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RESUMO

A evasao académica é um problema recorrente no ensino superior, impactando estudantes,
universidades e a sociedade. Este trabalho apresenta o desenvolvimento do AjudaAluno,
um sistema gamificado projetado para auxiliar discentes na sua jornada académica, re-
duzindo os fatores que contribuem para a evasdo. A plataforma foi desenvolvida como
uma aplicagdo web utilizando NestJS no backend, ReactJS no frontend e PostgreSQL
como banco de dados, adotando uma arquitetura modular para facilitar a escalabilidade
e manutengao. O sistema incorpora elementos de gamificagdo, baseados no framework
Octalysis, para incentivar o engajamento dos alunos por meio de rankings, pontuagoes
e interagoes sociais. A metodologia aplicada envolveu Lean Inception para definicdo dos
requisitos e desenvolvimento de um produto minimo viavel, além de revisoes bibliograficas
para fundamentacao tedrica. Os resultados demonstram que a plataforma tem potencial
para melhorar a experiéncia académica dos estudantes, centralizando informagoes rele-
vantes e promovendo maior participagao e engajamento. Trabalhos futuros podem incluir
estudos de impacto da ferramenta na taxa de evasdo académica e a implementacao de

novos elementos gamificados.

Palavras-chaves: Evasao. Gamificagdo. Software. Sistema Web.



ABSTRACT

Academic dropout is a recurring issue in higher education, affecting students, universi-
ties, and society. This work presents the development of AjudaAluno, a gamified system
designed to assist students in their academic journey by reducing the factors that con-
tribute to dropout. The platform was developed as a web application using NestJS for the
backend, ReactJS for the frontend, and PostgreSQL as the database, adopting a modular
architecture to facilitate scalability and maintenance. The system incorporates gami-
fication elements, based on the Octalysis framework, to encourage student engagement
through rankings, scores, and social interactions. The applied methodology involved Lean
Inception for defining requirements and developing a minimum viable product (MVP),
as well as literature reviews for theoretical grounding. The results demonstrate that the
platform has the potential to improve students” academic experience by centralizing rele-
vant information and promoting greater participation and engagement. Future work may
include impact studies of the tool on academic dropout rates and the implementation of

new gamification elements.

Key-words: Dropout. Gamification. Software. Web System.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

“Cursar uma graduagdo em engenharia representa enfrentar diversos obstaculos
desde o ingresso até a conclusdo do curso. Por essa razao, o simples fato de chegar ao
final da jornada e concluir o curso acaba sendo a meta principal de muitos estuantes. No
entanto, muitos deles acabam abandonando o curso, gerando impactos negativos para si
mesmos, para a instituicao e para a sociedade, tornando a evasao universitaria um tema

relevante de estudo.

A evasao universitaria refere-se a situagao em que ha a saida definitiva do curso
de origem sem conclusao, ou a diferenca entre ingressantes e concluintes, apds uma gera-
¢ao completa (BRASIL, 1997). Ou seja, independemente da causa, o estudante deixa de
frequentar e nao realiza a matricula no ano ou semestre subsequente e nao conclui seu

Ccurso.

Historicamente, a evasao sempre foi um fator presente em cursos superiores e repre-
senta uma parcela especialmente maior em cursos superiores. A literatura internacional
aponta trés razoes principais para a evasao: deficiéncia do ensino basico, alto nivel de
dificuldade dos cursos e investimento insuficiente nas universidades para formar profis-
sionais. Muitos fatores contribuem para essa realidade como a falta de motivagao, difi-
culdades académicas e problemas estruturais dos cursos (PEREIRA, 2019). No Brasil, as
pesquisas sobre esse fendmeno sao recentes e tem como marco a elaboracao e divulgagao

do Relatério da Comissao Especial de Estudos sobre Evasao (BRASIL, 1997).

Assim, no caso nacional, a alta evasao concentra-se especialmente nas areas de
Ciéncia, Matematica, Computacao e Engenharia. Conforme dados do Censo da Educagao
Superior (2009-2014), enquanto o curso de Direito teve cerca de 45% de evasao, os cursos
de Matematica chegaram a 90% e as Engenharias Metalirgica e Mecanica a 60% no mesmo
periodo. Na area de Computacao, segundo um estudo realizado na Irlanda, foi constatado
um valor de 27% de desisténcia no primeiro ano do curso (HOED, 2017). J& a taxa de

evasao em cursos de Engenharia e Ciéncias Exatas atinge percentuais superiores a 50% em
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alguns casos (MUNIZ, 2015). E, os estudos apontam que muitos fatores contribuem para
essa realidade como a falta de motivacao, dificuldades académicas e problemas estruturais

dos cursos (MUNIZ, 2015; PEREIRA, 2019).

Por outro lado, (FILHO et al., 2007) sustenta que a evasdo resulta em desperdicio
de recursos publicos, pois ocasiona a inatividade de funcionarios, professores, equipamen-
tos e espagos fisicos, exercendo impacto direto nos resultados dos sistemas educacionais.
Quando se coloca em evidéncia as taxas de evasao de cursos de ensino superior, é possivel
notar a grande necessidade da identificacdo de fatores que causam essas evasoes, assim
como as possiveis solugoes para essas evasoes tendo em vista cada ambiente no qual estao
ocorrendo. Nesse contexto, diversas possibilidades de intervencao tém sido investigadas
para minimizar o problema da evasao. A gamificacao, definida como o uso de elementos
de jogos em ambientes nao lidicos, surge como uma alternativa promissora para engajar
estudantes e promover uma experiéncia de aprendizagem mais interativa (MENDES et
al., 2019). A ideia é que a implementacao de sistemas gamificados possam aumentar sig-

nificativamente a motivacao e, subsequentemente, a permanéncia dos alunos nos cursos.”

1.2 Questao de Pesquisa

Considerando que gamificagdo se destaca como uma ferramenta potencial para
combater o problema da evasao e que sistemas gamificados tém sido aplicados com sucesso
para aumentar o engajamento e melhorar a retengao de conhecimento (PEREIRA, 2019),
este trabalho busca contribuir para essa discussao ao tentar solucionar a seguinte questao
de pesquisa: "Como um sistema gamificado pode contribuir para reduzir os fatores que

levam a evasao académica dos alunos do curso de Engenharia de Software da FCTE/UnB?"

1.3 Objetivos do trabalho

1.3.1 Objetivo geral

O objetivo geral é propor e criar um sistema capaz de auxiliar o discente durante
a sua permanéncia na universidade, levando em consideracao as causas de evasao e assim

buscando diminui-las através desse sistema.
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1.3.2 Objetivos Especificos

1. Identificar as principais causas de evasao, através de pesquisas.

2. Desenvolver um sistema que auxilie discentes durante a trajetéria universitaria,

visando a diminui¢ao da evasao.

1.4 Estrutura do trabalho

1.4.1 Parte 1 - Introducao

Apresentacao da contextualizacdo do tema da pesquisa, a justificativa para o pro-

jeto, a problematica e os objetivos gerais e especificos do trabalho.

1.4.2 Parte 2 - Referencial Tedrico

Resumo de todo o embasamento tedrico, no qual sao apresentados os principais e

mais importantes conceitos sobre o assunto abordado.

1.4.3 Parte 3 - Metodologia

A metodologia tem como objetivo descrever o processo de pesquisa do trabalho.

Estao classificadas e descritas os tipos de metodologia de pesquisa.

1.4.4 Parte 4 - Resultados

Apresentacao dos resultados obtidos em decorréncia da aplicacdo da metodologia

especificada no tépico anterior.

1.4.5 Parte 5 - Conclus3o do trabalho

Apresentacao do desfecho do trabalho, possibilidade de cumprimento de todos os

objetivos de pesquisa, sugestoes para trabalhos futuros e consideragoes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serao apresentados os conceitos chaves que irdo compor o estudo e

a proposta de solucao.

2.1 Gamificacao

O conceito de gamificagao consiste em utilizar técnicas presentes no design de jogos
em contextos fora dos jogos como produtos e servigos que nem sempre se relacionem com
o tema de jogos. O nivel de engajamento na realizagdo de uma determinada atividade é o
um dos principais fatores para se medir o sucesso da aplicagao da gamificacao que pode ser

atribuida a qualquer atividade pela qual se tem o objetivo de estimular o comportamento

ou dedicagao do individuo (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Em ambientes educacionais a gamificagao pode ajudar a descobrir formas mais
eficientes de reter a atencao do aluno, de modo a tornar o processo de aperndizagem mais
atraente para os alunos (RAGUZE; SILVA, 2016). Os principios que norteiam o engaja-
mento de um individuo na realizacdo de uma atividade e consequentemente a aplicacdo

de gamificacao sao denominado core drives e estdao representados no topico 2.2.

Apesar da gamificacao utilizar de elementos presente em jogos, a mesma nao deve
ser diretamente ligada a jogos. A gamificacdo nao necessariamente possui a caracteristica
lidica presente em jogos, ja que o foco da técnica reside em captar o interesse por uma
atividade e isso nao significa transformar qualquer processo em um jogo. Elementos de
jogos como pontos e recompensas nao possuem efetividade comprovada para todos os

casos em que se deseja aplicar a gamificacao (RORIZ, 2019).

2.2  Framework Octalysis

Octalysis para Gamificacao e Design Comportamental é um framework desenvol-
vido por Yu-Kai Chou (CHOU, 2016), um renomado ezpert e pioneiro no estudo sobre

Gamificagao. O Octalysis foi desenvolvido com o intuito de analizar e melhorar o enga-
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jamento e motivacao das pessoas que representam o puiblico-alvo de uma determinada

atividade baseando-se em mecanicas de jogos e principios psicolégicos comportamentais.

O framework utiliza dos conceitos do Octalysis que representa os oito core drives
que influenciam o comportamento humano. O Framework Octalysis enfatiza que uma
experiéncia gamificada bem sucedida deve incorporar uma combinacao balanceada dos
core drives fazendo proveito dos diferentes tipos de motivagoes do usuario. Ao analisar
a presenca e o impacto desses core drives em um design, o framework possibilita aos
desenvolvedores criar uma experiéncia atraente que motiva o usuario a desempenhar acoes

desejadas e um engajamento de longo prazo.

2.3 Os oito Core Drives

Os oito core drives do Octalysis ilustrados na Figura 1 segundo (CHOU, 2016),
que representam os elementos que motivam o desenvolvimento de atividades especificas

Sao:

1. Significado Epico e Chamado: Esse conceito é sobre criar um senso de proposito e
significancia nas agoes do usuario. Envolve a conexao das atividades do usuério com

um objetivo ou missao mais abrangente.

2. Desenvolvimento e Realizagao: Focado no desejo do usuario pelo crescimento, pro-
gresso e conquista que consiste em prover objetivos claros e desafios que motivam

usuarios a melhorarem suas habilidades.

3. Empoderamento da Criatividade e Feedback: Se resume na necessidade do usuario
por criatividade e de auto expressao. Essa necessidade pode ser suprida através
da disponibilidade de ferramentas, oportunidades e feedback construtivo permitindo

que usudrios consigam se expressar e tomar decisoes significativas.

4. Propriedade e Posse: Essa motivacao gira em torno do desejo do usuario de possuir
e controlar coisas. Isso envolve oferecer bens virtuais, opgoes de personalizacao e

economias virtuais que permitem aos usuarios sentir um senso de posse e status.

5. Influéncia Social e Afinidade: Essa motivacao aproveita a necessidade do usuario

por interagao social e conexao. Isso envolve incorporar elementos sociais, como clas-
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sificagoes, compartilhamento social e colaborac¢ao, para promover um senso de co-

munidade e pertencimento.

6. Escassez e Impaciéncia: Se baseia no medo de perder algo e no desejo por gratificacao
instantanea. Isso envolve criar ofertas por tempo limitado, contetido exclusivo e

desafios baseados em tempo para gerar um senso de urgéncia e antecipagao.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade: Essa motivagao aproveita a curiosidade do usuario
e o desejo por exploracao e descoberta. Isso envolve incorporar elementos surpresa,
recompensas ocultas e eventos inesperados para manter os usuarios engajados e

intrigados.

8. Perda e Prevencao: Concentra na aversao do usuario a perdas e no desejo de evitar
consequéncias negativas. Isso envolve incorporar elementos como penalidades, aver-
sao a perdas e consequéncias para a inatividade, a fim de motivar os usuarios a agir

e se manterem engajados.

+ STATUS POINT + NARRATIVE + BEGINNERS LUCK + MILESTONE UNLOCKS

+ BADGES + ELITISM + FREE LUNCH + REAL-TIME CONTROL

+ EARNED LUNCH + HUMANITY HERO + CAP SWITCHER +CHAIN COMBOS

+ LEADERBOARD + REVEALED HEART + CO-CREATIONIST + DYNAMIC FEEDBACK

+ PROGRESS BAR + BOOSTERS

+QUEST LISTS + BLANK FILLS

+ DESERT OASIS + PLANT PICKERS

+ HIGH FIVE + POISON PICKERS

+ CROWNING + ATTRIBUTE WEB CHART
+ ANTICIPATION PARADE + DOUBLE EDGE SWORD
+ AURA EFFECT

+ STEP-BY-STEP OVERLAY

+ BOS FIGHTS

SIGNIFICADO EPICO

+ EXCHANGEABLE POINTS : ESICE\';IEITNRGEASUREIGFHNG
- VIRTUAL GOODS z :ssss.c.w BUMP
. BUILD FROM SCRATCH &
. ALFRED EFFECT z ?SSS:YQSL:EE
- COLLECTION SETS >
. AVATAR g ' \?VR:FGEF? cu;rg_l;p
; .

+ PROTECTOR QUEST o + CONFORMITY ANCHORS
- PET COMPANION :
. OBSERVER ATTACHMENT ot

- SOCIAL PROD

+ APPOINTMENT DYNAMICS + GLOWING CHOICE

+ MAGNETIC CAPS + MINIQUESTS

+ DANGLING + VISUAL STORYTELLING
+ PRIZE PACING + EASTER EGGS

+ BOOTLEG QUEST + RANDOM REWARDS

+ LAST MILE DRIVE + OBVIOUS WONDER

+ COUNT DOWN TIMER + SUNK COST PRISON + STATUS QUO SLOTH + ROLLING REWARDS

+ TORTURE BREAKS + PROGRESS LOSS + STREAKING + EVOLVED Ul

+MOATS + RIGHTFUL HERITAGE +EVILEGG + SUDDEN REWARDS

+ THE BIG BURN + EVANESCENCE OPPORTUNITY + FOMO PUNCH + ORACLE EFFECT

Figura 1 — Diagrama com as técnicas do framework Octalysis.

Fonte - Yu-kai Chou: Actionable Gamification: beyond points, badges and leaderboards.
2016, p.23 <https://yukaichou.com/learn-gamification/>.
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2.4 Definicao de evasao na area académica

O termo “evasao” é um dos principais conceitos utilizados nesse trabalho. Por se
tratar de um conceito amplo, com diversos significados, é necessario discutir e esclarecer

essas diferentes abordagens.

Uma defini¢ao apresentada pela Comissao Especial de Estudos sobre a Evasao nas
Universidades Publicas Brasileiras é de que a evasao seria “saida definitiva do aluno de
seu curso de origem, sem conclui-Io.” (DIPLOMACAO, 1996). O Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais considera evasao quando o aluno sai da escola e nao

volta mais para o sistema (BRASIL, 2020).

Para Santos (SANTOS; GIRAFFA, 2013) evasao ¢ a situa¢do em que o aluno que
ingressa na Educacao Superior deixa de realizar sua matricula, sem comunicar a instituigao

os motivos do seu afastamento ou ainda cancela definitivamente a mesma.

Ribeiro (RIBEIRO, 2005) classifica a evasdo em trés categorias principais: a evasao
do curso, que ocorre quando o aluno abandona o curso superior nao renovando a matri-
cula por motivos como: transferéncia para outra instituicao, mudanga de area de estudo,
trancamento ou exclusao por normas institucionais e, consequentemente, resultando em
seu desligamento; a evasao da instituicao, que se refere ao abandono da instituicao de en-
sino na qual o estudante estd matriculado; e a evasao do sistema, que envolve o abandono

definitivo ou temporario do ensino superior como um todo.

2.5 Fatores que influenciam na evasao na area académica

Diversos estudos apontam que a evasao é causada por motivos multifatoriais, im-
plicando em um alto grau de complexidade o seu entendimento. No cendrio universitario,
essa complexidade pode ser agravada por se tratar de um periodo muitas vezes decisivo

na vida dos estudantes.

De acordo com Bueno (BUENO, 1993) dentre as causas da evasdo estd a falta
de reconhecimento social de determinadas profissoes diminuindo assim a motivagao para
perseguir essas carreiras de forma persistente. Os baixos saldrios e as dificuldades em ob-
ter condigoes de trabalho adequadas resultam na percepgao dos cursos de licenciatura e

bacharelado como atividades secundarias na hierarquia do reconhecimento social. Outro
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conjunto de fatores ligados a evasao, e que nao se pode negligenciar, sao os oferecidos pelas
dificuldades de adaptacdo. A entrada na universidade envolve um processo de mudanca,
em geral bastante significativo, para o adolescente. H4 uma dificuldade de adaptacao a
mudanca de cidade, seja de uma metropole cosmopolita para uma cidade média do in-
terior, ou de um pequeno municipio para uma capital, o que pode acarretar limitagoes
e até mesmo ameacas para a adaptagdo a vida universitaria. Existem indicios de que,
apoés a reprovagao em uma ou mais disciplinas, os estudantes tém maior probabilidade
de abandonar seus cursos. (FREGONEIS et al., 2002) conduz uma pesquisa quantitativa
com estudantes ingressantes nos cursos de graduacao dos centros de ciéncias exatas e de
tecnologia da Universidade Estadual de Maringa, com o objetivo de compreender os pro-
blemas relacionados a repeténcia, ao acimulo de disciplinas e a evasao. O autor conclui
que a reprovacao em disciplinas consideradas dificeis tem impacto na decisdo de conti-
nuar ou interromper os estudos, e que os critérios de avaliacao adotados pela instituicao

contribuem para o abandono do curso pelos alunos.

Segundo Andriola (ANDRIOLA, 2003), a frequente mudanga de curso nas uni-
versidades brasileiras é motivo de alarme, pois nao apenas evidencia erros na orientagao
profissional, mas também representa um fardo para a sociedade. Isso ocorre devido a ocu-
pacao inadequada das vagas, especialmente nas universidades publicas, e ao desperdicio
financeiro resultante. O autor ressalta a importancia dos adolescentes conhecerem suas
proprias habilidades, considerarem e avaliarem as sugestoes familiares, além de reconhe-
cerem as implicagoes decorrentes da escolha profissional e do mercado de trabalho. Ele

destaca que a orientagao vocacional é essencial para auxilid-los nesse processo.
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Tabela 1 — Tabela de fatores que contribuem para evasao académica

Fatores

Descricao

Integracdo social

Consiste na percepcao do desempenho académico, da
qualidade de atuacdo dos professores, do curriculo e
organizacao do curso; interacao académica com. cole-
gas, professores e com a esfera administrativa; e par-
ticipagao em eventos académicos.

Integracao académica

Consiste na interacgao social com colegas e professores
e & participagao em eventos socioculturais promovidos
pela TES,

Compromisso com o objetivo de
graduar-se

Consiste no grau de importancia de realizar o
ensino superior.

Compromisso com a instituicdo

Consiste o grau de importancia de realizar a gradua-
¢ao na universidade; percepcao da qualidade do am-
biente académico (sala de aula, recursos, laboratorios,
biblioteca), do ambiente social (clima institucional) e
da formagao profissional propiciada pela ES.

Compromisso com o curso

Consiste no grau de seguranca quanto a escolha do
curso e a perspectiva de realizacao profissional na car-
reira.

Aspectos relacionados a familia e
amigos

Consiste a influéncia da familia e de grupos de refe-
réncia, bem como aspectos de ordem pessoal.

Suporte financeiro e moradia

Consiste na referéncia a situacao econémica do estu-
dante em. relacao a possibilidade e gerenciamento do
custo para realizagao do curso, além de local e condi-
¢oes de moradia.

Condigoes relacionadas ao trabalho

Consiste na interferéncia das questoes do trabalho na
realizacao do estudo, como exigéncias, horario e dis-
tancia.

Aspectos relacionados ao transporte

Consiste em fatores financeiros, temporais e outros,
envolvidos no deslocamento para a universidade.

Fonte - Elaborado pelo autor

2.6 Educacao Superior no Brasil

O atraso da vinda do ensino superior no Brasil é uma questao historica onde desde

os séculos XVI e XVII quando ja havia varias universidades estabelecidas na Europa,
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as primeiras universidades ainda estavam surgindo na América latina. Isso evidencia um
surgimento tardio do ensino superior em paises da América do sul (NEVES; MARTINS,
2016) com a primeira institui¢do de ensino superior sendo fundada no Rio de Janeiro no

ano de 1920.

No contexto atual, um dos principais problemas que se destacam nos desafios da
educacao superior no Brasil é a ma formacao de alunos do ensino médio e fundamen-
tal, principalmente de alunos provenientes de escolas publicas. Algumas deficiéncias de
formacao surgem desde a base da educacao como a alfabetizagdo do aluno, ocasionando
consequéncias como a dificuldade de outros aprendizados basicos e muitas vezes essas pen-
déncias educacionais acompanham o aluno até o ingresso na universidade (OLIVEIRA et

al., 2020).

Outro problema enfrentado em universidades, seja ela publica ou privada com
impacto direto na qualidade do desempenho das atividades de ensino e pesquisa, é a ma
gestao ou falta de recursos financeiros destinados para essas instituigoes. Muitas vezes o
governo demonstra dificuldade em estabelecer quantias precisas de recursos financeiros
para a educagao superior, incluindo casos em que o pais se encontra em momentos de

inflagdo, o cendrio se repete para as variagoes da moeda brasileira (SILVA, 2001).

Um levantamento estatistico do INEP mostra que metade dos jovens entre 18 e 24
anos e com renda familiar superior a cinco salarios minimos se encontram nas universida-
des publicas, ao passo que os jovens provenientes de familias com renda até trés salarios
minimos tem uma representatividade menor que 12% no total de alunos nas universida-
des publicas. Essa elitizacao, dentre os indicadores estatisticos do ingresso na educacao
superior, o Brasil se encontra longe de estar nos padroes de qualidade esperados para seu

porte populacional (FRANCO, 2008).

2.7 Curso Engenharia de software UnB - FCTE

Criado em 2008, o curso de Engenharia de Software é uma das cinco opgoes de
engenharia do campus do Gama da Universidade de Brasilia tornando possivel a conquista
de ser o primeiro curso de Engenharia de Software do Brasil. O curso recebeu nota cinco
em avaliagoes do MEC e teve as necessidades de formacgao profissional e interesse da

comunidade local como fatores que motivaram a criacao da graduagao.
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A matriz curricular do curso é composta por 3480 horas dedicadas em matérias que
sao classificadas em matérias obrigatorias, matérias optativas, modulos livres e atividades
complementares. Os componentes curriculares que integram o curso de Engenharia de

Software estao representados na Figura 2.

B4 universidade de Brasilia Fluxograma - Engenharia Software Faculdade UnB Gama .
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Figura 2 — Grade curricular do curso de Engenharia de Software da Universidade de Bra-
silia.

Fonte - Portal da UnB: <http://software.unb.br/ensino/estrutura-curricular>.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo serao apresentados os detalhes acerca do processo de pesquisa ado-
tado para a realizacao do trabalho. A abordagem escolhida para o estudo, a natureza da
pesquisa, os objetivos do trabalho e os procedimentos adotados estao evidenciados nas

subsecoes seguintes.

3.1 Pesquisa

Com o intuito de conhecer cientificamente a cerca de um determinado assunto,
a pesquisa cientifica deve ser sistematica, metddica e critica, assim tendo como produto
da sua elaboragao uma contribui¢ao para o avang¢o do conhecimento humano. Segundo
(PRODANOV; FREITAS, 2013) as formas cléassicas de classificagdo de uma pesquisa sao
do ponto de vista da sua natureza, do ponto de vista de seus objetivos, do ponto de vista
dos procedimentos técnicos e do ponto de vista da forma de abordagem do problema.
Utilizando essa classificagdo, os proximos topicos visam definir essa pesquisa cientifica

acerca de cada forma de classificagao.

3.2 Objetivo

Pode-se entender como objetivo de um estudo ou pesquisa como sendo uma incer-
teza que deve ser investigada pelo autor da pesquisa, o pesquisador deve partir do assunto
geral, que posteriormente sera desmembrado em tépicos mais especificos separados em par-
tes para que uma ou duas dessas partes sejam utilizadas para elaboracao do protocolo de
pesquisa. Para o atual projeto, o tipo de pesquisa escolhida foi a de pesquisa exploratéria.
Esse tipo de pesquisa tem o foco na primeira aproximacao do pesquisador com o tema
escolhido a fim de trazer uma maior familiaridade com os fenémenos e fatos relacionados
a problematica estudada. O pesquisador deve procurar evidéncias para determinar essas
relagoes, assim como também compreender o tipo dessas relagoes (FONTELLES et al.,

2009).
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3.3 Abordagem

A pesquisa cientifica vista por sua abordagem pode ser dividida entre pesquisa
quantitativa e pesquisa qualitativa. A pesquisa quantitativa procura através de uma
quantificagdo numérica, traduzir opinioes e informagoes com o intuito de classifica-las
e analisd-las. Requer o uso de recursos e de técnicas estatisticas (percentagem, média,
moda, mediana, desvio-padrao, coeficiente de correlagao, analise de regressao, etc.). J& a
pesquisa qualitativa tem o ambiente como fonte direta dos dados. Os dados coletados nes-
sas pesquisas sao descritivos, retratando o maior niimero possivel de elementos existentes
na realidade estudada. Preocupa-se muito mais com o processo do que com o produto.
Na analise dos dados coletados, nao ha preocupagao em comprovar hipoteses previamente
estabelecidas, porém estas nao eliminam a existéncia de um quadro tedrico que direcione
a coleta, a andlise e a interpretacdo dos dados (PRODANOV; FREITAS, 2013). Com base

nas classificagoes possiveis para abordagem, este TCC tem uma abordagem qualitativas.

3.4 Procedimento

3.4.1 Revisdo bibliografica

Com relacdo aos procedimentos da pesquisa, primeiramente foi realizado um es-
tudo pelo método da revisdo bibliografica. Uma revisao bibliografica é uma andlise da
literatura existente sobre as teorias principais que orientam o trabalho cientifico. Ela
pode ser realizada através de fontes como livros, artigos de periddicos, jornais e sites da
internet. Essa revisao tem diversos objetivos como: oferecer subsidios para a elaboracao da
introducao e discussao do trabalho cientifico, proporcionar compreensao de um conceito
acerca de uma area especifica do conhecimento e facilitar a escolha por uma opgao de um

método e técnica a ser utilizada pelo pesquisador (BOCCATO, 2006).

3.5 Metodologias de Desenvolvimento

Como consequéncia da revisao bibliografica foi obtida uma compreensao geral do
problema de pesquisa, assim como as principais solugoes aplicadas. Dado a proposicao

de abordagem desta pesquisa, para a diminuicao da evasao académica como sendo um
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sistema digital e inovador, foi utilizada a metodologia Lean Inception para gerar uma
previa do que seria o sistema, através dessa metodologia foi definido os objetivos, os

prazos, os requisitos e o escopo do sistema.

3.5.1 Lean Inception

No Lean Inception, a escolha de funcionalidades é baseada em suposicoes dos de-
senvolvedores sobre o que é valioso para o publico alvo de um produto de software, o que
torna essa metodologia, uma das melhores escolhas para o planejamento e produgao de um
MVP, segundo (CAROLI, 2017). O planejamento do MVP foi resultante da elaboragao

dos artefatos propostos por essa metodologia.

3.5.1.1 Vis3o do Produto

O documento de visao do produto é um registro formal que encapsula a visao do
produto como evidenciado na Figura 3. Ele detalha os objetivos do produto, as necessida-
des dos usudrios, os recursos principais, os requisitos de alto nivel e outras caracteristicas
vitais. Este documento atua como um roteiro para o desenvolvimento do produto, permi-

tindo que a equipe mantenha um foco nitido nas metas e nas necessidades do cliente.

ske PROBYTE

Pm' Alunos da Faculdade
o do Gama - UnB "

.
0: Audaaluno L eum: Solugao de software

0 nosso produto:

Figura 3 — Documento de Visao do Produto

Fonte - Diagrama editavel gerado pela plataforma Mural
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3.5.1.2 E- Nio E / Faz - Nio Faz

Ao listar o maior nimero de funcionalidades e defini¢oes que nao fazem parte
de um produto, esse artefato tem por objetivo esclarecer melhor quais as vantagens e

desvantagens do produto desempenhar ou ser algo.

E-Ndoé-Faz-Naofaz 1

NAOE

o s umarsce
soclal

€ uma apikcagio 2o & um Age

Coiga sberto

Piztztoma

Ko & um mosde Hio & umchat

FAZ NAO FAZ

Login de Uploadde Cadastro

usudrio documentos de
materlas

Geragio de e
CRIACAO g o Organizag&o

DE POSTS  pontuscio tarefas

Criagiode  Ajudande de
evento pesquisa com
monitoria 1A

Figura 4 — Defini¢oes e agdes do AjudaAluno

Fonte - Diagrama editavel gerado pela plataforma Mural

3.5.1.3 Objetivos do Negdcio

Esse documento tem por objetivo listar os resultados que se pretende obter ao
langar um novo projeto ou iniciativa. Esses objetivos sao cruciais para estabelecer o escopo
do projeto. Ao longo da metodologia Lean Inception, a equipe colabora para identificar e

dar prioridade a esses objetivos.
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Area para
divulgagio
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Figura 5 — Objetivos de Negocio

Fonte - Diagrama editavel e gerado pela plataforma Mural

3.5.1.4 Personas

Personas sao representacoes ficticias do perfil comportamental dos potenciais usua-
rios do sistema ou servigco em desenvolvimento. Através do registro de uma persona, é
possivel imaginar funcionalidades baseado no ponto de vista do usuario final e a necessi-
dade que um produto visa suprir na realidade de um puiblico alvo e é 1til na definicao do

escopo do projeto e no alinhamento das partes interessadas
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Persona 1

Tiago Perfil

20 anos Namorando

Sem
Estudante perspectiva de
futuro
Comporiamento MNecessidades
M&o procura ajuda Salr para festas Formar o mais
Procastinador para atividades todos finals de rapido
academicas semana poss'l\.rel
Buscar Estd sempre

tentando se distrair
jpara esquecera
realidade

melhorar, mas
néo sabe como

Se dedica com
OS SEUS
relacionamentos

Figura 6 — Um exemplo de persona da plataforma AjudaAluno

Fonte - Diagrama editavel e gerado pela plataforma Mural

3.5.1.5 Jornada do Usuério

Trata-se de uma representacao grafica das fases de envolvimento do cliente com o
produto. Essa visualizagao delineia as etapas que o usudrio atravessa antes, durante e ap6s
a aquisi¢do e uso do produto ou servico. O propédsito dessa fase reside na compreensao da
interacao do cliente com o produto em diferentes momentos, possibilitando que a equipe de
desenvolvimento elabore um produto que esteja alinhado com as verdadeiras necessidades

do usuario.
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Jornada 1

Tiago

Durante o almogo recebe

Se arruma Chega atrasado para uma notficago do
Acorda atrasado apressadamente aula e perda sjudaAlunc sobre a prova
para a faculdade sem tomar cafe da Informages sobre a que ocorrerd dagul 4

manha proxima prova dias

¥

Desesperado abre o

Por néic querer passar mals
5
e E T ajudaAluno em busca de
tempo de estudo, configurar materials  dicas das
um lembrete antecipado para provas dos semstres

as proximas provas anteriores

Figura 7 — Fluxo da jornada de usuario

Fonte - Diagrama editavel e gerado pela plataforma Mural

3.5.1.6 Brainstorming de Funcionalidades

A ideia por tras do brainstorming de funcionalidades é promover a criatividade
e a participagao de todos os envolvidos para capturar uma ampla gama de possiveis
recursos e interagoes do produto. Durante essa atividade, nao ha restri¢oes iniciais, e as
ideias sao acolhidas sem criticas, incentivando a geracao de solugoes inovadoras. Uma
atividade colaborativa em que os membros da equipe e as partes interessadas se retinem
para gerar ideias e identificar potenciais funcionalidades para o MVP do produto que seréd

desenvolvido.
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IDEACAO
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Figura 8 — Funcionalidades resultantes do processo de brainstorming

Fonte - Diagrama editavel e gerado pela plataforma Mural

3.5.2 Elicitacao dos Requisitos Funcionais

Com base nos documentos produzidos propostos pela metodologia Lean Inception
apresentados no secao 3.5.1 e as técnicas de gamificacao descritas pelo framework Oc-
talysis, os requisitos funcionais desenvolvidos estao descritos nas segoes 3.5.2.1 e 3.5.3,

selecionados de acordo com as atividades planejadas para o usuario da plataforma Aju-

daAluno.

3.5.2.1 Requisitos Funcionais Selecionados

Tabela 2 — Requisitos Funcionais da Plataforma

Identificador | Requisito Prioridade
RFO01 Cadastrar usuario Must have
RF02 Listar informacoes da FCTE Must have
RFO03 Pesquisar matéria Must have
RF04 Criar postagem Must have
RFO05 Criar tarefa Must have
RFO06 Criar ranking de pontuagao Must have
RFO7 Mostrar duragao do semestre Must have
RFO08 Agendar monitoria Must have
RFO09 Receber pontuacao Must have
RF10 Enviar anexos Must have

Fonte - Elaborado pelo autor
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3.5.3 Especificacao dos Requisitos Funcionais

3.5.3.1 RFO01 - Cadastrar usudrio

¢ Ator: aluno.

o Descricao: o sistema deve ser capaz de cadastrar um aluno como novo usuério.

3.56.3.2 RFO02 - Listar informacdes da FCTE

o Ator: aluno.

o Descricao: o sistema deve ser capaz de disponibilizar informacoes tteis sobre o cam-

pus.

3.5.3.3 RFO03 - Pesquisar matéria

e Ator: aluno.

o Descricao: o usuario deve ser capaz de pesquisar a matéria desejada.

3.5.3.4 RFO04 - Criar postagem

e Ator: aluno.

o Descricao: o usuario deve ser capaz de criar postagens em matérias.

3.5.3.5 RFO05 - Criar tarefa

e Ator: aluno.

o Descricao: o usuario deve ser capaz de registrar seus afazeres.

3.5.3.6 RFO06 - Criar ranking de pontuacdo

e Ator: aluno.

e Descricao: o usuario deve ser capaz de visualizar todos os usuarios da plataforma

em uma tabela de classificacao por pontuacao.
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3.5.3.7 RFO7 - Mostrar duracao do semestre

o Ator: aluno

o Descricao: o sistema deve ser capaz de disponibilizar a quantidade de dias restantes

para o final do semestre.

3.5.3.8 RFO08 - Agendar monitoria

e Ator: aluno

e Descricao: o usuario deve ser capaz de agendar um evento de monitoria.

3.5.3.9 RFQ9 - Receber pontuacado

e Ator: aluno

o Descricao: o sistema deve ser capaz de atribuir uma pontuagao para os usuarios da

plataforma.

3.5.3.10 RF10 - Enviar anexos

o Ator: aluno

o Descricao: o sistema deve possuir a capacidade de prover envio de arquivos em forma

de anexos.

3.5.4 Plano de Gamificacao
3.5.4.1 Objetivos

Aumentar a adesao e manter o engajamento dos alunos com a plataforma Ajuda-

Aluno.

3.5.4.2 Pdblico Alvo

o Pessoas que buscam facilitar a trajetéria académica

e Pessoas que estao desmotivadas
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o Pessoas que se sentem desorientadas na universidade.
o Pessoas com dificuldades académicas.

o Pessoas que sanar duvidas sobre a universidade.

3.5.4.3 Elementos de Gamificacdo

e Desenvolvimento e Realizagao

Para esse implementar este core drive foi definido um sistema de pontuacao e ranking

baseados em diversas iteracoes do usuario na plataforma.

o Empoderamento da Criatividade e Feedback

A visdo de criatividade é encontrada na possibilidade dos usuérios criarem posts,
monitorias e na disponibilizagdo de materiais, sendo possivel o feedback por outros

usudrios através de comentarios e curtidas.

o Propriedade e Posse

O usuério possui propriedade sobre seus post, sendo independente para realizar
edi¢oes quando for necessario. Assim como possibilidade de edicao do seu perfil de

usuério.

¢ Influéncia Social e Afinidade

A plataforma possui diversas formas de interacao social, cada matéria serd um grupo

de convivéncia digital, onde usuarios podem criar um senso de comunidade.

3.5.5 Protétipo de Alta Fidelidade

Utiliza-se o protétipo de alta fidelidade com o objetivo de obter uma visao mais
clara e precisa do produto final. Sendo projetado para simular a aparéncia, o comporta-
mento e a funcionalidade, se aproximando do design final em termos de interatividade,

estética e usabilidade.

A prototipagem da plataforma AjudaAluno foi realizada por meio da ferramenta
Figma, com o objetivo de definir o design e a experiéncia do usuario, alinhando-os as

funcionalidades previamente estabelecidos.
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Figura 9 — Exemplo de Pagina Home da plataforma AjudaAluno

Fonte - Autores com auxilio da ferramenta Figma
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4 RESULTADOS

O capitulo a seguir explicita os resultados da solucao de software desenvolvida
baseada nos requisitos elicitados e ferramentas descritas nas se¢oes 3.5.2.1 e 4. O contexto

da aplicacao e funcionalidades desenvolvidas estarao descritas nos topicos subsequentes.

4.1 Sistema

4.1.1 Visao Geral

O projeto de solucao do trabalho tem por escopo, o desenvolvimento de uma apli-
cacao web. Na camada de apresentacdo ou Front-End, o sistema conta principalmente
com a presenca da biblioteca JavaScript React e na parte do servidor, também conhecido
pelo termo Back-FEnd, o ambiente de execu¢ao NodeJS juntamente com o framework para

desenvolvimento web NestJS.

4.1.2 Front-end

A fim de oferecer uma interface intuitiva para o usudrio, o design do Front-end da
aplicagao sera desenvolvida de maneira a pensar na realidade do aluno da FCTE e por
meio da biblioteca ReactJS. Essa parte ird direcionar e se comunicar com o Back-end do
sistema e disponibilizara o resultado das requisi¢oes em tela para o usuario. As principais

ferramentas que serdo utilizadas na camada de apresentagao sao:

1. ReactJS: Biblioteca JavaScript que permite o desenvolvimento orientado a compo-

nentes de telas, paginas e aplicacoes.

2. Axios: Cliente HT'TP que atua de forma isomérfica entre navegador e servidor,
ou seja, roda com a mesma base de c6digo nesses dois ambientes (AXIOS, 2020) e
por esse motivo sera utilizado tanto na apresentagao em tela como no servidor do

sistema.
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3. MUI: Conjunto de bibliotecas de interface de usuério, oferece um desenvolvimento
pratico de componentes comuns de um projeto web como barras de pesquisa, rodapés

e cabecalhos de paginas.

4.1.3 Back-end

A aplicacao do servidor serd construida seguindo uma arquitetura modular em ca-
madas, um modelo que facilita a organizacao do c6digo, escalabilidade e manutencao do
sistema. O framework escolhido para auxiliar no desenvolvimento foi o NestJS, pois ja
adota esse conceito arquitetural por padrao, além de providenciar outros padroes arqui-

teturais que auxiliam na organizacao do cédigo como a inversao de dependéncias.

No que diz respeito as responsabilidade de cada camada do padrao arquitetural:

1. Module: Sao unidades organizacionais que agrupam funcionalidades relacionadas.
Cada modulo encapsula seus proprios controllers, services e entities. Garante inde-

pendéncia e reutilizacao de codigo.

2. Controller: Responsaveis por lidar com as requisicoes HT'TP e delegar a logica de

negdcios para 0s Servigos.

3. Services: Contém a logica de negdcios e interagem com o banco de dados por meio

das entities e repositorios.

4. Entities: Representam os modelos de dados da aplicagao, geralmente mapeados

para tabelas no banco de dados usando ORM (TypeORM, Prisma, etc.).

4.1.4 Banco de Dados
4.1.4.1 PostgreSQL

Para a camada de persisténcia da aplicacao foi feita a escolha por um banco de
dados relacional (RDBMS). A escolha se baseia na necessidade de uma organizacao es-
truturada dos dados, integridade dos dados e suporte a consultas complexas. Bancos
relacionais utilizam o modelo de tabelas com chaves priméarias e estrangeiras, garantindo

consisténcia e evitando redundancia. Além disso, oferecem suporte a transa¢oes ACID
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(Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade), o que é essencial para garantir

a confiabilidade na manipulacao dos dados.

Dentre as opc¢oes disponiveis, o PostgreSQL foi escolhido por ser um software de
c6digo aberto, possuir comunidade ativa e bom suporte a transagoes complexas, permi-
tindo que o grupo trabalhasse de forma fluida com as entidades e relagoes definidas no

diagrama na Figura 11.
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Figura 11 — Diagrama conceitual dos dados do sistema

Fonte - Autor com auxilio da ferramenta brModelo

4142 TypeORM

A escolha do TypeORM como ferramenta de mapeamento objeto-relacional (ORM)
para este projeto se baseia na necessidade de um gerenciamento eficiente do banco de dados
relacional dentro do ambiente TypeScript/Node.js. O TypeORM proporciona abstragao
sobre SQL, tipagem estatica, seguranca e produtividade, tornando o desenvolvimento

mais agil e menos propenso a erros.
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4.2 Contexto da aplicacao desenvolvida

A solucao desenvolvida consiste em uma plataforma no formato de um website
ou conjunto de paginas web com o objetivo principal de auxiliar o aluno em sua jornada
académica no campus da FCTE-UnB. Com esse proposito em mente, a plataforma oferece
um espago que unifica solugdes e recursos para tornar a trajetéria do aluno durante o
semestre mais organizavel e objetiva. A missao de tornar mais colaborativa a elucidagao
de duavidas referentes aos assuntos gerais envolvendo a universidade bem como todos os
componentes curriculares ofertados resultaram no desenvolvimento das funcionalidades

que serao detalhadas abaixo.

Home  Materiss  Progresso  FAQ  Configuragdes  Placar de pontuacéo Procut atéria 9

Matérias Minhas tarefas

i Martha Hamill Semestre atual  ~ Emexecugio  ~

bt Eundamento de Arquitetura de stadores Tarefal

Minha primeira tarafa FGA

EDAT c2 FAC PA
Matérias

A=h 168 dias

Pontos: O
Fim do semestre

Tarefa2
Minha segunda tarefa FGA
Programacéo para Sistemas Distribuidos

, egestas. Vestibulum varius mauris sit amet
Fga noticias

Tarefa 3
Minha terceira tarefa FGA

Resultado do Edital 02/2024 - Apoio a
Projetos e Programas de Extenséo da FGA —
SEGUNDA CHAMADA

L

Resultado dos Recursos ao Edital 01/2024 —
Apoio & Participacao de Estudantes em

Figura 12 — Painel inicial do usuério da plataforma AjudaAluno (Dashboard)

Fonte - Elaborado pelos autores

4.2.1 Login e Cadastro de Usuérios

O sistema possui um formulario para registro de novos usuarios e login via e-mail
e senha cadastrados como forma de autenticacdo na plataforma. Para navegar e utilizar
qualquer funcionalidade desenvolvida o usuario deve estar devidamente validado através

do login.

A comprovacao de que o usuario logado estd validado se da através de um pa-
drao de autenticagdo denominado JWT (JSON Web Token) que é um padrao piblico

e amplamente utilizado. Esse padrao torna a comunicagao entre a camada de apresen-
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tagdo e o servidor do sistema mais segura. A parte do servidor que é responsavel pelo

armazenamento e disponibilizacdo de todos os dados do sistema é chamado de API.

Para cada acao do usuario no sistema, como por exemplo, clicar na opcao do menu
superior para ver a lista de matérias disponiveis, é gerada uma requisicao para a API por
uma determinada informagao, nesse caso, a propria lista. O dado requisitado pelo usuario
sO sera devolvido com sucesso e apresentado na tela do navegador se, e somente se, a
credencial do JWT que serd verificada pelo servidor apds ser gerada pela acao de logar
na tela inicial for valida. Caso contrario a requisicao sera negada e o usuario tera de logar
novamente no sistema. O cadastro de usudrio e login estao representados nas Figuras 13

e 14.

Signin
Meggie.Kemmer33@yahoo.com B e m V i n d O S

Cadastre-se e tenha uma jornada
diferenciada

SRRk

Esqueceu sua senha?

Figura 13 — Area destinada ao login do usudrio da plataforma

Fonte - Autor
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Criar

Bem Vindo cadastro

l example123
Novamentel!

doyol56239@cnogs.com
Para permanecer conectado
conosco favor logar com suas admin@123

credenciais

Informe sua matricula

Informe seu curso

SIGN UP

Figura 14 — Area destinada ao cadastro de novos usudrio da plataforma

Fonte - Autor

4.2.2 Listagem das Noticias do Campus

Uma secao destinada para listagem das noticias gerais envolvendo o campus que sao
comunicadas pela secretaria e postadas no site da FCTE estarao também sendo listadas

e disponibilizadas no painel inicial do aluno que é chamado de dashboard, Figura 12.

As noticias sao resgatadas diretamente do site da UnB e redirecionadas para a tela
principal para facil acesso e acompanhamento, as noticias estarao sempre atualizadas com
o contetdo mais recente no dominio do site oficial da universidade: https://fcte.unb.br/.

Uma amostra da listagem esta representada na Figura 15.
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Fga noticias

Resultado do Edital 02/2024 — Apoio a
Projetos e Programas de Extensédo da FGA —
SEGUNDA CHAMADA

w

Resultado dos Recursos ao Edital 01/2024 —
Apoio a Participacao de Estudantes em
Atividades de Extensdo da FGA — primeira
chamada

Figura 15 — Listagem das noticias da secretaria da FCTE

Fonte - Autor

4.2.3 Listagem dos Componentes Curriculares

A plataforma possui uma pagina dedicada a listagem das matérias ofertadas pela
universidade e para a versao desse trabalho foi populada previamente com registros de
componentes curriculares referentes ao curso de Engenharia de Software como foco ini-
cial, mas para versoes futuras e projetos de melhoria pode facilmente aceitar insercao de
qualquer matérias das demais Engenharias. Uma ilustragao dessa funcionalidade pode ser
observada na Figura 17. Cada matéria funciona como um espaco reservado para registro de
postagens de duvidas e noticias referente a mesma assim como a possibilidade de agendar
eventos como monitorias de revisao ou qualquer evento relacionado, essas funcionalidades

estao dispostas posteriormente na secao atual.
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Além da pagina de listagem de componentes curriculares, também é possivel re-
alizar uma busca através da barra de pesquisa localizada na parte superior direita da
plataforma, Figura 16. Essa busca retorna uma lista que é dinamicamente modificada de

acordo com o valor que esta sendo inserido no campo de texto da busca.

Pro g

Algoritmos e Programacgéo de
fas Computadores

Programacao Para Sistemas
Paralelos e Distribuidos

Projeto Integrador de Engenharia 1

e r -
Figura 16 — Barra de pesquisa de componente curricular

Fonte - Autor
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Software, Sistemas de Informacéo e dreas relacionadas. Ela tem como foco o estudo de como os dados podem ser
organizados, armazenados e manipulados de forma eficiente em um computador, permitindo a criacdo de algoritmos

mais otimizados e robustos.

Célculo1

Introduz os conceitos basicos do calculo diferencial e integral, que sao essenciais para a compreensao de fensmenos
continuos e para a resolucao de problemas complexos em diversas areas do conhecimento,

Figura 17 — Pagina com listagem dos componentes curriculares do curso de Engenharia
de Software

Fonte - Autor
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4.2.4 Postagens de um Componente Curricular

Ao entrar na pagina de um componente curricular o aluno pode criar postagens
sobre qualquer duvida pertinente ao assunto abordado nas aulas ou assunto relacionado ao
andamento do cronograma. O objetivo com essa funcionalidade foi promover a colaborac¢ao

e interacao entre alunos na superacgao dos desafios que surgem durante o curso do semestre.

A sessao das postagens pode ser compreendida como uma espécie de féorum interno
de duvidas de uma determinada matéria e localizado dentro da mesma para que seja facil
de organizar para o aluno e promovendo o engajamento das turmas naquela disciplina,
aplicando desse modo o core driver da influéncia social e afinidade por meio do comparti-
lhamento social e colaboragdo, o quinto conceito da framework Octalysis. A listagem das

postagem pode ser vista na Figura 18.

Dentro da postagem ¢é possivel que os usuarios da plataforma desenvolvam comen-
tarios com base no conteido da postagem em si, o que gera um feedback para o autor
da postagem que poderd ter uma duvida a respeito da matéria respondida por outros
alunos também inscritos na mesma, desse modo, podemos compreender a parte do feed-
back do core driver do empoderamento da criatividade e feedback, o terceiro principio da

framework Octalysis descrita no tépico 2.3.

Posts

Semestre atual ~ NOVA POSTAGEM

Explique o conceito de fungdes em programagéo e dé um exemplo de uma fungdo que recebe dois nimeros como pardmetros e retorna a
soma deles. Além disso, discuta por que o uso de fungdes ¢ importante para a organizagéo e eficiéncia do cédigo.

Duvida: Estruturas condicionais (if/else) e de repeticéo (for, while) costumam gerar confuséo, especialmente em relagéo a logica de
funcionamento.

Figura 18 — Listagem de postagens referentes a um componente curricular

Fonte - Elaborado pelos autores
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4.2.5 Calendario de Eventos de um Componente Curricular

Ainda na tela de matéria é possivel agendar eventos como monitorias ou plantoes
de duvidas de provas ou trabalhos selecionando uma data e horario de inicio dos eventos

como mostra a Figura 19.

Monitoria

<{ > February2025 « TODAY DAY WEEK

Sunday Monday Tuesday Wedne.. Thursd.. Friday  Saturday

26 27 28 29 30 31 Feb 1

(@ February 7, 2025 (All day)

MORE DETAILS SAVE

16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 Mar 1

Figura 19 — Agendamento de eventos de um componente curricular

Fonte - Elaborado pelos autores

4.2.6 Sistema de pontos e conquistas

Foi desenvolvido um sistema de pontuacao baseado nas ag¢ées do usuario na pla-
taforma, ao registrar uma atividade como criar uma postagem, fornecer feedback em co-
mentarios de postagem por meio do botdo de curtida ou finalizar uma tarefa dentre
outras, o usuario da ferramenta avanga no progresso de sua pontuagao no sistema como

demonstrado na Figura 20 juntamente com a obtencao de insignias especificas, ilustra-
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das na Figura 21. Pela implementacao dessas funcionalidades compreendemos o emprego
dos core drivers: fundamento do desenvolvimento e realizacao, assim como, propriedade

e posse, descritos no topico 2.3.

Home Materias Placar de pontuagéo Conquistas

Desiree Stanton

= 144 dias ;
EE] fin o semestre ﬁ Pontos: 48 ? Conquistas: 1

Figura 20 — Quadro das estatisticas do usuario na plataforma

Fonte - Elaborado pelos autores
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o) O b T

i
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Figura 21 — Listagem das insignias de conquistas (achievements)

Fonte - Elaborado pelos autores
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5 CONCLUSAO DO TRABALHO

5.1 Consideracdes finais

Ao longo da graduagido de Engenharia de Software, foi apresentado um vasto co-
nhecimento de excelentissimo nivel de qualidade referentes tanto a habilidades nao sé de
desenvolvimento de software como também de gestao de projetos, essas foram competén-

cias valiosas para o planejamento e desenvolvimento desse trabalho.

A curva de aprendizado das ferramentas para o desenvolvimento da camada de
apresentacao da plataforma (Front-End) foi um teste engrandecedor, um desafio, visto
que os desenvolvedores do trabalho tinham pouca familiaridade nessa area mas ainda
assim, um obstaculo que a Universidade de Brasilia, especialmente o campus da FCTE -
Faculdade de Ciéncias e Tecnologias em Engenharia nos supriu com uma fundacgao tedrica

e pratica solida necessaria para superacao.

O presente trabalho teve como objetivo principal, combater a evasao do campus
e unir conhecimentos em prol de um esfor¢co para um ambiente académico melhor para
futuras geragoes de estudantes. Durante a execugao do projeto foram feitas pesquisar a fim
de conhecer, da melhor forma possivel, todas as dificuldades e necessidades dos alunos ao
longo dessa trilha académica e elicitar requisitos para um produto de software que atribua

valor para o esfor¢o dos discentes em alcancar a formagao.

5.2 Trabalhos Futuros

Por se tratar de uma proposta inicial de solucao, ha algumas melhorias e ideias que
podem ser exploradas em trabalhos futuros, com o objetivo de pesquisar solugoes para a

evasiao académica. Sendo elas:

o Verificar o grau de efetividade da plataforma AjudaAluno na evasao académica,
por meio de uma pesquisa descritiva. A fim de promover e implementar melhorias

objetivas para a plataforma.
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o Aprimoramento e implementacao de outras técnicas de gamificacao, visando tornar

a experiéncia dos usuarios mais envolvente e eficaz na reducao da evasao académica.

« Evolugao do sistema por meio da criacgao de novas funcionalidades, aprimoramento

do design e aumento da eficiéncia no gerenciamento de dados.

o Testar a solu¢ao do trabalho no campus da FCTE-UnB por meio de pesquisas sobre
a experiéncia dos usuarios durante o uso da plataforma com a finalidade de colher
métricas e aferir a eficiéncia do emprego dos elementos de gamificacdo e os core

drives aplicados.
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APENDICE A - ENDERECOS DOS
REPOSITORIOS DO PROJETO

Os enderecos do projeto para contribuigoes futuras se encontram nos links abaixo:

Endereco do repositorio do front-end do projeto:

o https://github.com/TCC-FGA-AjudaAluno/ajuda-aluno-frontend

Endereco do repositorio do back-end do projeto:

« https://github.com/TCC-FGA-AjudaAluno/ajuda-aluno-backend
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