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Resumo

Este trabalho descreve a criacdo e funcionamento da plataforma intitulada Algoritmia.
Trata-se de um aplicativo mével para dispositivos com o sistema Android para a apren-
dizagem de computacao de forma gamificada para estudantes e uma aplicacao Web para
a criacdo de cursos de computacao com ferramentas que facilitam a implementacao da
gamificacao para professores. O objetivo principal do projeto é que seja uma ferramenta
gratuita que facilite o aprendizado da computagao de forma a tentar aumentar a motivagao

e o engajamento dos alunos por meio da gamificagao.

Palavras-chave: software educacional, gamificacao, ensino de computacao



Abstract

This work describes the creation and functionalities of the platform named Algoritmia.
It is a mobile application developed for Android devices to help students learn computer
related topics using gamification and a Web application to help teachers implement gam-
ification on the creation of computer related courses. The main goal of the project is to
be a free tool that makes the learning of computer science easier by trying to increase

student’s motivation and engagement through gamification.

Keywords: educational software, gamification, teaching computer science
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Capitulo 1
Introducao

Com os avangos tecnolégicos observados no decorrer das tltimas décadas, surgem, cada vez
mais, oportunidades de melhorar os modelos existentes de ensino e aprendizagem. Nos
ultimos anos, a tecnologia vem se tornando uma das principais aliadas dos estudantes
dentro e fora das salas de aula. Existem diversas ferramentas disponiveis para diferentes
nichos educacionais, mas nem todas sao gratuitas, acessiveis e, tampouco, despertam o
interesse dos alunos.

Este projeto tem como objetivo, criar uma plataforma digital, intitulada Algoritmia
para auxiliar estudantes e professores no ensino e aprendizagem de topicos do ramo com-
putacional. Algoritmia utiliza uma abordagem gamificada [1] para tornar o aprendizado

mais interessante e, consequentemente, mais facil de alcancar o aluno.

1.1 Problema

Existe uma caréncia de ferramentas capazes de superar as barreiras para o aprendizado
de tematicas computacionais. A aprendizagem de computacao estd comumente relacio-
nada com longas horas de estudos em um ambiente silencioso e com bons equipamentos.
Embora estes fatores possam facilitar o processo de aprendizagem, eles nao devem ser
responsaveis por limitar a busca por conhecimento. Entretanto, a falta de tempo, e de
um ambiente adequado, tornam-se grandes impeditivos, capazes de gerar nos estudantes,

frustragoes ao iniciarem seus estudos sobre determinados assuntos.

1.2 Justificativa

Devido a grande necessidade da construcao de recursos didaticos capazes de auxiliar es-
tudantes na busca por conhecimento de elementos da computacao, este presente trabalho

tem como objetivo, atender, de forma acessivel, os estudantes que desejam aperfeicoar



ou adquirir conhecimentos acerca de diversas tematicas computacionais. Para isso, foi
desenvolvido uma plataforma digital, que engloba um aplicativo para dispositivos méveis
gamificado, onde os estudantes poderao, gratuitamente, aprender de forma pratica, diver-
sos topicos relacionados as areas de seu interesse. A plataforma conta também, com uma

aplicacao web para auxiliar professores em praticas pedagdgicas.

1.3 Objetivo Geral

Construir uma plataforma digital para solucionar problemas relacionados ao processo
de aprendizagem que os estudantes enfrentam no ambito computacional. Além disso, a
plataforma serve de auxilio para professores que desejam utilizar recursos digitais em suas

praticas docentes.

1.4 Objetivos Especificos

A fim de atender os objetivos finais do projeto, foram estabelecidos os seguintes objetivos

especificos:

e Desenvolver um aplicativo que integre elementos de gamificacdo em um ambiente

de ensino de computagdo para aumentar a motivacao e o envolvimento dos alunos;

o Fornecer uma ferramenta para que os professores usem a tecnologia de maneira
efetiva e integrem-na em sua pratica docente para melhorar a aprendizagem dos

alunos e tornar o ensino mais eficiente e interessante;
o Oferecer um mecanismo de feedback imediato e eficaz para os alunos;

o Acompanhar o progresso dos alunos e fornecer relatérios detalhados aos professores.

1.5 Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido segundo a linha de pesquisa exploratéria. Foram visitadas
fontes diversas a respeito das falhas no processo de ensino e aprendizagem de diver-
sas areas da computacgao, em especifico, relacionadas ao desenvolvimento do pensamento

computacional. As etapas da construgao do projeto estao relacionadas em:

» Pesquisa sobre os principais pontos de defasagem no ensino de computacao;
» Estudo sobre a abordagem da gamificacdo no processo de aprendizagem,;

e Benchmark com as principais ferramentas de e-learning;



o Estabelecer critérios de aceite;

o Construcao de protétipos, fluxogramas e documentagao;

o Desenvolvimento das aplicagoes movel e web;

o Validacao da plataforma por meio de testes unitarios, funcionais e exploratoérios;

o Avaliar os impactos da plataforma na aprendizagem dos estudantes, e no auxilio aos

professores de computacao.

1.6 Trabalhos Relacionados

Para que o escopo das aplicacoes fosse definido, e para fins de referéncia, foram levanta-
dos aplicativos educacionais de diversos segmentos, utilizando-se como base as fontes de
pesquisa do Play Store!, que contém os aplicativos em questdo para baixar e o Google
Scholar?, que contém artigos académicos e livros com estudos de caso sobre eles. As princi-
pais palavras-chave utilizadas como parametros de busca foram: Coding Apps, E-learning,
Game-based Learning e Jogos Educacionais. Com base nas pesquisas, os aplicativos que

mais aproximaram-se do contexto do projeto sao:

« Duolingo?® [2]: aplicativo para ensino de linguas estrangeiras; Possui foco em ga-
mificacdo; Alto engajamento popular; O diferencial do aplicativo é sua trilha de
aprendizado, possibilitando o usuario monitorar o seu progresso por meio de uma
interface amigavel; Disponivel gratuitamente em diversos idiomas, incluindo Portu-

gues;

« Khan Academy” [3]: aplicativo para ensino de contetidos diversos, em especial,
contetdos académicos e de desenvolvimento pessoal; Possui elementos de gamifica-
¢ao; Alto engajamento popular; O diferencial do aplicativo é sua secao de ensino,
com professores especializados em diversas areas do conhecimento; Disponivel gra-

tuitamente em diversos idiomas, incluindo Portugués;

« Beecrowd?®: aplicativo web para ensino de algoritmos e programacao, focado em
competicao; Possui elementos de gamificacdo; Alto engajamento popular; O dife-
rencial do aplicativo é seu intenso foco em programacao competitiva, fazendo com
que os estudantes se mantenham engajados na busca por um bom posicionamento

no ranking; Disponivel gratuitamente em diversos idiomas, incluindo Portugués.

https://play.google.com
’https://scholar.google.com/
3https://pt.duolingo.com/
‘https://pt.khanacademy.org
Shttps://www.beecrowd. com.br


https://play.google.com
https://scholar.google.com/
https://pt.duolingo.com/
https://pt.khanacademy.org
https://www.beecrowd.com.br

O Algoritmia se diferencia de outras plataformas educacionais por sua abordagem
gamificada, que atende tanto estudantes quanto docentes. Além disso, é uma plataforma
totalmente gratuita e de cédigo aberto com a licenca MIT, permitindo maior liberdade

aqueles que desejam usa-la.



Capitulo 2
Gamificacao

A gamificagdo [1] é o processo de implementagao de elementos de design de jogos em
contextos do mundo real para propésitos diversos, fora do contexto dos jogos em si. O
principal proposito dela é para gerar uma maior motivagdo nas pessoas ao executarem
determinada atividade. Neste capitulo, serao definidos conceitos necessarios para a gami-
ficagdo e serao exploradas as aplicagoes da mesma no processo de ensino e aprendizagem

e como ela foi aplicada no projeto Algoritmia.

2.1 Jogos

Jogo é uma expressao que define diversos conceitos diferentes, onde o significado depende
de elementos como faixa etaria dos participantes, local, contexto, entre muitos outros
fatores [4]. Pesquisadores do Laboratoire de Recherche sur le Jeu et le Jouet, da Université
Paris-Nord como Gilles Brougere [5] e Jacques Henriot [6] enderegaram a definicdo do

termo jogo por meio de trés niveis de diferenciac¢oes, sendo eles:

1. O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social;

2. Um sistema de regras;

3. Um objeto.

A definicao acima se da devido a mistura que é feita entre jogos, brincadeiras e brin-
quedos, que sao tratados como um s6 na maioria dos contextos. Com os niveis definidos, é
possivel classificar os jogos, assim como diferencia-los, pois mesmo se dois jogos diferentes

utilizam o mesmo objeto para jogar como cartas de baralho, ainda é possivel distingui-los

pelas regras, por exemplo.



2.2 Jogos eletronicos

Jogos eletronicos, popularmente conhecidos como videogames, sao formas de entreteni-
mento que se expressam no meio virtual. Sao jogos que permitem a interacao por meio
de um dispositivo eletronico, como computadores, consoles, smartphones e arcades.

Segundo dados transmitidos em 2022 da Associagao de softwares de entretenimento [7],
bilhoes de pessoas utilizam os jogos eletronicos como forma de entretenimento diariamente
na atualidade, transcendendo barreiras de idade, género, cultura e até distancia no caso
de jogos de miltiplos jogadores online. Devido a grande presenca dos videogames na
atualidade, este se tornou um dos mercados mais rentaveis dos ultimos tempos, e com um
potencial ainda maior de crescimento [8].

Na atualidade, o mercado de jogos tem sido dominado, principalmente pelos jogos
para smartphones [9], possuindo 52% da rentabilidade total dos jogos no ano de 2021.
Isso se da pois os celulares sao os dispositivos tecnolégicos que tém estado cada vez mais
presente no cotidiano das pessoas devido a sua portabilidade e popularidade. Segundo
dados do IBGE de 2019 [10], 97,4% dos estudantes utilizam um aparelho celular para
estudar, incluindo a rede publica e privada. O Algoritmia tenta ser uma plataforma que

facilita o uso de um smartphone como instrumento de aprendizagem.

2.3 A Gamificacao no processo de Ensino e Aprendi-
zagem

Com os avancos tecnologicos dos ttimos tempos, diversos setores da sociedade se viram
forcados a realizarem mudancgas para a inclusao das tecnologias mais atuais para possi-
bilitar maior acessibilidade ao publico e realizar inovacoes. Atualmente, muitos jovens
do século XXI tiveram acesso a diversas tecnologias no cotidiano durante todo ou grande
parte do seu desenvolvimento cognitivo. Visto isso, as escolas e os professores sao mo-
tivados a se adaptar a nova realidade dos alunos para ensinar de forma mais inclusiva,
possibilitando ao outro, o acesso a informagao e ao conhecimento [11].

A tecnologia da comunicacao pode ser aplicada nas salas de aula de forma a dinamizar
o processo de ensino. Os tempos atuais mudaram os padroes educacionais, transformando
a educagao em um sistema voltado para o desenvolvimento de competéncias e habilidades.
Isso pode ajudar os alunos a compreenderem melhor a realidade, consequentemente, tendo
a capacidade de causar um impacto positivo no presente e até no futuro dos estudantes
[11].



2.3.1 Elementos de Design de Jogos que podem ser aplicados

na Gamificagao

Diversos autores apresentam varios aspectos diferentes para o design completo de um jogo,
porém uma selecao dos principais itens apresentados recorrentemente pelos autores sao:
pontuacao, distintivos, ranking, graficos de performance, histérias significativas, avatares

e colegas [1]. A seguir, cada um dos itens serdao descritos detalhadamente.

o Pontuacgao ¢ um elemento basico de uma grande quantidade de jogos e aplicagoes
gamificadas, que representa o sucesso em cumprir determinadas atividade dentro
do ambiente do jogo, representando o progresso do jogador. Dentre os principais
propésitos dos pontos, estao o de permitir um feedback para o jogador e o de servir

como uma recompensa pelo trabalho feito no ambiente do jogo;

» Distintivos sao representacoes visuais de uma ou mais conquistas e podem ser
obtidos ou coletados dentro do ambiente do jogo. Tém como funcao, confirmar a

conquista do jogador, simbolizando o mérito;

e Ranking é uma classificacao de jogadores que é feita com base no seu sucesso rela-
tivo, sendo medido de acordo com algum critério determinado pelo jogo, como por
exemplo, a propria pontuagao. Os efeitos motivadores de um sistema de classifi-
cacao podem variar bastante, podendo causar uma grande motivacao em pessoas
que estao a poucos passos de passar de posi¢cao, mas também servindo como um
desmotivador para os jogadores que se encontram no fundo da classificagao [12].
Apesar disso, a competicao causada por um ranqueamento, pode criar uma pressao
social para aumentar o nivel de engajamento do jogador e, consequentemente, ter

um efeito construtivo na participacao e resultado [13];

o Graficos de Performance sao mais usados em jogos de simulagao ou estratégia
e permitem aos jogadores, o acesso a informacgoes sobre a sua evolug¢ao no jogo,
comparando a performance da partida atual com as anteriores. Ao contrario de um
ranking, o grafico de performance nao compara a perormance do jogador com outros

jogadores, mas sim avalia a evolugao de sua performance ao longo do tempo;

« Histérias Significativas nao se relacionam com a performance do jogador. O
contexto narrativo em que uma aplicacdo gamificada pode ser incorporada, contex-
tualiza as atividades e caracteristicas do jogo, aplicando um significado que vai além
da tarefa de obter pontos e conquistas, o que pode gerar resultado positivos para
a inspiracao e engajamento dos jogadores, principalmente se a histéria estiver de

acordo com seus interesses pessoais [14];



o Avatares sao representagoes visuais do jogador dentro do ambiente do jogo, que
podem ser escolhidos ou criados pelo jogador. Avatares permitem que os jogadores

adotem ou criem uma nova identidade dentro do jogo;

» Colegas podem introduzir no jogo, o conflito, a competigao e a cooperagao [15]. A
cooperagao pode ser obtida por meio da introdugao de times, ao definir grupos de

jogadores que trabalham em conjunto para atingir um determinado objetivo mutuo

12].

2.4 O Ensino de Computacao

A érea de Tecnologia da Informagao e Comunicagao (TIC) é um dos setores que mais tem
crescido nos ultimos anos em relagdo a demanda, oportunidades e, consequentemente,
procura por qualificagdo profissional [16]. Com isso, cursos da area de computagdo, em
especial tém mostrado uma alta procura, porém, ao mesmo tempo, mostram uma das
maiores taxas de evasdo dentre as formagoes superiores e técnicas [17]. Por exemplo, o
curso de sistemas para internet analisado do Instituto Federal do Tocantins apresentou
uma taxa de evasido média anual de 51,46% entre 2015 e 2019 e o curso de ciéncia da
computacao ofertado pela Universidade Federal do Tocantins uma taxa de 27,08% neste
mesmo periodo.

Segundo um estudo conduzido por Raphael Magalhdes Hoed com a orientacao do
Prof. Dr. Marcelo Ladeira [18], a evasdo na UnB nos cursos de computagdo também se
mostrou bem elevada ao analizar uma amostra entre os anos de 2005 a 2015. O estudo
mostra uma evasao de 40,7% no curso de Ciéncia da Computacao, 55,6% no curso de
Licenciatura da Computacao, 34,5% no curso de Engenharia da Computacao e 21,3% no
curso de Engenharia de Software.

Os motivos para a evasao escolar podem ser diversos, sendo classificados como in-
ternos ou externos, mas um dos grandes fatores que tém levado os alunos & evasao [18]
sao relacionadas as dificuldades enfrentadas pelos alunos em disciplinas de matemaética
de algoritmos, também influenciando na probabilidade do aluno nao evadir mediante a
aprovacao nessas disciplinas. Cabe a institui¢cao de ensino tomar as medidas necessarias
para diminuir as altas taxas de evasao ao analizar os motivos para chegar em uma solu-
¢ao. Todavia, um método de ensino mais inclusivo poderia ter a capacidade de manter os
alunos engajados no curso e promover um melhor aprendizado.

Com isso em mente, o Algoritmia foi desenvolvido, utilizando dos conceitos de ga-
mificacdo para auxiliar no processo de aprendizagem. As ferramentas para o uso da

gamificagdo sao disponibilizadas para que o professor que decide usar a plataforma seja



capaz de montar o seu curso e matricular os alunos, assim como acompanhar os seus

desempenhos. O detalhamento destas funcionalidades sera descrito a seguir.

2.5 Gamificagcao no Algoritmia

A maioria dos elementos de gamificagdo presentes na compilacdo apresentada na Segao
2.3.1 foram aplicados de alguma forma no aplicativo Algoritmia. Porém, por se tratar
de uma plataforma onde um professor pode criar um curso, alguns dos fatores para uma
aplicacao mais efetiva da gamificacdo dependem do conhecimento do professor sobre o
tema e como ele ird aplicar o uso de conceitos de jogos nos exercicios propostos. A seguir,
esta descrito como foi aplicado cada um dos aspectos existentes no aplicativo sobre o que

se refere a gamificacao.

e A Pontuacgao ¢ individual para cada aluno e é diferente para cada time ou curso
cadastrado na plataforma. Deste modo, o sistema de ranqueamento de cada time
nao sofrera interferéncia dos outros, garantindo uma plataforma individual para
cada um. O usuario ganha pontos ao resolver corretamente os desafios propostos,

mas nao obtém ponto algum ao responder incorretamente o desafio.

e O Ranking foi implementado individualmente para cada curso ou time cadastrado
na plataforma conforme mencionado anteriormente. A classificacao é gerada uni-
camente com base na quantidade de pontos obtidos por cada aluno. A quantidade
de pontos obtidos em cada desafio ¢ definida pelo professor, porém ¢é limitada a um

range para nao gerar diferencas muito grandes de pontuacao em cada desafio.

e A Performance dos alunos pode ser visualizada pelos professores para localizar
possiveis dificuldades generalizadas ou individuais. O aluno também pode visualizar
a sua performance ao finalizar os desafios de um topico, podendo acessar um feedback
individual para cada questao ou as estatisticas gerais dos desafios realizados como a
porcentagem de acerto e erro e a pontuacgao total obtida. Ao visualizar os seus erros
e acertos, o estudante pode identificar as suas préprias dificuldades, o que permite
o auto-aperfeicoamento ao estudar mais o que lhe falta, assim como pode também

recorrer a ajuda dos outros para um crescimento mutuo.

« Histoérias Significativas nao foram implementadas diretamente no aplicativo pois
se trata de algo individual para cada contexto e, portanto, cabe ao professor a decisao
de incluir a historia ou nao. O professor podera seguir a sua pfopria metodologia

de ensino para despertar o interesse e engajamento dos alunos.



e Os Colegas de um determinado curso aparecem no ranking da plataforma, permi-
tindo que os alunos se comuniquem entre si por meio da ferramenta de conversa
por mensagens implementada para solicitar ajuda ou interagir da forma que bem

entenderem.

O capitulo seguinte discute aspectos mais técnicos sobre o desenvolvimento e o funci-

onamento do aplicativo Algoritmia.
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Capitulo 3

Processo de Desenvolvimento do

Aplicativo

O desenvolvimento do aplicativo mével e da plataforma Web Algoritmia foi feito uti-
lizando diversas tecnologias e ferramentas, assim como metodologias. A seguir neste

capitulo, serdao descritas cada uma das etapas do processo de criacao do app.

3.1 Processo

O processo de software [19] é visto por uma sequéncia de atividades que produzem uma
variedade de documentos, resultando em um programa satisfatorio e executavel. Cada
vez mais, 0s processos se mostram tao importantes quanto o software em si, sendo in-
dispensaveis para a producao de um produto de maior qualidade. O desenvolvimento da
aplicacao foi feito utilizando a metodologia agil Scrum [20].

O movimento 4gil da industria de software [21] se iniciou com a publicagao do manifesto
4gil* em 2001 por um grupo de praticantes e consultores de software . O manifesto agrega,

os seguintes valores:

Individuos e Interacgoes acima de processos e ferramentas;

Software em funcionamento acima de uma documentagdo compreensiva;

Colaboracao com o cliente acima de negociacoes de contrato;

Responder a mudangas mais que seguir um plano;

Scrum [20] é um framework que ajuda as pessoas, times e organizagdes a gerar valor

através de solugoes adaptaveis para problemas complexos. De forma resumida, o Scrum

https://agilemanifesto.org/
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requer uma pessoa denominada Scrum Master para controlar um ambiente caracterizado

por:

1. O dono do produto (Product Owner): solicita o trabalho para um item complexo

que ¢é enviado para o Product Backlog;

2. O time: transforma os itens selecionados em subitens de valor incremental durante

uma fase denominada Sprint;

3. O time, juntamente com as partes interessadas: avaliam os resultados e fazem os

planejamentos e ajustes necessarios para a préxima Sprint;

4. Processo se repete com a nova Sprint.

O Scrum aplicado no Algoritmia foi adaptado as necessidades do projeto. Foram
usadas Sprints para as diversas fases do projeto, incluindo a revisao das tarefas concluidas
e o planejamento das proximas tarefas, onde as tarefas do backlog sao selecionadas para
entrar no escopo da Sprint conforme necessidade. E comum no Scrum, a ocorréncia de
reunioes didrias para que a situacao das tarefas sejam compartilhadas entre a equipe e os
impedimentos sejam expostos para que seja buscada uma solugao, porém, por se tratar de
uma equipe de apenas duas pessoas e sem a presenca de um Scrum Master, a frequéncia
das reunioes foi diminuida, ocorrendo, no minimo uma vez por semana.

O framework Scrum nao tem uma lista de artefatos de documentacao obrigatérios a
se produzir, pois se trata de uma metodologia agil, caracterizada pelo contato pessoal e
o funcionamento do produto acima de uma documentacao expressiva. Porém, as docu-
mentacoes nao sao proibidas, e devem ser produzidas conforme a necessidade da equipe e
do cliente, servindo como critérios de aceite ou como referéncia interna para auxiliar no
desenvolvimento ou manutencgoes futuras. Para o projeto, foram desenvolvidos artefatos
conforme a necessidade surgia.

Diversos recursos e programas foram utilizados para auxiliar nos processos de desen-
volvimento do Algoritmia sendo todos de licenga livre ou de uso gratuito. Antes de
iniciar o desenvolvimento do software, foram criados protétipos de telas do projeto, a fim
de facilitar a criacao das telas funcionais posteriormente. Durante esta etapa, o estilo do
aplicativo foi definido, incluindo as cores predominantes, diferentes telas pertencentes a
interface de usuario, rotas de navegacao e as fungoes acessiveis por cada uma das telas
projetadas. Tudo isso conferiu uma identidade ao projeto de software. A seguir, estao

descritos os demais artefatos produzidos durante o desenvolvimento do Algoritmia:

« Protétipos de telas (3.1.1);

 Fluxo de utilizagdo da aplicagao (3.1.3);
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« Histérias de Usuario (3.1.2);

o Diagrama de classes (3.1.4).

Com o protoétipo inicial do aplicativo mével criado e aprovado, foi utilizado um software
de organizagao de tarefas chamado Notion (3.1.5) para realizar o cadastro dos itens a
serem implementados no aplicativo e foram criadas histérias de usuario para documentar
os critérios de aceite e as funcionalidades a serem desenvolvidas. Com o inicio da primeira
Sprint, os primeiros cards pendentes de resolucdo foram divididos entre a dupla e foi
iniciado o desenvolvimento da plataforma em questao.

A seguir, algumas das ferramentas utilizadas no processo de planejamento e desenvol-
vimento do Algoritmia sdo descritas, assim como os artefatos produzidos em cada uma

delas.

3.1.1 Figma

Segundo Connel e Shaffer [22], um protétipo de software é um modelo dindmico visual
que oferece uma ferramenta de comunicacao para o cliente e para o desenvolvedor que
é bem mais efetiva do que qualquer prosa narrativa ou modelos estaticos visuais para
representar funcionalidade. O software Figma? é uma plataforma de design hospedada,
em formato de aplicacao Web que facilita a criagdo de protétipos para aplicativos mobile,
web, entre outros.

A criagao dos protétipos do aplicativo movel foi feita utilizado o Figma de forma gra-
tuita. A plataforma nao é de licenca livre e permite a criacao de conta para o uso gratuito,
porém também possui planos pagos de assinatura. Com as ferramentas disponibilizadas
pelo Figma, foram prototipadas todas as telas do aplicativo de acordo com a ideia ini-
cial do projeto, assim como o fluxo de navegacao por parte do usuario final. Nao foram
prototipadas as telas da aplicagdo Web (Back Office) no Figma devido a utilizacao dos
elementos de UI da biblioteca Material UI [23]. O protétipo do aplicativo mobile pode

ser dividido em 4 partes:

Autenticacgao

Composta por 3 telas: Login, Registro e Reset de Senha. As telas sdo navegaveis entre si

por meio dos links clicaveis de cor azul ou cinza.

’https://www.figma.com/
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Registrar conta

o .
A Usudrio

& Usuario

Cédigo de Confirmagéo

Data de Nascimento

“ Formagdo Académica

Lembrardemim @

Confirmar senha

CADASTRAR
ossui uma conta?

Figura 3.1: Protétipos de telas pertencentes as rotas de autenticagao.

Cursos

Definitivamente a parte mais importante do aplicativo, sendo composta por Figura 3.2 e
Figura 3.3. Foram prototipadas 6 telas para este item, incluindo a tela inicial chamada de
Pré-Home, onde o usuario é redirecionado apés efetuar o login. A tela Home é carregada
por meio do botao para acessar a area de cada curso, onde se encontram os principais
dados do curso, como os tépicos e o ranking. Ao acessar um topico a partir da tela Home,
o usuario é redirecionado para a tela deste tépico, onde pode selecionar um subtépico

para resolver desafios ou visualizar o ranking local.
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Bem vindo!
Escolha a forma como deseja
acessar a plataforma

Plataforma Global -
Topicos

—r
. ml

Ranking ‘¥

Userl

User2

User3

& Llinguagens

) 4

Python Java
»eginn L r

++ .
C++

Javascript
i :

CN

Figura 3.2: Prototipos de telas contendo a Home do aplicativo e selecao de Topicos.

Pela Figura 3.3, é possivel visualizar a tela do subtopico com as opgoes de acessar os

desafios disponiveis e o ranking. A tela de desafio contém um enunciado com uma imagem

opcional e campos para resposta. Por fim, a tela de classificagdo vai conter os usuarios

ordenados pelo melhor aproveitamento do curso.

& Python &  Desafio #9201

Desafios

ontra uma série de perguntas

Ir para s desafios

Ranking

o ranking d

Ir para o ranking

RESPONDER

€ Ranking

User2

[
g
]
o

Figura 3.3: Prototipos de telas contendo a pagina de tépico com opcoes para nevegagao

para os desafios cadastrados e para o ranking.
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Chat

Acessivel pela barra de navegacao, a tela de Chats contém todas as pessoas com as quais
o usuario logado se comunicou pelo aplicativo. Conforme mostrado na Figura 3.4, a tela

de conversa ¢ carregada ao selecionar um dos usuarios listados.

€  Mensagens €  Conversacom User 1

01, User 1. Estou com dificuldade
em entender Python.

User7
User 8

User9 Néio estou sabendo erganizar meu plano
de estudos. Pode me ajudar?

User 10

Figura 3.4: Prototipos de telas contendo as fungoes de envio e recebimanto de mensagens

no Algoritmia.

Gerenciamento de Conta

Rota composta por 3 telas mostradas na Figura 3.5, acessiveis pela barra de navegacao,
sendo uma para visualizacao dos dados de usuario, com opgoes para alteracao dos dados
e para fazer o Logout, enquanto as outras sdo para realizar a alteracao efetiva dos dados

pessoais e senha.
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& Configuragées & <  Conta <  Senha

¥ 108 pontos &

. Usuério Logado
usuario@logado.com

Senha

&  Confirmarsenha

Data de Nascimento

,2 Editar dados pessoais
R fomessohcadémics

B  Alterarsenha

SALVAR
G Logout

Ajuda  FAQ  Politica e Privacidade.

Figura 3.5: Protétipos de telas pertencentes as rotas de gerenciamento de conta.

3.1.2 Markdown

Markdown [24] é uma linguagem de marcagao de texto leve para a criagdo de textos
formatados utilizando um simples editor de texto. O formato tem a licenga open-source
BSD, que permite a redistribuicao do cédigo-fonte desde que mantidos os direitos autorais.
As historias de usuario da aplicagdo foram criadas utilizando a linguagem Markdown
conforme o exemplo a seguir, que descreve a funcionalidade de realizar desafios no Front
Office pela visao do usuério:

Como estudante, eu quero ser capaz de realizar os desafios existentes, para conso-
lidar os meus conhecimentos e aumentar a minha colocacao no ranking.

Critério de Aceitagao 01:

1. Usuério logado acessa o time que contém o curso que deseja fazer;
2. Usuario acessa os topicos do curso pela tela Home;

3. Usuario visualiza os subtopicos pertencentes ao topico pai com seu progresso de

conclusao dos desafios presentes a cada um;
4. Usuario acessa os desafios de um subtopico;

5. Usuario é levado para o primeiro desafio do topico, onde tera acesso as fungoes de

avangar para o proximo desafio ou voltar para o anterior;
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6. Se o desafio ainda nao estiver respondido, o usuério sera capaz de responder, senao,
o botao de responder sera desabilitado e o usuario apenas podera visualizar a sua

resposta e qual é a resposta correta;

7. Ao pular ou responder o ultimo desafio, o usuario sera redirecionado para a tela de
feedback;

8. Sera exibida a quantidade de questoes acertadas, com erro e nao respondidas, assim

como a quantidade de pontos obtida em cada desafio respondido;

9. Usuario sera capaz de revisar as respostas ou retornar aos subtépicos por meio de

botoes presentes na extremidade inferior da tela.

10. Ao visualizar o ranking novamente, a sua pontuagao tera sido alterada com base nos

pontos ganhos mostrados no feedback, tendo a possibilidade de subir de posicao.

As demais histérias de usudrio podem ser acessadas por meio do repositério auxiliar®
criado para o projeto no GitHub (3.1.6).

Markdown também foi usado no aplicativo e aplicacdo Web para a criagao e exibicao
dos desafios, de forma a permitir ao professor uma maior versatilidade. Para deixar a
aplicagdo mais acessivel a professores que nao tém conhecimentos sobre a linguagem, foi
usado um editor mais visual no Back Office, com as opcoes de formatagao em botoes e

uma visualizagao do texto formatado ao lado.

3.1.3 Lwucid Chart

O Lucid Chart* é uma ferramenta online com plano gratuito para realizar o desenho de
fluxos, podendo ser feito de forma colaborativa. Com as ferramentas disponibilizadas pela
plataforma, foi criado o fluxograma da Figura 3.6 para o aplicativo mével, que mostra
as funcionalidades acessiveis pelo usuario final por cada tela. Também é mostrado o
funcionamento basico dos desafios incluidos na plataforma, que fornecem uma pontuacao
ao usuario somente quando a pergunta ¢é respondida corretamente, nao incrementando os

pontos quando o desafio é respondido incorretamente.

Shttps://pedenite.github.io/monografia-pages/user_stories.pdf
‘https://www.lucidchart.com/
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Cadastra
'usuério no banco|
de dados e criaa
autenticagao no
firebase

D

Lista de
Mensagens
. . Conversa com
Visualizar =
Ranking do Time uSUANo
selecionado

Eo
primeiro
desafio?

Atualiza
im> autenticagao no
firebase

Feedback dos
desafios do
subtdpico
selecionado

Revisar-

Anterior.

Desafios do
Subt6pico

Avanga para o
proximo desafio

Retorna para o
desafio anterior

Aumenta a
pontuagéo do
usudrio no
ranking do time
atual

E o Gltimo
desafio?

Figura 3.6: Fluxo de utilizacao do aplicativo mével Algoritmia na visao do usuéario.

Também foi desenvolvido um fluxograma para a aplicacao Web seguindo o mesmo

padrao do aplicativo. O fluxo estda desenhado na Figura 3.7.
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Cadastra
usuério no banco
de dados e cria a
autenticag&o no
firebase

Alterou
algum dado?

Alteragdo de
cadastro

Possui uma
conta?

Cadastro

Lista de Times

Atualiza
Sim—[> autenticacdo no
firebase

Alteragéo de
Senha

Alterou a
senha?

Gerenciamento
do Time
selecionado

Gerenciamento
do Tépico
selecionado

Gerenciamento
do Subtdpico
selecionado

Figura 3.7: Fluxo de utilizacdo da aplicagdo Web Algoritmia na visdo do usuario.

Pela Figura 3.6 e Figura 3.7, é possivel visualizar o inicio e o fim do fluxo de usabilidade
do Front Office e Back Office em cor vermelha, sendo o inicio, o login e o fim, o logout.
As telas foram represantadas por retangulos de cor azul e as condi¢bes por losangos de
cor azul claro. Por fim, funcionalidades especificas sao representadas pelo item de cor

amarelada.
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3.1.4 PlantUML

Unified Modeling Language (UML) [25] é uma linguagem de modelagem usada no campo
de engenharia de software que visa criar uma maneira padrao de visualizar o design de
um sistema. E uma ferramenta open-source sob a licenca GNU General Public License.
Dentre os tipos de diagramas que fazem parte do UML, estao o diagrama de classe, de
objeto, de sequéncia, de caso de uso, de atividade, entre muitos outros. Para o contexto
do projeto, foi gerado o diagrama de classes seguindo o UML.

PlantUML ® é uma ferramenta que permite escrever diagramas UML por meio de uma,
sintaxe textual. Ele também suporta outros diversos diagramas que nao fazem parte do
UML. A ferramenta foi usada para gerar o diagrama de classes da aplicagdo conforme

Figura 3.8.

Shttps://plantuml.com/
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Figura 3.8: Diagrama de classes do Algoritmia.

Pelo diagrama de classes, é possivel visualizar as classes utilizadas no projeto, tanto

na versao Front Office quanto Back Office, que refletem diretamente na modelagem do

banco de dados nao-relacional utilizado. Devido a categoria de banco de dados utilizada

(3.2.8), nao foram gerados documentos adicionais para uma descri¢do mais visual da base.
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3.1.5 Notion

O software Notion® é uma plataforma de produtividade utilizada principalmente para
organizar trabalhos em equipe. Apenas os recursos gratuitos da plataforma foram usados,
atendendo todas as expectativas para o projeto. A ferramenta dispoe de diversos recursos
relacionados a metodologias ageis, documentagao, métricas, entre outros, porém para o
Algoritmia, foi utilizado o quadro kanban para a divisao e organizacao das tarefas do

projeto, assim como para acompanhar as etapas do processo do Scrum.

3.1.6 Git e Git Flow

Git” [26] é uma ferrameta de controle de versdao particularmente poderosa e flexivel que
torna o devenvolvimento colaborativo mais eficiente. A ferramenta foi inventada por Linus
Torvalds para suportar o desenvolvimento do kernel do Linux, mas se mostrou de grande
valor para uma vasta gama de projetos. O Git é distribuido sob a licenca GNU General
Public License version 2.0, que garante a liberdade de compartilhamento e modificacao
para assegurar a gratuidade de uso por todos os usuarios.

Durante todo o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a ferramenta Git para o con-
trole de versao do codigo fonte. Para o compartilhamento do cédigo e diferentes versoes
entre a dupla, foi usado o GitHub® como repositério remoto. A plataforma é de uso livre
e funciona no formato Web, facilitando o uso do Git, assim como acrescentando funciona-
lidades de organizacao de projetos que ajudam muito nos processos de desenvolvimento.
Foram criados quatro repositorios no total para o projeto no GitHub de forma a promover
uma melhor separagao de cada plataforma e permitir até permitir o reuso de recursos com

o repositério auxiliar.

1. Front Office?;
2. Back Office!?;
3. Monografiall;

4. Auxiliar'?.

O primeiro repositorio listado é o que armazena todo o codigo-fonte do aplicativo

moével, assim como o segundo, que armazena o cddigo da aplicagao Web. O terceiro item,

Shttps://www.notion.so/

"https://git-scm.com/

Shttps://github.com/

https://github.com/KesleyK/monografia-app
Ohttps://github.com/KesleyK/monografia-backoffice/tree/master
Uhttps://github.com/Pedenite/Monografia
2https://github.com/Pedenite/monografia-pages
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intitulado Monografia contém todos os arquivos para gerar esta monografia e o tultimo
foi usado para incluir artefatos adicionais do projeto como paginas Web que incluem
a politica de privacidade, PDFs com as histérias de usuario, entre outros. O repositério
auxiliar utiliza de uma funcionalidade do GitHub chamada GitHub Pages [27], que permite
a publicacao de paginas Web diretamente do repositorio. Isso permitiu que as politicas
de privacidade do aplicativo fossem publicadas como um site'?, assim como os outros
artefatos incluidos.

Em todos os repositérios criados, com excecdo da Monografia, foi incluida a licenga
do MIT, garantindo a livre distribuicao e modificacao do cédigo-fonte. O repositorio da
Monografia foi criado por meio de um fork do repositorio de mesmo nome de autoria
do UnB-CIC™, que contém o template para a criacdo da monografia para os cursos do
departamento de computagao da Universidade de Brasilia.

Adicionalmente, para aprimorar o uso efetivo do Git, foi utilizado um fluxo de criagao
de branches intitulado Gt Flow, que consiste de regras de nomenclatura e de hierarquia
para as ramificacoes criadas em um projeto. Na Figura 3.9 é possivel visualizar as nomen-

claturas das branches utilizadas no projeto Algoritmia, assim como de onde sao feitos os

O -O O O
o]

O O
O—0O-

checkouts e merges para cada uma.

o—0—0

Figura 3.9: Exemplo visual do Git Flow.

e Master: é a principal e nao deve ter commits feitos diretamente nela, sendo usada

para as releases do projeto.

3https://pedenite.github.io/monografia-pages/
“https://github.com/UnB-CIC/Monografia
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e Hotfiz: é usada quando sdo descobertos erros na Master, para corrigir o mais rapido

possivel.

o Develop: vai acompanhar a Master, inclusive sendo gerada a partir dela no inicio
do projeto, e a partir dela que sdo geradas as branches de Feature e Bugfiz, caso

necessario.

e Bugfix: usadas para corrigir problemas encontrados na branch Develop antes de
realizar o merge com a Master, que pode representar um ambiente de produgao,

assim evitando problemas possivelmente catastroficos.

o Feature: representam os recursos incrementais do projeto como novas funcionalida-
des ou melhorias. Foi o tipo de branch mais usado no projeto, sendo criada uma

branch para cada card que nao represente um defeito no Notion.

O uso do Git Flow permitiu uma organizacao melhor do projeto para a realizacdo do
desenvolvimento de diversas funcionalidades simultaneamente sem interferéncia de uma
nas outras. Com o uso dos Pull requests do Github, foi possivel aprimorar ainda mais
o processo de merge com a branch Develop apds o desenvolvimento de funcionalidades
incluindo o Code Review para a aprovagao do item, permitindo uma melhor integragao

da dupla e conhecimento sobre o status do projeto.

3.2 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do projeto de software, diversas tecnologias foram utilizadas,
incluindo linguagens de programacao, frameworks, ferramentas e ambientes. Nas sec¢oes

seguintes, estao descritas cada uma delas.

3.2.1 Android

Android® é o sistema operacional para smartphones mais utilizado na atualidade, pos-
suindo uma quota de mercado de 71,96% segundo dados de novembro de 2022 [28]. Trata-
se de um sistema open-source, distribuido, em maior parte, sob a licenca Apache 2.0, mas
por ser baseado em Linux, tem o seu kernel distribuido sob a licenca GPLv2. Android
é composto por uma pilha criada para suportar uma vasta quantidade de dispositivos e

aspectos dos mesmos [29]. A hierarquia do sistema pode ser vista da seguinte forma:

o Aplicativos do sistema: Todos os aplicativos que interagem diretamente com o

usuario como calculadora, camera, e-mail, entre outros;

YPhttps://www.android.com/
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o Java API Framework: Provedores de contetido, sistema de views e gerenciadores

responsaveis por manter os aplicativos funcionando para o usuario final;

« Bibliotecas C/C++ nativas e Runtime do Android: Bibliotecas e funcio-
nalidades requeridas pelos componentes e servigos do Android como o OpenGL e

Android Core Libraries;

o Hardware Abstract Layer (HAL): Camada de abstragao de hardware, é respon-
savel por garantir o correto funcionamento das funcionalidades disponibilizadas pelo
Android por meio de qualquer equipamento pertencente ao aparelho como camera,

microfone, saida de audio, bluetooth, entre outros.

e Kernel do Linux: A fundacao de todo o sistema Android, fornece funcionalidades
de seguranca, concorréncia, gerenciamento de memoria, entre muitos outros recursos
de baixo nivel para todas as camadas acima. Por ser um produto que ja esta no
mercado a algumas décadas, também facilita para os fabricantes desenvolverem

aparelhos para um Kernel mais conhecido.

Todo o cédigo do aplicativo Algoritmia foi testado no sistema Android, porém, devido
a utilizagdo do React Native (3.2.3) no cédigo-fonte, o aplicativo é capaz de executar em
dispositivos iOS também. Porém, devido a falta de testes para a plataforma do iOS, nao
ha garantias do correto funcionamento de todas as funcionalidades, ao contrario da versao

para sistemas Android.

3.2.2 Typescript

Typescript!® é uma linguagem de programacao open-source sob a licenca Apache 2.0, for-
temente tipada que foi desenvolvida e é mantida pela Microsoft, sendo construida em cima
da linguagem Javascript, mas permitindo um melhor uso ferramental a qualquer escala
[30]. Por sua vez, Javascript [31] é uma linguagem leve, interpretada ou compilada just-
in-time com funcoes de primeira classe. E uma linguagem multi-paradigma que é usada
vastamente em paginas da Web, mas também tem ganhado uma grande popularidade em
sistemas back-end e Mobile com tecnologias como Node.js e React Native.

A escolha da linguagem se deu por razoes como a facilidade do uso e devido as opgoes
que o typescript proporciona em relacao a tipagem, que tém a capacidade de aumen-
tar a produtividade ao se utilizar editores de texto avancgados, assim como diminuir a

quantidade de erros em tempo de execucao.

onttps://www.typescriptlang.org/
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3.2.3 React e React Native

t17 ¢ uma biblioteca Javascript para realizar a criacao de interfaces de usudrio. Trata-

Reac
se de um projeto open-source, sob a licenca do MIT, criado e mantido pela empresa Meta.
A ideia geral da biblioteca é ser declarativa, baseada em componentes e multi-plataforma,
permitindo a criagdo de um cédigo modularizado mais simples de debugar, e que pode
ser convertido para outras plataformas de forma relativamente facil [32].

A sintaxe do React utiliza a extensao de sintaxe do Javascript chamada JSX, que se
assemelha muito com a sintaxe de linguagens de marcagao de texto como HTML e XML,
porém traduzindo a sintaxe para codigos Javascript. Por este motivo, a biblioteca pode
ser aprendida com uma certa facilidade por desenvolvedores que ja estejam familiarizados
com o desenvolvimento Web nativo usando HTML.

React Native!® compartilha dos mesmos principios, funcionalidades e sintaxe do React
para o desenvolvimento de aplicativos nativos. Também é um framework distribuido sob
a licenca do MIT, garantindo que seu codigo seja considerado aberto. Os componentes
presentes no co6digo escrito em react native sao transformados em elementos de interfaces
de usuario utilizando a API da propria plataforma onde serd executado. O framework
facilita o desenvolvimento para plataformas méveis de forma a utilizar o mesmo codigo
tanto no Android como no iOS, nao exigindo muito retrabalho ao criar suporte a outras
plataformas para o aplicativo. Assim como React, o React Native é uma biblioteca open-
source mantida pela Meta [33].

A escolha do React e do React Native para o projeto Algoritmia foi devido a familia-
ridade com elas por parte da dupla, ndo exigindo um treinamento extensivo para seu uso
no projeto. A aplicagdo mével, chamada de Front Office foi desenvolvida usando React

Native, enquanto a versao Web, Back Olffice, foi desenvolvida utilizando React.

3.2.4 Material UI

Material UI [23] é uma biblioteca que disponibiliza elementos graficos para paginas Web
em React. Os elementos de Ul foram utilizados extensivamente por todas as telas da
aplicacao. Os principais motivos da escolha da biblioteca foi a facilidade de uso, o suporte

para o Typescript e React e os designs agradaveis dos componentes.

https://reactjs.org/
Bhttps://reactnative.dev
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3.2.5 Expo

Expo!® é uma plataforma open-source, distribuida sob a licenca BSD para a criacao de
aplicativos nativos para Android, iOS e Web com Javascript e React [34]. A plataforma
foi usada na versao mobile do Algoritmia para facilitar o uso de tecnologias nativas do
Android, mas também facilitaria para o iOS, porém este nao foi testado e, portanto nao
existem garantias de funcionamento.

Com o uso do Expo, foi também instalado um aplicativo chamado Ezpo Go*° para
facilitar o teste durante o desenvolvimento. O aplicativo em questao permite a execucao de
aplicativos que utilizam a plataforma expo sem a necessidade de instala-los no dispositivo,
bastando acessar um link disponibilidado pela ferramenta ou realizar a leitura de um QR
Code com a camera do dispositivo, permitindo também a distribuicdo do app por este
meio. O aplicativo do Algoritmia foi disponibilizado para execugao por meio do aplicativo

Expo Go por meio de uma URL gerada?!, permitindo a distribuicdo para testes.

3.2.6 Jest

Softwares devem ser testados para transmitir a confiabilidade, ou seja, garantir o correto
funcionamento nos ambientes intencionados [35]. A automacdo dos testes pode reduzir
significativamente o esforco necessario para a realizacao adequada dos testes, assim como
aumentar a quantidade de testes realizados durante um espacgo de tempo limitado.

Jest?? é um framework de testes em javascript que tem como foco, a simplicidade [36].
E uma ferramenta que tem uma boa documentacao e apresenta suporte para projetos
que utilizam Typescript e React, dentre varios outros. O Jest é mantido pela Meta sob
a licenca do MIT, fazendo-o open-source, logo, o seu uso ¢ liberado gratuitamente, assim
como o seu codigo fonte.

A escolha do Jest como ferramenta de testes se deu principalmente pelo suporte nativo
do Typescript e do React, que sao tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento
do Algoritmia. O projeto apresenta testes unitarios, de integracao e features. O uso de
testes automatizados facilitou as mudancas no cédigo no decorrer do projeto, de forma
a garantir o funcionamento dos codigos mais antigos apds incrementos ou corregoes sem

muito esfor¢o adicional.

Ynttps://expo.dev/
2Onttps://play.google.com/store/apps/details?id=host.exp.exponent
2lnttps://expo.dev/@pedenite/algoritmia?serviceType=classic&distribution=expo-go
2https://jestjs.io/pt-BR/
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3.2.7 Visual Studio Code

Visual Studio Code?® ¢ um editor de cédigo fonte leve, mas com recursos poderosos, dis-
ponivel gratuitamente para os sistemas operacionais Windows, Linux e macOS. A ferra-
menta open-source com a licenga do MIT tem suporte built-in para JavaScript, TypeScript
e Node.js e possui um ecossistema rico de extensoes para outras linguagens e ambientes
de execugao [37].

A escolha do editor foi feita por preferéncia pessoal dos autores do Algoritmia, sendo
os principais fatores decisivos, a familiaridade com a ferramenta, o suporte nativo para
Typescript e React e a gratuidade. O Visual Studio Code também inclui o Intellisense,
que ¢ uma ferramenta que prové auto-complete inteligente para o coédigo, baseando-se em
andlises semanticas da linguagem usada e na andlise do codigo-fonte escrito [38]. O Visual
Studio Code juntamente com o Intellisense permitiu uma maior produtividade durante

todo o processo de desenvolvimento do Algoritmia.

3.2.8 Firebase

Firebase?* ¢ uma plataforma de desenvolvimento de aplicacoes que auxilia na criacao
e no crescimento delas [39]. A plataforma pertence ao Google e é gratuita de forma
limitada, sendo necessario aderir a um plano pago para continuar utilizando apds atingir
uma quota. Dentre os servicos oferecidos, podem ser encontrados servicos de autenticacao
e gerenciamento de usuarios e banco de dados. A plataforma adere a categoria de servico
low-code, onde o programador tem acesso a um sistema de back-end utilizando poucas
linhas de cédigo, sendo necessario apenas criar a aplicacao que ira consumir os servicos.

A plataforma Algoritmia utiliza os servigos de autenticagao, banco de dados e hosting
providos pelo Firebase. O banco de dados NoSQL, denominado Firestore[40], funciona
em nuvem de forma flexivel e escalavel para armazenar e sincronizar dados para o desen-
volvimento do lado do cliente e do servidor Firestore. Por se tratar de um banco de dados
NoSQL, nao foram produzidos artefatos adicionais de documentacao para demonstrar a
forma como os dados estao estruturados e como sao relacionados, pois o diagrama de
classes na Figura 3.8 ja contém todas as informacoes necessarias para a modelagem do
banco. O servico de hosting foi utilizado para que a aplicacao Web, o Back Office®®, fosse
disponibilizada amplamente através da internet.

A escolha do Firebase se deu pela flexibilidade e as boas condigdes do plano gratuito,

que atenderam todas as necessidades do projeto.

Zhttps://code.visualstudio.com/
Znttps://firebase.google.com/
Zhttps://monografia-app.firebaseapp.com/

29


https://code.visualstudio.com/
https://firebase.google.com/
https://monografia-app.firebaseapp.com/

Capitulo 4
O Aplicativo Algoritmia

Neste capitulo, serao descritos o aplicativo mével e a aplicacao Web Algoritmia, assim
como todas as suas funcionalidades, telas e aplicabilidade.

O aplicativo moével foi desenvolvido com o intuito de ensinar computagao para qual-
quer pessoa interessada de forma mais descontraida e gamificada, enquanto a versao Web
visa disponibilizar as ferramentas necessarias para o professor criar um curso com estas
caracteristicas. O projeto foi disponibilizado no GitHub com a licenga do MIT [41], que
¢ uma licenca simples e curta com a tnica condi¢ao sendo de preservacao do copyright
e notas da licenga. A licenga em si é open-source e garante a qualquer pessoa, o uso
comercial, distribuicao, modificacao e uso privado do projeto, porém, nao prové garantia
de forma alguma.

O Algoritmia foi dividido em dois modulos, denominados Back Office e Front Office.
O Front Office foi o médulo desenvolvido para dispositivos moveis Android e é o elemento
principal da aplicacao, representado o local onde o aluno ira realizar os desafios, consultar
sua colocagao, interagir com outros alunos, entre outros. Ja o Back Office ¢ uma versao
Web da aplicacao cujo publico alvo sao professores que queiram utilizar da plataforma para
ensinar os seus alunos. Os professores serao capazes de criar cursos, que sdo compostos
por tépicos, que por si, podem possuir diversos desafios, cada um valendo uma quantidade
determinavel de pontos que os alunos poderao obter. Por se tratar de um aplicativo em que
o contetido pode ser adicionado a qualquer momento por um professor que se cadastre na
plataforma Web, os conhecimentos prévios para o uso nao podem ser determinados como
um todo, mas sim por curso, a ser determinado pelo professor em questao.

O aplicativo conta com um curso ja pré-cadastrado que pode ser acessado pela tela
inicial por meio da denominacgao "Plataforma global". Foram criados exercicios de Python
para iniciantes. Para a criacao dos exercicios, foi usado como base, o formato dos exercicios

sobre a linguagem de programacao Python, presentes na plataforma W3schools!, porém

"https://www.w3schools.com/
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com diversas adaptacoes e modificagoes para adequar a proposta do aplicativo, incluindo

uma histéria de autoria da dupla para tentar gerar mais engajamento por parte dos alunos

[1].
As préximas segoes mostram as telas e funcionalidades do Algoritmia modulo Front
Office e Back Office em mais detalhes.

4.1 Front Office

Versao mobile do Algoritmia, possui as seguintes caracteristicas:

o Piblico-alvo: Estudantes de computacao que estejam interessados em aprender de
forma gamificada ou alunos de professores que utilizam a plataforma como elemento

de aprendizagem de seus respectivos cursos;
o Plataforma: Dispositivos moveis, principalmente smartphones Android;

o Objetivo geral: Aprendizagem gamificada de computacao.

A seguir, estao listadas as diferentes telas e funcionalidades do Front Office do Algoritmia.

4.1.1 Login e Registro

Ao acessar o aplicativo pela primeira vez, sera requisitado que o usuario realize o Login

na plataforma, conforme mostrado na primeira tela da Figura 4.1.
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Registrar conta Escolha a forma como deseja acessar
a plataforma

Login Plataforma Global

Aqui vocé participa da érea global. Tera
acesso a todas as perguntas publicas da
plataforma.

ACESSAR AREA
v
LOGIN

Lembrar de Mim? Esqueceu a senha?

D Confirmo que li e aceito as Politicas de
Privacidade do aplicativo.
Néo possui uma conta? registre-se ac

Ja possui uma conta? faca login

Figura 4.1: Telas de Login, Registro e Pré- Home - Front Office.

A tela possui os campos de E-mail e Senha para que seja possivel a validacao dos
dados para realizar o login do usuario ou exibir uma mensagem de erro caso os dados
estejam incorretos. Abaixo do botao de login, existe um seletor para lembrar do usuario
que tem a funcao de diminuir a incidéncia de logins e também possui um elemento clicavel
para recuperar a senha de usuario pelo e-mail cadastrado. Por fim, no final da pagina,
encontra-se o botao que leva a tela de registro de usuario. Ao clicar no botao "registre-se
aqui", o usuario sera levado a tela de registro.

Na tela de Registro, o usudrio sera capaz de se cadastrar, bastando preencher os
dados de nome completo, e-mail, data de nascimento, formagao académica e senha, sendo
necessaria confirmacao. O usuario somente podera se cadastrar se aceitar as politicas de
privacidade, que podem ser acessadas pelo link presente na checkbox no final do formulario.
Esta medida serve para deixar o software em conformidade com a Lei Geral da Protegao
de Dados (LGPD) [42]. O modelo utilizado para a criagdo da politica de privacidade
foi disponibilizado gratuitamente na plataforma Jusbrasil pelo usuario Pensador Juridico
[43].

Com a conta criada e validada corretamente, o aplicativo vai redirecionar para a tela
de login, onde o usuario deverd digitar as informagdes de login e senha para finalmente

acessar as funcionalidades do aplicativo, iniciando pela tela Pré-Home. Nesta tela, o
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estudante podera escolher a plataforma que ira acessar. Todos os usuarios terao acesso a
plataforma global, mas os professores podem cadastrar novos times no Algoritmia por
meio do Back Office e matricular estudantes. A medida que o estudante é matriculado

nos times, mais opgoes aparecem na Pré- Home abaixo da plataforma global para o acesso.

4.1.2 Home e Navegacao

Ao acessar o time selecionado, o usuario é redirecionado para a tela Home do curso em
especifico. Nesta tela, existe uma barra de navegacao que permite o acesso as telas de

Home, Conta e Mensagens.

Configuragoes
Bem-vindo! Mensagens
& 20 pontos
9 Pedro Henrique de Brito Agnes
PGSC]HISEN Q e Kesley Kenny ’
Tépicos 2 EDITAR DADOS PESSOAIS e 0T R RO AT
L Jﬁ% @ ALTERAR SENHA 9 Fernanda Franco
Ciéncia de Aprendizado Python
Dados de Maquina
Logout
Ranking g
9 Pedro Henrique de Brito Agnes 20
e Luis Felipe de Brito Agnes 20
g Fernanda Franco 20
9 Kesley Kenny 15
" ° =
. - ) =

Figura 4.2: Telas acessiveis pela barra de navegacao: Home, Conta e Mensagens - Front

Office.

Pela tela Home, é possivel visualizar uma barra de pesquisa para filtrar os tépicos
exibidos do curso logo abaixo e o ranking de usuarios, que é ligado aos pontos obtidos, em
conformidade com os elementos de design de jogos. Pressionando o subtitulo "Tépicos",
é possivel acessar uma tela que exibe todos os topicos. O mesmo vale para a se¢ao de
ranking.

O segundo icone da barra de navegacao leva a tela de Conta, onde o usuario pode

visualizar e editar as suas informagoes pessoais, assim como fazer o logout. Ao final da
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secao em destaque da tela, também existem links que levam para sites que contém a
politica de privacidade, perguntas frequentes e ajuda da aplicacao.

J4& o terceiro icone, representa a tela de mensagens. Nela, é possivel visualizar todas as
conversas que foram iniciadas com os diferentes usuarios da plataforma. Esta etapa estd
em conformidade com o elemento de design de jogos que se refere aos colegas, onde um
aluno pode solicitar ajuda a outros, ou até oferecer essa ajuda ao ver posi¢coes no ranking.
Se houverem mensagens nao lidas, um icone azul com a quantidade de mensagens nao
lidas ird aparecer ao lado direito do nome do usuario. Selecionando um usuario listado, é

possivel continuar a conversa com o mesmo por meio da ferramenta de Chat.

4.1.3 Ranking e Pontuagao

Conforme mostrado na Se¢ao 4.1.2; a tela Home exibe o ranking do time, porém limitado a
dez registros que sao ordenados pelos pontos obtidos. Ao pressionar o subtitulo Ranking,
o usuario é levado a pagina dedicada ao ranking de usuario, onde é possivel visualizar

todos os participantes do time e suas respectivas posicoes.

Bem-vindo! <  Ranking
Pesquisar Q 9 Pedro Henrique de Brito Agnes 20
Topicos = 9 Luis Felipe de Brito Agnes 20
I 1 J& Pd 9 Fernanda Franco 20
Ciéncia de Aprendizado Python
Dados de Maquina
9 Kesley Kenny 15
Ranking P
9 Amanda Borges Oliveira 0
9 Pedro Henrique de Brito Agnes 20
g Henrique Barreto 0
9 Luis Felipe de Brito Agnes 20
9 abc 0
9 Fernanda Franco 20
e Kesley Kenny 15
° =
o :
1] @] < I @ <

Figura 4.3: Telas da funcionalidade de Ranking: Home e Ranking - Front Office.

Os estudantes podem obter pontos por meio dos desafios do curso selecionado, que sao

acessiveis pelos topicos (4.1.6). Ao acertar um desafio, o usuario ganha uma quantidade
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determinada de pontos, que é definida pelo professor que cadastrou o desafio. A quan-

tidade de pontos que podem ser configurados para um desafio é limitada no Back Office

(4.2).

4.1.4 Dados de Usuario

Os usuérios do aplicativo sao capazes de alterar os seus dados de usuario por meio da
tela de Conta, pelo botao "Editar dados pessoais'. Para alterar a senha, existe o botao
"'Alterar Senha'.

Configuragées & Alterar Dados Pessoais & Alterar Senha

% 20 pontos

9 Pedro Henrique de Brito Agnes
EDITAR DADOS PESSOAIS

ALTERAR SENHA SALVAR SALVAR

Logout

Pedro Henrique de Brito Agnes

I @] < 1 @] < 1 @] <

Figura 4.4: Telas para gerenciamento de conta - Front Office.

Nas telas de alterar dados e senha, o usuario tem a opc¢ao de efetivar a alteracao
realizada, assim como a opcao de descarta-las por meio do botao de voltar no canto
superior esquerdo. Todas as opgoes disponiveis e os dados coletados estao descritos nas
politicas de privacidade do aplicativo, assim como é descrita a incapacidade do usuario
de deletar a sua conta diretamente ou alterar o endereco de e-mail. Porém, nos links
disponiveis ao final da pagina, esta descrito como proceder para a exclusao da conta e
alteracao de e-mail, que seria por meio do contato por e-mail com os responsaveis pelo

aplicativo.
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4.1.5 Conversa

A funcionalidade de Chat da plataforma serve para intermediar a conversa por mensagens
entre dois usuarios. Para iniciar uma conversa com uma pessoa, basta encontrar e selecio-
nar a pessoa na tela de ranking (4.3). Desta forma a conversa é criada e a tela de Conversa,
com esta pessoa ¢ aberta. A partir do momento em que se iniciou uma conversa com a
pessoa, seu nome ird aparecer na tela de conversas para mais facil acesso ao historico de

mensagens.

&  Conversa com Fernanda &  Conversa com Kesley
Mensagens
Bom dia!
Poderia me ajudar em um desafio?

9 Kesley Kenny @@;

Bom dia, posso sim. Qual seria o
desafio?

9 Luis Felipe de Brito Agnes

g Fernanda Franco

Figura 4.5: Telas para a funcionalidade de Chat - Front Office.

A segunda das telas listadas sobre a funcionalidade de Chat mostra uma conversa
recém-iniciada, sem nenhuma mensagem. Ja a tltima tela mostrada, inclui uma mensa-
gem de cada uma das partes, demonstando o layout e funcionamento das conversas no

aplicativo.

4.1.6 Tépicos e Desafios

A funcionalidade de desafios pode ser acessada por meio dos tépicos cadastrados em um
time. Cada tépico possui seus proprios conteudos que podem ser acessados para que o

usudrio resolva os desafios.
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& Topicos < Python

Bem-vindo!
Pesquisar Q
Input e Output
Vocé acordou em um vilarejo repleto de
e seres inteligentes humandides que tém
Pesq uisar Q cabegas que se assemelham a de cobras.
Para sobreviver, vocé percebe que devera
- aprender a se comunicar com elas
Tépicos 7 l
— dortad 3/3 desafios concluidos
Pt Aprendizado de
I 1 JQ% @ Ciéncia de Dados Méquina
— ACESSAR DESAFIOS
Ciéncia de Aprendizado Python
Dados de Maquina
Ranking ~ Operadores
Vocé conheceu um habitante do vilarejo
amigavel que te passou informagdes
9 Pedro Henrique de Brito Agnes 20 importantes sobre o local intitulado de
Computagao em Pythonia e seus habitantes da espécie
Python Nuvem Python. O habitante, que se chama Mycon,
e S Eel et Brit AT s 20 te deu uma quantia generosa da moeda
P g local para te ajudar e agora voceé precisa
aprender a viver neste local enquanto nao
encontra uma forma de escapar e tenta
g Fernanda Franco 20 descobrir como foi parar ali
9 R . 1/3 desafios concluidos
esley Kenny
— ACESSAR DESAFIOS
ﬁ i\ (=
(S p
] @] < I @] < 1] @] <

Figura 4.6: Telas relacionadas a funcionalidade de Tépicos - Front Office.

Pela tela Home, ao pressionar o subtitulo "Tépicos", o usuario serd redirecionado para
uma tela que mostrara todos os topicos cadastrados do time, permitindo a filtragem por
meio da barra de pesquisa ao topo. Ao acessar um topico pela tela Home ou pela tela de
Topicos, o aluno podera encontrar subtépicos em uma tela dedicada ao tépico selecionado.
Cada um dos subtépicos possuem uma quantidade de desafios definida pelo professor, que
podem ser acessados por meio do botao presente em cada item e o progresso de resolugao é
mostrado na barra de progresso acima do botao. Uma vez que o estudante resolve acessar
os desafios, ele sera direcionado para a tela de desafio, onde devera responder a primeira

questao do subtoépico ou passar para o proximo e deixar o problema para depois.
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&  Desafio Apresentagao

Agora a cobra comegou a se apresentar para
que vocé saiba o nome dela. Qual das opgdes
a seguir representa uma forma de armazenar
o valor passado na entrada padrdao em uma
variavel nome?

Escolha a alternativa correta:

O var nome = read()

&  Desafio Apresentacao

Agora a cobra comegou a se apresentar para
que voceé saiba o nome dela. Qual das opgdes
a seguir representa uma forma de armazenar
o valor passado na entrada padrdo em uma
variavel nome?

Escolha a alternativa correta:

Resultados

Taxa de acerto:
Taxa de erro:

Nao respondidas:
1/3 (33.33%)

Detalhamento

o var nome = input() O var nome = read() Desafio 1

O nome = read() O var nome = input()

O nome = input() . nome = read()

. . / Desafio 2
O Nenhuma das alternativas acima . e
O Nenhuma das alternativas acima
Anterior Desafio 2/3 Préximo
input() € uma fung&o do python para ler
um valor no formato string da entrada Desafio 3
padréo. A criagéo e atribui¢do de varidveis Né&o respondeu
do python s@o feitas da mesma forma,
bastando nomear a varidvel seguida pelo
e “
Anterior Desafio 2/3 Préximo
CONCLUIR
] @] < I @] < 1] @) <

Figura 4.7: Telas de Desafio e Feedback - Front Office.

O estudante poderd navegar entre os desafios do subtépico para resolver na ordem
que achar pertinente e, ao responder ou pular a ultima questao, ele sera direcionado
para o Feedback deste desafio, onde vera um resumo do seu desempenho, demonstrando
o elemento de design de jogos que diz respeito a performance, que permite ao aluno
acompanhar a sua evolugao pessoal ao fazer comparacoes de seu desempenho em relagao
a desafios anteriores. Nos resultados, o estudante serd capaz de visualizar a sua taxa
de acerto e erro e a quantidade de questoes em branco, que ele podera resolver depois.
Também serao mostrados dados de pontuacao obtida em cada desafio abaixo do resumo
geral, que contém a quantidade total de pontos obtida.

A qualquer momento, o usuario é capaz de acessar os desafios ja resolvidos e visualizar
a resposta que marcou e qual seria a resposta correta, porém, nao serd possivel alterar
as respostas uma vez que elas foram submetidas. Assim que o desafio é finalizado, o
ranking é atualizado com a nova pontuacgao do usuario, podendo alterar as colocacoes dos
estudantes, sendo capaz de promover a competicao entre os colegas, o que faz parte da

gamificacao [13].
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4.2 Back Office

Versao Web do Algoritmia, possui as seguintes caracteristicas:

o Publico-alvo: Professores que optarem por utilizar o Algoritmia como recurso

tecnologico em suas praticas docentes;
o Plataforma: Navegadores de Internet;

o Objetivo geral: Cadastrar e gerenciar equipes, alunos, desafios e cursos na plata-

forma Algoritmia.

A seguir, estao listadas as diferentes telas e funcionalidades do Back Office do Algoritmia.

4.2.1 Login e Registro

Ao acessar a aplicagdo Web, o usuario se depard com a tela de Login, componente funda-

mental para certificar que o usuario é um membro valido da plataforma.

Figura 4.8: Tela de Login - Back Office.

Na tela de Login, o usuario informara o seu E-mail e Senha para que sejam feitas as
validagoes necessarias dos seus dados. Caso os dados informados sejam vélidos, o usuario
sera direcionado a tela Home da aplicacao, conforme Figura 4.10 e Figura 4.11. Se as
informagoes inseridas nao condizem com os dados cadastrados na base de dados, serd

exibido um alerta de erro.
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Abaixo do botao de Login, encontra-se o botdao que direciona o usuario a tela de

registro, conforme a figura Figura 4.9.

Registro

Nome Completo

Instituicao de Ensino

Senha

Confirmagao de Senha

[0 confirmo que li e aceito as Politicas de Privacidade do aplicativo.

J4 possui uma conta? Faca login

Figura 4.9: Tela de Cadastro - Back Office.

Na tela de Registro, o usuario encontrara o formulario para cadastro de conta, ne-
cessitando preencher os dados: nome completo, e-mail, instituicdo de ensino, senha e
confirmacao de senha. Caso o usudario deseje prosseguir com o cadastro, deverd aceitar
as politicas de privacidade, que podem ser acessadas pelo link presente na checkbor da
parte inferior do formulario. Esta medida serve para deixar o software em conformidade
com a Lei Geral da Protegao de Dados (LGPD) [42]. O modelo utilizado para a criagdo
da politica de privacidade foi disponibilizado gratuitamente na plataforma Jusbrasil pelo
usudrio Pensador Juridico [43]

Apoés clicar no botao de Cadastro, os dados informados pelo usuario serao validados.
Caso os dados apresentados estejam invalidos, sera exibido um alerta de erro. Caso
contrario, o usuario sera redirecionado para a tela de Login, podendo acessar a aplicacao

utilizando os dados recém-cadastrados.

4.2.2 Home e Navegacao

A tela Home é a primeira tela acessada pelo usuario apds o login, contendo uma visao
geral sobre as atividades do professor na plataforma: quantidade de times cadastrados,
participantes, topicos, subtépicos e desafios. Além disso, a tela possui informagoes do
desempenho geral dos estudantes, representadas por meio de um grafico, na resolucao dos

desafios cadastrados pelo professor.
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. Algoritmia Bem-vindo e

Menu Principal

ft  Home
2 Times 2 2 1
Geral Times Participantes Tépicos
0O  Perfi
Subtépicos Desafios Desafios respondidos
Desafios Respondidos
Ermos
Figura 4.10: Tela Home - Back Olffice.
. Algoritmia Bem-vindo =
Menu Principal
A Home Desaflos Respondidos
Acertos Erros
2 Times
Geral 8
Q  Perfil

Figura 4.11: Tela Home - Back Olffice.

Pela Figura 4.10, é possivel visualizar que, além do contetido da tela Home, a aplica-
¢ao também conta com uma barra de navegacao lateral e uma barra superior com uma
mensagem de boas-vindas e um botao para realizar o logout ao final dela. Estes recursos
sao reutilizados em todas as telas, permitindo uma navegacao de acesso mais facil na apli-

cacao Web para chegar a Home, tela de gerenciamento de times e a tela de gerenciamento
de perfil.
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4.2.3 Perfil

A tela de Perfil, acessada pela barra de navegacao agrega os dados de usudrio, permitindo
a edicao dos dados pessoais e da senha. Apenas o e-mail nao pode ser editado, pois é
o principal identificador de um usuario, conforme descrito nas politicas de privacidade
da plataforma, onde é informado que alterar o e-mail ou apagar uma conta sé é possivel

mediante o contato direto com um administrador da plataforma.

Perfil do Usuario
Nome Completo

Pedro Henrique de Brito Agnes

Instituic@o de Ensino

ALTERAR DADOS

Editar Senha

Senha Atual
Nova Senha

Confirmagao de Senha

ALTERAR SENHA

Figura 4.12: Tela de gerenciamento de Perfil - Back Office.

Na Figura 4.12, é possivel visualizar dois formulérios, sendo um para alterar o nome
completo e a instituicdo de ensino do usuario e o outro para alterar a senha. Para realizar
a alteracao de senha, ¢ necessario validar a senha anteriormente cadastrada e digitar a

nova senha duas vezes, trazendo uma conformidade & LGPD [42].

4.2.4 Times

A tela de Times pode ser acessada pela barra de navegacao lateral, e é onde o professor é
capaz de visualizar os seus times, assim como cadastrar novos. Para cada um dos times
cadastrados, é possivel acessar a tela especifica dele para visualizar mais informagcoes sobre

ele.
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Bem-vindo &

Inserir Novo Time

Nome da time
( Turma de APC 2023/1 ‘

Descrigdo

Aqui vocé encontra os tépicos relacionados a turma de APC do primeiro semestre de 2023

ADICIONAR

Times cadastrados

Time Participantes Tépicos

Figura 4.13: Tela de Times - Back Office.

Na Figura 4.13, apenas o conteido da tela especifica foi incluido, porém a barra de
navegacao lateral continua presente. E possivel visualizar que o usudrio estd cadastrando
um novo time chamado "Turma de APC 2023/1", bastando pressionar o botao de adicionar

para realizar esta inclusao.

Bem-vindo 5
& Time cadastrado com sucesso X

Inserir Novo Time

Nome do time

Descricao

ADICIONAR

Times cadastrados

Time Participantes Tépicos

Turma de APC 2023/1 0 0 Q

Figura 4.14: Tela de Times - Novo time cadastrado - Back Office.

Ao cadastrar um time, o usudrio vai visualizar uma mensagem que serve como feedback

e vai ver o time cadastrado na tabela abaixo dos campos do formulédrio, como mostrado
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na Figura 4.14. Ao pressionar a lupa em um dos times listados, o usuario ¢é redirecionado

a tela deste time.

4.2.5 Participantes e Tépicos

Aqui o professor podera incluir participantes e tépicos para o seu time por meio de um

formuario presente em cada uma das duas abas mostradas na Figura 4.15 e na Figura 4.16

Bem-vindo 53
PARTICIPANTES  TOPICOS

Turma de APC 2023/1

Participantes

Inserir Participante

E-mail

ADICIONAR

Participante Status Pontos

pedroagnes99@gmail.com aceito o

kesley.kenny kk@gmail.com pendente 0

Figura 4.15: Tela do Time selecionado - Participantes - Back Office.

Para cadastrar participantes, o professor devera digitar o e-mail de um usuario exis-
tente na plataforma. Na tabela que lista os participantes, o professor vera o Ranking dos
alunos cadastrados no time, servindo como uma forma de avaliar o desempenho de cada.
Se por algum motivo, o professor precise desativar um usuéario que adicionou anterior-

mente, podera fazé-lo por meio do icone de lata de lixo a direita.
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Bem-vindo &

PARTICIPANTES TOPICOS

Turma de APC 2023/1

Topicos

Inserir Novo Tépico

Nome do Tépico

Nome do Icone

Ver lista completa de icones (apenas MaterialCommunitylcons).

Habilitar trilha de aprendizado

ADICIONAR

Topico fcone Trilha de aprendizado? Subtépicos

Linguagem C language-¢ Sim 0 Q

Figura 4.16: Tela do Time selecionado - Tépicos - Back Office.

No cadastro de tépico, o professor devera informar um nome, um icone, seguindo o
padrao disponibilizado e definir se o curso tera uma trilha de aprendizado ou nao. A
trilha de aprendizado ativada exige que o aluno realize os exercicios disponibilizados em
uma ordem definida pelo professor. Caso nao esteja ativada, o aluno é livre para realizar
os desafios propostos na ordem que preferir. Com o tépico cadastrado, o icone de lupa
permite a navegacao para a tela de gerenciamento deste topico.

As telas presentes em cada uma das duas abas funcionam da mesma forma que o
formulédrio de adicionar times. Ao realizar o cadastro, o novo item vai aparecer na tabela

presente no final da pagina.

4.2.6 Subtoépicos

Ao selecionar um tépico cadastrado, o professor podera explorar o conteido deste tépico,
que sao cadastrados como subtépicos. Da mesma forma que os formularios anteriores, o

professor podera cadastrar um novo subtépico incluindo um nome e uma descricao.
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Bem-vindo >
Turma de APC 2023/1

Subtopico

Inserir Novo Subtopico

Nome do Subtépico

Descricao do subtépico

ADICIONAR

Subtdpico Desafios

Exercicios Basicos 0 Q

Figura 4.17: Tela do Tépico selecionado - Subtépicos - Back Office.

A Figura 4.17 mostra a organizacao do formulério e a tabela abaixo com os subtépicos
existentes. No momento do cadastro, o professor poderda opcionalmente, iniciar uma
histéria na descricao do subtdpico, que ird aparecer para o aluno, de forma a deixar a

experiéncia de aprendizado mais expressiva [1].

4.2.7 Desafios

Os desafios sao cadastrados dentro de um subtépico, sendo o principal pilar da gamificacao
do Algoritmia. Para realizar o cadastro de um desafio, o professor deverd preencher

diversos campos que estao listados a seguir.

e« Nome: Um identificador para o desafio.
o Pontos: A quantidade de pontos que o estudante vai obter ao acertar o desafio.

e Descrigao: Serve como o corpo do desafio, sendo o elemento mais importante para
o correto entendimento por parte do estudante do que o desafio pede. O campo foi
configurado para permitir a sintaxe da linguagem Markdown [24], porém com botoes
de formatacao para facilitar a escrita para usudrio que nao possuam conhecimento
da linguagem. Caso o professor esteja elaborando uma histéria para o seu curso para
uma melhor aplicacdo da gamificac¢do [1], é neste campo que ele deverd continuar a

histéria que foi escrita nos desafios anteriores e descrigoes do subtopico.

e Modelo da Resposta: Define se o usudrio devera digitar a sua resposta, se devera
marcar uma opc¢ao de multipla escolha ou se podera de marcar mais de uma opcao

para chegar a resposta correta.
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o Feedback: Campo opcional, que serve como uma justificativa da resposta correta

para um melhor entendimento do aluno.

Bem-vindo e

Turma de APC 2023/1

Desafios

Inserir Nova Desafio
No Desafio

Input e Output 10

Descrigdo do Desafio

BISHED &9 @M =i=:= B =R}
B A R R S —

Complete o seguinte codiga de forma a obter o "autput” mostrado abaixo,

__("wello world");
__(&quotHello World&guot);

Qutput desejado:
Output” desejado:
> Hello World Hello World

Modelo da Resposta
@ input

O radio

(O checkbox

REZBOS1,1, desatio

printf

printf & uma fungdo da biblioteca <stdio.h=> da linguagem C que escreve uma string passada para a saida de dados padréo

ADICIONAR

Desafio Pontos Tipo

Input e Output 10 input Q,

Figura 4.18: Tela do Subtopico selecionado - Desafios - Back Office.

Assim como nas telas anteriores, abaixo do formulario, se encontra uma tabela com os
desafios ja cadastrados. Ao clicar na lupa a direita, o professor sera capaz de visualizar um
relatorio geral sobre o desafio, visualizando os estudantes que acertaram e os que erraram
este desafio em especifico, assim sendo capaz de observar em quais assuntos os alunos
demonstram maior dificuldade, logo tendo os dados para realizar uma possivel melhoria
no seu curso e estando e concordancia com o elemento de design de jogos de graficos e

performance por meio do relatério.
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Bem-vindo =

Desafios

Acertos: 0

Erros: 1

Usuério Resposta

pedroagnes39@gmail.com Errada

Figura 4.19: Tela do Desafio selecionado - Back Office.

Com todas estas telas, o professor tem acesso a todas as ferramentas do Algoritmia
para realizar a criacao do seu curso de forma gamificada, porém alguns pontos devem ser
observados pelo proprio professor como a histéria [1], cabendo & sua decisdo de imple-
mentar ou nao. A pontuacgao atribuida a cada desafio deve ser observada com cuidado
também para nao deixar uma diferenca muito grande de pontos entre um desafio e outro.

Por meio da visualizagdo do Ranking, o professor também pode incluir prémios para
os alunos que se destacaram de forma a tentar aumentar a motivacao dos estudantes [12],
mas ao mesmo tempo, nao deve excluir os usudrios que estao no fundo da classificacao para
nao gerar uma desmotivacao destes. A ideia seria procurar ajuda-los e incentivar que os
alunos se comuniquem entre si para promover a ajuda coletiva e a interacao, melhorando

o engajamento de forma geral.

4.3 Testes Preliminares

A fim de avaliar a eficiéncia do Algoritmia como um instrumento de ensino e aprendiza-
gem gamificada de computacao, o aplicativo mével passou por um processo de validacao
por testes exploratorios feitos por uma vasta gama de pessoas, incluindo pessoas sem
conhecimento de computacao, pessoas que estao ingressando na &area, pessoas que es-
tao no processo de graduacdo, e pessoas que ja tém uma formacao na area ou até uma
pos-graduacgao. O teste consiste do usudrio explorar o aplicativo em seu dispositivo, aces-
sando as funcionalidades e responder um questionario para informar a sua opniao sobre
ele. Primeiramente, tem uma pergunta sobre o seu nivel de conhecimento de compu-
tagdo e depois perguntas sobre a usabilidade, efetividade no ensino e aprendizagem de

computacao e sugestoes sobre melhorias ou até corre¢oes de possiveis erros encontrados.
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O questiondrio foi criado usando o Google Forms? [44], onde foi gerado uma planilha?
que pode ser acessada remotamente com as respostas. O aplicativo foi testado por um

total de oito pessoas. Dentre as perguntas mais relevantes que foram realizadas, estao:

4.3.1 Nivel de ensino em computacao

Pergunta feita para realizar uma pesquisa demogréfica dos testadores, foi obtida a seguinte

porcentagem para cada nivel de ensino:

o 12,5% nao possui conhecimento algum de computacao;

o 12,5% estd iniciando uma graduacao em alguma drea da computagao
o 25% estd proximo de concluir a graduacao em computacgao;

o 37,5% ja possui uma graduacao na area de computacio;

e 12,5% possui uma pds-graduacio na drea de computacao.

4.3.2 Nota para a experiéncia de uso do aplicativo

Para a nota, o usuario pode atribuir qualquer valor inteiro entre 0 e 10. A distribuicao

das notas foi feita conforme as porcentagens a seguir:

50% avaliou com a nota 10;

12,5% avaliou com a nota 9;

25% avaliou com a nota 8;

12,5% avaliou com a nota 7.

4.3.3 O aplicativo possui uma interface intuitiva?
o 87,5% achou intuitiva e extremamente facil de utilizar;

o 12,5% achou intuitiva, porém se perdeu em alguns momentos enquanto utilizava o

aplicativo.

Todos responderam que acreditam que a plataforma tem a capacidade de auxiliar
os estudantes e professores no ensino de computagdo e a maioria respondeu "Sim"sobre

acreditar que o formato dos exercicios e ranking pode servir como fatores motivadores

’https://forms.gle/DHI2rb5BbDZyWCIJA
3https://docs.google.com/spreadsheets/d/17K7eX7XIzmf CAD77se4NNyVmgom-Bp3m6KPL _
c35uTM/edit?usp=sharing
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durante a resolugao dos exercicios, porém duas pessoas responderam "Talvez"'. A média
das notas que os usuarios atribuiram para o aplicativo de acordo com as suas experiéncias

na plataforma foi 9 de um total de 10.

4.3.4 Vocé acredita que a plataforma é capaz de auxiliar os es-
tudantes e professores no ensino e aprendizagem de com-
putacao?

As opc¢oes disponiveis para a pergunta eram "Sim", "Nao'e "Talvez". Todos responderam

"Sim"para esta pergunta.

4.3.5 Vocé acha que o formato dos exercicios e do ranking ser-
viram como fatores motivadores durante a resolucao dos

desafios?

Nesta pergunta, 75% dos participantes responderam "Sim", enquanto os outros 25% res-

ponderam "Talvez". Nenhum participante respondeu "Nao".

4.3.6 Pontos positivos e negativos e sugestoes

Esta pergunta foi dividida em duas, sendo uma para os pontos positivos e negativos e a
outra para sugestoes opcionais. Algumas das respostas mais relevantes dos participantes

estao listadas a seguir:

e Pontos positivos:

— Modo de storytelling para mostrar os cenarios;
— Uniao da tecnologia ao ambiente de aprendizagem;
— Facilidade de interagao e aprendizagem através do aplicativo;

— Gamificagao e visualizagao da performance.
« Pontos negativos ou defeitos encontrados:

— Algumas opc¢oes de resposta nao apareceram na tela corretamente;

— Uma conversa ¢ iniciada com outro usuario antes de mandar a primeira men-

sagem.
o Sugestoes:

— Adicionar opc¢oes de alteracao de tema do aplicativo;
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— Iniciar uma conversa com outro usudrio somente quando a primeira mensagem

for enviada;

— Inclusdo de parte tedrica antes dos desafios por meio de textos ou videos para

tornar mais didatico.
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Capitulo 5
Consideracoes Finais

Tendo em vista os objetivos especificos deste trabalho, sendo o primeiro deles, o desenvol-
vimento de um aplicativo que integre elementos de gamificacdo em um ambiente de ensino
de computacao, foi desenvolvido com éxito o Front Office do Algoritmia, e o feedback dos
usuarios que validaram o aplicativo foi em geral, muito positivo. J4 o segundo objetivo,
de fornecer uma ferramenta para que os professores usem a tecnologia de maneira efetiva
e integrem-na em sua pratica docente, foi cumprido por meio do Back Office, e foi testado
com a inclusdao de um curso para os testes exploratorios pelo usuarios, que em maioria
acreditam que o formato dos exercicios e ranking pode gerar uma maior motivagdo por
parte dos alunos, melhorando a aprendizagem. Para o terceiro objetivo, de oferecer um
mecanismo de feedback imediato e eficaz para os alunos, ao concluir um desafio no Front
Office, o aluno tem imediatamente acesso a sua resposta, assim como as taxas de acerto e
erro e uma justificativa sobre as respostas corretas. Por fim, o Back Office, o professor é
capaz de visualizar os relatérios de desempenho dos alunos, sendo capaz de visualizar as
taxas de acerto e erro para cada desafio criado, satisfazendo o quarto e 1ltimo objetivo,
para permitir o acompanhamento do progresso dos alunos e fornecer relatérios detalhados
aos professores.

O ensino de computagao tem a capacidade de abrir muitas portas para o futuro dos
profissionais da area e até para o Brasil como um todo. O setor de TIC tem se tornado,
cada vez mais, uma das areas mais importantes do desenvolvimento do pais, pois trata
da aplicacao da tecnologia na sociedade e é uma area que esta precisando de cada vez
mais profissionais qualificados. Apesar disso, as taxas de evasao dos cursos relacionados a
computagao se mostram altas, que pode ter como causa, diversos fatores. O Algoritmia
é um aplicativo mével que procura aproximar mais pessoas do ensino de computagao por
meio da gamificacdo, disponibilizando ferramentas para os professores adequarem as suas
aulas ao modelo de forma a tentar aumentar a motivagdo e o engajamento dos alunos,

consequentemente, tendo a capacidade de diminuir as taxas de evasao elevadas.
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Seguindo a metodologia Scrum, ao final de cada Sprint, foi desenvolvido um proto-
tipo funcional para avaliacdo do produto atual. A versdo atual representa uma versao
funcional da ideia do projeto, que ainda tem muito a evoluir com novas Sprints a se-
rem desenvolvidas para realizar melhorias dos mais diversos aspectos como alguns dos
apontamentos obtidos nos testes exploratorios para tornar a experiéncia do usuario mais
agradavel e potencializar o fator da gamificacao. O processo de desenvolvimento foi feito
utilizando conceitos de metodologias ageis, produzindo as documentacoes necessarias para
o projeto e que facilitam a manutencao e compreensao de cada médulo desenvolvido. Os
testes automatizados [45] sdo uma 6tima fonte para tentar garantir que todas as fun-
cionalidades continuarao funcionando independente de quaisquer agoes evolutivas ou de
manutencao. Também foram criados e utilizados diversos componentes por meio do React

para modularizar as aplicagoes, assim como promover o reaproveitamento.

5.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, pretendemos melhorar principalmente a questao da gamificacao
e experiéncia de usuario para que o Algoritmia se torne uma ferramenta completa de
ensino e aprendizagem de computagao. O uso de técnicas de UX [46] e a inclusdo de mais
elementos de gamificagao [1] como uma loja no aplicativo para gastar os pontos comprando
avatares ou outros itens, trazem a possibilidade de aumentar a motivacao do estudante.
No Back Office, a inclusao de mais opc¢oes para o professor monitorar o desempenho dos
alunos e gerar relatorios mais especificos poderia ajudar nas metodologias do professor.
Por fim, o teste da plataforma em sala de aula por professores com uma boa experiéncia na
area que estejam abertos as ideias de ensino inclusivo por meio da gamificacao ajudaria na
obtencao de resultados mais concretos e feedbacks de alunos e professores sobre possiveis

melhorias mais diretas a implementar tanto no Front Office quanto no Back Olffice.

33



1]

[10]

[11]

Referéncias

Sailer, Michael, Jan Ulrich Hense, Sarah Katharina Mayr e Heinz Mandl: How gam-
ification motivates: An experimental study of the effects of specific game design ele-
ments on psychological need satisfaction. Computers in Human Behavior, 69:371-380,
2017, ISSN 0747-5632. https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
S074756321630855X. 1, 5, 7, 31, 46, 48, 53

Roumen Vesselinov, John Grego: Duolingo effectiveness study. 2012. 3

Briana B. Morrison, Betsy DiSalvo: Khan academy gamifies computer science. ACM
technical symposium on Computer science education, 2014. 3

Kishimoto, Tizuko M.: Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacao, volume 1. ABDR,
2017. 5

Brougere, Gilles: Brinquedo e Cultura, volume 2. Cortez editora, 1997. 5
Henriot, Jacques: Le Jeu, volume 1. Presses Universitaires de Frace, 1969. 5

ESA: 2022 essential facts about the video game industry. https://www.theesa.com/
resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/. acesso em
14/01/2023. 6

Marchand, André e Thorsten Hennig-Thurau: Value creation in the video game in-
dustry: Industry economics, consumer benefits, and research opportunities. Jour-
nal of Interactive Marketing, 27(3):141-157, 2013, ISSN 1094-9968. https://wuw.
sciencedirect.com/science/article/pii/S1094996813000170. 6

apptamin: The rise of mobile gaming in 2021. https://www.apptamin.com/blog/
the-rise-of-mobile-gaming-in-2021/, 2022. acesso em 30/01/2023. 6

IBGE: Pesquisa nacional por amostra de domicilios continua. Diretoria de Pesquisas,
2019. acesso em 30/01/2023. 6

Almeida, Laiane Lima dos Santos Cantuaria, Joana Corréa Goulart Elaine Vieira de:
Os avangos tecnoldgicos no século xxi: desafios para os professores na sala de aula.
REEDUC, 7(2), 2021. 6

K. Werbach, D. Hunter: For the win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press, Philadelphia, 2012. 7, 8, 48

o4


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756321630855X
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756321630855X
https://www.theesa.com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/
https://www.theesa.com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1094996813000170
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1094996813000170
https://www.apptamin.com/blog/the-rise-of-mobile-gaming-in-2021/
https://www.apptamin.com/blog/the-rise-of-mobile-gaming-in-2021/

[13]

[25]

[26]
[27]
[28]

[29]

Burguillo, J.C.: Using game theory and competition-based learning to stimulate stu-
dent motivation and performance. Computers & Education, 2(55):566-575, 2010. 7,
38

Nicholson, S.: A recipe for meaningful gamification. Springer, New York, 2015. 7

Kapp, Karl M.: The gamification of learning and instruction: Game-based methods
and strategies for training and education. Pfeiffer and ASTD, 2012. 8

Brasscom: Relatorio setorial de tic 2021.  https://brasscom.org.br/pdfs/
relatorio-setorial-de-tic/. acesso em 14/01/2023. 8

Aratjo, Antoniel de Souza Alves, Ilda Neta Silva de Almeida David Pereira de: As
tics e a evasdo escolar nos cursos superiores da Area de computacao: Um estudo de
caso. Multi Debates ITOP, 5(1), 2021. 8

Hoed, Raphael Magalhaes: Andlise da evasao em cursos superiores: o caso da evasao
em cursos superiores da drea de computacao. UnB, 2016. 8

Aléssio, Simone Cristina, Neli Miglioli Sabadin e Pedro Sidnei Zanchett: Processos
de Software, volume 2017. UNTASSELVI, 2017. 11

Schwaber, Ken e Jeff Sutherland: The Definitive Guide to Scrum: The Rules of the
Game. Ken Schwaber and Jeff Sutherland, 2020. 11

Pekka Abrahamsson, Outi Salo, Jussi Ronkainen e Juhani Warsta: Agile software
development methods: Review and analysis. VT'T Technical Research Centre of Fin-
land, 2002(478), 2002. 11

Connell JL, Shafer LB.: Structured rapid prototyping. Prentice Hall International,
Yourdon Press, 1989(1989), 1989. 13

SAS, Material Ul: Material ui. https://mui.com/. acesso em 30/01/2023. 13, 27

Cone, Matt: Markdown guide. https://www.markdownguide.org/. acesso em
28/01/2023. 17, 46

Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson: The Unified Modeling Language User
Guide. Addison-Wesley, 22 edicao, 2005. 21

Loeliger, Jon e Matthew McCullough: Version Control With Git. O’Reilly, 2020. 23
GitHub: Github pages. https://pages.github.com/. acesso em 28/01/2023. 24

StatCounter: Mobile operating system market share worldwide. https://gs.
statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide. acesso em 31/12/2022.
25

Google: Android. https://developer.android.com/guide/platform. acesso em
31/12/2022. 25

95


https://brasscom.org.br/pdfs/relatorio-setorial-de-tic/
https://brasscom.org.br/pdfs/relatorio-setorial-de-tic/
https://mui.com/
https://www.markdownguide.org/
https://pages.github.com/
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide
https://developer.android.com/guide/platform

Microsoft: Typescript. https://www.typescriptlang.org/. acesso em 31/12/2022.
26

Mozilla:  Javascript. https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/
JavaScript. acesso em 31/12/2022. 26

Meta: React. https://reactjs.org/. acesso em 31/12/2022. 27

Meta: React native. https://reactnative.dev. acesso em 31/12/2022. 27

Expo: Ezpo. https://expo.dev/. acesso em 23/01/2022. 28

Fewster, Mark e Dorothy Graham: Software Test Automation. ACM Pres, 1999. 28
Meta: Jest. https://jestjs.io/pt-BR/. acesso em 14/01/2023. 28

Microsoft: Visual studio code. https://code.visualstudio.com/. acesso em
31/12/2022. 29

Microsoft: Visual studio code intellisense. https://code.visualstudio.com/docs/
editor/intellisense. acesso em 31/12/2022. 29

Google: Firebase. https://firebase.google.com/. acesso em 31/12/2022. 29

Google: Cloud firestore. https://firebase.google.com/docs/firestore. acesso
em 31/12/2022. 29

choosealicense: Mit license. https://choosealicense.com/licenses/mit/. acesso
em 09/01/2023. 30

Secretaria-Geral da republica: Lei n° 13.709, de 14 de agosto de 2018
(lgpd).  https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/1lei/
113709.htm. acesso em 07/01/2023. 32, 40, 42

Pensador  Juridico:  [modelo]  politica  de  privacidade. https://
pensadorjuridico. jusbrasil.com.br/modelos-pecas/784935103/
modelo-politica-de-privacidade. acesso em 05/01/2023. 32, 40

Google: Forms. https://www.google.com/forms/about/. acesso em 03/02/2023.
49

Beck, Kent: Test-Driven Development by Example. Addison-Wesley, 2000. 53

Hassenzahl, Marc: User ezperience (uz): towards an experiential perspective on prod-
uct quality. Conference on I'Interaction Homme-Machine, 2008. 53

26


https://www.typescriptlang.org/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://reactjs.org/
https://reactnative.dev
https://expo.dev/
https://jestjs.io/pt-BR/
https://code.visualstudio.com/
https://code.visualstudio.com/docs/editor/intellisense
https://code.visualstudio.com/docs/editor/intellisense
https://firebase.google.com/
https://firebase.google.com/docs/firestore
https://choosealicense.com/licenses/mit/
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/lei/l13709.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/lei/l13709.htm
https://pensadorjuridico.jusbrasil.com.br/modelos-pecas/784935103/modelo-politica-de-privacidade
https://pensadorjuridico.jusbrasil.com.br/modelos-pecas/784935103/modelo-politica-de-privacidade
https://pensadorjuridico.jusbrasil.com.br/modelos-pecas/784935103/modelo-politica-de-privacidade
https://www.google.com/forms/about/

	Dedicatória
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Introdução
	Problema
	Justificativa
	Objetivo Geral
	Objetivos Específicos
	Metodologia
	Trabalhos Relacionados

	Gamificação
	Jogos
	Jogos eletrônicos
	A Gamificação no processo de Ensino e Aprendizagem
	Elementos de Design de Jogos que podem ser aplicados na Gamificação

	O Ensino de Computação
	Gamificação no Algoritmia

	Processo de Desenvolvimento do Aplicativo
	Processo
	Figma
	Markdown
	Lucid Chart
	PlantUML
	Notion
	Git e Git Flow

	Tecnologias Utilizadas
	Android
	Typescript
	React e React Native
	Material UI
	Expo
	Jest
	Visual Studio Code
	Firebase


	O Aplicativo Algoritmia
	Front Office
	Login e Registro
	Home e Navegação
	Ranking e Pontuação
	Dados de Usuário
	Conversa
	Tópicos e Desafios

	Back Office
	Login e Registro
	Home e Navegação
	Perfil
	Times
	Participantes e Tópicos
	Subtópicos
	Desafios

	Testes Preliminares
	Nível de ensino em computação
	Nota para a experiência de uso do aplicativo
	O aplicativo possui uma interface intuitiva?
	Você acredita que a plataforma é capaz de auxiliar os estudantes e professores no ensino e aprendizagem de computação?
	Você acha que o formato dos exercícios e do ranking serviram como fatores motivadores durante a resolução dos desafios?
	Pontos positivos e negativos e sugestões


	Considerações Finais
	Trabalhos Futuros

	Referências

