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RESUMO

RIBEIRO, Antonio. Uma Rede social para o Ensino Médio . 2020. 33 f. Trabalho de Conclusdo
de Curso — Curso de Licenciatura em Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Francisco Beltrdo, 2020.

A educacdo é a base sélida de conhecimento cientifico sobre 0 mundo e como ele se compde aos
sujeitos da sociedade, o docente necessita buscar conhecimento e métodos que gerem inclusao
em relacdo ao discente, para que o0 mesmo possa intervir com dividas que normalmente surgem
no processo de exposicdo do contetido. O docente se disponibilizando a realizar atividades que
insiram conceitos tecnoldgicos, gerando inclusdo, interacdo e voz ativa ao discente, trabalhando
a autenticidade no momento em que o discente realiza uma pergunta, na qual diverge dos
diversos niveis de conhecimentos entre os inclusos em sala de aula. Considerando esses fatores,
o trabalho tem como objetivo a construgdo de uma ferramenta educacional e tecnoldgica,
contendo caracteristicas de uma rede social onde o discente poderd interagir com o docente pelo
intermédio de perguntas, optando por apresentar a real identidade ou ocultando-a. A ferramenta
inserida no ambiente escolar contribuird na relacdo entre a teoria e a pratica, na utilizacao de
metodologias ativas no ambiente escolar e sanando as dividas que normalmente surgem no
decorrer da exposicao de um novo contetdo, oportunizando a aprendizagem colaborativa.

Palavras-chave: Educacdo. Rede social. Aprendizagem colaborativa.



ABSTRACT

RIBEIRO, Antonio. A Social Network for High School . 2020. 33 f. Trabalho de Conclusdo de
Curso — Curso de Licenciatura em Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Francisco Beltrdo, 2020.

Education is the solid base of scientific knowledge about the world and how it is composed
to the subjects of society, the teacher needs to seek knowledge and methods that generate
inclusion in relation to the student, so that he can intervene with doubts that normally arise
in the process exposure of the content. The teacher is willing to carry out activities that
insert technological concepts, generating inclusion, interaction and active voice to the student,
working on authenticity at the moment the student asks a question, in which he diverges from
the different levels of knowledge among those included in the classroom. Considering these
factors, the work aims to build an educational and technological tool, containing characteristics
of a social network where the student can interact with the teacher through questions, choosing
to present the real identity or hiding it. The tool inserted in the school environment will
contribute to the relationship between theory and practice, in the use of active methodologies
in the school environment and in solving the doubts that normally arise during the exposure of
new content, enabling collaborative learning.

Keywords: Education. Social network. Collaborative learning.
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1 INTRODUCAO

As redes sociais tornaram-se um novo meio comunicacional, auxiliando pela interacdo
entre os participantes e estimulando no aspecto de praticidade, muitas por oferecem interfaces
simplificadas gerando inclusdo entre usudrios de diversos niveis de conhecimento. E possivel
encontrar conteudos, informacdes e noticias sobre determinados temas que se expandem de
acordo com as preferéncias e gostos do utilizador (usudrio), o que a torna atraente, pois cabe
ao usuario personalizar o contelido a ser exposto a outros utilizadores.

No ambito escolar, muitas vezes por falta de estrutura tecnolégica ou despreparo na
construcdo de uma tematica que envolva o discente a tecnologia e educacdo, o docente acaba
inibindo o uso de tecnologia no ambiente escolar, pelos motivos ja citados ou pela politica
educacional aplicada no estabelecimento educacional. Ao negar o vinculo entre as tecnologias
digitais e educacgao, é possivel que um impasse comunicacional entre geracdes seja gerado, o
que pode tornar a sala de aula um espaco repetitivo de conceitos mediado por metodologias
utilizadas ha décadas atras.

Metodologias onde o conhecimento encontra-se centralizado no docente, gerando
condicdes para transformar a sala de aula em um espaco de depésito de contetidos. O docente
com seu método oratério segue um rumo onde a interacdo entre professor-aluno encontra-se
isolada e distante. Nao gerar condi¢des para que o discente consiga interagir de forma natural
realizando questionamentos quando necessario, transforma-o em um compridor de tarefas
pre-estabelecidas seguindo o rumo mondétono que n3o estimula o aprofundamento entre teoria e
prética, o discente ndo tem espaco para trabalhar o aspecto critico que envolve a comunicacao
e interacao entre professor e aluno.

O discente recebe o contelido e memoriza com o objetivo de cumprir a tarefa de
alcancar a nota suficiente para ser aprovado na disciplina, porém o esforco de memorizar nio
estimula a pratica, apenas reforca a intencdo que o docente impos ao preparar o material
didatico e seu conhecimento previamente estabelecido por meio de pesquisas realizadas e
inseridas com a habilidade pessoal adquirida de seus professores antecedentes. Se a pratica
educacional basear-se em apenas passar contelido ao invés de investigar sua origem e contexto
com os demais, os discentes nao terdo uma base sélida e firme de investigacdo, comunicagao e
racionalizacdo ao se depararem com cendrios diversos no cotidiano.

A rede social para o ensino médio, é uma ferramenta que visa auxiliar o ato de reflexdo
entre docente e discente, gerando um feedback direto na forma de pergunta e resposta. O
discente n3o terd o dever de apresentar sua identidade virtual, seja ela por nome de usudrio
ou dados pessoais, gerando as causas para que o mesmo possa explanar suas ideias sobre o
contelido recém apresentado pelo docente, ultrapassando a barreira do temor ou vergonha de
expor suas ideias perante aos demais, sejam por motivos internos ou externos que o mesmo

contenha no momento em que surge a necessidade de sanar sua duvida.
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1.1 OBJETIVOS

Os objetivos foram divididos e descritos em gerais e especificos, apresentando a ideia

central do projeto e as realizagdes necessdrias para cumpri-lo.

1.1.1 Objetivo Geral

Criar uma ferramenta educacional contendo caracteristicas de uma rede social. Nesta
ferramenta o discente podera interagir com o docente por intermédio de perguntas que podera

sanar as duvidas que normalmente surgem no ambiente escolar.

1.1.2 Objetivos Especificos

Realizar o levantamento de requisitos;

Realizar a modelagem e implementar o banco de dados;

Implementar os médulos de docente e discente;

Criar o backend e frontend da aplicac3o.

1.2 JUSTIFICATIVA

A criagdo do projeto intensifica a unido entre professor e aluno que podem evoluir com
conhecimentos adquiridos até entdo. O docente se disponibilizando a realizar atividades que
insiram conceitos tecnoldgicos de modo a gerar inclusdo e voz ativa ao discente, trabalhando a
autenticidade seja no momento em que o discente realiza uma pergunta que diverge entre os
diversos niveis de conhecimentos entre alunos inclusos em sala de aula, portanto, todos podem
aprender de forma colaborativa. Porém, muitos alunos possuem pré-conceitos adquiridos em
relacdes com outros estudantes e no momento onde o aluno poderia realizar um questionamento
que geraria interacdo entre o aluno, professor e a classe, surge o medo da rejeicdo pela mediacdo
de palavras que poderiam ofendé-lo ou simplesmente desmotivar o continuo processo que requer
esforco de cada participante inserido no ambito escolar, logo o aluno ndo consegue expor seus
questionamentos, que serd afetado por ndo conseguir sanar sua divida se expondo aos demais.

Existem diversas redes sociais onde a provavel insercao do discente esteja ativa e,
ao fornecer um espaco havendo inclusdo e interacao dentro e fora do ambito educacional,
disponivel de modo simples, pratico, interativo e mantendo o contexto escolar, o discente sendo
acolhido com seu conhecimento e curiosidade para explorar as qualidades de ter seu ponto de
vista e entendimento interpretado pelo docente, por intermédio de dividas que serdo analisadas

pelo docente e respondidas de acordo com o apontamento.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

No capitulo 2 é apresentada a revisao da literatura relacionando a importancia de

utilizar tecnologia no ambiente escolar, a relacdo entre a teoria e prdtica e o papel das redes
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sociais no ensino. Os materiais e métodos utilizados na construgdo do projeto serdo apresentados
no capitulo 3. No capitulo 4 sdo apresentados os resultados do trabalho, a implementa¢ao
dos médulos do docente e discente e as principais etapas no desenvolvimento do projeto. No

capitulo 5 é apresentado a conclusdo e as consideracdes finais.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 TECNOLOGIA NO AMBIENTE ESCOLAR

A tecnologia ja se encontra no ambiente escolar, seja ela por meio de quadro de giz,
televisores, computadores ou internet que foram inseridas de acordo com a evolugao tecnoldgica
e cultural da sociedade. Porém muitas tecnologias foram mantidas e junto delas os métodos de
inserir conhecimento ao discente. O autor da enfase ao processo de reconfiguragdo:

No movimento de reconfiguracdo de trabalho e formag¢3do docente, outro
aspecto parece constituir objeto de consenso: a possibilidade da presenca
das chamadas “novas tecnologias” ou, mais precisamente, das tecnologias da
informagdo e da comunica¢do (TIC). (BARRETO, 2004, p.2).

Portanto, o processo de reconfiguragcdo dos aspectos tecnoldgicos, inclui as tecnologias
da informacao que por sua vez encontram-se inseridas no cotidiano da maioria dos discentes
inseridos no ambiente escolar. O Autor complementa que:

Em sintese, a presenca das TIC tem sido investida de sentidos miltiplos,
que vdo da alternativa de ultrapassagem dos limites postos pelas “velhas
tecnologias”, representadas principalmente por quadro-de-giz e materiais
impressos, a resposta para os mais diversos problemas educacionais ou até
mesmo para questdes socioecondmico-politicas. (BARRETO, 2004, p.3).

Ao inserir os termos tecnologia e educacao, conceitos podem vir a tona negando o
vinculo e beneficios que as tecnologias ja produzem aos docentes, Zuffo (2003, p.7) relembra
aos educadores que a fala humana, a escrita e consequentemente, aulas, livros e revistas, sdo
tecnologia e portanto, os educadores vém utilizando a tecnologia ha muito tempo. Por estarem
familiarizados com esses conceitos, as tecnologias se tornam transparentes a eles.

Tornando-se transparente, o campo de visdo para alguns conceitos adquiridos podem
tornar-se distorcidos. Freire (1987, p.7) resume em uma simples frase: “Gosto de discutir
sobre isto porque vivo assim. Enquanto vivo, porém, nao vejo. Agora sim, observo como
vivo". Ao presenciar e consequentemente vivenciar um pré-conceito estabelecido por acdes
mentais realizadas no passado, que por muitas vezes, sua verdadeira razdo nao se apresenta no
momento em que se é vivenciado, é possivel realizar a reflexdo. Freire (1987, p.8) adiciona que
a verdadeira reflexdo critica, origina-se e dialetiza-se na interioridade da praxis constitutiva no

mundo humano.

Um simples ato reflexivo pode re-moldar conceitos recebidos e, quando relacionados
a tecnologia aplicada ao ambiente escolar, diversos beneficios podem ser obtidos conforme o
autor descreve:

(...) as tecnologias que amplificam os poderes sensoriais do homem, sem
ddvida, o sdo. O mesmo é verdade das tecnologias que estendem a sua
capacidade de se comunicar com outras pessoas. Mas, acima de tudo, isto é
verdade das tecnologias, disponiveis hoje, que aumentam os seus poderes
mentais: sua capacidade de adquirir, organizar, armazenar, analisar, relacionar,
integrar, aplicar e transmitir informa¢do (ZUFFO, 2003, p.1).



Capitulo 2. REVISAO DE LITERATURA 13

Entendendo que as tecnologias fazem parte da realidade da maioria populacdo que
compde a sociedade e por meio delas, surgem novos conceitos, novas formas de realizar uma
determinada tarefa simplificando-a sem perder o contexto inicial, Sales e Boscarioli (2020, p.3)
destacam que o computador conectado a internet, possibilita a aprendizagem colaborativa
como abordagem pedagdgica em que a aprendizagem ocorre por meio da interacdo social

virtual.

Ao fornecer tecnologias que contribuam para o processo de ensino aprendizagem
e aproximem o contato entre professor e aluno, de modo a apresentar diversos cenarios
relacionados a contelidos que podem ser trabalhados inserindo o aluno como protagonista do
aprendizado, ou seja, assumindo o papel de que sua opinido e consequentemente sua visao
de mundo, podem contribuir com os demais e também ao préprio professor, que ao receber
uma informacdo, pode mudar o curso de explicacdo sobre determinado contetido realizando
reflexGes sobre como adotar uma nova postura de ensino, os individuos ao serem incluidos,
acabam se beneficiando. O ator assume que:

O modo de vida contemporaneo apresenta muitas ferramentas que visam o
aprimoramento da educagdo e do ensino, especialmente por meio de politicas
publicas e tecnologias. As tecnologias e artefatos digitais estdo em destaque
nesse contexto, devido a abrangéncia sobre a populagao e possibilidades
de uso. Esses itens sdo conhecidos como Tecnologias da Informagdo e
Comunicagdo (TICs) (EDUARDO et al., 2020, p.9).

O atual estado da educagdo relacionado a tecnologia, se integra em meio as mudancas
tecnoldgicas que impactam o cotidiano dos envolvidos em sociedade, onde a tecnologia
necessita ser operada para gerar lucros e os envolvidos na operacdo ou em futuras operagoes,
serdao os discentes. Inseridos no contexto escolar desenvolvem determinados conceitos que
se forem trabalhados em conjunto, haverd a possibilidade de remoldar aspectos mais sutis,
gerando interagdo aos envolvidos. A sociedade sendo construida com uma base sélida de
conhecimento baseado em reflexGes em conjunto com ferramentas tecnologicas utilizadas
de maneira consciente e adequada, gerariam inclusdo dos discentes que poderiam se tornar
protagonistas do aprendizado. Porém o autor afirma que:

Entretanto, o que se presencia é a falta de sintonia entre escola e tecnologia.
Essa se mantém fechada para as midias digitais e consequentemente, muitos
professores encontram dificuldades na elaboracdo de praticas de ensino que
utilizem as midias no ensino dos contetidos escolares (MORAIS, 2017, p.1).

Morais (2017, p.2) afirma que “naquele tempo” quando o conteddo prevalecia sobre os pro-
cessos e a informacdo e o conhecimento estavam ligados a economia e a ordem social. A
autoridade pertencia exclusivamente ao professor e a autoria encontrava-se em casos raros.
Porém as mudangas que marcaram o presente argumentam sobre uma instabilidade, onde os
processos estao em primeiro plano, a autoria é questionada e hda uma mudanca no conceito de

conhecimento.

2.2 RELACAO ENTRE TEORIA E PRATICA

Teoria e prética podem gerar significados distintos aplicados ao ensino escolar, Isabel
(2014, p.4) afirma que: “As teorias sdo quadros conceituais, que permitem compreender
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ou explicar, determinados fenémenos que, de outro modo, seriam incompreensiveis’. Sendo
conceitos adquiridos em sociedade para distinguir determinados objetos, processos no mundo
fisico. Ao teorizar um objeto, ndo significa que a compreensao dos participantes envolvidos no
ambiente escolar seja satisfatdria, ndo havendo distorcoes da parte do discente que levaria a
uma falsa interpretacdo da explicacdo. Para aplicar a teoria na realidade, torna-se necessario o
esforco de elucidar o contetido. O Autor esclarece:

Reconhecendo a importancia e também a dificuldade de articulacdo e mobi-
lizacdo destes saberes na orientacdo da prética, defende-se a necessidade da
construcdo de um saber profissional, que n3o consiste na aplicacao da teoria
3 pratica, mas que parte da investigacdo sobre a pratica para dar sentido a
teoria (ISABEL, 2014, p.1).

Embora sejam conceitos que podem ser entendidos isoladamente, ao realizar a jung¢do entre a
teoria e pratica, possiveis opinides distintas surgiriam. Caso alguma situacao seja interpretada
como igndbil, causando uma impressdo de baixa moralidade do docente em relacdo aos discentes
que possuem conhecimentos pré-estabelecidos por meio de experiéncias obtidas até ent3o, a
oportunidade de experienciar o saber remodelando os conceitos adquiridos e conceituando-os
na pratica por meio da racionalizacdo realizada pelo discente, n3o seria aplicada. Freire afirma
que:

Em linguagem direta: os homens humanizam-se, trabalhando juntos para fazer
do mundo, sempre mais, a mediacdo de consciéncias que se coexistenciam em
liberdade. Aos que constroem juntos o mundo humano, compete assumirem
a responsabilidade de dar-lhe direcdo. Dizer a sua palavra equivale a assumir
conscientemente, como trabalhador, a fun¢3o de sujeito de sua histéria, em
colaboragdo com os demais trabalhadores — o povo (FREIRE, 1987, p.11).

Dessa forma, podemos perceber que o trabalho em equipe com responsabilidae possiilita
uma consciéncia mais humana entre as pessoas que estao trabalhando, e isso é de extrema

importancia para uma sociedade mais justa e solidaria.

2.3 REDES SOCIAIS

Com o surgimento de necessidades que o ser humano desenvolve em conjunto com
a sociedade, surgem conceitos e novas formas de alcancar determinado conhecimento que
anteriormente seria limitado pela falta de conectividade entre opinides e meios adequados para
alcancar o mesmo. A forma atual de conhecimento em sala de aula encontra-se muitas vezes
centralizada no professor, que contém o conhecimento e compartilha aos discentes conforme o
andamento do conteldo.

A diferenca entre geragbes pode alavancar um certo desequilibrio da utilizacdo de
praticas que envolvem aspectos tecnolégicos como as redes sociais. Juliani et al. (2012, p.2)
afirma que: “(...) o termo redes sociais remete as ferramentas tecnoldgicas que permitem com
que os relacionamentos sociais ocorram virtualmente, sem desconsiderar os individuos que as
manipulam. S3o exemplos dessas ferramentas: MySpace, Twiter, Facebook”.

Considerando que as interagoes possam ocorrer de forma virtual e presencial em sala de

aula, as formas de buscar conhecimento se expandem, onde cada aluno recebe a oportunidade
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de explorar novos conceitos com a mediacao do professor e auxilio de ferramentas tecnoldgicas.

O autor ainda afirma:

E possivel, portanto, estender o espaco fisico das salas de aula, dessa forma
o aluno n3o é limitado apenas ao tempo de uma aula e tem a oportunidade
de ampliar suas pesquisas com temas que realmente lhe interessam. Pode-se
contribuir para a diminuicao das barreiras de comunicagdo entre os alunos e
professores (JULIANI et al., 2012, p.2).

Disponibilizar ao discente ferramentas que em si mesmas possuem interatividade social

e virtual como a rede social Twitter, que o autor explana sobre o surgimento:

O Twitter foi fundado em 26 de margo de 2006 por Jack Dorsey, Evan
Williams e Biz Stone. Surgiu em uma reunido, durante um brainstorming
(tempestade de ideias). Logo depois, formou-se um conceito global sobre o
servico que seria oferecido e que tinha como finalidade enviar mensagens
curtas por meio de dispositivos méveis, onde as pessoas poderiam responder
imediatamente (CASTELANO et al., 2012, p.3).

A rapidez e eficiéncia comunicacional ndo restringem o uso de tecnologias criadas
anteriormente em sociedade, como exemplo as cartas que sdo enviadas do remetente ao
destinatario e levam um certo prazo de entrega até que a informacdo seja entregue. E possivel
utiliza-las, porém ha uma lacuna de tempo imposto que as ferramentas tecnolégicas como
as redes sociais solucionam. Castelano et al. (2012, p.3) complementa: “Vdrias atividades
poderiam ser desenvolvidas por meio do uso das TICs em redes sociais, propondo, por exemplo,
discussdes na web, e troca de informagdes usando chat e/ou sites de redes sociais.”

A troca de informagdo por meio da tecnologia acarreta beneficios que sdo explanados
onde, Castelano et al. (2012, p.3) explana que as tecnologias sdo criadas e ficam disponiveis
para o uso, contribuindo para o entendimento e compreensao dos processos que contribuem
para o desempenho escolar dos educadores e alunos, como é o caso das redes sociais, que

ajudam no compartilhamento e distribuicao de conhecimento.

2.3.1 Anonimato Social Virtual

No cotidiano social dos discentes é notério o vinculo entre a tecnologia que os cerca,
onde o aluno nao necessita depositar um esforco para esbocar sua beleza fisica em busca de
interacdo, ou ser aceito pelos demais. Ao utilizar uma ferramenta contida em um dispositivo
que disponibilize a conexdo com o mundo virtual, as faculdades sensoriais podem passar
despercebidas e ndo aproveitadas em vista de gerar beneficios. Freire (1987, p.37) complementa
que: “Quando, porém, por um motivo qualquer, os homens se sentem proibidos de atuar, quando
se descobrem incapazes de usar suas faculdades, sofrem”.

O sofrimento pode estar arraigado em situacGes vividas no cotidiano do discente, onde
0 mesmo por meio de sua inatividade acaba inconscientemente desejando estar presente outro
local, negando a situagao atual de aprendizado. Dividas podem surgir e desaparecer sem ao

menos serem discutidas, o ator afirma:
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O sujeito assume identidades diferentes em diferentes momentos, identidades
que n3o s3o unificadas ao redor de um ‘eu’ coerente. Dentro de nds ha
identidades contraditérias, empurrando em diferentes direcGes, de tal modo
que nossas identidades estao sendo continuamente deslocadas. A identidade
plenamente unificada, completa, segura e coerente é uma fantasia. Ao
invés disso, a medida que os sistemas de significacdo e representacdo se
multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade desconcertante e
cambiante de identidades possiveis, com cada uma das quais poderiamos
nos identificar — pelo menos temporariamente (HALL, 1997, p.14).

Cruz (2001, p.2) comenta que o anonimato existe, mas é relativo e geralmente se
entende apenas as questdes fisicas. As questdes fisicas sendo deixadas de lado por um momento
de conexdo com o mundo virtual, faz com que o foco possa ser concentrado no vinculo social
virtual com os demais. O autor ainda afirma que:

A grande vantagem e o atrativo da Internet s3o permitir que relagdes
sociais se desenvolvam sem o empecilho do corpo fisico e de contingéncias
geograficas. A facilidade ai é mais do que puramente prética. E psicoldgica
e social. O que a Internet permite é a liberagdo do individuo de problemas
como aparéncia fisica inadequada, falta de mobilidade fisica e/ou econémica
(CRUZ, 2001, p.2).

Porém, é necessario fazer uma ressalva sobre os limites dessa citacdo: A internet ndo é
a solucao para todos os problemas da educacao e da sociedade, ela é uma ferramenta poderosa
entre muitas outras para que se chegue a uma sociedade melhor e uma educagao melhor, caso

seja utilizada de forma prudente e responsavel.
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3 MATERIAIS E METODOS

O projeto foi desenvolvido com aspectos de uma rede social, havendo a possibilidade de
o discente realizar perguntas andnimas de modo a sanar suas duvidas. Ao utilizar a ferramenta em
conjunto com o discente, professores e alunos poderao desenvolver a aprendizagem colaborativa.

Para sua construcdo, materias e métodos foram necessarios, sendo descritos a seguir.

3.1 MATERIAIS

Foram utilizadas diversas ferramentas que auxiliaram no desenvolvimento, muitas por
assumirem um padrao de comunica¢ao seguro com linguagem de programacao de alto nivel
comunicacional no momento do desenvolvimento. As ferramentas possuem caracteristicas em
comum, sendo isentas de custos adicionais para a utilizacao e algumas possuindo o cédigo

fonte disponivel para a comunidade.

3.1.1 Lado do servidor (Server-Side (Back-end))

O termo server-side também conhecido como back-end refere-se a um conjunto de
aspectos importantes no desenvolvimento de aplicacdes. Ficam responsdveis pela base comuni-
cacional e trocas de informagdes que envolvem o usuario e a acdo que o mesmo realiza. Tais
acoes demandam de légicas com aspectos distintos, que se inter-relacionam em requisi¢oes
enviadas ao server-side. Portanto, serdo apresentadas as principais ferramentas utilizadas na

construcao da aplicacao.

e Framework: O termo refere-se a um conjunto de ferramentas que se unem com carac-
teristicas em comum para compor uma nova ferramenta. Essa unido faz com que as
ferramentas denominadas frameworks, possuam um grau de abstracdo e interpretacao

por parte do desenvolvedor acolhedoras.

e JavaScipt: E uma das principais ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de web-
sites, ela fica responsdvel por controlar os elementos inseridos na pagina da web, alterar
descrigdes, modificar cores, remover elementos, adicionar elementos de modo a gerar
uma interacdo com o usuario sem a necessidade de recursos ou ferramentas externas que

ndo sejam nativas do navegador de internet.

e NodelJs: E um dos principais frameworks utilizados no projeto, com ele é possivel executar

os comandos e cddigos javascript em tempo de execugdo.
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e ExpressJs: Em conjunto com o Nodels, o framework ExpressJs fica responsavel por
disponibilizar funcionalidades que simplificam a criacdo de Interface de Programacao de

Aplicagdo (API), que distribui os dados entre o back-end e o front-end.

e Insomnia: A ferramenta foi Util na realizacdo de testes em requisicoes na API, com ele
é possivel preencher informacdes e recuperar os dados que os aplicativos normalmente

solicitam para consumir as informacgdes.

e PostgresSQL: E um banco de dados relacional, responsavel por armazenar as informa-
coes por intermédio de uma estrutura de tabelas e colunas que se relacionam com os

conjuntos de dados.

e Sequelize e ORM: A ferramenta fica responsavel por gerenciar o Mapeamento Objeto-
Relacional (ORM). Utilizando o Sequelize que é considerado um Nodels ORM, é possivel
gerar comandos isentos de cédigos de Linguagem de Consulta Estruturada (SQL), dimi-

nuindo a carga de comandos para interagir com os dados.

e JSON: E uma estrutura de arquivos de alto nivel que simplifica a interpretacio em
termos de legibilidade das informagdes para o desenvolvedor. A estrutura JavaScript
Object Notation (JSON) é popularmente utilizada para a troca de informagdo entre o

back-end e o front-end nas aplicagdes mais atualizadas da Web.

e PostBird: E uma ferramenta desenvolvida em JavaScript e faz uso do termo plataforma
cruzada, ficando disponivel para todos os sistemas operacionais, tablets, smartphones,
necessitando apenas adquirir os requisitos para a aplicagcdo. PostBird gerencia os rela-
cionamentos entre o PostgresSQL, também é possivel executar comandos SQL para

interagir com o banco de dados.

e Socket.io: Fica responsavel por enviar as informacdes bidirecionalmente, do back-end
para o front-end e do front-end para o back-end, transferindo as informacGes em tempo

real de execucdo e atualizando o contelido da aplicac3o.

e DIA Dia Diagram Editor é uma ferramenta para a modelagem de tabelas do banco de

dados utilizando diagramas com seus devidos relacionamentos.

e Visual Studio Code: E uma ferramenta desenvolvida em JavaScript disponivel para
uso gratuito nos Sistemas Operacionais (SO) mais populares da atualidade. Sendo um

editor de cédigo fonte que foi Util no projeto para a geragdo de cddigos JavaScript.
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3.1.2 Lado do cliente (Client-Side (Front-end))

Uma aplicacao necessita de informagdes que s3o enviadas via requisices pelo server-
side, elas atualizam o ciclo de vida de uma aplicacdo. O ciclo de vida se constitui de dados que
atualizam informacdes que o usudrio necessita. O usudario entra em contato somente com o
client-side ou front-end, realizando acdes que o desenvolvedor as programou. Portanto, foram
utilizadas diversas ferramentas denominadas como frameworks voltados para desenvolvimento

da camada visual.

e Conceito SPA O conceito de Aplicativo de Pagina Unica (SPA) leva ao usuario intera-
gir com a aplicacdo sem necessidade de recarregar a pagina para que os dados sejam

atualizados e apresentados.

e ReactJs: E um framework em JavaScript para a criagdo de paginas na web de alto nivel
de programac3do. O Desenvolvedor pode implementar paginas da Web com o conceito
SPA, pois o ReactJs assume a ideia de componentizacdo, onde cada componente inserido
na pagina tem sua funcionalidade isolada dos demais, tornando-o independente dos

demais nos quesitos de estilizacdo e funcionalidades.

e React-Bootstrap: E um dos frameworks que possibilita a utilizagdo de componentes
desenvolvidos em ReactJs que possuem pré configuracdes de funcionalidades e estilizacao,
onde o desenvolvedor necessita alterar as propriedades para que elas se adequem ao

contexto da aplicacdo.

e CSS: Cascading Style Sheets (CSS) é utilizado para modificar o estilo de cada item
inserido no documento da web. E possivel alterar propriedades como o tamanho, fonte e
espacamento para textos e também as cores, permitindo que o contetdo fique legivel ao

usuario.

e Material Ul Icons: A ferramenta disponibiliza icones no formato de Graficos Vetoriais
Escalondveis (SVG). A ferramenta é atualmente mantida pela Google e disponibilizada

gratuitamente.

e Axios: Distribui as requisicdes para a interacdo com o back-end da aplicacdo. Quando o
usudrio interage com a aplicacao realizando a¢bes que envolvem informagdes contidas no
banco de dados, requisicGes para: incluir, atualizar, remover ou recuperar informacgdes,

elas serdo enviadas e trardao dados como resposta para compor o ciclo de vida da aplicacao.

e Jwt.io: A ferramenta gera uma estrutura de dados JSON com a assinatura digital

criptografada. Ao realizar modificacGes nos dados da aplicagcdao que necessitam de acesso
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a informacdes contidas no back-end, o JSON é criado e criptografado pelo Json Web
Token (JWT) que valida se a assinatura gerada pelo token é igual a que contém no
back-end, liberando o acesso ou evitando que requisicdes sejam enviadas e modificadas

alterando a assinatura do token.

3.1.3 Compatibilidade com Navegadores

Foram utilizados trés navegadores para realizar testes de compatibilidade com a
aplicacao:

e Google Chrome: E um dos navegadores mais populares da internet, contém inimeras

ferramentas nativas que auxiliam o desenvolvedor na implementacdo dos seus cédigos. E

atualmente mantida pela Google.

e Firefox: O Firefox foi desenvolvido pela Mozilla Foundation, que é uma comunidade de
desenvolvedores de softwares sem fins lucrativos, onde o acesso aos cédigos fontes ficam

disponiveis para a comunidade.

e Safari: E um navegador popular para os usuarios de dispositivos da Apple. Desenvolvido

pela Apple que mantém o cddigo restringido aos mesmos.

3.2 METODOS

No desenvolvimento da ferramenta, basear-se em um ciclo de desenvolvimento foi a
solu¢do encontrada para manter um padrao de desenvolvimento. O Ciclo de desenvolvimento
conforme a Figura 1, é composto de planejamento inicial, levantamento de requisitos e
modelagem de negdcio, modelagem do sistema, implementacdo do sistema, realizacao de testes,
caso houvessem falhas em algum aspecto, seria possivel refazer o ciclo guiado pelos aspectos

necessarios para chegar no resultado final.

Requisitos

Modelagem
de Negocios

Gerenciamento
\ de Configuracao
e Mudanca

Planejamento Implementacao

Planejamenta

Inicial .
+ Ambiente
Teste
& A\ g
) \ \ Implantagao
Avaliacao .
\‘\—__‘}

Figura 1 — Ciclo de desenvolvimento adotado pelo projeto

Fonte: https://leonwgn.wordpress.com /tag/rational-unified-process/
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A metodologia da pesquisa bibliogréfica teve alta relevancia, pois foram as necessidades
baseadas em discursos apresentados pelos autores que moldaram o percurso do desenvolvimento
da ferramenta. Segundo Lima e Mioto (2007, p. 3) "“A pesquisa bibliografica implica em um
conjunto ordenado de procedimentos de busca por solucbes, atento ao objeto de estudo, e que,
por isso, ndo pode ser aleatério.”

No desenvolvimento da camada de back-end, foi utilizado o padrdo MVC de arquitetura
de software que divide a aplicacdo em trés camadas conforme a Figura 2. Model que inclui o
modelo do banco de dados, desenvolvido em conjunto com a ferramenta Sequelize que ficou
responsavel por criar o banco de dados com suas respectivas tabelas, relacionamentos por meio
de migracOes. View que representa como os dados s3o apresentados ao usuario. Caso o Model
for alterado, automaticamente a View receberd as informagdes. Controller serd responsavel por
receber as requisicoes acionadas pelo usuario e envia-las ao Model que busca a informa¢ao no

banco de dados e retorna ao View que responde ao front-end.

Controller kequest
HTTP ;'

demand dados

envia dados

response
Model Htmi, XML,

Figura 2 — Padrao de Arquitetura MVC

Fonte: https://raw.githubusercontent.com/diegoeis/tableless-static-
images/master/2015/02/laravel-introducao.jpg

A metodologia de programacao orientada por objeto JavaScript auxiliou no processo
de criacao de objetos que quando separados, a captura de informacdes isoladas geram menos
dependéncias entre pacotes de informacdo que podem conter diferentes ferramentas utilizadas

em momentos distintos, impulsionando o fluxo de dados entre a camada back-end.
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4 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Determinar um padrao na construcdo da aplicagdo teve sua importancia. Foram extrai-
dos itens do ciclo de desenvolvimento conforme a Figura 1 para planejar e criar funcionalidades
que serao discutidas separadamentes nos requisitos funcionais, analise e design, implementac3o

e compatibilidade entre navegadores.

4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos auxiliaram na construcdo do projeto, incluindo as principais funcionalida-
des que o sistema realizard com base na necessidade apresentada pelo projeto. O projeto foi
dividido em dois médulos, o médulo do discente e docente que serdo apresentados a seguir

esclarecendo a necessidade de separacdo por médulos.

4.1.1 Moddulo do Docente

Dentre os principais requisitos do médulo encontram-se o cadastro, geracdo de cédigo
de acesso (PIN) e listagem de pin com suas devidas perguntas realizadas pelo discente durante
o percurso de uso da ferramenta. Abaixo serdo apresentados os principais requisitos trabalhados

no modulo do docente.

e Alterar Configuracoes de Acesso: O sistema permite a alteracdo e consulta de confi-

guracoes previamente realizadas como: Nome de usudrio e senha.

e Criar e Consultar Cédigo de Acesso (PIN): O sistema permite a criagdo de cddigos
de acesso (PIN). O cédigo funcionard como chave de acesso aos futuros participantes. O
sistema permite a realizacdo de consultas pelo cédigo de acesso, apresentando perguntas
recebidas com suas devidas informacdes. Para criar um novo PIN, torna-se necessario

descrever o conteldo, selecionar matéria e a instituicdo.

e Realizar CRUD das Matérias: O sistema permite a criacdo, consulta, alteracdo e
remocao de uma matéria. Para remover uma matéria, torna-se necessario a mesma nao

estar vinculada a nenhum cédigo de acesso.

e Realizar CRUD das Instituicoes: O sistema permite a criacdo, consulta, alteracao
e remocao de registro de instituicdo. A instituicao somente serd removida caso nao

encontrar-se vinculada previamente a um cédigo de acesso.
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e Aplicar Filtros de Perguntas e Respostas: O sistema permite a execucdo de filtros
sobre as perguntas recebidas. Os filtros disponiveis sdo: Perguntas respondidas, n3o

respondidas e todas as perguntas (respondidas ou n3o).

¢ Responder e Remover Pergunta: O sistema permite a criacdo de uma nova resposta

a pergunta realizada pelo discente e a remo¢ao da pergunta.

4.1.2 Modbdulo do Discente

Os requisitos utilizados no médulo do discente descrevem as principais a¢des que o
usudrio podera realizar. Dentre elas a realizacdo de perguntas, acesso a filtros e consultas que

serao descritas separadamente abaixo.

e Realizar Login Utilizando o PIN: O sistema somente aceitara a criagdo de novos
registros no médulo do discente com um cddigo de acesso vélido. Com o cddigo torna-se

necessario a inser¢cao de um nome de usudrio e email valido para o acesso.

e Realizar Consultas Gerais: O sistema permite a consulta do PIN utilizado. O sistema
permite a consulta da matéria proposta pelo PIN. O sistema permite a consulta da

instituicdo inclusa no cadastro do PIN.

e Realizar Perguntas: O sistema permite a criacdo de novos registros denominados como
perguntas ao docente. Elas podem ser realizadas de duas maneiras: Apresentando o nome
de usuario publicamente aos demais participantes que ficara visivel apds a resposta do
docente, ou de forma an6nima n3o expondo o nome de usuario aos demais. O sistema
permite a remocdo de perguntas somente se a mesma nado encontrar-se respondida pelo

docente.

e Aplicar Filtros de Perguntas e Respostas: O sistema permite a execucdo de filtros
sobre as perguntas recebidas, eles: Perguntas respondidas, nao respondidas e todas as

perguntas (respondidas ou n3o).

42 ANALISE E DESIGN

A seguir serao apresentados os modelos e arquiteturas utilizados no desenvolvimento
da aplicagdo. A arquitetura padrdo MVC, o diagrama de entidade e relacionamento (DER) e o

diagrama de classes.
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4.2.1 Arquitetura Padrao MVC

Adotar um padrao de organizacdo de arquivos no projeto foi uma necessidade a ser
trabalhada. Ao produzir linhas de cédigos compartilhando a camada de back-end com a do
front-end, acarretaria em empecilhos quando houvesse a necessidade de manutencdes ou a
localizacao de funcionalidades e padrbes na aplicacdo. Portanto dividir as funcionalidades em
camadas adotando o padrdo Model View e Controller (MVC) organizou as informagdes.

O modelo (Model) fica responsavel pela alteracdo ou recuperagdo de informagdes no
banco de dados enviando comandos ao banco de dados e retornando as informacdes.

A camada (View), recupera as requisicdes geradas pelo usudrio da aplicacdo que e envia
aos controladores (Controllers) que realizam validagdes das informacdes antes de quaisquer
alteracdes que necessitam acessar a camada do Modelo, também retornando informacdes a View
via estrutura de dados. A Figura 3 representa a estrutura MVC aplicada no desenvolvimento,

embora a nomenclatura da View encontrar-se como Object.

> g node modules
~ (g src
> & config
~ [ controllers
B AlunoController.js
B InstituicacController.js
B MateriaController.js

¥ PerguntaController.js

B rinController.js
B TeacherController.js
> BB database
~ @ models
B Alunojs
P Insttuicao,s
B Materiajs
B Pergunta.js
B Pinjs
B Teacherjs
~ [ Object
B Alunojs
P instituicao.js
B Matenajs
¥ Pergunta,js
B Pinjs
I Teacherjs
Figura 3 — Arquitetura padrao MVC.

Fonte: Autor
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4.2.2 Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER)

Para o desenvolvimento da ferramenta foi necessdrio estruturar o local onde as
informacdes como os dados para o login, perguntas, respostas, entre outras informacoes
ficariam armazenadas. O uso de um diagrama de entidade e relacionamento (DER) auxiliou
no quesito organizacional e estrutural do banco de dados. Portanto foi importante estruturar
o banco de dados utilizando o diagrama e atualizando conforme tabelas e relacionamentos
surgiriam, facilitando a visualizag3o da estrutura organizacional para construir linhas de cédigos
que trafegam informacdes a camada de interface de usuario, atualizando o ciclo de vida da

aplicacdo. A Figura 4 representa o diagrama utilizado.

PERGUNTA
+I0 INTEGER
ALUNO *CO_PIN VARCHAR(128)
+id INTEGER i *CO_ALUNO INTEGER
*CD_PIN  VARCHAR(128) —i-DS_PERGUNTA VARCHAR{120)
*NM_ALUNO VARCHAR(128) *DS_RESPOSTA VARCHAR{128)
*D5 EMAIL VARCHAR(128) *ST_ANONIMO VARCHAR(1)
n *ST PERGUNTA VARCHAR{1)
£
PIN
+id VARCHAR(120])
PROFESSOR *CD_PROFESSOR  INTEGER
+1d INTEGER 5 *CD_MATERIA INTEGER
*NM_PROFESSOR VARCHAR(128) P{*CD_INSTITUICAQ INTEGER
*DS_EMAIL VARCHAR(120) *DS_CONTEUDO VARCHAR(120)
*DS SENHA VARCHAR(20) *DT_EXPIRACAD DATETIME
1 1 *ST PIN1 1 VARCHAR(1)
INSTITUICAD
*id INTEGER
P{+CD_PROFESSOR  INTEGER -+
*DS INSTITUICAO VARCHAR(128)

MATERIA

*id INTEGER <
P+ CD_PROFESSOR INTEGER
*DS_MATERIA _ VARCHAR(128)

Figura 4 — Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER).

Fonte: Autor

4.2.3 Diagrama de Classes

Neste trabalho, optou-se por dotar o padrdo de classes, e consequentemente, o
diagrama de classes também é utilizado. Como visto anteriormente, um diagrama de classes
é uma representacao da estrutura e relagdes das classes que servem de modelo para objetos.
As classes fora: Aluno, Pergunta, Matéria, Pin, Professor e Instituicdo. Apds deteminadas as
classes, parte-se para a realizacdo do diagrama de estruturacdo utilizando o software livre DIA,
que pode ser visto na Figura Figura 5, que apresenta o diagrama de classes da aplicacao.

Uma vez o diagrama de classes estruturado, foi possivel visualizar os relacionamentos

e trocas de informagdes que as classes teriam umas com as outras, e assim, ter um guia para a
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far
Aluno Pin Professor
+ cd_pin: tipo = String; + cd_professor: tipo = Inteiro; + nm_professor: tipo = String;
+ nm_aluno: tipo = String; + cd_instituicao:tipo = Inteiro; +ds email: tipo = String;
+ ds_email: tipo = String. + cd_materia: tipo = Inteiro; +ds senha: tipo = String;
+ G U io(): . dsfc‘ont.eudo: tipo = String; + ds_senharepeat: tipo = String;
ravarUsuario); + st_pin: tipo = String; - 1| + IsAlterarSenha: tipo = Booleano;
+ CarregarDadosUsuario(); - + list: Professor"ti 0 = Lista; ‘
+ AlterarDadosUsuario(); + GerarPin(); & +tipo = Lista;
T + GravarPin();
+ CarregarListaPin(); + GravarUsuario();
+ GerarPin(); + CarregarUsuario();
¥ + AlterarUsuario();
+ CarregarListaProfessor();
1.% 1
Pergunta Matéria Instituicao
+ cd_pin: tipo = String; + cd_materia: tipo = Inteiro; + cd_instituicao: tipo = Inteiro;
+ cd_aluno: tipo = Inteiro; + ds_materia:tipo = String; + ds_instituicao:tipo = String;
+ nm_aluno: tipo = String; + Materia: tipo = Lista; 4| + Instituicao: tipo = Lista;
+ cd_professor: tipo = Inteiro; —
+cd_pergunta: tipo = Inteiro; + VerificarMateria(); + Verificarlnstituicao();
+ds_pergunta: tipo = String; + GerarMateria(); + Gerarlnstituicao();
+ ds_resposta: tipo = String; e — + AtualizarDescricaoMateria(); + AtualizarDescricaolnstituicao();
. + RemoverMateria(); + Removerlinstituicao();
+ GerarPergunta();

+ SetarDadosPergunta();

+ CarregarPergunta();

+ CarregarPerguntaAluno();

+ CarregarPerguntaProfessor();
+ AtualizarRespostaPergunta();
+ RemoverPergunta();

Figura 5 — Diagrama de Classes.

Fonte: Autor

implementacdo de cada funcionalidade do sistema. Isso auxiliou no quesito organizacional pois

cada classe é dividida em funcionalidades isoladas.

4.3 IMPLEMENTACAO

A etapa de implementagdo foi desenvolvida em conjunto com modelos e padrdes
pré-definidos anteriormente, auxiliando no processo de desenvolvimento do cédigo fonte da
aplicacdo. Serdo apresentadas as principais funcionalidades implementadas que compuseram o

ciclo de vida da aplicacao, sendo divididas em dois médulos, o mdédulo do docente e discente.

4.3.1 Mobdulo do Docente

A implementacdo do mddulo do docente foi dividida em etapas, baseando-se na
estrutura de requisitos funcionais. Primeiro: implementac3o das funcionalidades de cadastro e
login, para desenvolver a funcionalidade de alteracao dos dados preenchidos no cadastro. Por
altimo, a geracao do PIN e seus requisitos. Para que as informag¢des possam manter-se em um
longo periodo distribuindo-as conforme as funcionalidades da aplicacdo, tornou-se necessario a
criacdo de formularios, onde algumas das informacdes requisitadas serdo utilizadas no acesso ao
modulo. Caso os dados cadastrais necessitem de alteracoes, a funcionalidade de configuracdes
foi implementada para abranger o requisito conforme a Figura 6.

A palavra PIN designa a um cédigo criado em situagdes que envolvem acesso restrito

a certas funcionalidades. Sem o PIN o usudrio ndo consegue realizar tais acdes, portanto, o
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Pergunta ai EEI,

Configuracdes

Trocar Nome de Usuario

‘ Antonio Castelli v ‘

Senha Atual
[ v
D Alterar Senha .
Nova Senha

Nova Senha

Repita a Senha

Salvar Configuragoes

Figura 6 — Formuldrio para a alteracao de dados cadastrais como: Nome e senha. Torna-se
necessdrio digitar a senha atual para salvar as alteragdes.

Fonte: Autor

docente gerard os cddigos de acesso e disponibilizara aos discentes que utilizardao a ferramenta
ao preencherem as informagdes cadastrais. Torna-se necessario a criacdo de registros de matéria
e instituicdo. A Figura 8 representa a funcionalidade de cadastro, e a Figura 7 (esquerda) e
Figura 7 (direita) os respectivos cadastros de Matéria e Instituicdo acessados pela funcionalidade
de cadastro de PIN. Para cadastrar novos registros de matérias que serdo vinculadas a um
cédigo de acesso (PIN), é necessario preencher a descricdo da matéria conforme Figura 7
(esquerda). Para cadastrar novos registros de instituicdo que serdo vinculados a um cédigo de
acesso (PIN), torna-se necessério preencher a descri¢do da instituicdo conforme a Figura 7
(direita).

O docente podera consultar os registros de PIN gerados para filtrar as perguntas e
respondé-las separadamente dos demais, conforme a Figura 9. O mdédulo do docente possui
trés niveis de filtros, o filtro geral que representa todas as perguntas respondidas ou n3o. O
filtro que apresenta apenas as perguntas respondidas e, o filtro das perguntas sem respostas.
O médulo do docente permite a criacdo de uma resposta a pergunta realizada pelo discente. A
remo¢ao nao contém restricdes, ao acionar a acao a pergunta sera removida.

A Figura 10 representa a criacdo e a remocao de uma pergunta.

4.3.2 Moddulo do Discente

Para a utilizagdo do médulo do discente, é necessario obter o cédigo de acesso PIN.

Com o cédigo, o discente pode verificar o contelido, matéria e instituicdo vinculados ao mesmo,
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Pergunta ai @k EEGIIEET @

Cadastrar Matéria /' Cadastrar Instituicgo #'

Nome da Matéria Nome da Instituicdo

I Trabalho de Conclusdo de curso 2| v I l UTFPR -FB v l

Figura 7 — Esquerda: Formuldrio para a criagdo de um novo registro de matéria; Direita:
Formulario para a criagdo de um novo registro de instituicao.

Fonte: Autor

Pergunta ai

Pin
Selegédo de Matéria

l 15 - Trabalho de Concluséo de Curso 2

Cadastrar/Editar Matéria

Selegdo de Instituigdo

[ 1-UTFPR-FB

Cadastrar/Editar Instituicao
Conteudo

Apresentacdo do Projeto‘|

A
Gerar Pin

Figura 8 — Formuldrio para a criacdo de um novo cédigo de acesso PIN. A matéria e instituicdo
conforme Figura 7 (esquerda) e Figura 7 (direita), foram utilizadas.

Fonte: Autor

participando com a realizacdo de perguntas e verificando as respostas. Apds obter o PIN,
torna-se necessdrio um nome de usuario e email para utilizar a ferramenta e participar com os
envolvidos na atividade. O discente pode realizar consulta sobre dados que foram inseridos pelo
docente na criacdo do pin, obtendo referéncias a qual matéria, instituicdo e conteiido o pin

designa-se, conforme ilustra a Figura 11.



Capitulo 4. DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA 29

[, N

elecdo de Pin

Pin: 11366 30/09/2020
Trabalho de Conclusi... 2w
UTFPRFB Jdm
Conteudo

Apresentacio do Projeto

Selecionar
Pin: 42053 30/09/2020
Ciéncias Contabeis
Cristo Rei
Pin: 03765 30/09/2020
Portugués

Reinaldo Sass

Cancelar

Figura 9 — Formuldrio de consulta e selecao de pin para filtro. Nota-se o cédigo do PIN, matéria
e instituicao e a data de criacdo, ao lado a quantidade de perguntas realizadas, a
descricao do conteldo e o botao para selecionar e listar pergutas.

Fonte: Autor

O discente pode interagir com a rede social por intermédio de perguntas de duas
categorias. Ao realizar uma pergunta apresentado o nome de usudrio, o professor saberd qual
discente interagiu por meio do questionamento. Quando houver resposta, os demais discentes
terdo acesso a identidade virtual do discente que realizou a pergunta. Ao realizar a pergunta
andnima, o rétulo que apresentaria o nome de usuario conforme o inserido no cadastro, serd
substituido pela notagao “anénimo”. A real identidade virtual do discente ficard oculta, o
docente terd acesso a pergunta e os demais somente quando houver resposta.

A Figura 12 (esquerda) e Figura 12 (direita) representam os dois tipos de perguntas e
a forma de apresentacao aos usuarios.

O médulo do discente possui trés niveis de filtros, o filtro geral que representa todas
as perguntas respondidas ou n3o. O filtro que apresenta apenas as perguntas respondidas e, o

filtro que apresenta as perguntas sem respostas.

4.4 COMPATIBILIDADE ENTRE NAVEGADORES

Ao desenvolver uma nova funcionalidade, torna-se necessario verificar a integridade

e consisténcia das informag¢bes em conjunto com a interface de usudrio. Portanto, foram
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necessarios realizar testes nas funcionalidades da aplicacao garantindo que os dados sejam
gravados corretamente nas tabelas do banco de dados e consumidos de maneira adequada ao
front-end.

Foram necessdrios realizar testes de compatibilidade entre navegadores, realizando
procedimentos manuais em funcionalidades que necessitam obter o mesmo comportamento
em relagcdo ao consumo e geracao de novos dados que contribuem para o ciclo de vida da
aplicagdo. Os testes foram divididos em duas etapas, verificando a consisténcia das informagdes
no back-end e efeitos visuais em componentes no front-end.

Cada navegador possui restricées que dependem de cddigos extras para cumprirem
determinadas estilizagGes na pagina da web. Portanto, foi necessério realizar testes de responsivi-
dade, pois os dispositivos disponiveis na atualidade, possuem resolucdes distintas que modificam
o posicionamento de componentes da pagina, necessitando realizar o reposicionamento conforme
resolucao.

Apos realizados testes separadamente, a construcdo da ferramenta progrediu para a
adequacao de novas funcionalidades que foram implantadas para trabalharem em conjunto,

fornecendo e recebendo dados de funcdes distintas da aplicacdo.

ReactJs é disponibilizado gratuitamente? ReactJs é disponibilizado gratuitamente?
Responder Responder Remover Pergunta? g
Exato! Digite sua resposta Sim >

a A

Nio

Aluno Participante Aluno Participante

Figura 10 — Esquerda: A pergunta encontra-se expandida apresentando a funcionalidade para
responder a pergunta realizada. A pergunta abaixo da atual encontra-se contraida.
Direita: Funcionalidade criada para a exclusao da pergunta realizada.

Fonte: Autor
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Pergunta ai o

Aula de Trabalho de Conclusao de Curso 2

Professor

Antonio Castelli Ribeiro
Pin

11366
Conteudo

Apresentacdo do Projeto

s

Cancelar

Figura 11 — Formuldrio para a aprentacdo das informacdes referentes a atividade.

Fonte: Autor

® Aluno Participante
Aula de Trabalho de Conclus&o de Curso 2 - 0mse
Descreva sua duvida . Aluno Participante
ReactJs é disponibilizado gratuitamente? - s
Aluno Participante
; 30/0 as19:51
Anonimo v
; 27/09/2020 as 20:01 @

Cédigo: 20 - Pin: 99277

Pergunta Andnima

Seu nome nao sera exposto

Aluno TCC 2
Perguntar 2710

Figura 12 — Esquerda: Formuldrio para a realizacdo de perguntas. Direita: Visualizagdo geral
das perguntas realizadas de forma anénima e apresentando o nome de usuario.

Fonte: Autor
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5 CONCLUSAO

A rede social para o ensino médio foi elaborada por intermédio de materiais e métodos
e uma base sdlida de referencial tedrico direcionando a necessidade da utilizacdo da ferramenta
no contexto escolar. Portando, estruturas de organizacdo do contelido foram necessérias para
desenvolver o corpo estrutural do projeto utilizando diagramas e padrdes de arquitetura para
formular o back-end.

Ferramentas tecnoldgicas e atualizadas foram utilizadas para a construgcdo e produgao
da interface ao usuario, disponibilizadas gratuitamente contribuiram no processo de construcao
de funcionalidades que possuem a interacdo com o usuario.

Disponibilizando ao discente um espaco onde o mesmo possa interagir e expor seus
conhecimentos de forma direta, recebendo um feedback por intermédio da resposta elaborada
pelo docente que ficard exposta aos participantes da atividade, possibilita a participacao efetiva

dos discentes e a reflexdo sobre novos conceitos em forma de resposta a pergunta realizada.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

A construcao de rotinas para identificar a identidade do discente ao receber perguntas
com linguagem ofensiva. Construcao de uma grid que suporte a reordenacdo de elementos na
pagina da aplicacdo ao posicionar uma pergunta sobre as demais. Tratamentos elaborados em

uma classe de callback desenvolvida no backend e enviada em requisi¢cdes da aplicacao.

5.2 CONSIDERACOES FINAIS

A oportunidade de desenvolver uma ferramenta que terd fins educacionais e sera dispo-
nibilizada gratuitamente contribuindo com os envolvidos no processo de ensino aprendizagem é
de suma importancia, pois toda a construgdo do projeto foi visando a interagao e facilidade
de utilizacdo da ferramenta, sem necessitar armazenar um grande nimero de informagdes que

geralmente s3o requisitadas para a utilizacdo de ferramentas diversas.
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