a todos os elementos da interface que tém um papel
importante na reducgao da carga cognitiva e perceptiva do usudrio

e no aumento da eficiéncia do didlogo;

Controle Expli-

cito

Aplica-se, em particular, as tarefas longas sequenciais e nas quais
os processamentos sejam demorados e de controle do usuério.
Quando os usudrios definem explicitamente suas entradas, e
quando estas estao sob controle, os erros e as ambiguidades sio
limitados. Cada possivel acdo do usudrio deve ser antecipada, e
as opg¢oes apropriadas devem ser oferecidas;

Adaptabilidade

E uma qualidade particularmente esperada em sistemas em que
o publico-alvo € vasto e variado. Ela deve também permitir que
o usudario adapte as apresentacgdes e estilos de didlogo a suas

necessidades;

Gestao de Erros

Se aplica em todas as situacdes, em particular, quando as acoes
dos usudrios forem sujeitas a erros de grande responsabilidade.
De maneira geral, pode-se dizer que as interrupgdes provoca-
das pelos erros tém consequéncias negativas sobre a atividade
do usudrio, prolongando as transacdes e perturbando o planeja-
mento;

Consisténcia

Aplica-se de forma geral, mas, principalmente, quando os usué-
rios sdo novatos ou intermitentes. O critério homogeneidade/-
coeréncia refere-se a forma na qual as escolhas no projeto da
interface sdo conservadas idénticas em contextos idénticos e di-
ferentes para contextos diferentes;
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Significado Aplica-se de forma geral, mas s3o os usudrios novatos ou intermi-

de Codigos e tentes que mais tirardo proveito de cddigos e denominagdes bem

Denominacdes  escolhidos. O critério significado dos codigos e denominagdes diz
respeito a adequacdo entre o objeto ou a informacao apresentada,
ou pedida e sua referéncia na interface;

Compatibilidade Favorece tanto o aprendizado como a utilizagdo eficiente do
sistema por usudrios experientes em suas tarefas. O critério com-
patibilidade diz respeito ao grau de similaridade entre diferentes

sistemas que sdo executados em um mesmo ambiente.

Fonte: (Cybis Adriana Betiol, 2017)

2.3.5 Técnicas de Avaliacdo de Usabilidade

As técnicas podem se dividir em trés, sdo elas: Técnicas prospectivas, Técnicas predi-
tivas ou Técnicas diagnosticas e Técnicas objetivas ou Técnicas empiricas. Neste trabalho
focaremos nas técnicas Preditivas.

Avaliagoes Preditivas ou diagnosticas dispensam a participacdo de usuérios finais
nas avaliacoes, porque sdo feitas pelos especialistas em usabilidade ou por projetistas. Ela
se baseia em inspecdes e verificacdes em versdes intermedidrias ou acabadas de software

interativo e podem ser classificas em:

2.3.5.1 Avaliacdes Analiticas

Envolvem a decomposicdo hierdrquica da estrutura da tarefa para verificar as intera-
coes propostas. Esta técnica costuma ser empregada no inicio da elaboragdo de interface
humano-computador e pode ndo passar de um detalhamento das tarefas interativas realiza-
das. As especificacoes do que serd desenvolvido pode ser realizado dentro de termos de um
formalismo apropriado como GOMS (Goals, Operators, Methods and Selections rules).

2.3.5.2 Avaliacées heuristicas

Baseiam-se nos conhecimentos ergondmicos e na experiéncia dos avaliadores que
percorrem a interface ou o projeto para identificar possiveis problemas de interagcdo humano-
computador.

Jacob Nielsen propo0s as “10 Heuristicas de Usabilidade"como principios fundamentais

para avaliacdo de interfaces de usudrio. Sao elas:
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Tabela 2.8 — Heuristicas de Usabilidade

Visibilidade
do Estado do

Sistema

Mantenha os usudrios informados sobre o que estd acontecendo
por meio de feedback apropriado dentro de um tempo razoavel,
ou seja, informar o usudrio sobre qual ambiente ele estava, em
qual ele esté e para quais outros ambientes ele podera se dirigir
a partir de sua localizacio.

Correspondéncia
entre o Sistema

e 0 Mundo Real

Utilize linguagem, palavras e conceitos familiares aos usudrios,
correspondendo a forma como eles pensam sobre o0 mundo, isso

¢, um sistema precisa falar a mesma linguagem do usuério.

Controle e Liber-
dade do Usuario

Forneca aos usudrios a capacidade de desfazer acdes e navegar
facilmente, permitindo um senso de controle sobre o sistema,
pois essa possibilidade de reverter acdes remove a inseguranca
do usuério ao utilizar a aplicacio.

Consisténcia e
Padronizacao

Mantenha consisténcia em todo o sistema, seja em termos de
terminologia, design ou interacoes, para evitar confusdo. Manter
consisténcia entre as telas de uma aplicacao € essencial para nao
ser necessario o entendimento de varios padrdes e formas de
interacdes diferentes para cada tela, uma vez aprendido serd algo

replicavel em outros contextos.

Prevencao de Er-

ros

Projete o sistema de maneira a prevenir erros sempre que possi-
vel, ou, se ocorrerem, forneca mensagens claras e simples para
orientar os usudrios sobre como corrigi-los. Essa heuristica pro-
poe que a interface esteja apta a prevenir qualquer tipo de acao
descuidada do usuério.

Reconhecimento
em Vez de Lem-
branca

Minimize a carga cognitiva dos usudrios, tornando as informa-
coOes necessdrias para a interacdo visiveis e disponiveis, em vez
de exigir que elas se lembrem de detalhes.

Flexibilidade
e Eficiéncia de
Uso

Ofereca opcdes e atalhos para usuérios experientes, permitindo
que eles realizem tarefas de maneira eficiente, sem comprometer

a usabilidade para usuarios menos experientes.

Design Estético

e Minimalista

Busque por um design estético e limpo, removendo informacdes
desnecessarias e focando no essencial para melhorar a compre-

ensio e a eficiéncia.

Ajuda e Docu-
mentacao

Forneca suporte quando necessario, por meio de uma documenta-
cdo clara e acessivel, mas, sempre que possivel, projete o sistema
de forma que os usudrios possam entender e usar sem depender

de instrucoes.
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Reconhecimento, Projete mensagens de erro que ajudem os usudrios a entender o
Diagndstico e problema, sugiram solugdes e facilitem a recuperacio sem perder
Recuperacido de dadosimportantes.

Erros

Fonte: (Nielsen, 1994)

Essas heuristicas sdo diretrizes valiosas para avaliacio e design de interfaces, propor-
cionando um caminho sélido para a criacio de sistemas mais intuitivos e eficazes.

2.4 Requisitos

Os requisitos de software sdo fundamentais para a definicdo das propriedades e
comportamentos do sistema, sendo essenciais para atender as necessidades dos usuarios
e clientes. Eles podem ser classificados em dois grupos principais: requisitos funcionais e
requisitos ndo funcionais.

Os requisitos funcionais descrevem o comportamento do sistema, ou seja, as acoes
que ele deve realizar em resposta a determinadas entradas. Eles definem o que o sistema
deve fazer e quais resultados deve produzir para o usuério.

Por outro lado, os requisitos nao funcionais expressam como o sistema deve realizar
suas fungdes, relacionando-se geralmente a padrdes de qualidade como confiabilidade,
desempenho e robustez. Eles sdo igualmente importantes, pois garantem que o sistema seja
eficiente para a tarefa que se propde a realizar.

Além disso, os requisitos nao funcionais também incluem restri¢ées e especifica-
coes de uso que complementam os requisitos funcionais, garantindo que o sistema seja
desenvolvido de acordo com as necessidades e expectativas dos usuarios.

E fundamental que a equipe de desenvolvimento compreenda completamente o
contexto do negocio, suas operagdes, informagdes e expectativas em relagdo ao aplicativo a
ser construido (MACHADO, 2018). Essa compreensdo € essencial para elaborar e desenvolver
todas as atividades de forma criteriosa, garantindo que o sistema atenda adequadamente as
necessidades dos usudrios e do negdécio.

2.5 Historia de Usuario

Documentos de requisitos tradicionais, frequentemente se estendem por centenas de
paginas e levam, por vezes, grande parte do tempo do projeto para serem finalizados. No

entanto, esses documentos enfrentam desafios significativos:

Durante o desenvolvimento, os requisitos tendem a mudar, tornando os documentos
rapidamente obsoletos. Descricdes em linguagem natural sdo ambiguas e incompletas, o que
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leva os desenvolvedores a necessitarem de esclarecimentos adicionais o desenvolvimento. A
falta de comunicacdo eficaz pode resultar em desacordo entre o que foi especificado e o que
o cliente desejava.

Diante desses desafios os profissionais da industria que reconheceram esses proble-
mas propuseram uma abordagem mais pragmatica, conhecida como Histdrias de Usudrios.
Caracteristicas de boas historias, encapsuladas no acronimo "INVEST":

Tabela 2.9 — Caracteristicas Historia de Usuario

Independéncia Historias devem ser independentes entre si, permitindo que sejam
implementadas em qualquer ordem.

Negociabilidade Devem ser abertas para negociacao entre clientes e desenvolvedores,
permitindo ajustes durante o processo.

Valor Devem agregar valor ao negocio do cliente, priorizadas de acordo com
sua importancia.

Estimaveis Deve ser possivel estimar o tempo necessario para implementar uma
historia.

Sucintas As historias do topo do backlog, a serem implementadas em breve,

devem ser curtas para facilitar o entendimento e a estimativa.

Testaveis Devem possuir critérios de aceitacdo objetivos para garantir testabili-
dade e clareza de entrega.

Fonte: (Valente, 2020)

Adotar a abordagem das Historias de Usudrios proporciona uma maneira mais flexivel
e adaptavel de lidar com os requisitos do projeto, mitigando os problemas associados aos
métodos tradicionais (Valente, 2020).
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3 Trabalhos relacionados

Nesta secdo, apresentamos uma revisao dos trabalhos relacionados a tematica abor-
dada visando explicitar o contexto que a discussao estd inserida. Os trabalhos selecionados
foram agrupados em duas categorias principais:

3.1 Trabalhos em juizes online

A revisdo dos trabalhos contribui para situar o Contest-Driven Meta Online Judge
(CD-MOIJ) no contexto atual e destacar as contribuicées e avancos proporcionados. Alguns
desses trabalhos sdo:

Um estudo de caso na utilizacdo de juizes eletronicos e problemas oriundos da
Maratona de Programacdo no ensino de programacio da Faculdade UnB Gama (Pereira,
2015). O trabalho teve como objetivo analisar uma metodologia de avaliacdo baseada em
competicoes de programacao, buscando analisar a eficiéncia desta metodologia observando
o impacto no desempenho dos alunos nas disciplinas de programacao. Para isso foi feita a
analise das métricas extraidas com base no desempenho dos alunos monitorados para obter
conclusdes sobre o impacto da metodologia em relacdo ao desempenho individual do aluno
e em comparagdo com os demais alunos.

Além disso, uma pesquisa dedicada ao ambiente CD-MOJ focou na atualizacio
dos métodos de insercdo de problemas e modalidades (Souza, 2018). Um novo formulario
foi desenvolvido para incorporar os métodos de insercio de problemas e modalidades no
ambiente de correcdo do CD-MOJ, mantendo as exigéncias do modelo anterior e adicionando
de algumas varidveis. Agora o sistema conta com um método de peso e penalidade por

problema adicionado.

Por fim, outro trabalho de contribuicido para melhorias no sistema CD-MOJ foram a
construcdo de uma 4rea para esclarecimentos, imagem docker para instalacdo de instincia
do CD-MOJ como ambiente de desenvolvimento, implementac¢do do verificador de plagio
JPlag e contribuicoes para a documentacdo CD-MOJ (Silva, 2022). No trabalho também é
possivel encontrar explicacdes de toda a estrutura do CD-MOJ, diagramas de componentes e

descricdo de scripts.

3.2 Trabalhos sobre IHC

A revisdo e utilizacdo de conceitos e convencdes acerca da interacdo humano compu-

tador enriquece a argumentacdo e defende as solucdes propostas ao longo do projeto. Dentre
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os trabalhos consultados para embasar essa abordagem, destacam-se algumas contribuicoes
importantes.

"HCI Remixed - Essays on Works That Have Influenced the HCI Community"(Erickson,
2008) oferece uma coletanea de ensaios sobre trabalhos no campo da Interacdio Humano-
Computador. Os ensaios abordam projetos com pelo menos dez anos de idade, escolhidas
por diversos contribuidores, cada um refletindo sobre o impacto dessas obras em suas visoes
sobre THC. Os organizadores procuram resgatar trabalhos mais antigos da memoria da
disciplina, destacando a diversidade de influéncias que moldaram o campo. Os ensaios
tém uma abordagem pessoal, buscando preservar as vozes individuais dos autores. Além de
proporcionar uma visao mais pessoal do IHC, a coletanea visa oferecer uma entrada acessivel
aos recém-chegados a disciplina e promover uma abordagem mais positiva e apreciativa
para a avaliacdo do trabalho em IHC.

Por sua vez, "Interaction Design"(Preece, 2011) é destinado a estudantes de graduacgio,
mestrado e doutorado, assim como profissionais. O livro aborda disciplinas como interagdo
humano-computador, design de interacao, design de web, engenharia de software, midia
digital e sistemas de informacao. Explora uma variedade de interfaces, desde as tradicionais
até as mais recentes, como interfaces cerebrais, moéveis, roboticas e de realidade mista.
Abrange temas como questdes cognitivas, sociais e afetivas no design de interacdo, coleta e
analise de dados, e fornece atividades praticas para o desenvolvimento.

Além desses, "Interacio Humano Computador”(Oliveira, 2015), feito por professores
brasileiros, contempla pontos-chaves na interacdo humano computador. Tais como: teorias,
métodos, geréncia entre os processos do projeto, manipulacio direta e ambientes virtuais. O
texto aborda a importancia do design de interface para sistemas interativos de computador,
destacando que toda interacdo do usudrio com o sistema ocorre por meio da interface. Uma
interface bem projetada pode resultar na satisfacdo do usudrio, aumento da produtividade,
melhoria na qualidade do trabalho e reducdo de erros.
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4 Contribuicoes

O objetivo deste trabalho é promover, facilitar a utilizagdo, configuragcdo, manutencio
e compreensio do CD-MOJ. Fornecendo documentagdo com informacoes claras e precisas
sobre seus recursos, funcionalidades e praticas adotadas para usudrios, desenvolvedores e
administradores.

Adicionalmente, a implementacdo de um médulo de treinamento visa incentivar
a resolucdo independente dos problemas disponiveis no banco de questdes do CD-MOJ.

Simultaneamente, assegura o funcionamento adequado do Jplag (JPlag, 1996) em contests.

Dessa forma, podemos listar as contribuicdes realizadas nos seguintes topicos:

4.1 Documentacao

A documentacio realizada no TCC "CD-MOJ: Contribuicdes para melhorias no
sistema"(Silva, 2022), documenta informacdes para o entendimento do funcionamento
interno do sistema do CD-MOJ. Também auxilia o usudrio que deseja instalar e executar uma
instancia do CD-MOJ em uma maquina local. Para isso, foi utilizada a ferramenta MkDocs
(Christie, 2014) com o objetivo de ajudar na organizac¢do, formatacéo e disponibilidade do
servico GitHub Pages (Github, 2008). A documentac¢do estava separada em trés secoes em
uma pagina monolitica: Site, Judge e Formato de arquivo com contest.

A primeira secio era destinada a auxiliar a instalacdo de uma instancia do CD-MOJ
e configura-la de forma que consiga executar as funcionalidades desejadas.

A segunda secdo, por sua vez, tinha o objetivo de explicar o funcionamento relacio-
nado aos daemons, modulos de correcdo e julgador, scripts responsaveis por criar as listas,
tratar as requisicoes com os outros juizes online, arquivos de configuragdo, as linguagens
suportadas e codigos de status.

Por fim, a ultima secdo era responsavel por expor o padrdo aceito para a criagdo das

listas e seus formas de criacdo, assim como a criacido de usudrio administrador para contar
com o privilégio de enviar arquivos ou acessar o formulério de criacao.
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Figura 4.1 - Pagina de documentacdo anterior

CD-MO]J

O Contest-Driven Meta Online Judge (CD-MO)J) € um online judge direcionado a contests que despacha os c6digos para outro "online judge” ao invés de executar e verificar a corretude da solugao
Porém, também conta com seu proprio médulo de "online judge”

View On CitHub

Site

Site

Instalacao

Instalando pré-requisitos

$ apt update

$ apt install gcc git apache2 rsync xclip curl default—jre default-jdk op|

Instalando cd-moj

Configurando cd-moj

Configurando apache cgi

ApOs a andlise dos topicos ja existentes na documentagdo uma nova proposta de
organizacdo foi elaborada, uma vez que todo o conteudo encontrava-se em uma mesma
pagina monolitica sem divisdo coerente. Além disso, ndo existia uma forma pratica e rapida
de se pesquisar algum assunto pontual. Outro ponto de melhoria identificado foi a adicio de
etapas importantes para a correta configuracdo de uma instancia local do CD-MOJ.

4.1.1 Personas da documentacao

Para tal proposta o uso de personas(Cooper, 2002) na construcio de documentacio foi
adotada para garantir que o contetdo seja direcionado e adaptado as necessidades, interesses
e niveis de experiéncia dos diferentes tipos de usudrios. Para a construcio das personas
foi utilizado o método PATHY (Ferreira Simone Barbosa, 2016). Seguindo esse modelo foi
definido um conjunto de perfis de usudrios potenciais do CD-MOJ, sendo eles: usudrios,
administradores e desenvolvedores.

a) O usudrio: Lucas, ¢ um estudante universitario de 19 anos, calouro de Engenharia de
Software. Ele tem uma rotina intensa, dedica grande parte do seu tempo a atividades
relacionadas ao curso. Ele acredita na importancia da pratica e da aplicagdo dos
conhecimentos tedricos. Possui pouca experiéncia com plataformas de juizes online,
muitas vezes sente dificuldades na navegacdo e compreensao de algumas funcionali-
dades. Ele precisa de uma documentacio clara e passo a passo para entender como
navegar e utilizar as funcionalidades da plataforma. Uma documentagao confusa ou
incompleta pode fazer com que Lucas se sinta perdido, resultando em dificuldades

na navegacdo e compreensao das funcionalidades.

b) O administrador: Bruno Ribas, além de lecionar, dedicar tempo a pesquisa e orienta-
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cao de projetos de alunos, gosta de manter-se atualizado com as ultimas tendéncias
em tecnologia. Acredita que a prética € essencial para o aprendizado em Engenharia
de Software e valoriza a eficiéncia nas ferramentas que utiliza. Fica frustrado com
plataformas complicadas que dificultam a interacdo professor-aluno. Prefere sistemas
que permitam uma facil submissio e correcdo de tarefas. O professor Bruno precisa
de uma documentacao clara para orientar seus alunos e fornecer suporte eficiente.
Uma documentacao mal elaborada pode aumentar a carga de trabalho do professor,
exigindo mais tempo para procedimentos automatizaveis e prejudicando a eficiéncia

na submissao e correcdo de tarefas.

c) O desenvolvedor: Caio estd imerso na cultura da comunidade open source, partici-
pando ativamente de projetos e colaborando em repositorios no GitHub e interacdo
em féruns de desenvolvedores. Ele valoriza a liberdade de codigo aberto, acredita
na colaboracgdo global e sente-se satisfeito ao superar desafios técnicos, mas fica
frustrado com sistemas complicados e mal documentados. Ele busca informacdes
detalhadas sobre como interagir com o projeto e envolver-se na comunidade. Uma
documentac¢do inadequada pode resultar em menor participacdo na comunidade e
afetar negativamente a qualidade e evolu¢do dos projetos.

Entendido o perfil dos usudrios, podemos iniciar a fase de concepcao das interfaces
de usudrio. A interacdo € o ponto central desse processo, e representa o processo de comuni-
cacdo do usudrio com o sistema através de interfaces. Ela engloba todas as agdes e reacoes
que ocorrem quando o usudrio utiliza a interface para executar tarefas dentro do sistema
computacional (Barbosa, 2010).

4.1.2 Interface da documentacao

Para projetar interfaces eficazes, é fundamental considerar ndo apenas a funcio-
nalidade, mas também a usabilidade, a acessibilidade e a experiéncia do usuario. Vamos
considerar a interface como o meio de interacdo do usuario com o sistema, e a interacao

como a troca de informacoes que ocorre entre usuario e sistema.

A interface entdo pode ser entendida como o programa ou a imagem do sistema, ou
ainda uma ferramenta que oferece os instrumentos para um processo comunicativo. Ela
€ responsavel por promover estimulos de interacdo para que o usuario obtenha respostas
relacionadas as suas atividades. De um lado, ela funciona como dispositivo de entrada
de dados, e, de outro, ela é responsavel por enviar respostas aos usudrios. Desta forma, a

interface é um sistema de comunicagao.

Dentre todos os estilos de interacdo: linguagem natural, linguagem de comando, Me-
nus, WIMP, preenchimento de formularios e manipulacio direta, a escolhida foi a utilizacdo
de menus, um conjunto de opc¢des apresentado na tela no qual a selecdo de uma ou mais
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opcoes resulta em uma mudanca de interface. Neste estilo de interacdo, os usudrios ndo

precisam se lembrar, ou conhecer os itens que desejam, basta reconhecé-los.

Os sistemas de menu sdo considerados mais amigéveis para usudrios iniciantes por

varias razoes:

a)

b)

d)

e)

f)

4.1.3

Visibilidade das opcoes: Em um sistema de menu, as opcdes estdo visiveis na tela,
o que facilita a descoberta para os usudrios iniciantes. Eles podem explorar as dife-
rentes op¢oes disponiveis sem a necessidade de memorizar comandos ou entender a

estrutura interna do sistema.

Guiamento passo a passo: Os menus geralmente apresentam uma estrutura hierar-
quica, organizando as op¢oes de forma logica. Isso permite que os usudrios naveguem
de maneira passo a passo, seguindo uma logica intuitiva. Para usudrios iniciantes,
essa abordagem guiada é mais facil de entender do que a necessidade de saber anteci-
padamente quais comandos usar.

Reducdo de erros: Os menus podem ajudar a reduzir erros, ja que as opgoes sao
apresentadas de maneira clara e ndo deixam espaco para interpretacdes ambiguas.
Em sistemas baseados em linguagem de comando, por exemplo, um erro de digitacdo
pode resultar em comandos invalidos, enquanto os menus minimizam esse tipo de

problema.

Baixa curva de aprendizado: A curva de aprendizado € geralmente mais suave em
sistemas de menus. Os usudrios iniciantes nio precisam aprender comandos especifi-
cos ou memorizar cddigos. Eles podem comecar a utilizar o sistema imediatamente,

explorando as opcdes disponiveis nos menus.

Feedback visual: Os menus geralmente fornecem feedback visual imediato. Quando
um usudrio seleciona uma opcéao, ha frequentemente uma resposta visual na tela,
indicando que a acio foi reconhecida e estd em andamento. Isso € valioso para usudrios
iniciantes, pois fornece confirmacdo de que estdo interagindo corretamente com o
sistema.

Acessibilidade: Os menus s3o mais acessiveis para usudrios com menos experién-
cia em tecnologia. Eles eliminam a necessidade de lembrar comandos especificos,
tornando a interacdo mais natural e menos intimidadora.

Critérios ergondmicos aplicados a documentacdo

As mudancas feitas na documentacdo do CD-MOJ podem ser justificadas conside-

rando os oito critérios ergondmicos propostos por Dominique Scapin e Christian Bastien:

a)

Conducédo: Uma vez que todo o conteudo da documentacio encontrava-se na mesma
pagina sem divisdo coerente, a substituicdo do tema anterior pelo Material Theme e
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uso de menus no MkDocs proporciona uma navegagao mais intuitiva e direcionada.
A adicdo de uma caixa de busca avancada facilita ainda mais a conducio, permitindo
que os usudrios encontrem rapidamente as informacgoes desejadas;

b) Carga de Trabalho: A nova organizacdo da documentacdo, com a divisdo em diferentes
grupos de interesse (inicio, usudrio, administrador e desenvolvedor), reduz a carga
cognitiva dos usudrios. Cada grupo ¢ direcionado a informacdes especificas, evitando
sobrecarga de informacdes irrelevantes;

c) Controle Explicito: A introducdo da caixa de busca oferece aos usuarios um controle
explicito sobre a localizacdo de informacdes. Além disso, a marcagdo semantica e
a organizacao dos topicos permitem uma navegacdo mais direta e controle sobre o
contetudo apresentado;

d) Adaptabilidade: A nova estrutura da documentacao, a divisdo em diferentes grupos
de interesse, juntamente com o Material Theme, oferece adaptabilidade ao suportar
ndo apenas usudrios diferentes, mas também dispositivos, como telas sensiveis ao
toque, teclados e leitores de tela. Isso garante que a documentacgdo seja acessivel a

usuarios com diferentes necessidades e capacidades;

e) Gestdo de Erros: A clareza na documentacdo, e a consisténcia na apresentacio das
informacdes, contribui para a reducdo de erros de interpretacdo por parte dos usuarios.
A estrutura organizada e a acessibilidade também minimizam a probabilidade de

cometer erros durante a navegacao;

f) Consisténcia: A adocio do Material Theme proporciona uma experiéncia consistente
em toda a documentac¢do. A padronizacdo na apresentacdo visual e na estrutura
dos tépicos contribui para a compreensio coesa das informacées, promovendo a

consisténcia na experiéncia do usudrio;

g) Significados de Codigos: A marcacdo semantica e a consisténcia de posicionamento de
elementos utilizada na documentacdo garante que as informacoes sejam interpretadas
corretamente pelos dispositivos e pelos usudrios. Isso contribui para a clareza e a

compreensdo dos codigos, evitando ambiguidades.

h) Compatibilidade: A compatibilidade foi considerada ao escolher as personas, seus
pontos de interesse e o Material Theme, sendo conhecido por sua flexibilidade e
adaptabilidade a diferentes ambientes e dispositivos. A acessibilidade incorporada
também garante que a documentacdo seja compativel com uma ampla gama de

tecnologias assistivas.

4.1.4 Heuristicas de Nielsen aplicadas a documentacao

Vamos também analisar as mudancas feitas na documentacdo utilizando as 10 heu-
risticas de Nielsen, que sdo principios gerais de usabilidade(Nielsen, 1994):
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a)

b)

d)

e)

f)

g)

h)

i)

),

Visibilidade do Estado do Sistema: A substituicao do tema foi feita para o Material
Theme, proporcionando um visual mais moderno e organizado. A nova organizacao
da documentacdo, com a adi¢do dos menus, divisdo do conteido em personas e
diferenciacdo de cores torna o estado do sistema mais visivel e compreensivel para os

usuarios.

Relacionamento Entre o Sistema e o Mundo Real: A nova organizacido da docu-
mentacao facilita a localizacio e acesso as informacdes relevantes sobre o CD-MOJ,
melhorando a relagdo entre o sistema documentado e as necessidades dos usuarios

do mundo real.

Controle e Liberdade do Usudrio: A adi¢do da caixa de busca proporciona controle
aos usudrios, permitindo que eles busquem informacdes de forma rapida e eficiente.
A divisdo em topicos também oferece liberdade para os usudrios escolherem os
caminhos de navegacdo que mais atendem as suas necessidades.

Consisténcia e Padroes: A escolha do Material Theme traz consigo padrdes de design
conhecidos e uma interface consistente. O menu superior separa o conteudo em per-
sonas, o menu esquerdo os seus pontos de interesse e o direito os topicos trabalhados
na pagina selecionada.

Prevencdo de Erros: A melhoria na organizacdo e na acessibilidade pode contribuir

para a reducdo de erros por parte dos usuérios.

Reconhecimento ao Invés de Lembranca: A representatividade em personas busca
o reconhecimento. A inclusdo de uma caixa de busca facilita o reconhecimento ao
permitir que os usudrios encontrem informacdes sem precisar lembrar onde elas

estdo localizadas na documentacio.

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso: A adicdo da caixa de busca e a organizacdo em
diferentes topicos oferecem flexibilidade e eficiéncia aos usuarios, permitindo que

eles encontrem informacdes relevantes de maneira rapida e direta.

Estética e Design Minimalista: A escolha do Material Theme sugere um design mini-
malista e esteticamente agradavel, o que contribui para uma experiéncia de usudrio

positiva.

Ajuda os Usudrios a Reconhecerem, Diagnosticarem e Recuperarem-se de Erros:
a estrutura organizada e a busca podem ajudar os usudrios a se recuperarem de
possiveis dificuldades de encontrarem o tema procurado.

Ajuda e Documentacdo: A nova organizacdo da documentacdo torna as informacoes

mais acessiveis e compreensiveis para os usuarios.
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4.1.5 MKdocs da documentacao

Com isso posto, a primeira alteracdo feita foi a substituicdo do tema utilizado anteri-
ormente pelo MkDocs (Christie, 2014). Existem varios temas que podem ser utilizados de
forma bem intuitiva e pratica. Entretanto foi escolhido o Material Theme(Donath, 2016),
construido com tecnologia Open Source licenciada pelo padrdo MIT.

O Material Theme foi selecionado por sua maturidade, robustez e flexibilidade, ja
que permite a facil modificacdo e personalizacio da aparéncia, cores, fontes, idioma, icones,
logotipo e comportamento da documentacdo com uma variedade de op¢des disponiveis.

Dentre as quais € importante evidenciar:

a) Divisdo por abas - ele permite que se separe todo o conteudo em documentos e os
indexe de acordo com o conteudo dentro de uma logica;

b) Pesquisa - é possivel realizar pesquisas por palavras ou frases, evitando assim ter que
ficar procurando dentro de todos os documentos criados;

¢) Manutenibilidade - a alteracdo da documentacio criada e adicdo de posteriores infor-
macoes € facil e rdpida, além de manter o histérico de quem fez as alteracgoes.

A nova organiza¢do da documentacio, combinada com o visual aprimorado, propor-
ciona aos usudrios uma experiéncia de navegacio mais agradével e facilita a localizacdo e o

acesso as informacdes relevantes sobre o CD-MOJ.

Além disso, a acessibilidade para pessoas com qualquer tipo de incapacidade foi
trabalhada e entregue. A marcacao semantica garante que a documentacao funcione para
todos os tipos de usudrios que venham a utilizar com dispositivos de toque, teclados e leitores

de tela, adaptando-se automaticamente ao dispositivo.

Com a nova organizacdo da documentacdo, duas melhorias importantes foram im-
plementadas para aprimorar a experiéncia dos usudrios. A primeira foi a adicdo de uma
caixa de busca, que permite uma filtragem avancada de palavras-chave em todos os topicos
e subtdpicos da documentacao. Essa funcionalidade facilita a localizacao rapida e precisa
das informacGes desejadas, tornando a navegacdo mais eficiente e eficaz.

O segundo ponto de melhoria foi a divisdo mais clara dos topicos em diferentes grupos
de interesse. O tema permite que o contetido seja paginado e indexado de acordo com o
desejo do desenvolvedor, facilitando a organizacdo e a navegacdo do usudrio final.

Assim foram criados os tépicos: inicio, usudrio, administrador e desenvolvedor. Essa
divisdo coerente e estruturada permite aos usudrios encontrar as informacoes relevantes de
acordo com suas necessidades especificas. Abaixo € explicado a divisdo:

4.1.5.1 P4gina de Inicio

A secdo de inicio apresenta uma carta aberta dirigida a todas as partes interessadas,
fornecendo explicacdes basicas sobre o CD-MOJ. Essa carta tem como objetivo oferecer um
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resumo conciso da natureza do projeto, os motivos que levaram sua criacdo e seus principais
objetivos. Além disso, sdo fornecidos dados de contato para esclarecimento de duvidas,
indicacoes e manifestagcdes de interesse em futuras contribuicées.

Ela tem como objetivo estabelecer uma base comum de entendimento e engajamento
com todos os envolvidos no CD-MOJ, servindo como uma introducio e fornecendo informa-
cOes essenciais sobre o sistema de forma a convidar as pessoas a explorarem a documentacdo
e se envolverem na comunidade.

4.1.5.2 Pagina de Usuério

Para a sessio de usudrio foram abordados dois topicos, o primeiro citando as lin-
guagens suportadas, sendo elas Assembly (SPIM), C, C++, Golang, Java, JavaScrip, OCaml,
Pascal, Python 3, RISC-V, Rust e Shell. O segundo por sua vez discorre a respeito dos coédigos
de status composto por uma sigla recebidos ao se submeter um arquivo para avaliacdo na
plataforma, sdo eles:

Tabela 4.1 - cédigos de status

Codigo Definicao

AC - Accepted Indica que a solucdo do problema passou nos testes e foi aceita.

WA- Wrong Indica que a solucdo do problema foi executada sem erros, porém a
Answer saida produzida ndo estava correta de acordo com os testes.

RE - Runtime Ex- Indica que a solucdo do problema causou uma exce¢do durante a exe-
ception cucdo. O codigo pode também ser emitido em erros de sintaxe em
linguagens interpretadas como Python.

SIGSEGV (signal Violacdo de segmento.
11)

SIGXFSZ (signal Limite de saida excedido.
25)

SIGFPE (signal 8) Erro de ponto flutuante.

TLE - Time Limit Indica que a solucdo do problema demorou muito tempo para ser
Exceeded executada e excedeu o limite estabelecido.

CE - Compilation Indica que a solu¢io nao pdde ser compilada devido a erros no codigo-
Error fonte.

Fonte: (Ribas, 2013)

4.1.5.3 P4gina de Administrador

A sessdo dedicada ao administrador foi construida pensando em abranger todo o
escopo de uso esperado. Para isso ela foi subdividida em seis subtopicos:
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a)

b)

d)

Daemons: No tépico foi discutido os requisitos minimos que precisam ser cumpridos
para se ter uma instancia funcional da plataforma sendo executada, foi juntamente
mencionado os comandos a serem executados.

Exercicios: Um breve topico esclarecendo os exercicios que estdo disponiveis e fun-
cionais para que um administrador desfrute de todas as funcionalidades em uma

instalacdo local do sistema.

Contest: O topico contest é destinado a tratar sobre o arquivo que deve ser enviado ao
sistema para se criar uma competicio no CD-MOJ. Nele podemos encontrar todos
os atributos necessdrios a serem passados, formulario de exemplo e um formulario
modelo.

Passo a passo para criar um contest: E mostrado as etapas para se criar um contest no
CD-MOJ em dois métodos, o primeiro enviando o arquivo com a formatacdo descrito

acima e o segundo por meio de um formuldario dentro da plataforma. (Souza, 2018)

Passo a passo para entrar no contest: E mostrado as etapas para se entrar em um
contest no CD-MOJ.

4.1.5.4 Pagina de Desenvolvedor

A sec¢do do desenvolvedor contém informacdes organizadas em varios topicos para

facilitar o acesso e a compreensdo do conteudo. Essa secdo é especialmente destinada aos

desenvolvedores interessados em contribuir para o CD-MOJ e envolver-se em seu desenvol-

vimento. Ela ¢é dividida em:

a)

b)

d)

Instalacdo : Esta secdo contém comandos para instalar os requisitos e o CD-MOJ em
um ambiente de desenvolvimento.

Configuracio : Nessa etapa, estdo as configuragdes necessarias para garantir o funcio-
namento completo do sistema. Comecando pelo servidor Apache e a configuracdo
local a ser feita no CD-MOJ. Além disso, sdo fornecidas solugdes para erros comuns
que ocorram durante o desenvolvimento do presente trabalho.

Possiveis erros: E mostrado as etapas para se verificar as mensagens de log disparadas

pelo sistema.

MkDocs : Nesta secdo, é apresentado um guia sobre a ferramenta MkDocs (Christie,
2014), utilizada para criar a documentacdo. E explicado como fazer o download do
repositorio de documentacao, os comandos necessarios para executa-lo localmente,

como fazer o deploy e algumas informacoes relevantes para o tépico.

Contribuicdo : Na secdo de contribuicdo foram implementadas trés diretrizes princi-

pais:
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— Politica de branchs - Pelo numero reduzido de contribuidores, ndo ha criacdo de
branchs, todas as mudancas sdo realizadas na main, para evitar overhead em merges.

Apostamos na boa comunicacdo entre os participantes;

- Politica de issues - H4 quatro padrdes de issue pré definidos: Bug, Fix, Doc, Feat.
Além disso, é possivel criar uma issue em branco;

- Politica de commit - Os commits devem seguir o padrio utilizado atualmente:

1 git commit -m "<ditetorio do arquivo>: <Descricao do commit>"

- Pareamento - Caso um commit seja realizado por duas ou mais pessoas, deve seguir

o padrao:

1 git commit -m "<ditetorio do arquivo>: <Descricao do commit>

~ W

5 Signed—off—by: <Nome do responsavel>
<email—-responsavel . example.unb>
6 Co—authored—by: <Nome do auxiliar>

<email—auxiliar .example.unb>"

f) Judge: Esta secdo explica o funcionamento dos juizes online, a principal parte do CD-
MOJ. Sdo detalhados dois daemons que funcionam em paralelo: o médulo julgador,
responsavel por receber e enderecar todos os pedidos feitos ao sistema. E o médulo
de correcdo, responsavel por enviar as submissdes para o corretor correspondente.

g) Contest: Aqui sdo mostrados varios scripts criados para facilitar a comunicagdo com
os juizes online e o proprio sistema do CD-MOJ. Também ¢ fornecida uma explicacdo

sobre os arquivos de configuracdo e variaveis locais.

h) Simulacdo: Na pagina, é apresentado um passo a passo detalhado para que os de-
senvolvedores com uma instalacdo local possam realizar simulacdes a fim de testar
e estudar o comportamento do sistema em varios cendrios. Os principais passos in-
cluem o login de um usudrio, a realizacdo de submissdes em contests e a simulagdo
de respostas pelo corretor.

4.1.5.5 P4gina de Contribuidores

Nessa sessdo se encontra informagdes sobre todos os membros que participaram
ativamente do projeto CD-MOJ. Cada integrante € apresentado com sua foto, nome, trabalho
desenvolvido e os commits que realizaram durante o projeto.
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4.1.6 Repositorio do Projeto

A contribuicdo deste trabalho estd integralmente presente no repositério de documen-
tos do projeto CD-MOJ na plataforma GitHub (Github, 2008). Ele inclui todos os documentos
em formato Markdown necessarios para futuras contribuicdes, as imagens utilizadas e os
arquivos de configuracdo utilizados pelo MkDocs (Christie, 2014). Além disso, a descri¢do do
repositorio foi atualizada, fornecendo explicagdes basicas sobre o CD-MOJ, suas motivacgoes,
informacdes de contato e um link para a pagina de documentacao.

Além das atualizacgdes no repositorio, foram feitos ajustes em sua estrutura, a branch
"main” foi definida como a raiz do projeto. Isso foi necessario para evitar interferéncias com
a ferramenta "gh-deploy"fornecida pelo MkDocs (Christie, 2014), que estava substituindo a
raiz do projeto para disponibilizar um build da documentacdo para ser utilizada no deploy.

Por fim, foram criados quatro templates para as issues, com o objetivo de facilitar
o registro, melhorar a rastreabilidade e 0 acompanhamento de resolucao e identificacdo
de diferentes tipos de problemas e ideias relacionadas ao CD-MOJ. Esses templates sdo o
relatorio de bugs, utilizado para reportar problemas encontrados, o relatorio de consertos,
para sugerir a manutencao de alguma funcionalidade, o relatério de documentacdo, para
sugerir novas ideias para a documentacao, e o relatério de funcionalidade, para propor novas
funcionalidades ao projeto.

Tendo em vista que os contribuidores ao sistema CD-MOJ sdo majoritariamente
formados por estudantes e o professor Bruno Ribas, ¢ comum que haja uma rotagdo muito
grande e confusdes sejam geradas ao longo do tempo. Logo, essa padronizacdo é¢ muito
util para organizar a divisdo de tarefas entre os contribuintes e mantém um rastro de facil

entendimento para quem queira realizar melhorias ao sistema.

4.2 Solucoes no Jplag

Com a implementacdo anterior referente ao uso do Jplag (JPlag, 1996) era feito o
download da ferramenta toda vez que um contest fosse criado, assim teriamos diversos
arquivos executaveis, algo que se mostrou desnecessario. Ademais, as acusacoes de plagio
eram inconsistentes, no representavam a realidade observada.

Assim foi realizada uma manutencao corretiva no cédigo para que o executavel do
Jplag (JPlag, 1996) ndo apresentasse redundéancias, mas que seja feito o download automatico
apenas uma vez. Além disso, foi feita a inser¢do de uma flag global de sensibilidade para a

ferramenta.
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4.3

Makefile

A escolha entre um Makefile e um script Bash para a instalagdo depende do contexto

e dos requisitos especificos do projeto. Ambas as abordagens tém vantagens e desvantagens.

A decisdo de construir um Makefile sobre o script bash se da por ele ser especialmente util

quando hé dependéncias entre diferentes partes do cédigo e especificar regras claras para a

construcdo do projeto e permissdes de sistema. Além disso, sdo frequentemente usados em

projetos de codigo-fonte aberto e sdo bem conhecidos pela comunidade de desenvolvedores,

ja que possuem uma sintaxe relativamente simples e sdo legiveis. O Makefile foi pensado

seguindo a estrutura abaixo:

a)

b)

c)

Defini¢ao de Varidveis: SERVERDIR e HTMLDIR sdo variaveis que representam
os diretdrios dos aquivos de servidor e de cliente, respectivamente. Se ndo forem
especificadas, caminhos padrdes estdo disponiveis e seriam mostrados ao usuario.

Exportacdo de Varidveis: Exporta algumas varidveis para que elas possam ser usadas
em comandos shell.

Alvo "packages”: Instala pacotes necessarios (como gcc, git, apache2, rsync, etc.)
usando o comando "apt install”. Essa ¢ uma maneira de garantir que as dependéncias
do sistema estejam instaladas. O prefixo -"indica para o sistema ignorar o status de
saida do comando que € executado, normalmente, um status de saida diferente de
zero interromperia essa parte da construcdo. Entretanto, queremos dar a escolha para
o usuario de instalar ou nao as dependéncias.

d) Alvo "change_token": Usa o comando find para percorrer diretdrios e executar coman-

dos. Cria diretorios temporarios em /tmp e substitui varidveis em arquivos dentro
dos diretorios server e html usando o comando "envsubst”pelos valores exportados
anteriormente, sem interferir com os arquivos originais. Essa substitui¢do serve para
configurar o ambiente.

e) Alvo "install_html": Cria o diretorio especificado em HTMLDIR. Instala arquivos

HTML e diretorios relacionados nos locais apropriados e ajusta as permissdes dos
diretorios.

f) Alvo "install_server”: Instala arquivos relacionados ao servidor nas localizagdes apro-

priadas e ajusta as permissoes dos diretorios.

g) Alvo "apache_conf": Usa o comando envsubst para substituir varidveis em arquivos de

configuracio do Apache. Adiciona configuracées ao arquivo principal de configuragio
do Apache e ao arquivo de configuracio especifico para o projeto (moj.conf). Habilita
e desabilita alguns sites e médulos do Apache e por fim recarrega o servico Apache.

h) Alvo "clear_tmp": Remove os diretérios temporarios e arquivos temporarios criados

durante o processo.
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i) Alvo "message”: Exibe uma mensagem informativa, pedindo para garantir que um

arquivo de configuracio especifico contenha credenciais pessoais.

j) Alvo "all": Limpa os diretorios temporarios, instala pacotes, realiza alteracées nos
tokens, instala HTML, instala o servidor, configura o Apache e exibe uma mensagem

informativa.

k) Alvo padrio "DEFAULT_GOAL": Define o alvo padrdo como "all".

4.4 Modulo de Treinamento

Neste novo capitulo, exploramos a abordagem para aprimorar a experiéncia de apren-
dizado apresentando um modulo de treinamento dentro do CD-MOJ. A esséncia desse
modulo consiste na criagdo de uma visualizacgio clara das questdes, possibilitando aos usuéa-
rios uma navegacao fluida pelo sistema. Com uma compreensdo completa dos problemas
apresentados, os participantes sdo livres para praticar livremente, buscando areas especificas

de estudo através de uma organiza¢do por meio de tags.

As tags serdo usadas para direcionar os esforcos de aprendizado dos alunos. Essa
estrutura permite que eles se concentrem nas areas de maior relevancia para seu desenvolvi-
mento. Além disso, os participantes tém a oportunidade de acompanhar suas submissoes,

identificar dreas de melhoria e monitorar seu préprio progresso.

Os professores por sua vez desempenham o papel na administracao e na manutencdo
do banco de questdes. A capacidade de etiquetar questdes com fags que indicam concei-
tos abordados facilitam esse processo, ao mesmo tempo, sinaliza questdes para bloqueio,
garantindo a seguranca e a integridade de conteudo restrito.

A disponibilizacdo automatica de questdes atualizadas para os alunos, conforme
sdo criadas pelos professores, simplifica significativamente o processo de atualizagdo e
manutencdo do banco de questdes. Isso assegura que os desafios apresentados permanecam

relevantes e atualizados.

Neste contexto, este capitulo explora em detalhes como esse modulo de treinamento
proporciona essa experiéncia tanto para os alunos quanto para os professores.

4.4.1 Personas do treinamento

A implementacdo do mddulo de treinamento tem como proposito facilitar a resolugdo
livre de problemas disponiveis no banco de questdes do CD-MOJ. Para o seu desenvolvimento
novamente foi usado o conceito de personas para melhor entender as necessidades dos

usuarios. Sao elas:

a) Persona 1: Lucas, um calouro de 19 anos na Engenharia de Software, estd ansioso
para aprimorar suas habilidades de resolucdo de problemas usando o moédulo de
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b)

4.4.2

b)

d)

treinamento disponivel no banco de questées do CD-MOJ. Ele procura recursos
abrangentes que o auxiliem na organizacdo, visualizaclo, interacdo e motivacao
durante suas praticas. Além disso, deseja uma ferramenta que o ajude a identificar
seus pontos fortes e dreas que necessitam de mais estudo para alcancar seus objetivos

académicos.

Persona 2: Professor Bruno Ribas, além de lecionar e dedicar-se a pesquisa, esta
interessado no moédulo de treinamento para facilitar a interacdo aluno-professor em
tarefas relacionadas a Engenharia de Software. Ele valoriza a eficiéncia nas ferra-
mentas que utiliza tdo quanto alunos proativos que buscam estudar além das aulas
lecionadas. Como professor ocupado, ele precisa de procedimentos automatizados
que ndo prejudicam a eficiéncia na submissao e correcdo de tarefas.

Persona 3: Desenvolvedor Caio, imerso na cultura da comunidade open source, esta
interessado no moédulo de treinamento para colaborar e interagir com outros desen-
volvedores. Como desenvolvedor recém formado, estd em busca de bons empregos
em multi-nacionais, com a crescente demanda de bons profissionais no mercado de
trabalho ele busca meios de melhorar sua rotina de estudos em algoritmos e topicos

especificos para suas futuras entrevistas.

Historias de usuario no treinamento

Com base nos perfis acima foram definidas as seguintes histdrias de usuario:

Eu como Estudante Universitario e Desenvolvedor desejo uma visualiza¢gdo adequada
das questdes quanto ao seu enunciado e exemplos de input e output esperados, de

forma clara e concisa, para compreender completamente os problemas.

Eu como Estudante Universitario e Desenvolvedor desejo ter a capacidade de subme-
ter minhas solucgdes para as questdes do banco de problemas do CD-MOJ, permitindo-

me praticar resolucoes livremente.

Eu como Estudante Universitario e Desenvolvedor desejo visualizar o resultado
atualizado da minha submissdo ap6s enviar minha solucao, para acompanhar meu
progresso e identificar dreas de melhoria.

Eu como Estudante Universitario e Desenvolvedor desejo visualizar as tags associadas
a cada questdo, indicando como elas se encaixam dentro dos conceitos abordados,

facilitando a selecio de problemas relacionados a temas especificos.

Eu como Estudante Universitario e Desenvolvedor desejo visualizar todas as questoes
que se encaixam dentro de um determinado conceito ou categoria, permitindo-me

focar em areas especificas de estudo de acordo com minhas necessidades e interesses.
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f) Eu como Estudante Universitario e Desenvolvedor desejo visualizar todas as questoes
que ja fiz uma submissdo, permitindo-me acompanhar meu progresso e identificar
areas de melhoria.

g) Eu como professor desejo que as questdes do banco de problemas sejam disponibili-
zados para os alunos quando eu fizer uma atualizacdo no bando de questdes.

h) Eu como professor desejo que eu possa etiquetar as questdes com tags que indiquem
os conceitos abordados, para facilitar a busca e selecio de problemas relacionados a
temas especificos durante o planejamento de tarefas e atividades.

i) Eu como professor desejo poder sinalizar questdes no banco para que elas sejam
bloqueadas aos alunos para que possa manter os problemas com outras finalidades,

como provas, seguros.

Sendo assim o sistema de treinamento busca oferecer recursos abrangentes para
organizacdo, visualizacdo, interacdo e motivacdo tanto para usudrios individuais quanto
para administradores do sistema.

Para automatizar tarefas relacionadas a organizacdo e atualizacdo do sistema de
treinamento, simplificando a manutencdo do repositério de problemas e garantindo que
as questdes apresentadas estejam sempre atualizadas, o sistema gera arquivos HTML a
partir do enunciado de cada problema. Esses arquivos facilitam o acesso e a navegacdo pelos

problemas e os organiza por tags, tornando a busca mais eficiente.

Além disso, o sistema proporciona uma experiéncia mais amigéavel e informativa para
os usudrios, permitindo que eles enviem suas solugdes através de um formulario. Ele também
carrega e formata os dados das submissdes dos usuarios para o treinamento, oferecendo
feedback sobre o desempenho deles.

Para facilitar a navegacdo e a busca por tags especificas, o sistema as organiza em uma
lista com secdes em ordem alfabética. Ele também oferece uma pagina com os problemas
associados a uma unica tag, proporcionando uma visdo mais focada em um tépico especifico.
Além disso, inclui informagdes sobre outras fags associadas aos problemas, permitindo uma

exploracdo mais ampla do conteudo relacionado.

O sistema exibe as conquistas dos usudrios no treinamento, oferecendo reconhe-
cimento e motivacdo para o progresso alcancado. Ele calcula e exibe informacdes sobre
o desempenho do usudrio em questdes especificas e consolidada de todas as submissoes,
permitindo uma avaliacdo objetiva do progresso ao longo do tempo.

De forma resumida, o modulo de treinamento se propoe em fazer:

a) Visualizacgdo - Visualizacdo adequada das questdes quanto seu enunciado e exemplos
de input e output esperados;

b) Submissido - Submeter solucées para a questao;

¢) Score - Visualizar o resultado atualizado da submissio;
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d) Tags - Visualizar como a questdo se encaixa dentro dos conceitos que sdo abordados;

e) Organizacdo - Visualizar todas as questdes que se encaixam dentro de um determinado

conceito;

f) Analise - Visualizacdo consolidada e individual do desempenho nas questdes.

4.4.3 Usabilidade do treinamento

O sistema proporciona uma experiéncia amigavel e informativa, seguindo as con-
vencoes de interface ja familiares aos usudrios do CD-MOJ. Ele organiza as informacdes de
maneira légica e intuitiva, facilitando a navegacao e a busca por problemas em categorias
especificas. Os usudrios podem rapidamente aprender a enviar solucdes, receber feedback e
acompanhar seu progresso no treinamento.

Todos os dados relevantes para facilitar o entendimento, o feedback e a submissdo de
um problema foram posicionados a em uma unica pagina. Com foco na eficiéncia, eficcia e
utilidade (Systems..., 2011), bem como no critério ergondémico de carga de trabalho (Preece,
2011).

Em busca da facilidade de aprendizado e memorizacdo (Preece, 2011), assim como
dos critérios ergondmicos de consisténcia, significado de codigos e denominacdes (Cybis
Adriana Betiol, 2017), a interface foi inspirada em outras plataformas conhecidas com
recursos semelhantes, o SPOJ (SPOJ, 2013) e o BOCA (Campos; Ferreira, 2004), também
atendendo a heuristica de Correspondéncia (Nielsen, 1994).

Visando o Controle Explicito do usudrio (Cybis Adriana Betiol, 2017), foram elimina-
das as ambiguidades em relacdo aos componentes visuais, garantindo que icones visuais de
mesma aparéncia tenham sempre o mesmo funcionamento. Isso se aplica, por exemplo, as
fags, apresentadas sempre com a mesma aparéncia, e quando clicadas direcionam o usuéario
para uma lista de problemas associados a elas. Trazendo também flexibilidade e eficiéncia
de uso (Nielsen, 1994).

Sobre as Heuristicas de Usabilidade (Nielsen, 1994). Quanto a Visibilidade do Estado
do Sistema, o menu de navegacdo lateral foi preservado em todas as paginas, assim como a
funcionalidade das tags ¢ indicada pela mudanca do cursor. Para Consisténcia, Padronizacio
e Reconhecimento se mantém a padronizacdo de paginacdo e tabelamento de problemas,
bem como a aparéncia e comportamento dos componentes de interface ja existentes.

4.4.4 Implementacdo do treinamento

Para o funcionamento adequado do médulo foi necessario a implementacdo dos
seguintes arquivos:
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44.4.1 sync-training.sh

Este script é projetado para automatizar varias tarefas relacionadas a organizacao,
manutencao e atualizacdo do sistema de treinamento. Seu intuito € ser mantido na crontable
(cron, 2009) para ser executado semanalmente. Uma explicagdo detalhada das principais
secoes do script:

a) Configuracdo de diretorios e varidveis: O script comeca carregando configuracoes
comuns do arquivo "common.conf” como a variavel de ambiente $CONTESTSDIR que
aponta para o diretério onde é armazenado todos os contests a fim de manter a
estrutura de diretérios ja implementada no CD-MOJ inalterada. Em seguida, ele cria

a seguinte estrutura:

— $CONTESTSDIR/treino/controle: Assim como em contests comuns, serd criado
uma pasta com o nome do usudrio logado e arquivos com o nome dos problemas
que ele ja efetuou uma submissdo. Esse arquivo se faz necessario para o calculo
das conquistas de usudrio, pois nele podemos encontrar o numero de tentativas

efetuadas e se o usudrio conseguiu solucionar a questao.

— $CONTESTSDIR/treino/data: Assim como em contests comuns, sera criado dentro
dessa pasta um arquivo com o nome do usudrio logado que ira armazenar o status

de suas submissoes.

— $CONTESTSDIR/treino/enunciados: Esse diretorio ira armazenar os arquivos
htmls gerados dos problemas elegiveis para o treinamento e recebidos pela api do
CD-MOI. Note que eles podem ser alterados por uma atualizacdo

— $CONTESTSDIR/treino/submissions: Assim como em contests comuns o diretd-

rio ira armazenar, para todas as submissdes, o arquivo enviado pelos usudrios.

— $CONTESTSDIR/treino/var: Esse diretorio contem os outros arquivos gerados a
partir as informacdes buscadas da api e podem ser alterados por uma atualizagao.
O arquivo "all-tags" armazena em texto plano todas as tags que foram detectadas.
A pasta "questoes” contém diretérios nomeados a partir de cada questio disponibi-
lizada, onde podemos encontrar trés arquivos. (1) No arquivo "1i" serd encontrado
os itens da tabela que ird listar os problemas na pagina de treinamento. (2) No
arquivo "tags" estard todas as tags da questdo. (3) Ja no arquivo "t1" é armazenado
o time limit default e especificos de cada linguagem de programacao. Por fim, na
pasta "tags” podemos encontrar arquivos nomeados por cada tag, seu conteido
especifica uma tabela de todos os problemas associados a tag.

— $CONTESTSDIR/treino/: O arquivo "conf” é criado caso ele ndo exista, nele serd
armazenado as configuracdes do treinamento, como nome e ID. O arquivo "passwd”
pode ser criado pelo script "judge. sh” quando houver uma requisicdo para se criar

um novo usuario.
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b)

Atualizacdo das questdes disponiveis: Uma lista de problemas € definida através de
uma requisicio feita pelo netcat para um host e porta especificados. Os Nomes dos
problemas sdo recuperados em uma lista no formato JSON.

Primeiro, uma lista de todos os enunciados locais € obtida por um diretério especi-
ficado. Em seguida. Os nomes dos arquivos locais ¢ comparado com os nomes dos
problemas na lista do servidor. Se um nome de arquivo local nio estiver presente na
lista remota, isso indica que o enunciado local ndo existe no servidor, e entdo ele é
removido.

Apds isso, para cada problema, € extraido o nome e a data de modificacdo do problema.
Em seguida, ele transforma o nome do problema em um formato local, substituindo
a barra por cerquilha, que serd interpretado pelo jg, e entdo iterados um por um.

Verifica se existe um arquivo local correspondente ao enunciado do problema. Se nio
existir ou se a data de modificacdo diferir do repositdrio, o script atualiza o enunciado
local. Se o enunciado do problema ja estiver atualizado localmente e ndo houver
necessidade de atualizaclo, serd informado que ndo hé nada a fazer para aquele
problema.

Para a atualizacgdo ¢ feito outra solicitacdo ao servidor, usando o nome do problema
como parametro. A resposta € recebida em formato JSON, que inclui o HTML do
enunciado e suas tags codificadas em base64.

O HTML é decodificado e, se ndo estiver vazio, é salvo em um arquivo local no diretd-
rio especificado. E verificado as fags associadas ao problema, se existirem, elas sdo
decodificadas e armazenadas em um arquivo local. Além disso, também e requisitado
os limites de tempo de execucdo do problema. Se existirem, sdo armazenados em um
arquivo local.

O processo continua para todos os problemas na lista até que todos tenham sido
verificados e atualizados conforme necessario.

Atualizacdo dos diretorios locais: Para a lista de problemas, o script comeca percor-
rendo cada diretdrio encontrado dentro do diretorio de questdes ($CONTESTSDIR/
treino/var/questoes/*/), verifica se existe um arquivo HTML de enunciado cor-
respondente. Se ndo existir, o arquivo "1i"¢é removido do diretdrio da questao para
que ele ndo seja exibido ao usuério. Em seguida verifica se existe um arquivo de tags
($CONTESTSDIR/treino/var/questoes/$questao/tags) e entdo constréi uma linha
HTML para a lista de questdes. O nome da questdo € usado para construir um link,
as tags associadas também sdo incluidas como links com auxilio do awk. E entio o
arquivo "1i"é subscrevido no diretério da questao ($CONTESTSDIR/treino/var/
questoes/$questao/11i).
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Para a lista de problemas por tags é verificado se o diretorio de destino para os
arquivos de fags existe. Se existir, ele € removido para garantir uma atualizacdo
limpa. Entdo cada diretério de questdao (CONTESTSDIR/treino/var/questoes/*/),
que contém informacdes sobre cada problema e iterado. Verifica se existe um arquivo
de enunciado HTML correspondente ao problema. Se um arquivo de fags existir para
a questdo atual, entra em uma estrutura de repeticao para processa-lo. Para cada
tag no arquivo é criada uma entrada HTML que inclui o nome da questdo e a tag
associada. A entrada € entio adicionada ao arquivo correspondente a fag no diretorio
de tags ($CONTESTSDIR/treino/var/tags). Cada fag tem um arquivo dedicado onde
as questoes associadas a ela serdo listadas.

Por ultimo o script procura por arquivos chamados "tags“em cada diretério de pro-
blema ($CONTESTSDIR/treino/var/questoes/$questao/tags). Ele coleta todas as
tags encontradas de maneira Uinica e as armazena no arquivo "all-tags”
($CONTESTSDIR/treino/var/all-tags), como ji mencionado.

4.4.4.2 treino.sh

E responsavel por montar a estrutura de uma pagina html que exibe informacdes
sobre os problemas, incluindo fags associadas a esses problemas e mensagens personalizadas
para os usudrios logados e ndo logados. Ele usa os dados armazenados nos arquivos citados
para gerar o conteudo da pagina.

Para isso ¢ armazenado na variavel "SHOW_TAGS", utilizando do comando "awk"(Aho
Brian W. Kernighan, 1988), as 10 primeiras tags armazenadas no arquivo "all-tags", ele
cria um link que aponta para o script "tag.sh”, usando o nome de cada uma das tag como
parte do link.

Se o usudrio estiver com uma sessdo valida aberta, o script cria a varidvel "MENSAGEM"e
armazena o link para logout. Caso contrario, instrucdes de como obter uma conta.

O script entdo 1€ o conteido dos arquivos "1i" no diretdrio de questdes ($CONTESTSDIR/
treino/var/questoes/$questao/1li), que contém a lista de problemas. E coloca suas infor-
macdes na varidavel "RUNNING".

Por fim € gerado o cabecalho da pagina e, em seguida, constréi o corpo da pagina
usando as informacdes coletadas anteriormente, como a mensagem, a lista de problemas
em execucao e links para as paginas de fags.

O resultado da implementacédo pode ser visto na figura abaixo.

4.4.4.3 questao.sh

O script carrega e formata dados de submissoes de usudrios para uma determinada
questao, exibindo-os em uma pégina junto com a descricdo do problema. Também permite

que os usudrios enviem suas solucgdes através de um formulério.
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Figura 4.2 — P4gina de treino
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Primeiro, o script define a varidvel "CAMINHO"como o endereco completo para si mesmo,
ou seja, o caminho para o préprio script chamado pelo Common Gateway Interface (CGI).
Em seguida extrai o caminho relativo do script, removendo o caminho anterior até o arquivo
"index.sh". Identifica a parte inicial do caminho, antes da primeira barra, que representa o
nome da questao.

E feita uma verificacdo se o usudrio est4 com uma sessdo valida. De outra maneira é
exibido a tela de login.

O arquivo html do problema contendo informacées como enunciado, inputs e outputs
esperados € resgatado do diretorio de enunciados e € armazenado na varidvel "CONTEST_HTML".

A tabela contendo informacdes das submissdes anteriores para o problema ¢é gerada
com o "awk"(Aho Brian W. Kernighan, 1988) utilizando os dados mantidos nos arquivos do
usudrio no diretdrio "treino/data”. A tabela é armazenada na varidvel "TABLE". Caso ndo
tenha sido encontrado registros do usudrio para o problema, a tabela é substituida por uma
mensagem.

Por fim é gerado o cabecalho da péagina e, em seguida, se constréi o corpo da pagina
usando as informacdes coletadas anteriormente, com a tabela, formulario e descricdo do
problema.

O resultado da implementacdo pode ser visto na figura abaixo.
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Figura 4.3 - P4gina de questdo
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FAQ Not Answered Yet Wed Mar 13 16:45:52 2024 1710359152:3c0c9ccB8942507a5a83756ae8f1ca3s4
Not Answered Yet Wed Mar 13 16:46:04 2024 1710359164:98fd84ablad4827911ee063b95b91bcf
Enviar uma solucéo: Observacoes:
| Choose File | Na file chosen | [ submit | Tempo Limite de execugdo: 250ms
Bazingal

Sheldon e Raj
Icao do
as se conhecem

da segunda temporada do seriado The Big Bang Theory, The Lizard-Spock Expa.
ois € o melhor: o filme Safurn 3 ou a série Deep Space 9. A do de Raj pal
uta de Pedra-Papel-Tesoura. Contudo, Sheldon argumenta que, se as partes en
s disputas de Pedra-Papel-Tesoura terminam empatadas, e entdo sugere o Pedra-Papel-Tesoura-

Lagarto-Spoc
As regras do jogo proposto s&o

Atesoura corta o papel;
O papel embrulha a pedra;

A pedra esmaga o lagarto:

4.4.4.4 all-tags.sh

Tem como objetivo ler um arquivo de entrada contendo uma lista de tags e organiza-las
em secoes por ordem alfabética.

O script comeca definindo um vetor vazio para armazenar as tags do arquivo de
entrada. Em seguida adiciona as tags armazenadas no arquivo "treino/var/all-tags"ao
vetor e sdo ordenadas alfabeticamente.

Uma string vazia chamada "SECTIONS"¢ definida para armazenar o html final das
secoes de tags.

A funcio "add_section()"¢é definida para adicionar uma nova secao. O script itera
sobre cada tag no vetor e para cada uma, ele extrai a primeira letra. Quando a primeira letra
mudar, isso indica o inicio de uma nova se¢do. Entdo a secdo anterior é adicionada a string
"SECTIONS".

Apo0s iterar sobre todas as tags, o script adiciona a ultima secdo ao html. Por fim, ele

gera o cabecalho e imprime o contetido final que inclui as sec6es organizadas.

O resultado da implementacdo pode ser visto na figura abaixo.
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Figura 4.4 — Pagina de lista de tags
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#caminho_otimo #dfs.

E F
#entrada_dados_leitura #fila-de-prioridades

#estrutura_condicional_if

4.44.5 tags.sh

Possui um funcionamento analogo a pagina "treino. sh". Entretanto, € responsavel
por montar uma pagina que exibe informacdes sobre os problemas de uma unica tag, in-
cluindo as demais tags associadas aos problemas individuais. Ele usa os dados armazenados

nos arquivos ja mencionados para gerar dinamicamente o contetido da pagina.

O resultado da implementacdo pode ser visto na figura abaixo.
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Figura 4.5 - Pagina de tags
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4.4.4.6 conquistas.sh

E projetado para exibir as conquistas de um usuario no treinamento. Ele 1é dados
de conquistas de um usudrio, calcula seu desempenho e exibe essas informacées em uma
pagina para visualizacdo das conquistas divididas em uma aba de questdes e de tags.

Inicialmente a variavel "CONQ_OPT"armazena a segunda parte da URL fornecida, isso
indica qual tela de conquista sera exibida. Ela pode conter um string vazia ou "tags".

O script verifica se o login foi bem-sucedido para exibir a tela de conquistas do usuério.
De outra forma a pagina de login é exibida.

O script verifica se existe um diretorio para o usudrio dentro do diretério de controle.
Se esse diretdrio existir duas variaveis: "ACERTOU", para contar o numero total de acertos,
e "SUBMISSOES"para contar o numero total de submissdes, sdo inicializadas. Entao sobre
cada registro dentro do diretorio € verificado se existe um arquivo HTML correspondente ao
enunciado da questdo no diretorio de enunciados. Se existir o nimero de acertos (ACERTOU)
e 0 numero total de submissdes (SUBMISSOES) sdo atualizados de acordo com as informacdes
do registro.

Apos iterar sobre todos os registros, o script calcula a relacdo de acertos por tentativas
do usudrio. O resultado calculado ¢ entdo inserido na variavel "KD", que contém HTML
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formatado para exibir as estatisticas do usuério, incluindo seu nome de login, numero de

acertos, numero de tentativas e a relacdo "K/D".

A varidvel "TO_SHOW"¢é iniciada com uma string vazia e entdo € verificado se a variavel
"CONQ_OPT"est4 vazia. Caso sim, itera sobre os arquivos dentro do diretorio de controle do
usudrio. Para cada arquivo seu nome e extraido e armazena na variavel "questao”. Verifica se
existe um arquivo HTML relacionado a questdo atual no diretério de enunciados. Se existirem
as varidveis "JAACERTOU"e "TENTATIVAS"sdo extraidas do arquivo de controle. Assim, a cada
iteracdo uma string HTML sera gerada para a uma lista de itens, cada um representando
uma questdo, com links para as questoes, suas fags associadas e estatisticas como numero de

acertos, numero de tentativas e taxa de sucesso "K/D".

Se a variavel "CONQ_OPT"estiver definida como "tags”, o script declara trés arrays as-
sociativos: "tag_jaacertou_totals", "tag_tentativas_totals"e "tag_questions”. Esses
arrays sdo responsaveis por armazenar informacdes relacionadas as tags das questoes, in-
cluindo o nimero total de acertos, tentativas e as questdes associadas a cada tag que o usudrio

Jj& submeteu.

O script itera sobre todos os arquivos no diretdrio de controle do usudrio logado. Para
cada arquivo encontrado, verifica se ha um arquivo HTML correspondente no diretério de
enunciados. Caso exista, ele 1€ e atribui os valores de duas variaveis, "total_jaacertou'e
"total_tentativas”, que vém do arquivo de dados do usudrio.

Em seguida, o script verifica a existéncia de um arquivo de tags associado a questdo
no diretorio de questdes. Se o arquivo de tags existir, ele percorre cada linha do arquivo, que
contém as tags da questao, e atualiza os arrays com os valores de acertos, tentativas e as
questdes associadas a cada tag.

Apos processar todas as questdes, o script percorre o array de tags ("tag_jaacertou
_totals") e gera a saida HTML. Para cada tag, ele cria uma lista de questdes associadas a
ela, além de fornecer informacdes sobre o total de acertos, tentativas e a relagdo K/D ratio.

Ao término, se a variavel "TO_SHOW'permanecer vazia, significa que o usudrio ainda
ndo possui conquistas registradas. Nesse caso, serd informado ao usudrio que ele ainda ndo

possui conquistas.

Além disso, existe a possibilidade de um usuario admin ou monitor de personificar
um usudrio qualquer, para isso o script verifica se a variavel "$LOGIN"contém a substring
".admin”ou ".mon". Se qualquer uma das condicdes for verdadeira, um formulario HTML é
criado dinamicamente usando JavaScript e inserido no documento HTML. Esse formulario

contém um campo de entrada para um nome de usuério.

Também ¢é importante salientar que a pagina, diferente das demais, ¢ gerada dinami-
camente a cada vez que o usudrio faz uma solicitacio e a pagina que gerada anteriormente

no sistema ja existe a mais de cinco minutos.

O resultado da implementacdo pode ser visto na figura abaixo.
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Figura 4.6 — Pagina de conquistas

CD-MO] oY

Programagao

no news no news no news

Home Conquistas do Usuario

Usuario: teste

Acertos: 3 Tentativas: 18 KID: 0.17
FAQ

<« 1 » Questoes || Tags

Aeroporto

Tags: #vetores

Acertos: 1 Tentativas: 3 KID: 0.34

Autémato de Lotus

Tags: #AFNP #pilha

Acertos: 1 Tentativas: 5 KID: 0.20

Busca Binaria
Tags: #ordenacao #busca_binaria

Acertos: 1 | Tentativas: 10 KID: 0.10

Busca geral num conjunto nao ordenado
Tags: #ordenacao #busca_binaria
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4.4.4.7 Outras modificacoes

Nos scripts "questao. sh"e "submete. sh"a chamada da funcio "tela-login"declarada
em "common. sh"esta sendo executada passando como parametro "treino/$QUESTAO "para
que possamos redirecionar o usudrio para a pagina da questdo solicitada apds o login, de
outra forma ele seria redirecionado para a pagina "$CONTEST"que ndo existe.

Para isso, a funcdo "tela-login"teve que ter seu fluxo alterado por uma condicional
verificando se o contest possui 0 nome "treino”, assim carregando as configuracdes do treino
no diretdrio correto: "$CONTESTSDIR/treino/conf”. A mesma alteracao funciona para a pa-
gina de "conquistas.sh”, onde a funcdo recebe o pardmetro "treino/conquistas.usuario”.

Como consciéncia, outra mudanca necessaria foi no script "login.sh", o codigo pri-

"z

meiro ira verificar se a varidvel "CONTEST"é igual a "treino”. Dentro do contexto de treinamento,
o codigo verifica se a varidvel "QUESTAQ"€ igual a "conquistas.usuario”. Isso determina se
estamos lidando com a pagina de conquistas do usudrio ou com uma questdo do treinamento

especifica.

Com base nas condic¢des anteriores, o codigo atribui um valor a varidvel "HREF", que
serd o destino para qual o usudrio serd redirecionado ap6s um login bem-sucedido. Se
estivermos na pagina de conquistas do usudrio, o link aponta para um script chamado
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"conquistas.sh”, de outra forma, o link apontara para "questao.sh", com o identificador da
questdo na URL.

Se a variavel "CONTEST"ndo for "treino”, isso significa que estamos no contexto de
contests, entdo o link aponta para um script chamado "contest.sh", com o identificador do
contest na URL.

Além das mudancas acima, houve alteracdes nos em "submete.sh"e "corrige.sh".
O script "submete. sh teve mudancas andalogas a dos scripts de login, para que possamos
redirecionar o usudrio de volta a pagina da questdo no treinamento ou do contest correto
apos uma submissao.

No script "corrige.sh", quando o contest é definido como "treino”, o site de correcdo
¢ configurado para "cdmoj”, e o ID do problema no site ja estd incorporado no nome do
arquivo de submissdo, eliminando a necessidade de percorrer as configuragdes do problema
no arquivo "conf”, como € feito em contests comuns.

Porém, ao utilizar a API do CD-MOQOJ, as questdes de treino sdo recebidas no formato
"repositorio/questao”. Para armazenar esses arquivos, foi necessario modificar essa formata-

¢ao, ja que os nomes de arquivos ndo podem conter o caractere "/". Por isso, foi substituido

mn "z

pelo caractere "". Ao passar esse nome por uma URL, o caractere de escape "%23"¢ utilizado

"z

no lugar da cerquilha. E no envio para correcdo, o caractere "/"é restaurado no nome.

Ap0s as contribuicdes feitas através deste trabalho, foram adicionados novos recursos
e também foram modificados alguns comportamentos dentro do sistema, sendo assim, para
um melhor entendimento da interagdo entre componentes um diagrama pode ser visto na
figura abaixo.

Figura 4.7 — Diagrama de Componentes
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5 Conclusao

As modificacdes realizadas na documentacdo do CD-MOJ mostraram-se de extrema
importancia, pois organizaram o fluxo de informac¢do em perfis de usudrio. Essa alteracao
acaba filtrando o tempo e as informacdes necessarias para cada publico-alvo. O aprimora-
mento € gradual e constante, e por esse motivo, adotou-se uma técnica de facil manutenibili-
dade com a escolha da escrita em markdown e a ajuda do MkDocs (Christie, 2014) para o
deploy e disponibilizacdo por meio do github pages (Github, 2008).

O Jplag estava implementado, mas a sessdo de download da ferramenta mostrou-se
ineficaz ja que era realizado diversas vezes, uma para cada contest criado. Agora ndo se faz

mais os downloads excedentes da ferramenta.

A escolha entre Makefile e script Bash para instalar programas depende do contexto e
dos requisitos do projeto. O Makefile é preferivel em casos de dependéncias entre partes do
codigo, regras claras de construcio e permissoes de sistema. O Makefile segue uma estrutura
que inclui definicdo e exportacdo de variaveis, instalacdo de pacotes, alteraciao de tokens
no codigo do repositorio, instalacdo dos arquivos de cliente e servidor, configuragdo do
Apache, entre outros. O objetivo foi oferecer uma abordagem clara e legivel, especialmente
em projetos de codigo-fonte aberto.

A implementacdo do moédulo de treinamento traz uma série de beneficios significa-
tivos para estudantes e professores. Com uma visualizacdo clara das questdes, os usuarios
poderiam navegar pelo sistema com facilidade, entender completamente os problemas e
praticar livremente. O acesso rapido e facil a questdes especificas, categorizadas por tags
permite que os alunos foquem em areas especificas de estudo. Os participantes podem acom-
panhar suas submissdes e identificar dreas de melhoria, enquanto os professores podem
monitorar o desempenho dos alunos e planejar atividades de acordo com as necessidades
identificadas. A disponibilizacdo automatica de questdes atualizadas para os alunos, con-
forme feitas pelo professor, simplificaria o processo de atualizagdo e manutencio do banco
de questdes. Os professores tem a capacidade de etiquetar questdes com fags que indicam
conceitos abordados e sinalizar questoes para bloqueio, mantendo a seguranca de problemas
destinados a outras finalidades.
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Trabalhos futuros

Para trabalhos futuros cabe uma expansdo complementar a pagina de tags e questdes,
permitindo que o administrador crie um novo contest a partir da selecao dos exercicios a
partir desta pagina. Incluindo uma sessao de configuracées com as datas de inicio e fim,

permissoes e configuragdes de entrada de usudrio, entre outras.

Implementar um sistema de votagdo para tags na pagina de perguntas seria uma
forma eficaz de melhorar a organizacdo e relevancia das categorizacdes. Permitindo que os
participantes votem positivamente nas tags uteis e negativamente nas inadequadas, além de
adicionar novas tags. Assim garantindo que as mais pertinentes fossem destacadas no topo da
lista. Essa abordagem ndo s6 aprimoraria a navegacio e busca por topicos especificos, como

também incentivaria maior engajamento dos usuarios na melhoria continua da plataforma.

Além disso, professores se beneficiariam com uma atualizacdo e configuracdo ade-

quada da ferramenta Jplag.
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