UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE COMPUTACAO
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

ELIZEU MOREIRA CAPPELLI
ISAQUE DE ARAUJO

CSPRACTICE:
Uma Plataforma para Apoiar a Colaboragao entre Alunos e Professores na Resolugao de

Exercicios do Curso

RIO DE JANEIRO
2025



ELIZEU MOREIRA CAPPELLI
ISAQUE DE ARAUJO

CSPRACTICE:
Uma Plataforma para Apoiar a Colaboragao entre Alunos e Professores na Resolugao de

Exercicios do Curso

Trabalho de conclusao de curso de graduacao
apresentado ao Instituto de Computacao da
Universidade Federal do Rio de Janeiro como
parte dos requisitos para obtenc¢ao do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computacao.

Orientador: Prof. Juliana Baptista dos Santos Franca

RIO DE JANEIRO
2025



Cappelli, Elizeu Moreira

C248c CSPRACTICE: uma plataforma para apoiar a colaboracao entre alunos e
professores na resolugdo de exercicios do curso / Elizeu Moreira Cappelli e Isaque
de Araujo. — 2025.

75 1.
Orientadora: Juliana Baptista dos Santos Franga.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Ciéncia da Computagao)-
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto de Computacao, Bacharel em
Ciéncia da Computacio, 2025.

1. Sistema colaborativo. 2. Plataforma educacional. 3. Metodologia agil. 4.
Aprendizagem colaborativa. I. Araujo, Isaque de. II. Franca, Juliana Baptista dos
Santos (Orient.). III. Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto de
Computacgdo. IV. Titulo.




ELIZEU MOREIRA CAPPELLI
ISAQUE DE ARAUJO

CSPRACTICE:
Uma Plataforma para Apoiar a Colaboragao entre Alunos e Professores na Resolucao de
Exercicios do Curso

Trabalho de conclusao de curso de graduagao
apresentado ao Instituto de Computacao da
Universidade Federal do Rio de Janeiro como
parte dos requisitos para obtengao do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computagao.

Aprovado em 03 de julho de 2025

BANCA EXAMINADORA:

Documento assinado digitalmente

ub JULIANA BAPTISTA DOS SANTOS FRANCA
Data: 14/07/2025 13:45:45-0300
verifique em https://validar.iti.gov.br

Juliana Baptista dos Santos Franca, D.Sc.
(IC/UFRJ)

Documento assinado digitalmente

ub ADRIANA SANTAROSA VIVACQUA
g Data: 15/07/2025 11:34:51-0300

verifique em https:/ /validar.iti. gov.br

Adriana Santarosa Vivacqua, D.Sc.

(IC/UFRJ)

Documento assinado digitalmente

“b SILVANA ROSSETTO
Data: 04/08/2025 21:25:58-0300

verifique em https://validar.iti.gov.br

Silvana Rossetto, D.Sc. (IC/UFRJ)



AGRADECIMENTOS

Agradecemos a todas as pessoas que contribuiram para o desenvolvimento e sucesso
deste trabalho, em especial & familia de cada integrante pelo incentivo durante todo
0 processo. Somos extremamente gratos & nossa orientadora, que nos apoiou desde a
idealizacao até a conclusao deste trabalho.

Além disso, agradecemos aos alunos do curso e aos professores que responderam as pes-
quisas e participaram de entrevistas. Isso foi fundamental para a escrita deste documento

e para o desenvolvimento do sistema proposto.



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema colaborativo entre alunos e pro-
fessores, com a finalidade de centralizar exercicios das disciplinas do curso de Ciéncia da
Computacao da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Para alcancar esse objetivo,
foi realizada uma investigacao de soluc¢oes existentes e aplicados formularios e entrevistas
com alunos e professores, a fim de coletar sugestoes e opinides que fundamentassem o
desenvolvimento da plataforma. O sistema proposto visa apoiar os estudantes durante
a graduagao, promovendo a participacao ativa de docentes e discentes e incentivando a
colaboragao. A metodologia 4gil Scrum foi escolhida para organizar o processo de de-
senvolvimento, e um Produto Minimo Viavel (MVP) foi implementado usando Flutter,
com foco em funcionalidades essenciais que garantissem uma entrega funcional e eficiente.
Os testes com o publico-alvo demonstraram que a aplicacao foi desenvolvida conforme
o planejado, apresentando resultados satisfatérios em relagao ao objetivo proposto. Os
resultados obtidos mostram que a plataforma possui potencial para auxiliar o processo de
aprendizagem dos alunos e promover a colaboragao entre eles e os professores. O plane-
jamento futuro contempla a continuidade do projeto, com a inclusao de funcionalidades
adicionais, aprimoramentos e ajustes com base nas sugestoes dos usuarios.

Palavras-chave: sistema colaborativo; exercicios académicos; plataforma educacional;

educacao; alunos; professores; metodologia agil; aprendizagem colaborativa.



ABSTRACT

This work proposes the development of a collaborative platform for students and profes-
sors to centralize exercises from the Computer Science program at the Federal University
of Rio de Janeiro (UFRJ). To achieve this goal, an investigation of existing solutions was
conducted, along with surveys and interviews with students and professors, in order to
collect suggestions and opinions that would support the platform’s development. The
proposed system seeks to support students throughout their undergraduate studies by
encouraging active participation from both faculty and students, thereby fostering collab-
oration. The Scrum agile methodology was used to organize the development process, and
a Minimum Viable Product (MVP) was implemented using Flutter, focusing on essential
features to ensure a functional and efficient delivery. Tests conducted with the target
audience demonstrated that the application was developed as planned, yielding satisfac-
tory results in relation to the proposed objective. The results show that the platform has
the potential to support students’ learning processes and promote collaboration between
them and their professors. Future plans include the continuation of the project with the
addition of new features, improvements, and adjustments based on user feedback.

Keywords:collaborative system; academic exercises; educational platform; education;

students; professors; agile methodology; collaborative learning.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O Curso de Ciéncia da Computacao da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ)! é predominantemente composto por disciplinas com fortes fundamentos ma-
tematicos, logicos e algoritmicos, que constituem a base essencial para a formagao de
profissionais da area.

Contudo, essa énfase tedrica, embora crucial para o desenvolvimento do pensamento
critico, pode resultar em uma lacuna na aplicacao pratica dos conhecimentos. Atualmente,
essa questao é parcialmente abordada por meio de materiais complementares, como listas
de exercicios, que visam auxiliar na fixagao dos contetidos ministrados.

Ademais, o impacto positivo desses exercicios no desempenho dos alunos é notorio, es-
pecialmente nas avaliagoes. Eles se mostram fundamentais para a consolidacao do apren-
dizado. Isso evidencia que a caréncia de uma pratica estruturada e acessivel representa

uma barreira significativa, cujos impactos serao detalhados a seguir.

1.2 O PROBLEMA DA FALTA DE CONTEUDOS PRATICOS E SEUS IMPACTOS

A caréncia de materiais préticos direcionados — como exercicios com gabaritos que
permitam a autoavaliagdo — representa um desafio central para os alunos. Embora os
professores disponibilizem contetido, a auséncia de recursos focados na pratica obriga o
corpo discente a buscar fontes externas, como livros e sites. Contudo, esses materiais
alternativos frequentemente carecem de alinhamento com a ementa ou da profundidade
exigida pelas disciplinas do curso.

Esse cenario é agravado por um principio fundamental da psicologia cognitiva: a
Curva do Esquecimento. Proposta por Hermann Ebbinghaus (EBBINGHAUS, 1885)
em 1885, ela descreve como a falta de pratica constante dificulta a retencao do conheci-
mento a longo prazo. Ebbinghaus demonstrou que a repeticao espagada é um mecanismo
eficaz para transformar memorias de curto prazo em memorias duradouras. Corroborando
essa tese, pesquisas mais recentes, como a de Roediger e Butler (ROEDIGER; BUTLER,
2011), confirmam que a pratica de recuperagao ativa e estruturada é essencial para um
aprendizado efetivo. A auséncia dessa pratica regular, portanto, nao apenas dificulta a
resolucao de problemas complexos, mas compromete a propria base de conhecimento do
aluno ao longo do tempo.

Diante do exposto, o problema se manifesta em dois pontos principais: a dependéncia

de materiais externos de qualidade e a dificuldade da retencao do conhecimento devido a

1" Disponivel em https://dcc.ufrj.br/. Acesso em: 10/01/2025
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falta de pratica recorrente. Portanto, a ideia que norteia este trabalho é que: facilitar
o acesso a uma base de exercicios contextualizada, que sera utilizada para a
geracao de simulados e alinhada a grade curricular pode mitigar esses pro-
blemas, contribuindo para a melhora do desempenho e da consolidacao do

conhecimento dos alunos nas disciplinas.

1.3 PROPOSITO GERAL

O objetivo principal é construir uma solugao centralizada que ajude os alunos
na pratica de exercicios através da facilitacao do acesso a exercicios das ma-
térias do curso e da geragao de simulados de forma auténoma. A proposta visa
complementar os materiais ja disponibilizados pelos professores, com foco especial nas
disciplinas que, por exigirem maior dominio de abstracao tedrica, apresentam os maiores
indices de reprovacao e trancamento. Para ilustrar a relevancia desse desafio, a tabela

abaixo apresenta dados fornecidos pela coordenacao do curso.

Tabela 1 — Disciplinas com maior indice de reprovagao em 2021.2

INDICE
DISCIPLINAS REPROVACAO
Calculo 1 e 2, Algebra Linear, Algoritmica e Avaliagao e
40%
Desempenho
Numeros Inteiros e Criptografia, Matematica Discreta, 2077
0

Logica e Computacao 1
Fundamentos da Computacgao, Estatistica e
Probabilidade, Algoritmos e Grafos, Linguagens Formais 25%
e Computagao 2

Fonte: Dados fornecidos pela coordenadoria do curso via e-mail.

Os dados reforcam que as disciplinas de natureza mais teérica e abstrata sao as que
mais desafiam os alunos. Nesse sentido, a solugao proposta consiste em uma plataforma
digital colaborativa, onde discentes e docentes poderao submeter exercicios e seus res-
pectivos gabaritos, criando um repositoério rico e contextualizado. A ferramenta buscara
nao apenas melhorar o desempenho dos alunos, mas também incentivar a difusao do co-
nhecimento por meio da colaboracao e de mecanismos que garantam a credibilidade do
contetudo.

Para viabilizar este projeto, adotou-se o conceito de Produto Minimo Viavel (do in-
glées, Minimum Viable Product, MVP). Popularizado por Eric Ries, o MVP consiste em
desenvolver uma versao inicial do produto com apenas as funcionalidades essenciais para
"testar hipoteses fundamentais do negocio" (RIES, 2011) e obter feedback de forma agil.
Essa abordagem influenciou a decisao de delimitar o escopo da aplicacao ao Bacharelado

em Ciéncia da Computacao na UFRJ, sem descartar possiveis expansoes. Os requisitos
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do MVP foram definidos a partir de pesquisas com o corpo discente e docente, bem como
a analise de plataformas similares.

Para além dos resultados imediatos no desempenho académico, este trabalho almeja
gerar beneficios duradouros, como a internalizagao do habito de praticar e revisar o conhe-
cimento adquirido. Essa cultura de aprendizado continuo é valiosa tanto para a formacao
profissional quanto para o desenvolvimento pessoal dos estudantes.

Ao longo dos proximos capitulos, sera destrinchado todo o processo de desenvolvi-
mento, desde a sua idealizagao até a finalizacao do projeto. O capitulo apresentaréd a
fundamentagao tedrica. Em seguida, o capitulo 3 abordara a concepgao do projeto. O
capitulo 4 tratarda do desenvolvimento do sistema, e o capitulo 5, da avaliacao da solu-
¢ao. Por fim, o capitulo 6 apresentara a conclusao do trabalho, destacando os objetivos

alcancados e possiveis trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sao abordados conceitos teodricos, estratégias e principios que funda-
mentam e colaboram com a proposta. Além de apresentar, de forma comparativa, solugoes

j& existentes que serviram de inspiracao.

2.1 TEORIAS DA APRENDIZAGEM

O efeito de testagem, a curva de esquecimento e o método de repeticao espagada, além
da teoria da pratica deliberada, sao vistos como estratégias ou principios especificos de
aprendizagem, que sao abordagens que explicam como as pessoas adquirem, processam e

retém conhecimento.

2.1.1 O efeito de testagem

"Fazer um teste de memoria nao apenas avalia o que se sabe, mas também melhora a
retencao posterior" (ROEDIGER; KARPICKE, 2006), esse fenomeno é conhecido como
o efeito de testagem, no qual a pratica da recuperagao ativa de informacgoes, como a
resolucao de exercicios, fortalece a retencao do conhecimento de forma mais eficaz do que
o estudo passivo, que envolve apenas a leitura ou revisao de materiais. Ele esté relacionado
a teoria cognitiva, a qual estuda como o processamento de informagoes e a recuperacao
ativa (pratica ativa de recordagao) melhoram a retengao, mostrando que o aprendizado
se constroi e se consolida na estrutura do conhecimento humano.

Em um sistema colaborativo como o proposto nesse trabalho, esse efeito pode ter
um impacto significativo, auxiliando os alunos na consolidagao de seus conhecimentos.
Um dos principais beneficios desse efeito é o reforco da memoria e a retencao a longo
prazo. Ao tentarem recordar informagoes para solucionar questoes, as conexoes neurais
sao fortalecidas, resultando em uma melhoria na retencao ao passar do tempo.

Além disso, outro aspecto importante é a identificacao de lacunas no conhecimento.
Ao resolver um exercicio, os alunos podem perceber areas em que seu entendimento ainda
é insuficiente ou onde enfrentam dificuldades especificas. Isso lhes permite concentrar os
estudos nos tépicos que ainda nao dominaram completamente.

Portanto, o efeito de testagem é um dos principais mecanismos de reforco da memoria
no processo de aprendizagem. Na plataforma proposta, os alunos serao incentivados a
resolver problemas de forma continua, testando e recuperando informagoes ativamente.
Essa pratica nao apenas fortalece as conexoes neurais, mas também consolida o conheci-
mento a longo prazo, sendo mais eficaz do que métodos tradicionais de revisao passiva,

como reler ou destacar textos.
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2.1.2 A curva de esquecimento de Ebbinghaus

A curva de esquecimento de Hermann Ebbinghaus (EBBINGHAUS, 1885) e o método
de repeticao espacada sao bastante relevantes no ambiente académico, pois a retengao de
conhecimento é fundamental para o aprendizado de longo prazo. Essa curva descreve a
taxa com que a memoria humana perde informagoes ao longo do tempo quando elas nao
sao revisadas. Mas, com revisoes em intervalos espacados, essa curva torna-se mais estavel,
o que reduz o esquecimento do que é aprendido. Esse método lida com a estrutura e a
funcionalidade da memoria, ja que aborda como reter informagoes de forma incremental
e baseadas em revisoes.

Em um ambiente universitario, o método de repeticao espagada pode ajudar os estu-
dantes a consolidar as informacoes adquiridas no decorrer do curso. Esse método propoe
a revisao de contetido em intervalos crescentes porque esses intervalos exploram os mo-
mentos que o esquecimento costuma acontecer, refor¢cando para que a informacao nao
se perca. Isso é bem importante, principalmente em disciplinas teéricas que exigem o
acumulo de informagoes para a realizacao de avaliagoes, pois a decoreba um dia antes da
prova é evitada, o que colabora para uma aprendizagem mais solida.

Portanto, ao abordar o que foi dito acima, a plataforma proposta pode colaborar com
o estudo dos estudantes, tomando cuidado para nao sobrecarregé-los com exercicios e
indicando que a pratica em intervalos espagados pode maximizar a retencao do que é pra-
ticado, ja que, quando os limites da memoria humana sao respeitados, é mais facil adquirir

conhecimento de longo prazo. Logo, a pratica gera mais retencao de conhecimento.

2.1.3 Teoria da pratica deliberada

A teoria da préatica deliberada, desenvolvida por Anders Ericsson e seus colaborado-
res (ERICSSON; KRAMPE; TESCH-ROMER, 1993), argumenta que a expertise nao ¢
atingida pela simples repeticao, mas apresenta uma abordagem baseada na pratica es-
truturada, intencional e focada no aprimoramento continuo. Diferentemente da repeticao
mecanica, a pratica deliberada envolve atividades planejadas para superar dificuldades
especificas, sendo guiada por objetivos claros e feedback constante (ERICSSON, 2013).

Embora amplamente aplicada em areas como esportes e misica, alguns componentes
fundamentais dessa teoria sao também aplicaveis ao aprendizado tedrico, sendo estes:

a) Definigao de objetivos especificos: focar em superar uma dificuldade particular
b) Feedback constante: avaliar o desempenho, identificar erros e realizar ajustes.

c) Esforgo focado: concentrar-se nas areas mais desafiadoras para o aprendiz.

Considerando que as disciplinas do curso frequentemente envolvem conceitos abstratos,
a préatica deliberada é essencial para a internalizacao do conhecimento. A plataforma foi
projetada para facilitar essa abordagem de forma integrada. Ela oferece exercicios com

dificuldade progressiva, que podem ser classificados por nivel para permitir que o
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aluno avance de forma estruturada. A ferramenta também garante o feedback imediato
e direcionado por meio de simulados e da visualizagao de gabaritos com explicacoes,
o que possibilita a réapida identificacao e correcao de erros. Por fim, o suporte ao
aprendizado focado ¢ viabilizado por filtros avangados, que dao autonomia ao aluno
para gerar simulados sobre suas dreas de maior fragilidade e, assim, otimizar o seu tempo

de estudo.

2.2 TEORIA DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

A utilizagao de uma metodologia agil é vital para gerenciar e executar um projeto de
forma incremental e eficiente, de modo que, a cada iteracao, um valor seja acrescentado
ao produto final. Por essa razao, a metodologia Scrum ! foi escolhida como base para
implementar este projeto.

Scrum pode ser definido como "uma metodologia de gerenciamento, aprimoramento e
manutengao para um sistema existente ou prototipo de produgao" (SCHWABER, 1996).
Ele se baseia em entregas incrementais divididas em pequenos ciclos, conhecidos como
Sprints, com duracao fixa (entre 1 e 4 semanas).

Para guiar o trabalho no Scrum, trés artefatos principais sao utilizados, sendo estes:
o Product Backlog, o Sprint Backlog e o Incremento. O Product Backlog é uma lista
dindmica de tudo o que é necessario para concluir o produto, atuando como uma tnica
fonte de requisitos para quaisquer alteragoes a serem feitas no produto. Os itens do
Product Backlog sao detalhados e priorizados pelo Product Owner, a fim de maximizar
o valor do trabalho da equipe. Durante cada Sprint, uma selecdo de itens do Product
Backlog ¢é escolhida para ser desenvolvida, formando o Sprint Backlog. Sendo assim, o
Sprint Backlog representa todos os itens planejados para serem entregues na Sprint.

Ao final de cada Sprint, o trabalho concluido nos itens do Sprint Backlog culmina na
criagao de um Incremento. Um Incremento é uma adigao tangivel ao produto, isto é, uma
mudanca utilizavel e um passo concreto ao objeto final, que é a entrega do produto. Para
que um item seja parte de um Incremento, ele deve atender a Definition of Done (DoD).

A Definition of Done, ou "Definicao de Pronto", é uma descrigao formal e acordada pelo
time do estado do Incremento quando ele atende as medidas de qualidade exigidas para o
produto. Ela serve como um compromisso da equipe para garantir a qualidade do trabalho
entregue, definindo os critérios que um Item do Backlog do Produto deve satisfazer para
ser considerado "concluido". Isso pode incluir, por exemplo, testes unitarios aprovados,
revisao de codigo e validagoes de requisitos.

Em cada Sprint sao realizados 4 eventos que sao primordiais para o funcionamento
desse método, tais como Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review e Sprint Retros-

pective. No Sprint Planning, planeja-se todo o trabalho a ser feito, a partir da selecao

! Disponivel em https://www.scrum.org/. Acesso em: 10/01/2025
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dos itens do Product Backlog que irao compor o Sprint Backlog, definindo-se também os
objetivos principais. Daily Scrum é uma reuniao diaria de duragao curta (geralmente 15
minutos) para que o time possa sincronizar as atividades e discutir planos, caso existam
impedimentos. A reuniao da Sprint Review é realizada no final de cada Sprint para anali-
sar o que foi entregue (Incremento) e adaptar o planejamento da proxima, caso necessario.
Na Sprint Retrospective, o time se retine para fazer uma autoanalise e criar um plano para
melhorias a serem aplicadas na préxima Sprint.

Apesar de o Scrum possuir um conjunto rigido e imutéavel de conceitos, é possivel ado-
tar partes especificas do processo para criar uma nova variagao desse método (SCHWA-
BER; SUTHERLAND, 2020). Nesse contexto, foi configurada uma nova instancia de
métodos de desenvolvimento agil, ajustada para atender as particularidades e necessida-
des do projeto em questao, a qual sera detalhada mais adiante neste trabalho.

"Software funcionando é a medida priméaria de progresso" é o sétimo principio dos
doze principios presentes no Manifesto Agil (BECK, 2001). A partir deste principio, mas
nao somente deste, pode-se afirmar que a qualidade é um dos pilares fundamentais do
desenvolvimento 4gil. Sendo assim, diversas técnicas de Quality Assurance (em portugués,
garantia de qualidade) s@o agregadas ao processo de desenvolvimento agil, como o Code
Review e o Functional Code Review.

Code Review (em portugués, revisao de codigo) é uma técnica de engenharia de soft-
ware na qual um colega revisa o cédigo escrito por outro desenvolvedor. Esse processo
consiste em inspecionar o codigo-fonte para identificar possiveis problemas, verificar se
ele esta de acordo com o padrao definido pela equipe e sugerir melhorias relacionadas a
legibilidade, manutenibilidade e boas praticas de desenvolvimento. Além disso, o Code
Review permite identificar erros logicos, inconsisténcias e potenciais vulnerabilidades de
seguranga, garantindo a qualidade e a confiabilidade do produto (GitLab, 2025). Essa
pratica também promove o compartilhamento de conhecimento, por meio de sugestoes de
solucoes alternativas, e fortalece a colaboracgao entre os membros da equipe, consolidando
boas préaticas e impulsionando o sucesso do projeto (BAUM et al., 2016).

O termo Revisao Funcional de Codigo (ou Functional Code Review) nao ¢ formalmente
padronizado na literatura de engenharia de software, mas a pratica que ele descreve é am-
plamente reconhecida e crucial para a qualidade da aplicagao. Geralmente, essa atividade
¢ incorporada em processos mais amplos de teste funcional, validagao de requisitos e
garantia de qualidade (QA) (LIMA, 2025).

A Revisao Funcional de Codigo refere-se a validacao, por meio da execucgao pratica e de
testes manuais, de que a funcionalidade implementada atende ao comportamento esperado
e aos critérios de aceite definidos pela equipe (IEEE. .., 1990). Diferentemente de um code
review tradicional, que se concentra na inspecao do codigo-fonte para identificar problemas
de logica, estilo ou seguranca, a revisao funcional envolve a interagao direta do revisor

com o sistema. Durante essa validagao, o revisor testa fluxos de usuério e verifica aspectos
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que sao dificeis de detectar apenas pela inspecao do cédigo, como:

a) Erros de integragao: Problemas na comunicagao entre diferentes modulos ou

sistemas.
b) Falhas de usabilidade: Dificuldades na intera¢ao do usuéario com a interface.

¢) Comportamentos inesperados em tempo de execugao: Situagoes que so se

manifestam quando o software esta em uso.

Por isso, embora a nomenclatura possa nao ser formal, a pratica da revisao funcio-
nal é uma etapa fundamental no ciclo de desenvolvimento, frequentemente integrada as
atividades de QA e as revisoes colaborativas. Ela complementa o code review tradicio-
nal, focando na validacao funcional da entrega para garantir a qualidade, confiabilidade
e aderéncia aos requisitos do software (CRISPIN; GREGORY, 2009).

2.3 PLATAFORMAS RELACIONADAS

A seguir, sao apresentadas diferentes plataformas que serviram de inspiragao para a
elaboracao da ideia do projeto, juntamente com uma comparacao entre elas para identi-
ficar seus pontos em comum. Adicionalmente, ao final, serao comentados os diferenciais

da plataforma proposta em relacao aquelas escolhidas para a anélise.

2.3.1 Qconcursos

A plataforma Qconcursos? oferece uma ampla gama de questoes de concursos com
gabaritos comentados e a possibilidade de filtrar por diversas categorias. Possui um
sistema de simulados, mas nao permite a insercao de questoes pelos alunos ou a geracao
de gabaritos alternativos. Apenas professores e profissionais de educagao podem publicar
questoes na plataforma.

Ademais, usuérios podem avaliar algumas questoes, mas o foco principal esté na pra-
tica de questoes de concursos, sem um sistema robusto para interacao entre alunos e

professores.

2.3.2 Passeidireto

A plataforma Passeidireto® é mais simples comparada a Qconcursos, com questoes
apresentadas em formato de texto. Essas questoes e suas respostas sao publicadas pelos
proprios usuarios. O que faz dela uma plataforma colaborativa.

Além disso, conta com materiais de estudo como resumos, apostilas, exercicios resolvi-
dos, entre outros, publicados pelos préprios usuarios. Essa forma de interacao faz parecer

uma rede social académica, onde seus usuarios podem compartilhar contetdos entre si.

2
3

Disponivel em https://www.qconcursos.com/. Acesso em: 23,/09/2024
Disponivel em https://www.passeidireto.com/ . Acesso em: 23/09/2024
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2.3.3 Descomplica

A plataforma Descomplica* de ensino online é focada em contetido educacional, com
foco principalmente na preparacao para vestibulares e o Enem. Ela possui uma abordagem
dinAmica para facilitar o aprendizado através de videoaulas, exercicios interativos e outros
recursos didaticos.

Outrossim, é oferecido ao estudante a possibilidade de fazer simulados e tirar dividas
ao vivo, o que deixa a plataforma ainda mais eficiente, porque, através de provas simuladas,

os alunos podem entender o quao bem estao indo nos seus estudos.

2.3.4 GranCursos

A ferramenta GranCursos® de ensino digital é especializada em cursos preparatorios
para concursos publicos e outros processos seletivos. Essa plataforma conta com uma
grande quantidade de cursos voltados para diversas areas, oferecendo exercicios, simulados
e videoaulas.

Ademais, a GranCursos tem uma equipe de professores especializados em concursos

publicos, o que garante a qualidade do que é oferecido pela plataforma.

2.3.5 Responde Ai

O Responde A ¢ uma plataforma de ensino online voltada principalmente para es-
tudantes universitarios, oferecendo suporte para diversas disciplinas da area de exatas e
natureza através de material escrito, videoaulas, exercicios e até mesmo provas de ins-
tituigoes de ensino. Apesar disso, a interacao da plataforma é limitada comparada a
Qconcursos e GranCursos, por exemplo.

Ela foi criada por alunos de graduacao, o que faz dela um bom adendo para estudos,
pois a linguagem ¢é de facil entendimento e a forma de ensino nao é massante. O que

colabora para o aprendizado, principalmente de matérias que exigem céalculos nao triviais.

2.3.6 Brainly

O Brainly” é uma plataforma de estudantes para estudantes, ou seja, permite a insercao
de perguntas pelos proprios usuarios, mas nao tem um sistema estruturado para questoes
de multipla escolha com gabaritos comentados. As questoes sao publicas em forma de
texto, assim como suas respostas.

Ela foca na colaboragao entre usuarios, mas nao oferece a geracao de simulados ou

avaliacao estruturada das questoes e respostas como nas plataformas anteriores.

Disponivel em https://descomplica.com.br/ . Acesso em: 24/09/2024
Disponivel em https://www.grancursosonline.com.br/. Acesso em: 24/09/2024
Disponivel em https://www.respondeai.com.br/. Acesso em: 25/09/2024
Disponivel em https://brainly.com.br/. Acesso em: 25/09/2024

N O O
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2.3.7 AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) e Moodle

Ambas as plataformas Ava® e Moodle? oferecem suporte para a criacao de cursos
para as disciplinas, onde os professores podem organizar a estrutura da disciplina de
forma personalizada. Essas plataformas permitem o acesso a materiais didéticos e até a
elaboragao de provas.

Além disso, possuem foruns e areas para colaboracao, mas a insercao de gabaritos
alternativos e a avaliagao de questoes nao sao tao estruturadas quanto em uma plataforma

dedicada a isso.

2.3.8 O que elas tém em comum?

Essas plataformas tém em comum o fato de facilitar o aprendizado e preparagao de
estudantes, principalmente para concursos, vestibulares e exames académicos. Cada uma
possui sua propria abordagem, mas todas promovem a ideia de oferecer meios educacionais
que possam facilitar os estudos e o preparo de quem as usa. Abaixo é apresentada algumas

semelhancas entre elas:

a) Recursos Educacionais: As plataformas oferecem uma variedade de conteu-
dos, como questoes de provas anteriores, materiais de estudo (resumos, apostilas),
simulados, exercicios resolvidos, videoaulas e féruns de discussao. (Qconcursos,

Descomplica e GranCursos abrangem todas essas funcionalidades.

b) Apoio na Preparagao para Exames: Sao direcionadas principalmente para a
preparacao de exames académicos e concursos piiblicos, com a intencao de melhorar
o desempenho dos estudantes. Qconcursos, Descomplica, GranCursos, Passeidireto

e Responde Af abrangem todas essas funcionalidades.

c¢) Interatividade e Colaboragao: Algumas plataformas (como Passeidireto e Brainly)
promovem a colaboracao entre usuarios, permitindo o compartilhamento de con-

teudos e a interagao entre estudantes.

d) Ferramentas de Avaliagao: A maioria oferece uma forma de avaliar o progresso
dos alunos por meio de simulados. Qconcursos, Descomplica e GranCursos abran-

gem essa funcionalidade.

e) Personalizagao e Flexibilidade: Plataformas como AVA e Moodle permitem
que os professores personalizem o contetdo, oferecendo maior flexibilidade para

organizar o aprendizado de acordo com as necessidades dos alunos.

E importante salientar que a maioria dessas plataformas possui limitacoes para quem

nao é assinante, entao a maioria dos recursos proveitosos nao sao acessiveis para quem

8 Disponivel em https://ambientevirtual.nce.ufrj.br/. Acesso em: 26/09/2024
9 Disponivel em https://www.moodle.poli.ufrj.br/. Acesso em: 26,/09/2024
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nao paga pelo uso, exceto as plataformas como AVA e Moodle, que geralmente sao utili-
zadas no ambito académico. Mas, apesar disso, essas plataformas se destacam por suas
funcionalidades que colaboram para uma melhor aprendizagem e desempenho de seus

usuarios.

2.3.9 Plataforma Proposta

Apos a andlise das plataformas existentes, a solucao aqui proposta foi concebida para
enderecar as lacunas identificadas, focando em diferenciais-chave para atender as necessi-
dades especificas dos estudantes de Ciéncia da Computagao da UFRJ.

Em primeiro lugar, seu diferencial mais significativo é o foco exclusivo no curriculo
do curso. Todo o contetido sera estritamente direcionado para as disciplinas da grade
curricular vigente!'?, o que garante maior qualidade e relevancia do material de estudo. Em
segundo lugar, a plataforma se baseia em um modelo de conhecimento colaborativo,
no qual alunos e professores sao incentivados a contribuir com a insercao de exercicios e
solugoes alternativas, criando um ecossistema de aprendizado dindmico.

Adicionalmente, a ferramenta oferecera recursos para um estudo ativo e personalizado,
como a geragao de simulados customizaveis por disciplina, tépico e nivel de dificul-
dade. Todo o ambiente serd oferecido de forma totalmente gratuita, buscando remover
barreiras financeiras ao aprendizado.

Portanto, em contraste com as plataformas analisadas — que geralmente apresentam
contetudo estatico e predefinido —, a solucao proposta se distingue por seu ecossistema di-
namico e contextualizado. Ela valoriza e potencializa o conhecimento gerado pela propria
comunidade académica do curso, oferecendo, de forma gratuita, um ambiente de estudos
interativo e enriquecedor, projetado para fortalecer a aplicacao pratica do conhecimento

teodrico e, consequentemente, melhorar o desempenho discente.

10 Disponivel em https://www.siga.ufrj.br/sira/temas/zire/frameConsultas.jsp?mainPage= /repositorio-
curriculo/3BA3881A-92A4-F79C-3ACF-54A4AF7D2C8F .html. Acesso em: 26,/09/2024
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3 CONCEPCAO DO PROJETO

Neste capitulo, serda abordada a concep¢ao do projeto, detalhando a metodologia de

pesquisa utilizada, pesquisas, concepcao do documento de visao e as histoérias de usuério.

3.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

No inicio da concepg¢ao do projeto, foram realizadas pesquisas com alunos e professo-
res com o objetivo de coletar feedback sobre a proposta e compreender as necessidades
dos usuérios. A intencao principal foi validar a ideia do projeto e identificar os principais
problemas enfrentados no ensino das disciplinas. Para isso, dois formularios foram direcio-
nados aos alunos e um aos professores. Além disso, alguns professores foram entrevistados
enquanto respondiam ao formulério, a fim de complementar suas respostas.

Essas pesquisas e entrevistas tiveram como foco entender e validar a percepcao da
caréncia de exercicios praticos relacionados as disciplinas do curso. A primeira pesquisa,
direcionada aos alunos, obteve 53 respostas e teve como objetivo compreender melhor
as dificuldades enfrentadas durante as disciplinas, especialmente no que diz respeito a
escassez de exercicios que auxiliem na fixacao do contetdo e na preparagao para as provas.
Essa etapa foi essencial para confirmar que o desenvolvimento do software seria pertinente
e util aos alunos.

Apos a anélise das respostas dessa primeira pesquisa, um novo formulario foi elaborado
e enviado aos professores. O objetivo foi entender melhor a perspectiva docente em
relacao as formas de ensino adotadas, principalmente no que se refere a disponibilizacao
de exercicios que ajudem os alunos a fixar o conteiido e a se preparar para avaliagoes.
Nesse questionario, foram apresentados os principais resultados obtidos com os alunos,
servindo como argumento para evidenciar aos professores as dificuldades relatadas por seus
estudantes. Para enriquecer ainda mais essa etapa, alguns professores foram convidados
a participar de entrevistas enquanto preenchiam o formulario. Ao todo, a pesquisa foi
enviada para 16 docentes do Instituto de Computagao, resultando em cerca de 7 respostas,
das quais 6 foram obtidas durante as entrevistas.

Além dessas iniciativas, um terceiro questionario, o qual recebeu 34 respostas, foi en-
viado novamente aos alunos, desta vez com o objetivo de apresentar e validar algumas
das funcionalidades idealizadas para o sistema, com base nas sugestoes e opinioes previ-
amente coletadas com alunos e professores. Para a elaboracao desse novo formulério, o
levantamento de plataformas similares ja existentes, mencionado anteriormente, foi fun-
damental para identificar funcionalidades que poderiam ser incorporadas ao projeto, bem

como para inspirar o desenvolvimento de novas solugoes.
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3.2 RESULTADOS DAS PESQUISAS E ENTREVISTAS

3.2.1 Pesquisa 1: Visao dos alunos sobre exercicios das matérias

Na primeira pesquisa realizada com os alunos, foi obtido o grafico da Figura 1, que
apresenta, em uma escala de 0 a 10, o quanto os estudantes sentiam falta de mais exer-
cicios enquanto cursavam alguma disciplina do curso. Observa-se que a maior parte dos

respondentes indicou sentir falta de mais contetido préatico.

Voo# sentiu falta de mais exercicios enguanto cursava alguma matérka do curso?
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Figura 1 — Grafico referente a quanto os alunos sentiam falta de mais exercicios enquanto
cursavam alguma matéria do curso

Também foi obtido outro grafico da figura 2 que mostra em uma escala e 0 a 10, o
quanto os alunos achavam que as questoes das provas eram muito diferentes dos exercicios
trabalhados em aula e do material disponibilizado pelo professor. Nota-se que o gréfico

estd bem distribuido, mas ha uma média aproximada de 5,8 na escala para essa questao.

Vocd acha que as questies das provas eram multo diferentes dos exercicios trabalhados em aula @
dio material disponibllizedo pelo professor?

Figura 2 — Grafico referente a quanto os alunos achavam que as questoes das provas eram
muito diferentes dos exercicios trabalhados em aula e do material disponibili-
zado pelo professor

Foi perguntado também aos alunos se eles realizaram simulados enquanto estavam se
preparando para o vestibular, e o resultado pode ser visualizado no grafico da figura 3,
o qual possui uma escala de 1 (Nunca) a 5 (Muito frequentemente). A maior parte dos

respondentes disse que realizava simulados com bastante frequéncia.
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Com que frequéncia vocé chegou a fazer simulados enguanto estudava para vestibulares?

Figura 3 — Grafico referente a realizagao de simulados enquanto os alunos estavam se
preparando para o vestibular

Além dessas perguntas, foram feitas mais duas diretamente relacionadas a funciona-
lidades principais do software a ser desenvolvido. A primeira abordava o quao ttil seria
ter acesso a questoes com gabarito fornecidas pelo professor durante os estudos para a
disciplina. A segunda tratava da utilidade de a plataforma gerar simulados a partir dessas
questoes, permitindo que o aluno avalie seu conhecimento. Os resultados indicam que a
grande maioria dos alunos considerou ambas as funcionalidades como muito tteis. Esses

dados podem ser visualizados nas Figuras 4 e 5.

Quiio Gl seria ter acesso a questdes com gabarito fornecidas pelo professor enguanto estuda
para a disciplina?

Figura 4 — Grafico referente a quao 1til seria ter acesso a questoes com gabarito fornecidas
pelo professor enquanto estuda para a disciplina

Quao il seria & plataforma gerar simulados a partir desses exercicios e questies para que vocé
possa avaliar seu conhecimento?
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Figura 5 — Grafico referente quao ttil seria a plataforma gerar simulados a partir de exer-
cicios e questoes disponibilizadas na plataforma

Por fim, ao final do questionario, os alunos poderiam escrever uma sugestao ou comen-
tario sobre a ideia, e muitos apreciaram a ideia da plataforma, destacando a importancia
dos gabaritos e explicagoes detalhadas para facilitar o estudo. No entanto, muitos expres-

saram ceticismo quanto & participagao dos professores, que tendem a ser relutantes em
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compartilhar provas ou gabaritos, especialmente nas disciplinas mais dificeis. Sugestoes
incluiram integrar monitores, permitir a contribuicao de alunos e criar um sistema de
rankings para as resolu¢oes. Houve também uma énfase em adicionar féoruns e promover

colaboracao entre alunos e professores.

3.2.2 Pesquisa 2: Visao dos professores sobre exercicios das matérias

Na pesquisa e entrevista realizadas com os professores, foi obtido o gréafico da figura
6 que mostra, em uma escala de 0 a 10, quanto fornecer materiais complementares, como
listas de exercicio, ajuda na melhora do desempenho do aluno. Percebe-se que a maioria
dos votantes considerou 10 como resposta, ou seja, o fornecimento de materiais ajuda

muito.

Fol realizada uma pesquiss através de um formuldro com os alunos do curso de Ciéncla da
Computagho sobre comp 05 exercicios dados pelos professores o5 ajudam @ apolam no processo de
esiudo & na preparacio para as provas.

Em uma das quesides, eles responderam em midia 7.4 (numa escala de 0 a 10) para o quanto eles
santiam falta de exevciclos engquanto cursavam alguma disciplina do curso. Na sua opinido, o
quanto fomecer materiais complementares, coma listas de exercicio, ajuda na melhora do
desampenho do aluna?
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Figura 6 — Grafico referente ao quanto fornecer materiais complementares, como listas de
exercicio, ajuda na melhora do desempenho do aluno

Também foi obtido outro gréafico da figura 7 que mostra, em uma escala entre 0 a 10,
se o professor concordava com o uso de listas de exercicios como método de estudo. Como

pode ser notado, a maioria concorda com o uso de listas.

Vocé concorda com o uso de listas de exercicios como método de estueda?

10T 1 (18, T%)

Figura 7 — Gréfico referente ao uso de listas de exercicios como método de estudo

Foi perguntado também aos professores o quanto provas antigas ajudam os alunos a
estudar para as avaliagoes, e o resultado pode ser visualizado no gréafico da figura 8. A

maioria votou nos nimeros mais altos da escala, e os outros foram mais medianos.
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Messe mesmo formuldrio, 80,77% dos alunos responderam que conheclam a antiga plataforma (que
fol descontinuads), InfoProvas, que continha provas antigas {sem gebarite, apenas o POF da prova)
de algumas disciplinas do curso de Clincia da Computagio da UFRJ. E dos que conhaciam, a

pletaforma fol evaliada em 7.6 (de 10), mas ainda assim, 8 maioda (mais de 50%) svaliou como
problemas: a5 provas serem muito antigas, a fata de gabariio @ poucas disciplinas com provis.

Além disso, em oulra questio, os alunocs responderam gue em média 8,5 (numa escala de 0 o 10)
procufam provas antigas para estudar. Tendo em visla esses dados, o quanto provas antigas
ajudam os alunos a estudar para as avaliaghes?
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Figura 8 — Grafico referente ao o quanto provas antigas ajudam os alunos a estudar para
as avaliagoes

Queria-se saber também o quao dispostos estariam em fornecer contetidos das suas
disciplinas em formato de questoes com gabarito numa plataforma para que os alunos
possam estudar. A maioria mostrou-se disposta, mas houve relutancia por parte de alguns

professores entrevistados. O resultado pode ser visualizado no grafico da figura 9.

Figura 9 — Gréfico referente ao fornecimento contetidos das suas disciplinas em formato
de questoes com gabarito

Nesse mesmo formuldrio, perguntamos se serla dtil @ criagioe de wma plataforma onde os aluncs
tivaseam acesso a quasibes simulados. Os alunes avalisram eom 9.6 (numa escala de 0 a 10) a
utifidade do acesso & questies com gabarito fomecidas pelos professores enguanto estuda s

discipiina, & tambedm cerca 9.5 {numa escala de 0 a 10) que a geracio de simulados etaborados pela
plﬂTﬂ[ﬂl’mE ajudariam o3 siuncs a avaliarem seu conhecimento.

Quao disposto vocé estaria em fomecer conteddos das suas disciplinas em formato de guesties
com gabarito numa patalorma pars que 05 alunos possam esludar?

2
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No primeiro formulario direcionado aos alunos, a maioria dos alunos ressaltou que
os professores seriam relutantes com a ideia, nao querendo colaborar com questoes e
gabaritos. E como sugestao, para contornar esse problema, alguns deles sugeriram que
seria interessante que monitores ou alunos pudessem colocar questoes na plataforma.
Portanto, foi perguntado o quao de acordo eles estariam com essa funcionalidade. O

resultado esta no grafico 10.
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Na dftima pergunta do formuldrio, nds deixamos a carge dos alunos de opinarerm sobre a plataforma
@ tamibém de sugerirem novas lunclonalidades. Como resposta, 8 malora dos alunos ressaliou que
o professores seriam refutantes com @ idéla, ndo querendo colaborar com guesties e gabaritos.

E coma sugestdo, para contomar esse problema, alguns sugerirem que seria Interessants que
manitores ou alunos pudessem colocar questdes na plataforma. O qudo de acordo vocé estaria
com essa funcionalidade?

10143} 1 (14.3%

) D)

Figura 10 — Grafico referente a possibilidade dos monitores ou alunos pudessem colocar
questoes na plataforma
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Ao final do questionéario e entrevista, foi pedido uma sugestao ou comentario sobre a
ideia. E as opinioes foram, em geral, bastante positivas. Muitos destacaram o potencial da
ferramenta como um complemento importante ao aprendizado, tanto para alunos quanto
para professores. A ideia de promover a interacao entre esses dois grupos foi bem recebida,
especialmente com sugestoes como a inclusao de tdpicos para organizar as questoes e
facilitar a busca, bem como a possibilidade de criar simulados personalizados.

Por outro lado, alguns pontos criticos foram levantados. A confiabilidade do contetido
foi uma preocupacao recorrente, com destaque para a necessidade de curadoria rigorosa
para evitar erros em questoes e gabaritos disponibilizados por alunos. Também houve
alertas sobre questoes de direito autoral, reforcando a importancia de respeitar a autoria
do material compartilhado.

Ademais, a inclusao de questoes dissertativas ou praticas, além das multiplas esco-
lhas, também foi sugerida como forma de diversificar o contetido e atender a diferentes
necessidades pedagbgicas. Além disso, houve o destaque para a importancia de criar
uma plataforma ética, com foco em incentivar o estudo aprofundado, em vez da simples
memorizacao de respostas.

Por fim, varias recomendagoes foram feitas para melhorar a experiéncia dos usuarios.
Entre elas, estao a possibilidade de professores atuarem como moderadores das disciplinas,
a introducao de sistemas de votacao para priorizar contetidos de maior qualidade e a
inclusao de recursos que ajudem os alunos a corrigir erros, como sugestoes de leitura ou

materiais de estudo.

3.2.3 Pesquisa 3: Feedback dos alunos sobre algumas funcionalidades

No dltimo formulario, o qual foi direcionado aos alunos, foram apresentadas algumas
das principais funcionalidades pensadas para o software, baseando-se nas sugestoes e feed-

back fornecidos pelos alunos e professores através dos formularios e entrevistas anteriores.
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Além disso, a pesquisa de plataformas existentes serviu de apoio para a elaboragao dessas
funcionalidades.

Uma das perguntas do formulario trata-se da funcionalidade que possibilita os proprios
alunos a inserirem questoes com gabarito na plataforma. A maioria dos votantes apoiou a
ideia, mas enfatizando que as questoes devem ficar disponiveis, além de ter um indicativo

se elas foram aprovadas pelo professor. O resultado pode ser visualizado abaixo:

Funcionalidade: possibilitar os alunos de inserirem questdes com gabarito na plataforma

Quio 0t vocé avalia essa funcionalidade?
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Figura 11 — Grafico referente a possibilidade de alunos colocarem questoes com gabarito
na plataforma

Outra pergunta do formulario travou-se da funcionalidade de possibilitar que os pro-
prios alunos inserissem gabaritos alternativos na plataforma. A maioria dos votantes
apoiou a ideia, mas enfatizando que os gabaritos devem ficar disponiveis, mas ter um

indicativo de que foi aprovado pelo professor. O resultado pode ser visualizado abaixo:
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Funcionalidade: possibilitar os alunos de Inserirem gabaritos alternathvos nas questbes da
plataforma

Oudo Gtil vocé avalie essa funcionalidade?

4(11,8%)
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Figura 12 — Grafico referente a possibilidade de alunos colocarem gabaritos alternativos
na plataforma

Neste questionario também foi pedido sugestoes e opinioes, e os alunos alegaram que
é fundamental que a plataforma permita aos alunos contribuir de forma independente dos
professores, submetendo questoes e gabaritos sem a necessidade de aprovagao inicial. Além
disso, alertar os alunos sobre o impacto potencial de gabaritos incorretos e registrar os
responsaveis pelas submissoes sao medidas importantes para prevenir problemas futuros
e responsabilizar os usuarios. Houve sugestao também do enfoque em disciplinas mais

desafiadoras, com alta taxa de reprovagao.

3.2.4 Discussao e conclusao sobre os formularios e entrevistas

Os formularios e entrevistas demonstraram que ha realmente uma caréncia de mais
exercicios e que a abundancia deles ajudaria no desempenho dos alunos nas matérias do
curso. Os professores, em sua maioria, demonstraram interesse na plataforma, apesar de
mencionarem algumas preocupacgoes. Ja os alunos também ficaram muito interessados na
plataforma, ja que sao os mais beneficiados por ela.

Essa pesquisa exploratoria foi importante para identificar se a ideia era realmente rele-
vante para o curso. E isso foi comprovado pelos resultados e, principalmente, comentérios
e sugestoes tanto dos alunos quanto dos professores.

Com base nisso, a tentativa de mitigar o problema da caréncia de exercicios mostra-se
relevante. E para apoiar o desenvolvimento desse software, foi elaborado um documento de
visao, o qual foi escrito baseado em todos esses resultados demonstrados anteriormente.
Esse documento tem o objetivo de viabilizar a construcao da ferramenta, porque nele

consta de forma detalhada a modelagem de requisitos, que é essencial para a elaboracao
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da plataforma. Com base neste documento, também foram criadas historias de usuérios,

j& que o projeto sera construido utilizando a metodologia agil.

3.2.5 O documento de visao

Apos a fase de pesquisa para apresentar a proposta e entender as necessidades dos
usuarios, foi resolvido que um documento de visao apoiaria de forma significativa o de-
senvolvimento do projeto, pois ele descreve os objetivos, o escopo e as principais carac-
teristicas do projeto. Ele define o problema a ser resolvido, os beneficios esperados, as
funcionalidades de alto nivel, o publico-alvo, as restrigoes e os critérios de sucesso, ser-
vindo como guia para o desenvolvimento e a tomada de decisoes. O documento de visao
completo pode ser visualizado no Apéndice A.

Apesar da énfase na flexibilidade e adaptacgao continua do agil, o documento de visao
orienta as decisoes ao longo do desenvolvimento. Ele é usado para garantir que todos os
envolvidos tenham uma compreensao comum sobre o que esta sendo criado e o porqué,
mantendo a construgao do projeto mais concreta.

A principal vantagem de usar um documento de visao no agil é que ele reduz ambi-
guidades, especialmente nos estagios iniciais do projeto. Além disso, facilita a priorizacao
de funcionalidades e comunica claramente a esséncia do projeto. Por essas razoes, o de-
senvolvimento desse documento tornou-se essencial para o desenvolvimento da aplicacao,

além de apoiar a criagao de historias de usuéarios.

3.2.6 As historias de usuario

Com base no documento de visao, foram construidas historias de usuario. Historias de
usuério sao utilizadas em engenharia de software para definir as necessidades do usuéario
de uma maneira simples e curta de funcionalidades ou requisitos de um sistema, escritas
do ponto de vista do usuario final ou de uma persona especifica. E uma técnica muito
utilizada em metodologias dgeis com o Scrum. E sao escritas no formato: Como [tipo de
usudrio|, quero [a¢do ou funcionalidade|, para que [objetivo ou beneficio|]. Veja a seguir

as historias de usuério levantadas para o projeto:

a) Como (aluno/professor), gostaria de me cadastrar na plataforma para poder usu-

fruir de todas as funcionalidades dela.
— Critérios de aceite:

e O sistema de cadastro deve ser feito com o Google.

e As informagoes do usuario devem ser salvas no banco de dados.

b) Como (aluno/professor), gostaria de visualizar as disciplinas para facilitar minha

busca de questoes.

— Critérios de aceite:
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e A visualizacao da tela de disciplinas deve ser em formato de grade.

e O item da grade deve indicar o periodo de cada disciplina.

¢) Como (aluno/professor/monitor), gostaria de filtrar as disciplinas por periodo para

facilitar minha busca.
— Critérios de aceite:
e A tela deve conter uma lista de periodos para filtrar as disciplinas.

d) Como (aluno/professor), gostaria de inserir questdes na plataforma para que os

outros usuarios possam acessa-las para estudos e até gerar simulados.
— Critérios de aceite:

e O usuario deve escolher o tipo de questao como miltipla escolha, numérica,

e verdadeiro ou falso.

O formuléario deve permitir a insercao de uma solucao para a questao.

O usuério deve associar a questao a pelo menos um topico através de tags.

Nao deve ser permitido salvar uma questao sem o enunciado.

O usuario deve fornecer pelo menos duas opg¢oes de resposta caso a questao

seja do tipo de multipla escolha.
e) Como (aluno/professor), quero visualizar uma questao especifica isoladamente.
— Critérios de aceite:

e Nao permitir que o aluno veja a resposta correta.
e Nao permitir que o aluno veja a solugao comentada.

f) Como (aluno/professor), gostaria de editar minhas questées na plataforma.

— Critérios de aceite:

e Permitir que qualquer campo seja alterado.
e Nao deve ser permitido salvar uma questao sem o enunciado.
e O usuério deve associar a questao a pelo menos um topico através de tags.
e O usuario deve fornecer pelo menos duas opg¢oes de resposta caso a questao

seja do tipo de multipla escolha.

g) Como (aluno/professor), gostaria de visualizar as questdes para facilitar minha
pesquisa de questoes.
— Critérios de aceite:
e A visualizagao da tela de questoes deve ser em formato de grade.
e O item deve conter o titulo da questao
e O item deve conter o usuario que cadastrou a questao

e O status de verificacao deve ser indicado para cada questao



33

Como (aluno/professor), quero excluir as questdes que eu inseri e outras, se me for

permitido, para ter um controle melhor das questoes cadastradas.
— Critérios de aceite:

e O aluno s6 pode excluir suas proprias questoes.
e O professor pode excluir qualquer questao.

e Deve mostrar um didlogo de confirmacao antes de excluir a questao.
Como (aluno), desejo gerar simulados para testar meus conhecimentos na matéria.
— Critérios de aceite:

e Deve ser permitido a filtragem de questoes que estarao contidas no simulado
através da selecao de tags, tipos de questao e nivel de dificuldade.

e Deve ser possivel escolher a quantidade de questoes do simulado.

e Deve ser permitido escolher a duracao do simulado.

Como (aluno), gostaria de navegar entre as questoes enquanto resolvo o simulado

para facilitar minha resolugao.
— Critérios de aceite:

e Indicar qual questao esta sendo visualizada.

e Permitir que o usuario escolha a questao que quer visualizar a partir do
indice.

e Indicar quais questoes foram respondidas.

Como (aluno), quero receber uma pontuagao apods realizar o simulado para ter ideia

do meu desempenho.
— Critérios de aceite:

e A nota deve ser calculada através do nivel de dificuldade.

e Mostrar um indicador da quantidade de questoes respondidas corretamente.

Como (aluno), quero visualizar os gabaritos das questoes do simulado apos ele ser

feito para ter ideia do meu desempenho.
— Critérios de aceite:

e Deve indicar a resposta correta quando a questao for respondida errada-
mente.

e Deve mostrar a solucao caso tenha.

e Deve mostrar qual foi a resposta do usuario.

Como (aluno), quero inserir uma solugao alternativa para a questao apos realizar

o simulado para colaborar com outros alunos.

— Critérios de aceite:
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e Deve ser permitido que o aluno adicione uma solugao alternativa para a

questao respondida.
Como (aluno), quero visualizar solugbes alternativas para a questao respondida.
— Critérios de aceite:

e Deve ser permitido que o aluno veja todas as solucoes alternativas adiciona-

das a questao respondida.
Como (aluno), quero excluir uma solugao alternativa que foi inserida por mim.
— Critérios de aceite:

e Deve ser permitido que o aluno remova solugoes alternativas que foram adi-

cionadas por ele.

Como (aluno), quero visualizar o resultado dos meus simulados através de um

histoérico para rever minhas solugoes e desempenho.
— Critérios de aceite:

e A visualizagao da tela de simulados deve ser em formato de grade.

O item deve conter o titulo do simulado.

O item deve conter a nota do simulado.

Deve indicar a data de resolucao.

Indicar o ntimero de questoes.
Como (aluno), quero excluir meus simulados do histérico.
— Critérios de aceite:

e Deve ser permitido ao aluno excluir um simulado respondido.
e Deve mostrar um didlogo de confirmagao antes de excluir o simulado do
historico.

Como (aluno), quero avaliar as questoes para ajudar a identificar as melhores

questoes presentes na plataforma.
— Critérios de aceite:

e Deve permitir que o aluno indique se gostou da questao apds resolver o

simulado.

e Deve permitir que o aluno remova sua avaliacao.

Como (professor), desejo verificar questoes sugeridas pelos alunos para gerar mais

confiabilidade e evitar que os alunos sejam prejudicados.
— Critérios de aceite:

e Toda questao da plataforma adicionada por algum aluno deve ter a possibi-

lidade de ser verificada pelo professor
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e Toda questao adicionada por um professor recebera o status de verificagao

como oficial

t) Como (aluno/professor), gostaria de excluir meus dados para que eles nao estejam

mais disponiveis na plataforma .
— Critérios de aceite:

e Deve haver um botao de facil acesso para que o usuario exclua seus dados

cadastrados na plataforma.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo, é apresentado o desenvolvimento do projeto, com énfase nas tecnologias
utilizadas, na metodologia adotada e no processo de construgao do MVP (Produto Minimo
Viavel).

4.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para a organizagao de documentos relacionados ao projeto, como relatorios, atas de
reuniao e formulérios, foi utilizado o Google Drive. Essa ferramenta permite o comparti-
lhamento agil de arquivos e conta com recursos de visualizacao e edigao em tempo real, o
que facilitou a colaboragao entre os membros da equipe.

O GitHub foi escolhido como ferramenta de armazenamento do cédigo-fonte da aplica-
¢ao. Por ser uma ferramenta de conhecimento comum entre os integrantes do grupo, além
de oferecer recursos de controle de versao e colaboracao simultanea, o GitHub simplificou
o processo de integracao e mesclagem de alteragoes no projeto.

No gerenciamento de tarefas, foi adotado o Trello, por se tratar de uma plataforma
de gestao de projetos simplificada. Essa ferramenta possibilitou a criagao rapida de novas
tarefas, a atribuicao e divisao de responsabilidades, além do acompanhamento do an-
damento de cada atividade, seja em progresso ou ja concluida. Complementarmente, foi
criada uma planilha no Google Sheets contendo todo o backlog da aplica¢ao e o respectivo
esforco estimado para cada requisito. Essa planilha foi utilizada para estimar a duracao
global do projeto e para definir as expectativas de entrega. Posteriormente, o backlog foi
transferido para o Trello, onde os requisitos foram organizados, divididos e atribuidos aos
membros da equipe, facilitando o acompanhamento do progresso durante as sprints.

Como servigo de banco de dados, autenticacao e implantagao, foi utilizado o Firebase
desenvolvido pelo Google. Essa plataforma conta com uma vasta gama de recursos de
simples integracao e execugao, o que permitiu que a equipe focasse no produto e na
entrega. Além disso, é possivel utilizar o servigo gratuitamente com um limite de uso
generoso, o que foi ideal para o desenvolvimento do MVP do projeto. No projeto, foram
empregados os seguintes servigos oferecidos pelo Firebase:

a) Firebase Authentication: para autentica¢do dos usuarios com o Google.
b) Firestore Database: sistema de banco de dados NoSQL.

c) Firebase Hosting: para hospedagem e implantagao do site.

O Firestore Database é um banco de dados NoSQL orientado a documentos, que
organiza os dados em uma estrutura hierarquica, semelhante a uma arvore ou grafo. Essa
estrutura consiste em cole¢bes que contém documentos, os quais, por sua vez, podem

incluir subcolegoes, permitindo uma organizacao em multiplos niveis. Essa arquitetura
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flexivel possibilita a modelagem dos dados de forma mais natural para o tipo de aplicacao
desenvolvida, ao permitir a redundéancia controlada dos dados, o que reduz a complexidade
do banco e melhora a performance em consultas especificas.

Diferentemente dos bancos relacionais tradicionais, que prezam pela nao-redundancia
e dependem de operacoes de join para combinar informacgoes dispersas entre tabelas, o
Firestore elimina a necessidade dessas jun¢oes complexas, simplificando a recuperacao dos
dados. Assim, a escolha por um banco NoSQL como o Firestore esté alinhada & necessi-
dade de flexibilidade e agilidade do projeto, sem sacrificar a organizagao e o desempenho
no acesso as informagoes.

Para o desenvolvimento da aplicagao, foi utilizado o Flutter, um framework de cédigo
aberto mantido pelo Google, assim como o Firebase, o que facilitou a integracao entre as
tecnologias adotadas. O Flutter permite a criagao de aplicagoes multiplataforma a partir
de um tnico cédigo-fonte, viabilizando o desenvolvimento simultdneo para dispositivos
Android, iOS e aplicacoes web.

Além da portabilidade, este framework conta com uma ampla gama de componentes
visuais prontos (widgets), que possibilitam a criagao de interfaces responsivas e modernas.
A linguagem de programagao utilizada pelo Flutter é o Dart, projetada para oferecer alta
produtividade e facilidade de manutencao, contando com recursos modernos de programa-
¢ao, como programacao funcional, lambda e extension, entre outros. Ademais, a sintaxe
do Dart possui similaridade com linguagens mainstream, como C, Java e JavaScript, o
que reduz a curva de aprendizado para novos desenvolvedores.

Com isso, a equipe pode concentrar esforcos no desenvolvimento das funcionalidades
do projeto e na entrega de um MVP funcional, sem se preocupar com a implementacao de
interfaces amigaveis de forma fragmentada. Por essas razoes, o Flutter se mostrou uma
escolha adequada para atender as necessidades do projeto, proporcionando maior eficiéncia
no desenvolvimento, qualidade visual da interface e facilidade de integracao com as demais
tecnologias escolhidas. Além disso, o fato de ser uma tecnologia de conhecimento prévio

dos integrantes do grupo também foi um fator preponderante no momento da decisao.

4.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Como j& apresentado nos capitulos anteriores, a metodologia de desenvolvimento agil
escolhida foi o Scrum, adaptada a realidade do projeto e complementada com o uso
de técnicas de QA, como Code Review e Functional Code Review. Neste topico, serao
detalhadas as adaptacoes feitas ao processo de gerenciamento e planejamento, além de
especificar demais aspectos do Scrum, como a duragao das Sprints e a utilizagao das
técnicas de Quality Assurance.

As Sprints tiveram duracao de uma semana, sendo realizados, ao final de cada ciclo,

dois rituais principais do Scrum: Sprint Planning e Sprint Review. No Planning, a equipe



38

definiu quais tarefas do backlog seriam abordadas, considerando a prioridade e a comple-
xidade de implementacao, atribuindo as atividades a cada integrante de forma a manter o
esforgo equilibrado e evitar sobrecarga. Durante a Review, o grupo realizou uma reuniao
para apresentar o progresso alcancado, revisar o que foi entregue e coletar feedback para
os préoximos ciclos.

O esforco de cada membro foi definido em 10 horas por Sprint, levando em conside-
racao o tempo necessario para o entendimento inicial da atividade, o desenvolvimento e
a realizacao dos testes. Para manter a qualidade da funcionalidade e do c6digo, o tempo
destinado a revisao e a validacao funcional do par também foi incluido no planejamento
do esforgo.

Apo6s a conclusao do desenvolvimento e dos testes, o programador criava o pull request,
de forma que o revisor pudesse analisar o codigo, apontar problemas e sugerir melhorias,
além de validar funcionalmente a atividade. O novo recurso s6 era aprovado e incluido no
codigo-fonte principal caso todos os critérios de aceitagao fossem devidamente alcancados
e validados durante o processo de revisao.

Para que uma tarefa fosse considerada como entregue, ou nos termos de Scrum, como
'Done’; ela precisaria cumprir com os critérios da DoD, que foram definidos pelo time

como sendo:

e Revisao de c6digo por par: necesséario que o par faga a revisao do c6digo, como

descrito acima.

e Cddigo revisado integrado ao cédigo-fonte principal: apés a revisao e devidas
corregoes, o revisor precisa aprovar o pull request para que a alteracao seja integrada

ao codigo.

e Critérios de aceite alcangados: durante o processo de valida¢dao (Functional
Code Review), o revisor analisa se todos os critérios de aceite foram satisfeitos e
relata ao desenvolvedor quando necessario para que sejam realizadas as devidas

modificagdes até que todos os critérios sejam satisfeitos.

e Nenhum impacto em funcionalidades existentes: durante o processo de vali-
dacgao, o revisor verifica se os fluxos jé existentes foram afetados pelo novo codigo,

exigindo modifica¢oes na implementacao se preciso.

Estando todos os critérios da DoD satisfeitos, a tarefa poderia, entao, ser movida para

o status de 'Done’ e ser considerada totalmente finalizada.

4.3 PROCESSO DE CONSTRUCAO DO MVP

Com as tecnologias previamente definidas e o backlog estruturado, as tarefas foram

organizadas em sprints, seguindo uma hierarquia funcional. Esse ordenamento buscou
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garantir que nenhuma funcionalidade dependesse de outra ainda nao implementada, pro-

movendo maior fluidez no desenvolvimento do MVP. O planejamento completo das tarefas

pode ser visualizado na imagem da planilha no Apéndice B.

4.3.1

Sprint 1 (17/2/25 - 23/2/25)

Nesta primeira sprint, as atividades iniciais de estruturagao do sistema foram realiza-

das, pois eram essenciais para a implementacgao da plataforma:

a)

Definir agoes por perfil de usuario

Foi estabelecido um mapeamento das a¢oes permitidas para cada tipo de usuério
(professor, aluno), a fim de garantir a implementagao de regras de acesso adequa-

das, as quais foram definidas de acordo com o documento de visao.
Criacao da aplicagao Flutter

A estrutura inicial do aplicativo foi criada utilizando o framework Flutter, devido
as suas facilidades mencionadas na se¢ao anterior, e com o objetivo de servir como

base para o desenvolvimento das interfaces e a integracao com o Firebase.
Integragao com o Firebase

A aplicacgao foi conectada ao Firebase, o que permitiu a implementacao dos médulos

de autenticagao de usuérios e integracao com o banco de dados Firestore.
Modelagem do banco de dados

O banco de dados foi modelado com base nas funcionalidades levantadas. A estru-
tura seguiu o modelo do Firestore, utilizando cole¢oes e documentos, de forma a
refletir as relagoes entre os dados de maneira eficiente e compativel com os requi-

sitos do sistema, a fim de facilitar as implementagoes feitas futuramente.
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Figura 13 — Estrutura do Firestore Database representando a hierarquia de colegoes e
campos do documento

4.3.2 Sprint 2 (10/3/25 - 16/3/25)

Nesta sprint, optou-se por iniciar o desenvolvimento com a implementagao do sistema
de login, pois ele permitiu o acesso do usuério a plataforma e a exibicao da tela de

disciplinas, que é a primeira tela a ser exibida ao usuario apés sua autenticagao:

a) Sistema de autenticagao

Para realizar a autenticacao do usuario na plataforma, foi escolhido o sistema de
autenticacao do Google, por ser de facil integracao, nao exigir cédigo complexo
e facilitar o acesso a informacoes salvas no banco de dados referentes ao usuério,

como e-mail e URL da foto.
b) Tela de disciplinas

Por ser uma tela primordial para a plataforma, foi uma das primeiras a ser imple-

mentada, jA que para acessar as questoes os usuarios precisam das disciplinas.

Para o MVP foram escolhidas as disciplinas com maior indice de reprovagao men-
cionadas em uma tabela apresentada anteriormente. Elas foram cadastradas na
plataforma e exibidas em formato de grade, conforme definido nas histérias do

usuario.
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4.3.3 Sprint 3 (17/3/25 - 23/3/25)

Com a visualizacao de disciplinas finalizada, esta sprint foi dedicada & implementa-
¢ao das telas de exibigao de questoes, etapa fundamental para permitir que os usuéarios
consultem as questoes individualmente e tenham nocao do tipo de contetido que pode ser

abordado nos simulados.

a) Tela de questoes por matéria e visualizagao isolada da questao

Mantendo a consisténcia visual com a tela de disciplinas, a exibi¢ao das questoes
por matéria foi implementada em formato de grade, priorizando a experiéncia do

usuario.

Além disso, foi criada uma tela para visualizagao isolada da questao para que os
usuérios pudessem visualizar toda a questdo. E importante destacar que a res-
posta correta e a resolugao sé ficam disponiveis para os professores. Os estudantes
precisam resolver simulados para visualizar as respostas e solugoes. Isso foi feito

para incentivar os estudos e a resolugao de simulados.
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Figura 14 — Tela de exibigao das questoes da matéria

4.3.4 Sprint 4 (24/3/25 - 30/3/25)

Com a conclusao da tela de visualizacao de questoes, tornou-se necessario desenvolver
também uma tela para insercao de questoes, ja que as disciplinas precisavam de contetdo

cadastrado para que fosse possivel visualiza-lo e utilizé-lo na criacao de simulados.

a) Insergao de questoes
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Optou-se por um layout simples e funcional, considerando que essa tela é essencial
para alimentar o banco de questoes, etapa fundamental para viabilizar tanto a

visualizacao de questoes de forma avulsa quanto a geracao de simulados.
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Figura 15 — Tela de inser¢ao de questao

4.3.5 Sprint 5 (31/3/25 - 6/4/25)

Com a tela de insercao de questoes concluida, esta sprint marcou o inicio da imple-
mentagao da funcionalidade de criacao de simulados, etapa essencial para dar propdsito

pratico ao banco de questoes que agora podia ser alimentado pela plataforma.

a) Geragao de simulado:

A funcionalidade de simulado foi feita com base nas histérias de usuario, visando
oferecer uma experiéncia personalizada e préoxima de uma avaliagao. Para isso,
definiu-se que as questoes seriam selecionadas aleatoriamente, com base em filtros
definidos pelo proprio usuario, preocupando-se com a flexibilidade na adaptacao

do simulado ao gosto dos usuarios.

Como a logica de geracao e execugao do simulado exigiria maior complexidade
técnica, sua implementacao foi planejada para a sprint seguinte, junto da funcio-
nalidade de exibicao de resultados. No entanto, a interface visual foi desenvolvida
e validada antecipadamente, com o objetivo de garantir uma boa experiéncia do

usuario.
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Figura 16 — Tela para gerar simulado

Sprint 6 (7/4/25 - 13/4/25)

Esta sprint teve como foco o avanco da experiéncia do usuério na criagao e realizacao

de simulados. Para isso, foram implementadas funcionalidades fundamentais: exclusao de

questoes, realizagao do simulado e visualizacao dos resultados. Cada uma dessas etapas

foi motivada por necessidades praticas de uso da plataforma.

a)

Exclusao de questao

A funcionalidade de exclusao foi adicionada para permitir maior controle e cura-
doria do banco de questoes, especialmente por parte de professores que poderiam
realizar a remocgao de questoes inadequadas; logo, essa possibilidade tornou-se in-

dispensével.
Realizacao do simulado

A realizacao do simulado foi pensada para simular uma prova, promovendo o en-
gajamento dos alunos e preparando-os para avaliacoes das disciplinas. A exibicao
paginada das questoes, acompanhada de um indicador de progresso, foi escolhida

para tornar o processo mais organizado e menos sobrecarregado visualmente.

Essa estrutura foi testada rigorosamente apods a integragao com a interface, visando

garantir uma navegacao fluida e precisa durante toda a experiéncia do simulado.
Visualizacao do resultado do simulado

A visualizacao dos resultados foi projetada para fornecer ao aluno feedback claro e

detalhado sobre seu desempenho, elemento essencial para o aprendizado.
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Houve a inclusao das questoes respondidas com destaque para as corretas, além
da liberacao da solucao comentada apenas apds a conclusao do simulado, o que
respeitou o fato de os alunos terem acesso ao gabarito e solugoes apds a resolugao

do simulado.
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Figura 17 — Tela que mostra o resultado do simulado

4.3.7 Sprint 7 (14/4/25 - 20/4/25)

Nesta sprint, foram implementadas trés funcionalidades centrais: verificagao de ques-
toes por professores, edi¢ao de questoes cadastradas e a tela de historico de simulados
realizados. A verificagao de questoes foi primordial para dar mais confiabilidade ao con-
teudo cadastrado na plataforma, pois assim os alunos se sentiriam mais confortaveis ao

usar questoes verificadas para seus estudos.

a) Sistema de verificagao de questao

A verificacao das questoes foi implementada para garantir a qualidade e a confia-
bilidade do material disponivel na plataforma. Como forma de controle, foi defi-
nido que questoes criadas por professores seriam automaticamente marcadas como
“oficiais”, enquanto as enviadas por alunos exigiriam validagao por um docente,

passando a exibir o status “questao verificada” apenas ap6s aprovagao.

A interface foi adaptada para refletir visualmente esses diferentes estados, facili-

tando a identificacao por todos os usuarios.
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b) Edigao de questao

A funcionalidade de edigao foi motivada pela necessidade de correcao das questoes
cadastradas. Reutilizando a interface da tela de insercao, foram feitos ajustes para
que os dados da questao selecionada fossem carregados e pudessem ser modificados

com facilidade.
c) Histoérico de simulados realizados

A tela de historico foi desenvolvida para permitir que os usuarios acompanhassem
sua evolucao ao longo do tempo, revisitando simulados concluidos e analisando seu
desempenho. Essa funcionalidade é fundamental para promover o estudo continuo,

porque o aluno pode identificar onde precisa melhorar.

4.3.8 Sprint 8 (21/4/25 - 27/4/25)

Esta sprint teve como foco o fortalecimento da experiéncia do usuario e a conformidade
legal da plataforma. Foram desenvolvidas a tela de perfil do usuério, melhorias na interface
e a exibicao dos termos de servigo e da politica de privacidade, as quais sao medidas

importantes tanto para a usabilidade quanto para a transparéncia com o usuario.

a) Perfil do usuario

A criagao da tela de perfil foi motivada pela necessidade de oferecer mais controle
ao usuario sobre suas informacgoes. A partir dessa tela, o usuéario pode visualizar
seus dados cadastrados e optar pela exclusao de sua conta — funcionalidade es-
sencial para atender aos principios da Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD),

especialmente no que se refere ao direito de eliminacao de dados pessoais.
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b) Termos de servigo e politica de privacidade

Como parte do compromisso com a transparéncia, foi implementada a exibicao
dos termos de servico e da politica de privacidade na tela de autenticacao da
plataforma. Essa funcionalidade foi desenvolvida apenas de forma visual porque

nao necessitou de integracao com o banco de dados.
¢) Hospedagem do servigo

Foi realizado o primeiro deploy da aplicagao para ser acessada pelos usuarios uti-
lizando o Hosting do Firebase. O sistema foi disponibilizado pelo seguinte link

https:/ /cspractice-79a82.firebaseapp.com/.
d) Melhorias na interface

Com o avanco do desenvolvimento, tornou-se necessario revisar o que ja havia
sido implementado, a fim de aperfeicoar a usabilidade da plataforma. Essa etapa
resultou em diversas melhorias pontuais, voltadas a tornar a navegacao mais fluida

e a apresentacao das informagoes mais clara. As principais mudancas incluiram:

— Aprimoramento das validagoes nos formulérios, reduzindo erros de preenchi-

mento;

— Alteracao da ordem de exibicao das questoes nos simulados, destacando a questao

selecionada inicialmente;

— Inclusao da data de atualizacdo nas questoes, oferecendo mais contexto sobre

seu contetdo;

— Adicao do horario de finalizagao nos resultados dos simulados, para maior deta-

lhamento do desempenho;
— Ajuste nos tamanhos de fonte, melhorando a legibilidade;

— Reorganizacao da listagem de disciplinas com ordenacao mais intuitiva.

Essas mudangas foram motivadas por observagoes praticas feitas durante o uso da

plataforma e refletem um processo continuo de refinamento da interface.

4.3.9 Sprint 9 (28/4/25 - 4/5/25)

Nesta sprint, foram implementadas funcionalidades de insercao e exclusao de solugoes
alternativas as questdes e a possibilidade de remocio de simulados do histérico. E im-
portante destacar a implementacao da insercao de solucao alternativa, pois ela mostra ao
aluno que é possivel chegar a resposta correta de outra forma e ainda refor¢a a colaboragao

entre os alunos que utilizam a plataforma.

a) Insergao de solugao alternativa as questoes
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Foi implementada a possibilidade de os usuérios adicionarem solugoes alternativas
as questoes apos a realizagao de simulados. Essa funcionalidade é relevante para a

construgao colaborativa de resolugoes.
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Figura 19 — Tela que mostra a solugao alternativa adicionada por um usuario

b) Exclusao de solugao alternativa

Como forma de garantir maior controle e flexibilidade ao usuario, foi implementada

também a opgao de exclusao das solugoes alternativas previamente cadastradas.
c) Exclusao de simulado do histérico

Com o objetivo de oferecer mais autonomia ao usuario na gestao de seus dados,
foi implementada a funcionalidade de exclusao de simulados do histoérico. Essa
medida permite que o usuario mantenha seu histérico mais organizado, removendo

simulados antigos, irrelevantes ou realizados apenas para testes.

4.3.10 Sprint 10 (5/5/25 - 11/5/25)

Nesta sprint, foram implementadas funcionalidades voltadas ao aprimoramento da
interagao dos usuarios com as questoes, por meio de um sistema de avaliacao, além da re-
alizacao de correcoes de responsividade visando uma experiéncia mais fluida em diferentes
dispositivos.

a) Sistema de avaliagao de questoes

Com o objetivo de permitir aos usuarios expressarem sua opiniao sobre as questoes
utilizadas nos simulados, foi implementado um sistema simples de avaliacao base-
ado em curtidas (“joinhas”). Ao final da resolu¢do de um simulado, o usuéario pode

indicar que gostou de uma questao por meio de um clique em um botao especifico.
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Essa funcionalidade permite & plataforma identificar quais questoes sao mais bem
avaliadas, o que pode auxiliar futuramente em mecanismos de recomendagao ou

priorizagao de contetudo.
Correcgoes de responsividade

Durante testes de usabilidade em diferentes dispositivos, foram identificados pontos
de inconsisténcia na exibicao da interface em telas menores, especialmente em
dispositivos moveis. A partir disso, foram realizados ajustes no layout, tamanhos
de fonte, margens e comportamento de componentes, com o objetivo de garantir

uma experiéncia responsiva e adaptéavel.

As corregoes resultaram em uma navegacao mais confortavel e funcional, indepen-

dentemente da resolucao da tela utilizada.
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5 AVALIACAO E VALIDACAO DA PLATAFORMA DESENVOLVIDA

Neste capitulo, é apresentado o processo de validacao do sistema, contando com me-
todologia e planejamento de pesquisa, resultados da avaliacao feita pelos usuarios e a

correlagao com o objetivo geral.

5.1 METODOLOGIA E PLANEJAMENTO DE PESQUISA

Com o objetivo de avaliar e validar as implementacoes propostas no MVP, foi de-
senvolvida uma metodologia de pesquisa mista, buscando coletar feedback qualitativo e
quantitativo de todas as partes interessadas, com enfoque nas funcionalidades pertinentes
a cada grupo. O objetivo principal foi verificar se as funcionalidades implementadas aten-
diam aos requisitos propostos e proporcionavam uma experiéncia satisfatéria aos usuarios
finais. Para isso, foram realizadas duas abordagens distintas, uma para cada grupo de

usuérios: alunos e professores.

5.1.1 Pesquisa com alunos

Com o intuito de coletar dados quantitativos e uma visao detalhada sobre a experi-
éncia de uso das funcionalidades principais do MVP, foi elaborado um formulario online
direcionado aos alunos. Este formulario foi estruturado para avaliar cada funcionalidade
proposta, com perguntas especificas divididas em trés categorias:

a) Satisfagdo com fatores-chave da funcionalidade: nesta segao, os alunos foram ques-

tionados sobre o quao satisfatérios foram os elementos principais de cada funcio-
nalidade. O objetivo era identificar a percepcao do usuério sobre a usabilidade e a

clareza dos componentes da interface.

b) Validagao dos requisitos: para cada funcionalidade, os alunos foram solicitados a
validar o nivel de entrega da plataforma em relacao aos requisitos propostos no

MVP. As opgoes de resposta permitiram classificar a funcionalidade como:

— Nao entregou: a funcionalidade nao atende aos requisitos minimos esperados.

— Entregou parcialmente: a funcionalidade atende a alguns requisitos, mas hé

lacunas significativas.

— Entregou totalmente: a funcionalidade atende plenamente a todos os requi-

sitos propostos para o MVP.

c) Avaliacdo Geral da Funcionalidade: finalmente, cada funcionalidade foi avaliada
em uma escala de 0 a 5, onde 0 representava "muito ruim"e 5 significava "muito
boa". Esta métrica forneceu uma visao consolidada da percepc¢ao geral dos alunos

sobre a qualidade e utilidade de cada funcionalidade.
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5.1.2 Entrevista com professores

Para a avaliacao da perspectiva dos professores, que possuem um papel crucial na
adogao e utilizacao da plataforma, optou-se por uma entrevista qualitativa ao vivo. Esta
abordagem permitiu um didlogo mais aprofundado e a coleta de feedback espontaneo e
detalhado.

Durante a entrevista, a plataforma e suas funcionalidades principais foram apresenta-
das aos professores, com foco especial naquelas que impactam diretamente suas atividades
(como, por exemplo, a verificagao do contetido). Os entrevistados foram incentivados a ex-
plorar a plataforma e, em seguida, fornecer um feedback abrangente, abordando aspectos
como:

a) Relevancia das Funcionalidades: se as ferramentas propostas atendem a fins

pedagobgicos.

b) Beneficios Potenciais: como a plataforma poderia apoiar os alunos e professores

no aprendizado.
c) Pontos de Melhoria: sugestoes para aprimoramento e novas funcionalidades.

d) Usabilidade e Intuitividade: facilidade de uso e aprendizado da plataforma.

Essa metodologia combinada buscou fornecer uma visao abrangente e multifacetada
da avaliagao do MVP, utilizando dados quantitativos dos alunos para a validacao das
funcionalidades e insights qualitativos dos professores para um feedback mais estratégico

e aprofundado.

5.2 RESULTADOS DA AVALIACAO FEITA PELOS USUARIOS

5.2.1 Pesquisa 4: Avaliacao e validagao do MVP - Alunos

No formulério de teste do MVP direcionado aos alunos foi obtido o grafico da figura
20 que mostra, em uma escala de 0 a 10, quao satisfatérios sao os campos para adici-
onar questoes que agregam a plataforma. Percebe-se que a maior parte dos alunos que
responderam avaliou bem essa funcionalidade. Além disso, para complementar a avali-
acao anterior, foi perguntado também se os requisitos para aquela funcionalidade foram

cumpridos, como pode ser visto na figura 21.
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plataforma?

? rerpostas
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Figura 20 — Grafico referente a quao satisfatério sao os campos do formulario para adici-
onar questoes que agregam a plataforma

Tenha &m vista os seguintes os requisitos abalxo necessarios para adiclonar uma guestio, Yooé
acha gua & plataforma entrégou o que fol proposta?

Requisitos:
Poder inserir questes mufiplas escolhas ou nic

- Poudet inserir um gabarifo comentado & questdo a ser criads
Relaclonar a questdo a ser criada com tdpicos (fags)

8 respostas

Figura 21 — Grafico que mostra se os requisitos da funcionalidade foram entregues

Foi perguntado também aos alunos o quao satisfatérios sao os filtros para encontrar
uma questao especifica, como mostra o grafico da figura 22, o qual possui uma escala de 0
(Totalmente insatisfatorio) a 10 (Totalmente satisfatorio). A maior parte dos respondentes
avaliou a funcionalidade com nota maxima. Em seguida, foi perguntado se os requisitos

para aquela funcionalidade foram cumpridos.

Qudo satisfatdrio s8o os filtros para enconirar uma gquestdo especilica?

B reBpostas
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Figura 22 — Grafico referente a quao satisfatérios sao os filtros para encontrar uma questao
especifica
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Tenha em vista os seguintes os requisitos abalxo necessérios para visualizas uma questdo. Vocs
acha gue a plataforma entregou o que fol proposto?
Requisitos:

Poder fittrar questdes usando a ferramanta de busca
- Poder filtrar questfes usando os Epicos (tags)

Poder visualizer a questdo iscladamente e suas possivels respostas (caso nio sefa questio do fipo
numeérica)

indicar ¢ status de verficagio da questdo (sea questdo € oficlal, verificada ou ndo verificads)

B fespodtas

L3

Figura 23 — Grafico que mostra se a funcionalidade foi entregue com os requisitos propos-
tos

Além disso, os alunos responderam também o quao satisfatorios sao os filtros para gerar
um simulado, o que pode ser visto na figura 24, o qual possui uma escala de 0 (Totalmente
insatisfatorio) a 10 (Totalmente satisfatorio). A maior parte avaliou a funcionalidade com
nota maxima. Logo apos, foi perguntado se os requisitos para aquela funcionalidade foram

cumpridos.

Quiio satisfatdrio so os filtros para gerar um simufado?

3 reapontas
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Figura 24 — Grafico referente a quao satisfatério sao os filtros para gerar um simulado

Tenha em vista 02 Seguintes o8 requisitos abalio NECessanos para gerar um simutado. Viocd acha
gue g plataforma entregou o gue foi proposta?

Requisitos:
Boder filtrar questfes do simulado por nivel de dificuldade
Poder filtrar questSes do simulado por tdpico
Poder filtrar guestdes do simulado por tipe (mottpla escolha, etc)

 repostas
[
[

4

it} (0%

Figura 25 — Grafico que mostra que os requisitos foram totalmente cumpridos

Outra pergunta que os alunos responderam foi referente a quao satisfatéria é a nave-

gacao e usabilidade durante a resolugao do simulado, o que pode ser visto na figura 26, o
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grafico possui uma escala de 0 (Totalmente insatisfatorio) a 10 (Totalmente satisfatorio).
As notas foram mistas, mas a maior parte acima de 6. Logo apos, foi perguntado se os

requisitos foram entregues para a funcionalidade.

Qudo satisfatoria é a navegacdo e usabilidade duranie a resolugBo do simulado?

B rempostas

1'.\?*'.-!.-

112.5%) 1112.5%) 1 112.5%]

D% 000%) 0%} D(0%) . o) . 010%) l
1 2 3 L 5 L 7 8 a 0

Figura 26 — Grafico referente a quao satisfatoria é a navegacao e usabilidade durante a
resolugao do simulado

Tenha em vista os seguintes os requisitos abaixo necessarios para resalver um simulado. Yood
acha gue a plataforma entregou o que fol proposio?

Requisitos:

- Poder navegar enlre as questdes durante a resolugdo do simwlado
Indicar quais questdes & foram resolvidas

- Indicar o tempo restante para conclus §o do simulado

8 respostng

010

Figura 27 — Grafico que mostra o nivel de entrega da funcionalidade

Os alunos responderam também o quao satisfatorios sao os dados estatisticos do re-
sultado do simulado e os gabaritos das questoes, o que pode ser visto na figura 28, o
qual possui uma escala de 0 (Totalmente insatisfatorio) a 10 (Totalmente satisfatorio). A
maior parte avaliou a funcionalidade com nota maxima. Logo apos, foi perguntado se os

requisitos para aquela funcionalidade foram cumpridos com sucesso.

Qudo satisfatdrios 580 os dados estatisticos do resultado do simulado e os gabaritos das
questbes?

B reEpostas

5 (BL5%)

Figura 28 — Grafico referente a quao satisfatorios sao os dados estatisticos do resultado
do simulado e os gabaritos das questoes
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Tenha em visla 05 seguintes os requisitos abalxo necessarios para visualizar um resultado de
simulado. Vocd acha que a platalorma entfegou o que ol proposta?

Requisitos:

Mastrar pontuagdo do simulado
e geerfto do simwlado

Poder avaliar 85 questies do simufado

Poder inserir solugdes alternaiivas as questies simulado
- Poder visualizar a resposia correla da questdo

B respostas

00

Figura 29 — Gréfico que mostra a satisfacao dos usuarios referente aos requisitos

Na ultima pergunta foi perguntado qual era a avaliacao geral da plataforma, o que
pode ser visto na figura 30, o qual possui uma escala de 0 (Muito ruim) a 5 (Muito boa).

A média foi 4, sendo 0 maximo 5.

Qual sua avaliagdo gesal da platafosma?

2 mapostas

0.00%) 00%) 0o

Figura 30 — Grafico referente a avaliacao geral da plataforma

Ao final do questionério, os alunos puderam escrever um comentario geral sobre as
funcionalidades ou sobre a plataforma em geral. Em geral, eles disseram que a plataforma
tem grande potencial e ja oferece uma experiéncia positiva, com navegacao intuitiva e
proposta bem estruturada. No entanto, alguns usuérios relataram problemas técnicos
importantes, como alternativas cortadas em questoes longas, campos de resposta ausentes
em questoes numeéricas e botoes ocultos que exigem ajustes de zoom para visualizagao.

Varias sugestoes foram feitas para enriquecer a experiéncia, incluindo suporte a La-
TeX, que é um sistema de preparacao de documentos e processamento de texto. Além
disso, formatacao de codigo para programacao e a possibilidade de incorporar videos do
YouTube. Também foram mencionadas melhorias na organizacao, como filtros por disci-
plina, nivel de dificuldade e tipo de questao, além da capacidade de favoritar contetidos e
visualizar a quantidade de questoes por matéria.

Outros pontos de melhoria incluem o aperfeicoamento da parte visual, feedback visual
em acoes como curtir uma questao, e a adicao de novas matérias conforme o curriculo

atualizado. No geral, a recepcao foi bastante positiva, com elogios a proposta e & interface,



95

e os usuarios acreditam que, com ajustes e uma comunidade ativa, a plataforma pode se

tornar ainda mais til e abrangente.

5.2.2 Avaliagao e validagao do MVP - Professores

De forma geral, os professores ficaram bastante satisfeitos com o que foi desenvolvido,
destacando que a plataforma j& proporciona uma experiéncia positiva aos alunos. Um
dos pontos mais elogiados foi a funcionalidade que permite ao aluno visualizar a resposta
correta e a solucao passo a passo apenas apoés a realizacao do simulado, o que contribui
para a efetividade do aprendizado.

No entanto, alguns professores relataram problemas visuais relacionados & exibigao
das respostas corretas e das solucoes detalhadas. Além disso, diversas sugestoes foram
apresentadas para aprimorar ainda mais a plataforma, incluindo:

a) Implementagao de um sistema de ranking baseado nas estatisticas de acertos dos

usuarios.
Indicacao de materiais de apoio, como videos e textos complementares.

Maior interagao entre os usuarios por meio de féruns.

)
)
d) Inclusao de operagoes com vetores nas disciplinas pertinentes.
) Utilizagao de simbolos mateméticos em todas as matérias de contetido matemaético.
)

Possibilidade de personalizagao do tamanho da fonte para melhorar a acessibilidade
e a experiéncia do usuario.
Essas contribuigoes foram valiosas e ofereceram um excelente direcionamento para

planejamentos futuros.

5.3 CORRELACAO COM O PROPOSITO GERAL

Uma das funcionalidades centrais da plataforma ¢é a resolugao de simulados, em que o
aluno apenas tem acesso a resposta correta e a solugao passo a passo apos conclui-lo. Isso
estéd diretamente alinhado com o efeito de testagem, conforme discutido por Roediger e
Karpicke (ROEDIGER; KARPICKE, 2006), que demonstra que a pratica ativa melhora
significativamente a retencao do conteiido em comparagao com métodos passivos, como
a simples leitura. Pode-se concluir, a partir dos dados das pesquisas realizadas com os
alunos, que esta funcionalidade tem potencial para elevar o processo de aprendizagem.

Além disso, o feedback continuo e a possibilidade de detectar os pontos fracos, aspectos
presentes na visualiza¢ao da nota e da correcao das respostas do simulado, foram avaliados
positivamente de forma significativa pelos alunos. De igual modo, a opgao de filtrar os
assuntos do simulado durante a geragao foi considerada extremamente positiva. Todos
esses componentes foram introduzidos na plataforma, tendo como base os principios da

pratica deliberada, mostrando-se, entao, importantes para o aprendizado de maneira geral.
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Os resultados obtidos demonstraram que a proposta da plataforma também estéa ali-
nhada com o proposito de facilitar o acesso a exercicios para disciplinas que apresentam
altos indices de reprovagao e exigem grande assimilagao teoérica, conforme indicado na
Tabela 1. A maioria das disciplinas com maiores taxas de trancamento e reprovacao en-
volve contetidos matematicos ou computacionais densos, como Calculo, Algebra Linear,
Matematica Discreta, Logica e Algoritmos, areas nas quais a pratica constante é essencial
para a aprendizagem.

Tendo em vista os resultados obtidos, notou-se uma recepgao positiva dos alunos as
funcionalidades testadas, o que refor¢a a importancia de uma ferramenta que centralize e
organize o conteido pratico. As funcionalidades foram majoritariamente bem avaliadas,
tanto em termos de satisfacao quanto ao cumprimento dos requisitos propostos. Isso
evidencia que o MVP atendeu de forma satisfatoria as necessidades iniciais mapeadas
durante a fase de levantamento de requisitos com discentes e docentes.

Somado a isso, os comentarios gerais ao final do questionario destacaram o potencial
colaborativo da plataforma. Os alunos e professores sugeriram melhorias técnicas, como
envio de solu¢oes em foto ou PDF, suporte a LaTeX e formatagao de codigo, sistema de
ranking, indicacao de materiais de apoio, criacao de féruns, inclusao de simbolos matema-
ticos, configuragoes de fonte da plataforma, e também apontaram ajustes importantes de
usabilidade e organizacao, como filtros por disciplina, nivel de dificuldade e tipo de ques-
tao. Essas sugestoes vao ao encontro do objetivo de promover uma colaboracao miutua
entre alunos e professores, com curadoria e validacao do contetido feitas pelos docentes,
garantindo assim credibilidade e qualidade.

Dessa forma, a avaliacao do MVP indica que a plataforma tem potencial nao apenas
para melhorar o desempenho dos alunos nas disciplinas, mas também para estimular
uma cultura de pratica continua e de compartilhamento de conhecimento. Isso contribui
diretamente para o proposito mais amplo do trabalho, que é fortalecer o aprendizado ao
longo da formagao académica e fomentar um ambiente mais colaborativo e engajado entre

alunos e professores.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho teve como propésito desenvolver uma ferramenta colaborativa capaz de
auxiliar os alunos nos estudos das disciplinas do curso de Ciéncia da Computacao por
meio da resolucao de exercicios compartilhados em um ambiente centralizado, envolvendo
tanto docentes quanto discentes. Todo o processo de concepc¢ao e desenvolvimento da
plataforma foi fundamentado nas dificuldades enfrentadas pelos estudantes, especialmente
nas disciplinas com maior indice de reprovacao, e embasado em teorias de aprendizagem
que destacam a importancia da pratica e da aprendizagem ativa.

Para garantir que a solucao atendesse as reais necessidades dos usuarios, foram realiza-
das pesquisas de plataformas ja existentes no mercado, bem como entrevistas e aplicacao
de formularios com alunos e professores da graduacao. A coleta de feedback junto aos
membros do curso foi essencial para o planejamento das funcionalidades e para o alinha-
mento da proposta com o contexto do curso.

A aplicacao foi desenvolvida com base nos principios de um Produto Minimo Via-
vel (MVP), concentrando-se em funcionalidades essenciais e eficazes para uma primeira
versao. Essa abordagem permitiu o desenvolvimento de funcionalidades essenciais que
realmente trariam valor aos alunos e professores.

Os resultados obtidos demonstraram que a ferramenta foi construida de acordo com
as expectativas, apresentando um desempenho satisfatorio. Além dos testes internos, a
plataforma passou por testes de usabilidade com alunos e professores, cujos retornos foram
fundamentais para identificar falhas técnicas, propor melhorias e reforcar a viabilidade do
projeto.

Durante o desenvolvimento, algumas dificuldades foram enfrentadas. A escolha pelas
tecnologias a serem utilizadas para desenvolver a plataforma foi limitada pelo nivel de
complexidade e dificuldade de integracao, por isso optou-se por frameworks que eram de
maior afinidade para os integrantes do projeto e que necessitavam de menor esforco de
desenvolvimento, a fim de acelerar a entrega do produto final, focando na ideia ao invés
da arquitetura em si. Entre as principais limitagoes técnicas, destaca-se a complexidade
de integrar funcionalidades mais avancadas para atender toda a demanda do curso; por
essa razao, foi escolhida a implementagao de um MVP com funcionalidades mais simples,
mas que fossem essenciais para o funcionamento da plataforma. Sendo assim, o tempo
gasto no processo de desenvolvimento, que poderia ser um agravante, foi mitigado e nao
se tornou um empecilho para a entrega do produto final.

A partir do que foi relatado pelas partes interessadas, e pelo que havia sido planejado
antes da definicao do MVP, visando a continuidade e evolucao do projeto, foram definidas

as seguintes metas futuras:

a) Realizar a implementagao dos tipos de perfis e requisitos funcionais descritos no
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Documento de Visao que nao foram desenvolvidos, como os perfis do tipo "mo-
nitor"e "moderador". Além disso, implementar o salvamento das respostas dos
usuarios, com o objetivo de calcular o indice de acerto de cada questao, permi-
tindo o ranqueamento das questoes e a identificacao das maiores dificuldades dos

alunos.

b) Implementar funcionalidades técnicas sugeridas por usuérios, como envio de ima-
gens e PDF, suporte a LaTeX para formulas mateméticas, formatacao adequada

para codigos de programacao e melhorias nos filtros de toda a plataforma.

¢) Aprimorar a organizagao e usabilidade da plataforma, com foco na experiéncia do

usuério e na acessibilidade dos conteudos.

d) Estabelecer mecanismos para incentivar a préatica continua e a colaboragao, promo-
vendo a cultura de compartilhamento de conhecimento e o engajamento de alunos
e professores de forma ativa. Para isso, pretende-se criar formas de lembrar os
usuérios de praticarem ou colaborarem com a plataforma, como o envio de e-mail,

baseando-se na curva de esquecimento de Ebbinghaus.

e) Expandir a plataforma para todas as matérias do curso, sem limitar-se as discipli-
nas mais teéricas, promovendo uma melhor colaboracao entre todos os docentes e

discentes.

Conclui-se que este trabalho proporcionou a criagao de uma solugao relevante e promis-
sora para o contexto académico da graduagao em Ciéncia da Computagao. A ferramenta
nao apenas contribui para o aprimoramento do desempenho académico individual, como
também fortalece a colaboragao e o compartilhamento de conhecimento entre alunos e pro-
fessores. Espera-se que a plataforma continue evoluindo, sendo aprimorada continuamente
e, no futuro, consolidando-se como uma aliada valiosa no processo de ensino-aprendizagem

dos alunos da graduacao.
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GLOSSARIO

deploy consiste no processo de disponibilizar uma aplicacao para uso, seja para testes

interno ou para o publico geral.

extension permite adicionar funcionalidades a tipos existentes da linguagem sem a ne-

cessidade de modificar o codigo-fonte desses tipos.

lambda maneira de escrever uma fun¢ao em uma tnica expressao, sem a necessidade de

defini-la explicitamente.

LaTeX um sistema ou programa de marcacao para a editoracao de documentos de alta

qualidades tipografica especifico para a elaboracao de textos cientificos.

NoSQL bancos de dados nao relacionais que armazenam dados em um formato nao
tabular, e nao em tabelas relacionais baseadas em regras, como os bancos de dados

relacionais.

Product Owner profissional responsavel por garantir que o produto desenvolvido atenda

as necessidades do cliente e gere valor para o negocio.

programacao funcional paradigma de programagao que trata a computagao como uma

avaliacao de funcoes matemaéticas, evitando estados ou dados mutaveis.



APENDICE A - DOCUMENTO DE VISAO

Documento de apoio para o desenvolvimento escrito no Google Docs.
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Documento de Visao

Cadigo do Software = 1.0
Nome do Software = CSPractice

1. Objetivo

Oferecer uma plataforma com exercicios relacionados as disciplinas do curso de Ciéncia
da Computacdo, possibilitando a geracdo de simulados e o acesso mais centralizado.
Além de colaborar para uma melhor interacao entre alunos e professores do curso.

2. Referéncias

https://www.gconcursos.com/
https://descomplica.com.br/
https://www.respondeai.com.br/
https://infoprovas.dcc.ufrj.br/
https://ambientevirtual.nce.ufrj.br/

3. Visao Geral do Ambiente Atual

Atualmente os alunos a depender da disciplina cursada tem acesso somente aos
materiais disponibilizados pelo professor sejam eles slides, listas de exercicios entre
outros. Geralmente esse acesso sO ocorre ou € permitido enquanto o aluno cursa
determinada disciplina. Nem sempre esse acesso € suficiente, pois as vezes ha caréncia
de determinados exercicios para fixar a matéria, ou até mesmo o acesso a eles fora do
ambiente da disciplina é limitado.

4. Visao Geral do Problema

Os alunos de Ciéncia da Computacdo sentem falta de exercicios enquanto cursam as
disciplinas, e também sentem falta de questdes de provas antigas, pois ajudam na
fixacdo dos conteldos abordados. Alguns professores ndo disponibilizam provas antigas
ou ndo passam muitos exercicios, o que dificulta o entendimento completo de como sera
cobrada a matéria em uma avaliagdo. Além disso, o acesso limitado a esse tipo de
material, quando disponibilizado, pode atrapalhar o aluno caso ele queira ter uma ideia
de como serdo os exercicios cobrados em uma disciplina que pretende cursar no futuro.
A) Descricao: Falta de mais exercicios

afeta: estudantes do curso

resulta em: dificuldade em fixar o conteddo da matéria e mal empenho nas provas
possiveis solugdes: aumentar a quantidade de exercicios disponiveis e com facil acesso
estimulando a fixacdo do contelddo

B) Descrigdo: Falta de gabarito dos exercicios

afeta: estudantes do curso

resulta em: dificuldade em realmente saber se a solugdo do exercicio feita esta correta
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possiveis solugdes: disponibilizar gabarito ou incentivar o compartilhamento de
solugdes entre os alunos com acompanhamento do professor para nao direcionar os
alunos ao erro. Um bizuario(termo usado pelo professor gusmdo que representa um
documento com dicas de como resolver um exercicio) a depender do exercicio poderia
também ser excelente.

C) Descrigao: Acesso a exercicios somente enquanto cursa a matéria

afeta: estudantes do curso

resulta em: dificuldade em encontrar exercicios relacionados a matéria

possiveis solugoes: disponibilizar exercicios, com a permissdo do professor da matéria
em uma plataforma centralizada, a qual pode ter exercicios disponibilizados também por
alunos, mas com verificacao dos professores

D) Descrigdo: Dificuldade em entender os nivel de dificuldade dos exercicios

afeta: estudantes do curso

resulta em: N3o saber o qudo preparado estd para uma prova

possiveis solucdes: Nivelar os exercicios pela dificuldade, talvez com uma indicagao
como facil/médio/dificil ou um ranqueamento de acertos dos alunos desses exercicios

E) Descricao: Dificuldade em aplicar o conhecimento tedrico ao resolver exercicios
afeta: estudantes do curso

resulta em: trancamentos

possiveis solugdes: Elaborar boas explicagbes dos exercicios, incentivar a leitura de
materiais extras, incentivar o estudo colaborativo entre os préprios alunos

F) Descrigdo: Dlvidas ndo sanadas

afeta: estudantes do curso

resulta em: Dificuldade em planejar uma solugdo do problema

possiveis solugbes: Incentivar sempre que os alunos tirem dulvidas com os professores
ou até mesmo com os préprios colegas

G) Descrigdo: Exercicios dos materiais disponibilizados diferentes do que é cobrado nas
avaliacdes

afeta: estudantes do curso

resulta em: Falta de seguranca ao realizar uma prova e notas ruins

possiveis solucoes: Exercicios elaborados pelos proprios professores ou assemelhar as
questdes das provas com os exercicios dos materiais
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H) Descricao: Dificuldade em resolver as questdes das provas em tempo habil

afeta: estudantes do curso

resulta em: Notas ruins

possiveis solugdes: Disponibilizar e incentivar a realizacdo de exercicios que sejam

parecidos com as questdes das provas ou criar simulados para que o aluno possa treinar.

5. Envolvidos

Aluno Mais afetado pelo problema

Professor Encarregado de lecionar a matéria e avaliar os alunos
Monitor Encarregado de dar suporte ao aluno e ao professor
Desenvolvedor Responsavel pelo desenvolvimento de plataforma
Moderador Responsavel pela moderacao da plataforma

6. Usuarios

Aluno Principal utilizador do sistema.

Responde exercicios, realiza simulados e até mesmo
disponibiliza exercicios.

Professor Responsavel por alimentar a plataforma com exercicios e
verificar, caso necessario, exercicios e  gabaritos
disponibilizados pelos alunos.

Monitor Responsavel por alimentar a plataforma com exercicios e
verificar, caso necessario, exercicios e  gabaritos
disponibilizados pelos alunos com apoio do professor.

Moderador Responsavel por monitorar a plataforma, principalmente para
verificar se ha algo que ndo cumpra as diretrizes da
plataforma

7. Visao Geral da Solugao Proposta

Desenvolver um sistema que auxilie o aluno usuario a melhorar seu estudo através de
mais exercicios relacionados ao contetdo dado nas disciplinas, o que ndo substitui as
aulas em sala e materiais disponibilizados pelos professores. O sistema tem como
objetivo principal ajudar a melhorar o desempenho do aluno enquanto estuda, facilitando
o entendimento da matéria, melhorando seu preparo para determinados exercicios,
diminuindo o nimero de trancamentos e abandonos.

Esse sistema deverda receber exercicios com gabarito ou ndo dos professores
principalmente, mas também serd possivel receber dos préprios alunos e dos monitores
gerando uma melhor colaboracdo. E importante ressaltar que todo contetdo fornecido
por alunos terd a possibilidade de ser verificado pelos professores para evitar que o
aluno seja direcionado ao erro, prejudicando o mesmo.

O sistema funcionara como um grande banco de exercicios que poderao ser filtrados por
contelido, autoria, matéria, ementa etc. Estes exercicios poderdo ter gabaritos oficiais
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disponibilizados pelos professores e gabaritos alternativos disponibilizados pelos alunos e
monitores possibilitando uma melhor colaboracdo entre todos os usuarios do sistema.

Contara com uma funcionalidade de ranqueamento de questdes para nivelamento de
nivel de dificuldade, gerando um melhor preparo. Essa funcionalidade sera de suma
importancia ao gerar simulados para que ndo caia s6 questdes faceis ou dificeis por
exemplo.

O sistema incentivard o aluno a ndo se limitar ao gabarito dos exercicios, pois muitas
vezes ele ndo é Unico e o que pode ser cobrado em uma avaliagdo pode ser diferente.
Para complementar isso, como dito anteriormente, havera possibilidade de ter gabaritos
alternativos feitos pelo préprio aluno.

Haverda preocupagdo com a questdo da ética e direito autoral, permitindo que os
professores principalmente removam questdes colocadas que nao foram autorizadas por
eles como por exemplo uma questao de prova.

Espera-se que o sistema colabore para um melhor desempenho do aluno nas matérias
do curso, principalmente aquelas mais exatas, ajudando-os a diminuir suas dificuldades
ao estudar. E que ele atue de forma complementar as aulas e materiais disponibilizados
pelos proprios professores.

Escopo do Sistema: Ajudar os alunos de Ciéncia da Computacdo da UFR] a ter um
melhor desempenho nas matérias através de mais exercicios.

Fronteira do Sistema: Apenas Relacionado ao curso de Ciéncia da Computagao da
UFRJ.

Beneficios Esperados: No curto prazo, pretende-se facilitar o acesso aos exercicios em
um repositério consolidado, melhorando a fixacdo de conteldo estudado e reduzindo o
tempo gasto ao procurar exercicios em diversas fontes. Além disso, obter uma melhora a
longo prazo no desempenho dos estudantes do curso de ciéncia da computagdo, também
diminuindo a evasdo do curso e quantidade de reprovacao e trancamento das matérias,
melhorando ainda o coeficiente de rendimento médio do curso.

Impactos do Sistema: Com mais exercicios e mais pratica, se sair bem na faculdade
se tornard mais facil. O objetivo é garantir que o aluno consiga se desenvolver na
graduacao com mais facilidade diminuindo frustragdes.

Critérios de Aceite: A curto prazo facilitar o acesso a exercicios relacionados as
matérias do curso, sem ignorar as outras formas de estudo como as aulas dos
professores e materiais complementares disponibilizados. Ademais, obter resultados a
médio ou longo prazo na melhoria do desempenho do aluno no curso.

8. Requisitos

8.1. Negobcio

RQN1. Contribuir para uma melhora no desempenho dos alunos nas
matérias
Os usuarios (Aluno, professor e monitor) deverao colaborar entre si para
gue o objetivo de melhorar o desempenho dos alunos nas matérias seja
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alcancado. Isso pode ocorrer durante o uso da plataforma e até em outros
momentos fora dela através de discussGes sobre ela e até mesmo o
incentivo ao uso da mesma. Com isso, a ferramenta ird colaborar para um
melhor desempenho dos alunos.

RQN2. Facilitar o acesso a questoes
Com acesso facilitado a questdes, a fixacdo de conteldo estudado pode
ser melhorada além de reduzir o tempo gasto ao procurar exercicios em
diversas fontes. O acesso se tornara facil ja quem ira alimentar a
plataforma sera o préprio corpo discente e docente. Isso ird acontecer
sempre que possivel.

RQN3. Ser um diferencial no curso de Ciéncia da Computagao
Esse tipo de sistema € bastante util principalmente para os cursos
relacionados as areas mais exatas, logo o sistema tem como objetivo
ajudar os estudantes a se desenvolver melhor durante a graduagao no
curso. E por ser uma ferramenta colaborativa entre os préprios professores
e alunos do curso, todo contelido disponibilizado na plataforma sera
coerente com as materias da graduacao.

RQN4. Reduzir a quantidade de trancamentos e abandonos de matérias
Alunos abandonam ou trancam as matérias muitas vezes por terem muita
dificuldade, seja para entender a teoria ou até mesmo resolver questdes.
Ajudando os estudantes a conseguirem lidar melhor com isto, espera-se
diminuir a taxa de de trancamentos e abandonos de matérias

8.1.1. Priorizacao dos requisitos de negdcio

ID do Requisito Nome do Requisito Priorizacao

(critica — média - baixa)
RQN1 Contribuir para uma média
melhora no desempenho
dos alunos nas matérias

RQN2 Facilitar o acesso a critica
guestdes
RQN3 Ser um diferencial no média
curso de Ciéncia da
Computacdo
RQN4 Reduzir a quantidade critica

de trancamentos e
abandonos de
matérias

8.2. Funcionais

RQF1. Cadastrar usuario na plataforma
O sistema devera permitir que os usuarios se cadastrem na plataforma.
Isso devera ser feito no primeiro acesso. Funcionalidade importante para que os usuarios
possam usufruir de todas as funcionalidades na plataforma.
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RQF2. Navegar entre disciplinas
O sistema devera permitir que os usuarios possam navegar entre as
disciplinas. Isso é feito enquanto o usuario procura uma disciplina na plataforma. Essa
funcionalidade é importante para que o usuario possa encontrar as questdes de cada
disciplina.

RQF3. Filtrar disciplinas
O sistema devera permitir que os usuarios possam filtrar as disciplinas por
periodo. Isso é feito enquanto o usuario procura uma disciplina na plataforma. Essa
funcionalidade é importante para que o usuario possa encontrar as questoes de cada
disciplina.

RQF4. Inserir questdes
O sistema devera permitir que professores, monitores e alunos insiram
guestdes na plataforma. Isso ocorrera quando o usuario estiver na tela de questdes da
disciplina. Essa funcionalidade é basicamente a funcionalidade principal da plataforma,
pois alimentara o banco de questdes para geracdo de simulados.

RQF5. Definir o tipo de questao a ser cadastrada
O sistema devera permitir que professores, monitores e alunos insiram e
escolham o tipo de questdo a ser cadastrada. Isso ocorrera na tela de insercdo de
questdo. Essa funcionalidade é importante para definir o tipo de questdo que mais se
adequa ao que o usuario pretende cadastrar.

RQF6. Inserir gabaritos comentados para questoes
O sistema deve possibilitar a associagdao de um gabarito comentado para
cada questdo pelos professores, monitores e alunos.Isso ocorrera na tela de insercéo de
questdo. Essa funcionalidade complementa a de inserir, porque cada questdo na
plataforma, se possivel, terd um gabarito comentado.

RQF7. Relacionar tags as questoes
O sistema devera possibilitar a associagdo da questdo inserida a tags das
disciplinas quando uma questao for cadastrada. Isso sera feito ao inserir questdes na
plataforma pelos professores, monitores e alunos. Essa agdo € importante para facilitar a
busca de questdes na plataforma além de ser importante para a filtragem de questoes
que estardo presentes no simulado.

RQF8. Visualizar uma questdo especifica
O sistema devera permitir aos usuarios a visualizagdo de uma questdo e
suas possiveis respostas isoladamente, desde que ela ndo seja uma questao especifica
para simulado. Isso ocorrera na tela onde sera apresentado a lista de questdes da
disciplina. Funcionalidade importante para evitar que as questes s6 sejam visualizadas
ao solucionar um simulado e facilitar a busca do usuario por uma questéao.

RQF9. Editar questdes
O sistema devera permitir que professores, monitores e alunos editem
guestdes na plataforma. Isso ocorrera quando o usuario estiver na tela de questdes da
disciplina e solicitar a edigdao de uma questdo. Essa funcionalidade permite a edicao de
uma questdo para garantir correcdo de erro de cadastro e possiveis novas versoes.

RQF10. Navegar entre questoes
O sistema devera permitir que os usuarios possam navegar entre as
questdes. Isso é feito enquanto o usudario procura por uma questdo na plataforma. Essa
funcionalidade é importante para que o usuario possa encontrar as questdes de cada
disciplina.



69

RQF11. Excluir questdes
O sistema devera possibilitar a exclusdo de questdes cadastradas. Isso
podera ser feito a qualquer momento. Essa funcionalidade é importante para que o
usuario possa excluir uma questdo na plataforma que ele ndo deseja que esteja mais na
mesma.

RQF12. Gerar simulados
O sistema devera permitir que alunos e monitores gerem simulados com
as questdes cadastradas. E uma funcionalidade importante para que o aluno possa testar
seus conhecimentos tanto quanto sua velocidade para resolucao.

RQF13. Filtrar questdes para geracao de simulados
O sistema devera permitir que alunos e monitores utilizem filtros para
customizacao para a geracao de simulados, como selecao de tags, tipos de questao e
niveis de dificuldade das questbes. Funcionalidade podera ser utilizada na hora de gerar
um simulado. Essa funcionalidade é importante para que o simulado se adeque as
necessidades do usuario.

RQ14. Configurar simulado
O sistema deve permitir que alunos e monitores escolham a quantidade de
questdes do simulado e sua duracdo. Essa funcionalidade complementa a de Filtrar
guestdes para geragao de simulados. Essa funcionalidade é importante para que o
simulado se adeque a disponibilidade de tempo do usuério.

RQ15. Navegar entre as questdes do simulado
O sistema devera permitir que ao resolver um simulado, o usuario possa
responder a questdo a sua escolha. Essa funcionalidade é importante para que o usuario
responda as questdes na ordem que preferir.

RQF16. Pontuar o simulado apés sua resolucdo
O sistema devera calcular e exibir a pontuagao do aluno no simulado ao
final de sua realizagdo. Funcionalidade executada pela plataforma e que permitird que o
usuario tenha ideia do seu desempenho.

RQF17. Visualizar resultado do simulado
O sistema devera permitir que o usuario visualize o resultado do simulado
apos sua realizagdo. Funcionalidade importante que possibilitara que o usuario acesse
seu resultado do simulado ap6s sua realizagao ou em outro momento.

RQF18. Inserir uma solucao alternativa na questao do simulado

O sistema devera permitir que o usuario cadastre uma solucdo alternativa

apos a resolugao do simulado. Funcionalidade importante que possibilitara que o usuario
acesse seu resultado do simulado apds sua realizagdo ou em outro momento.

RQF19. Excluir uma solugao alternativa da questdao do simulado
O sistema devera permitir que o usuario exclua uma solucdo alternativa
apos a resolugdo do simulado. Funcionalidade importante que possibilitara que o usuario
exclua uma solugao cadastrada por ele.

RQF20. Visualizar historico de simulados
O sistema devera permitir que o usuario acesse seus simulados resolvidos
através de um historico. Funcionalidade importante que possibilitara que o usuario
reveja os resultados dos seus simulados ja feitos.

RQF21. Excluir simulado do histérico de simulados
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O sistema devera permitir que o usuario acesse exclua simulados
resolvidos através de um histérico. Funcionalidade importante que possibilitara que o
usuario delete os resultados dos simulados que ele ndo deseja mais ver.

RQF22. Avaliar de questdes
O sistema devera permitir que monitores e alunos avaliem questdes com
um joinha. Essa funcionalidade pode ser executada ao final da realizagdo do simulado.
Além disso, ela é importante para identificar as melhores questoes.

RQF23. Salvar as respostas do usuario ao realizar um simulado
O sistema devera salvar as respostas dos alunos. Isso ocorrera sempre
que um simulado for concluido com sucesso. Funcionalidade importante para calcular o
indice de acerto.

RQF24. Calcular Indice de acerto
Com as respostas dos alunos salvas, o sistema ira calcular o indice de
acerto em cada questdo. Isso sera uma funcionalidade programada que ocorrera em
momentos recorrentes. Funcionalidade importante para identificar onde estdo as maiores
dificuldades dos alunos.

RQF25. Aprovar questoes
O sistema devera permitir que professores aprovem questdes sugeridas
pelos alunos apds uma revisdo para gerar mais confiabilidade e evitar que os alunos
sejam prejudicados. Essa acao pode ser realizada a qualquer momento.

RQF26. Excluir dados da plataforma
O sistema deverd permitir que os usuarios excluam seus dados da
plataforma. Funcionalidade importante para que os usuarios possam deletar seus dados
e garantir o cumprimento da LGPD.

8.2.1. Priorizacao dos requisitos funcionais

ID do Nome do Priorizacao

Requisito Requisito (critica — média -
LEDCG))

RQF1 Cadastrar usuario critica
na plataforma

RQF2 Navegar entre média
disciplinas

RQF3 Filtrar disciplinas média

RQF4 Inserir questdes critica

RQF5 Definir o tipo de critica
questdo a ser
cadastrada

RQF6 Inserir gabaritos critica
comentados para
questoes

RQF7 Relacionar tags as critica
guestdes

RQF8 Visualizar uma média
guestdo especifica

RQF9 Editar questdes critica

RQF10 Navegar entre média
questoes

RQF11 Excluir questoes média




8.3.

RQF12

Gerar simulados

critica

RQF13

Filtrar questdes
para geracao de
simulados

critica

RQF14

Configurar simulado

critica

RQF15

Navegar entre as
questdes do
simulado

critica

RQF16

Pontuar o simulado
apods sua resolucao

critica

RQF17

Visualizar resultado
do simulado

critica

RQF18

Inserir uma solucao
alternativa na
questdo do
simulado

meédia

RQF19

Excluir uma solugao
alternativa da
questdo do
simulado

média

RQF20

Visualizar historico
de simulados

critica

RQF21

Excluir simulado do
historico de
simulados

média

RQF22

Avaliar de questoes

média

RQF23

Salvar as respostas
do usuario ao
realizar um
simulado

média

RQF24

Calcular Indice de
acerto

média

RQF25

Aprovar questoes

meédia

RQF26

Excluir dados da
plataforma

critica

Nao Funcionais

Desempenho

RQNF1. Ter velocidade

O sistema devera ter uma resposta de velocidade satisfatéria as
requisicdes para garantir uma boa usabilidade ao ser utilizado por todos os

usuarios a qualquer momento.

Seguranga

RQNF2. Validar campos

O sistema devera validacGes para cada campo a ser preenchido pelo
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usuario na plataforma para garantir um bom uso da plataforma e evitar contetdo

err6neo que talvez seja inserido na plataforma pelos seus usuarios.

RQNF3. Nivelar permissoes
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O sistema devera niveis de permissdo para cada tipo de usuario em
relacdo ao acesso a cada funcionalidade para evitar uma ma gestdo ou até a
insercao de conteudo sem autorizagao. As funcionalidades da plataforma estardo
disponiveis a depender do usuario, seja ele professor, aluno ou monitor. Esse nivel
de permissao sera definido ao criar uma conta na plataforma.

RQNF4. Assegurar o banco de dados

As informacdes armazenadas no banco de dados sao protegidas de
acessos externos. Somente quem tem acesso a plataforma podera acessar essas
informacgbes para evitar possiveis usos indevidos desses dados. Essa seguranga
serd feita pela prépria plataforma o tempo todo.

Confiabilidade

RQNF5. Disponibilizar o sistema
O sistema estara disponivel para efetuar um servico solicitado pelo usuario
em, pelo menos, 99% das vezes para garantir seu uso e
aproveitamento em qualquer navegador e a qualquer momento.

Software basico

RQNF6. Gerenciar o banco de dados
O banco de dados serd o Firestore, que € um banco de dados de
documentos NOSQL.

RQNF7. Definir as linguagens de programacao a serem utilizadas no
sistema
O sistema sera desenvolvido em flutter com dart.

Usabilidade

RQNF8. Garantir a qualidade da interface de usuario
A interface de usuarios sera intuitiva para facilitar o uso e compreenséao
do funcionamento do software, e com uma identidade visual para atrair
0 usuario. Isso € importante para que a ferramenta seja atrativa e
incentive o usuario a continuar usando.

Manutenibilidade

RQNF9. Facilitar a modificagao
O software serd facilmente modificavel para manutengdo constante e
atualizacbes do mesmo. Isso sera feito através de uma boa codificagdo
para garantir a manutengdo e até mesmo a implementagao de novas
funcionalidades a qualquer momento pelos desenvolvedores.

Padroes

RQNF10.Gerenciar o desenvolvimento do sistema através de
metodologias ageis
O sistema sera desenvolvido utilizando o padrdo KANBAN para garantir
um desenvolvimento pleno e de qualidade por todos os envolvidos em
sua construcdo durante todo seu desenvolvimento.

8.3.1. Priorizacao dos requisitos nao funcionais
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ID do Requisito Nome do Requisito

RQNF1 Ter velocidade média

RQNF2 Validar campos média

RQNF3 Nivelar permissoes critica

RQNF4 Assegurar banco de critica
dados

RQNF5 Disponibilizar o sistema critica

RQNF6 Gerenciar o banco de critica
dados

RQNF7 Definir as linguagens de média

programacgao a serem
utilizadas no sistema

RQNF8 Garantir a qualidade da critica
interface de usuario

RQNF9 Facilitar modificacdo média

RQNF10 Gerenciar o critica

desenvolvimento do
sistema através de
metodologias ageis

9. Restricoes

9.1. Devera ser responsivo no ambiente web e mobile;



APENDICE B — TAREFAS PARA CADA SPRINT

Planilha construida utilizando o Google Sheets definindo as tarefas por sprint.
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FEVEREIRO MARGO ABRIL MAIO
SPRINT 1 RECESSO RECESSO SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4 SPRINT 5 SPRINT 6 SPRINT 7 SPRINT 8 SPRINT 9 SPRINT 10

Definigdo dos papéis dos usuarios

Criagdo da aplicagdo Flutter

Integragdo com Firebase

Modelagem do banco de dados

Sistema de autenticagéo

Tela de disciplinas

Tela de questdes por matéria e visualizagdo isolada da questdo
Insergdo de questdes

Geragdo de simulado

Realizagdo do simulado

Exclusao de questdo

Visualizagdo do resultado do simulado
Sistema de verificagdo de questdo

Edigdo de questdo

Histérico de simulados realizados

Perfil do usuario

Termos de servigo e politica de privacidade
Melhorias de interface

Insergdo de solugdo alternativa a questdes
Exclusdo de solugdo alternativa

Exclusdo de simulado do histérico

Sistema de avaliagdo de questdo
Responsividade
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