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Resumo

Todos os anos, milhares de brasileiros se inscrevem para realizarem os vestibulares das
instituicoes de ensino superior e buscam diferentes maneiras de se preparar, incluindo
cursos preparatorios, plataformas online e estudos individuais. Este trabalho tem como
objetivo criar uma plataforma gamificada para auxiliar candidatos na preparagao para os

vestibulares.

O crescimento significativo da educagdo/estudo online nos tltimos anos, em parte impulsi-
onado pela pandemia da COVID-19, tornou a criacdo de uma plataforma como essa ainda
mais relevante e importante. A plataforma oferece uma maneira gamificada de resolver
provas preparatorias e também possui uma API que fornece acesso a um banco de dados

com centenas de questoes de vestibulares anteriores, principalmente do ENEM.

A metodologia usada na implementacao desse trabalho incluiu a selecao de tecnologias
atualmente disponiveis no mercado e apropriadas ao contexto de aplicacao. Além disso,

foram aplicadas técnicas de engenharia de software e design.

Os resultados sugerem uma plataforma eficiente e atraente para o publico-alvo, fornecendo
uma maneira interativa de estudar para os vestibulares. Além disso, a API permite que
outras aplicagbes acessem e usem o banco de dados de questdes, ampliando ainda mais as

possibilidades de uso.
As consideragoes finais deste trabalho destacam a importancia de solugoes digitais no
contexto da preparacao para vestibulares e a relevancia da gamificacado como uma maneira

de tornar o processo de estudo mais atraente e motivador para o usuario.

Palavras-chaves: web. vestibular. ENEM. simulado.



Abstract

This project aims to create a gamified platform to assist candidates in preparing for
college entrance exams. Annually, thousands of Brazilians enroll to take entrance exams at
higher education institutions and seek different ways to prepare, including courses, online

platforms, and self-study.

The significant growth of online education/study in recent years, partly motivated by
the COVID-19 pandemic, has made the creation of a platform even more relevant and
important. The platform offers a gamified way of solving preparatory simulated exams
and also features an API that provides access to a database with hundreds of questions

from past college entrance exams, primarily from ENEM.

The methodology used in the implementation of this work included the selection of
technologies currently present in the market and appropriate for the application context,

as well as the application of software engineering and design techniques.

The results obtained present an efficient and attractive platform for the target audience,
providing a fun and interactive way of studying for college entrance exams. Furthermore, the
APT allows other applications to access and use the question database, further expanding

the possibilities of use.
The final considerations of this work highlight the importance of digital solutions in the

context of preparing for college entrance exams and the relevance of gamification as a way

of making the study process more attractive and motivating for the user.

Key-words: web. entrance exam. ENEM. simulation.
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1 Introducao

Com o advento da tecnologia, houve uma modernizacao no modo de vida das pessoas,
ocasionando na substituicdo de antigos habitos por novas praticas que empregam solugoes
digitais. Nesse contexto, o uso de software se tornou parte integrante de nossas vidas,
sendo utilizado em diversas atividades, tais como viagens, pedido de comida, interacao

social e, especificamente, no ambito académico, como suporte aos estudos.

Além disso, a tecnologia também permitiu a modernizagdo de processos antes
realizados manualmente, como a realizacdo de aulas e atividades complementares. O
presente trabalho visa proporcionar uma solucao para complementar o processo de estudo
de candidatos que irao prestar vestibular, oferecendo uma base para estudos a partir de
questoes de vestibulares passados, bem como, estabelecer um ranqueamento dos usuarios

de acordo com o seu desempenho.

A utilizacao de tecnologias atuais e bem estabelecidas no mercado é fundamental
para a implementacao deste trabalho, pois garante que a aplicacdo serda desenvolvida de
forma eficiente e com boa qualidade. Além disso, a utilizagdo de técnicas de engenharia de
software e design, contribui para a criacdo de um produto que seja facil de usar, intuitivo

e que atenda as expectativas dos usudrios.

1.1 Problema

Todos os anos, uma grande quantidade de estudantes brasileiros se inscrevem em
vestibulares com o objetivo de ingressar em instituicoes de ensino superior. E comum que
esses candidatos busquem diferentes formas de se preparar para as provas, incluindo a
preparacao intelectual, mental e até fisica. Isso se deve ao fato de que muitos vestibulares

sao compostos por provas que demandam muitas horas para serem completadas.

Uma das formas mais utilizadas por esses candidatos para complementar sua pre-
paracao é o estudo de questoes antigas desses exames. Além de ser uma estratégia eficiente
para o estudo, essa pratica também permite que o candidato tenha maior familiaridade
com os formatos de questoes que serdao apresentados na prova. A familiaridade com o
formato de questoes é importante pois pode influenciar diretamente no tempo disponivel

para resolucao das questoes e na eficiéncia do desempenho do candidato durante a prova.

A plataforma descrita no presente trabalho permite que os usudrios gerarem
simulados de acordo com suas necessidades, permitindo que eles se concentrem em contetidos
em que precisam de mais aprimoramento e desenvolvimento. Os simulados gerados também

podem ser utilizados para avaliar o desempenho dos usuarios, ajudando-os a ter uma ideia
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de como estao se preparando para os vestibulares. A plataforma possui um sistema de
ranqueamento baseado em pontos, que permite aos usuarios compararem seu desempenho
com outros candidatos que usam a plataforma. Este sistema de ranqueamento sera baseado

nos resultados dos simulados resolvidos pelos usuérios.

1.2 Objetivos

A plataforma permitira a geracdo de simulados personalizados, de acordo com as
necessidades de cada estudante, e possibilitara a comparacao dos resultados obtidos com
outros usudrios, através de um ranking baseado em pontos. Além disso, o trabalho inclui a
criacdo de um banco de questoes de vestibulares passados, principalmente o ENEM, que
serdo integradas a um microsservigo e disponibilizadas para futuros trabalhos de outros

desenvolvedores.

No desenvolvimento deste trabalho, foram avaliadas diversas tecnologias, ferra-
mentas, plataformas e arquiteturas para alcancar os objetivos propostos. Para a criacao
da plataforma web para gerar simulados e ranking de desempenho, assim como o banco
de exercicios de vestibulares, foi necessario o estudo cuidadoso dessas tecnologias. Os
processos e as ferramentas utilizadas serao descritos e apresentados em topicos subsequen-
tes, incluindo conceitos importantes sobre o desenvolvimento web, suas caracteristicas e

praticas comuns.

1.2.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo principal a criacao de uma plataforma web para
auxiliar estudantes que irao prestar o vestibular, oferecendo a possibilidade de gerar
simulados personalizados, assim como o acesso a um banco de exercicios com questoes
de vestibulares passados. Além disso, a plataforma oferecerd aos usuarios a possibilidade
de comparar seus resultados com outros usuarios através de um sistema de ranking. O
desenvolvimento da plataforma foi realizado através da analise e estudo de tecnologias,
ferramentas, plataformas, arquiteturas e maneiras de implementagao, visando garantir a

eficiéncia e a qualidade do sistema.

1.2.2 Objetivos especificos

O presente trabalho tem como objetivos especificos:

o Modelar e implementar uma aplicacao Web para auxiliar estudantes que irao prestar

o vestibular.

o Criar um banco de dados de questoes a partir da importacao de questoes do ENEM.
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» Validar aplicagao proposta por meio de testes e com os usuarios da aplicacao.

1.3 Organizacao do trabalho

Este restante deste trabalho esta organizado da seguinte maneira. No Capitulo
2 é apresentada revisao sobre os assuntos que serao tratados, bem como os principais
conceitos, teorias e métodos relacionados. Além disso, é importante explicar a metodologia

que sera utilizada para alcancar os objetivos especificos do trabalho.

O Capitulo 3 apresenta uma revisao dos trabalhos similares ao escopo do presente
trabalho. E importante destacar as contribuicdes e diferencas em relacio aos resultados
encontrados, bem como apresentar as lacunas que serao preenchidas com a realizagao deste
trabalho.

No Capitulo 4 sdo descritos o desenvolvimento e os resultados obtidos a partir da
metodologia adotada. No Capitulo 5 é apresentada a conclusdo do trabalho, destacando os
principais resultados encontrados e sua importancia. Além disso, é importante apresentar
as contribuig¢oes do trabalho em relacao ao assunto tratado, bem como sugestoes para

trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Tedrico-Metodoldgica

No presente capitulo serao apresentados conceitos relacionados ao trabalho, tal
como o0s conceitos, tecnologias, ferramentas e métodos utilizados para a realizagao do
mesmo. A Sec¢ao 2.1 apresentara o vestibular e o ingresso no ensino superior. A Secao 2.2 ira
descrever a gameficagao. A Secao 2.3 tratard dos sistemas web, abrangendo suas definigoes
e conceitos. A Secdo 2.4 ira abordar o desenvolvimento web. A Secao 2.5 abordara as

bibliotecas e a Segao 2.6 ird apresentar as ferramentas e tecnologias utilizadas.

2.1 Vestibular e ingresso no ensino superior

De acordo com Alves (2021), o vestibular é um processo de sele¢ao que consiste em
uma prova de redacao e um caderno de questoes, abrangendo assuntos estudados durante o
ensino médio. A classificacao para ingressar na faculdade é realizada com base na pontuacao
obtida pelo candidato e na disponibilidade de vagas por curso, além de considerar os
critérios de aprovacao estabelecidos. Este é o método mais comum de ingresso no ensino

superior no Brasil, sendo utilizado tanto por institui¢coes ptblicas quanto privadas.

Segundo a literatura consultada, uma universidade publica é uma instituicao de
ensino pertencente ao poder publico, seja ao nivel federal, estadual ou municipal. Essas
universidades oferecem ensino gratuito, com o financiamento proveniente da arrecadagao
de impostos. Por outro lado, as universidades privadas sao institui¢oes financeiramente
autonomas, que cobram uma taxa anual do aluno para oferecer os seus servigos de ensino.
No entanto, existem programas como o Programa Universidade Para Todos (PROUNI) e
o Fundo de Financiamento ao Estudante do Ensino Superior (FIES), criados pelo governo
federal, que buscam ampliar o acesso ao ensino superior e torna-lo mais acessivel, seja
através da reducao ou isencao das taxas cobradas.

1 ¢ uma iniciativa do Governo Fe-

e Prouni: O Programa Universidade Para Todos
deral destinada a garantir o acesso a educagado superior a todos os brasileiros. O
PROUNTI oferece bolsas de estudo integrais e parciais, que cobrem 50% do valor das
mensalidades dos cursos de graduacgao e de formacao especifica, em instituigoes de
ensino superior privadas. O programa é direcionado a estudantes sem diploma de

nivel superior.

o Fies: O Fundo de Financiamento Estudantil > é um programa do Ministério da

Educacao que visa financiar a graduagao em instituicoes de educagao superior privadas

Disponivel em: https://acessounico.mec.gov.br /prouni

2 Disponivel em: https://sisfiesportal.mec.gov.br/
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para estudantes matriculados em cursos superiores nao gratuitos. O programa
estd destinado aos estudantes que passaram por avaliagdo positiva nos processos
conduzidos pelo Ministério da Educacao e desejam continuar seus estudos em cursos

superiores.

O ensino em universidades ptublicas no Brasil é gratuito e reconhecido por sua
qualidade elevada. Como resultado, ha uma demanda significativa por vagas em tais
instituicoes, levando a uma alta concorréncia entre os candidatos. Para alcancar melhores
resultados, é necessario que os candidatos se preparem de maneira adequada, por meio
de diferentes técnicas e estratégias. Os trés maiores vestibulares do pais, medidos pelo
numero de inscrigoes anuais, sao o ENEM, FUVEST e UNICAMP, na respectiva ordem,

do maior para o menor.

2.1.1 ENEM

Para Caetano (2021), o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) ¢ a maior prova
do Brasil, aplicada anualmente para mais de 5 milhoes de estudantes do ensino médio. Seu
objetivo é avaliar o desempenho escolar dos estudantes ao final da educacao basica. Em
2009, o ENEM aperfeicoou sua metodologia e passou a ser utilizado como mecanismo de

acesso a educagao superior.

O ENEM ¢é composto por questdes objetivas e uma redagao. As questdes objetivas
cobrem um amplo espectro de assuntos e sdo avaliadas de acordo com uma escala de 0 a
1000 pontos. A redacao é avaliada por meio de critérios como coesao, coerencia, dominio

da norma padrao da lingua portuguesa, entre outros.

Desde 2020, o participante pode escolher entre fazer o exame impresso ou o ENEM
Digital, com provas aplicadas em computadores, em locais de prova definidos pelo INEP.
Além de avaliar o desempenho escolar dos estudantes, o ENEM também serve como
mecanismo de acesso a educagao superior, pois os resultados podem ser utilizados como

base para a obtenc¢ao de bolsas de estudo e ingresso em universidades publicas e privadas.

Além disso, o ENEM também ¢é utilizado como base para o célculo do Indice de
Desenvolvimento da Educacao Bésica (IDEB), que é uma avaliacdo do desempenho do
ensino basico no Brasil. O resultado do ENEM é disponibilizado pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) apds a conclusao da prova, e os

estudantes podem consultar suas notas e desempenho em comparagao a outros candidatos.
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2.1.2 Fuvest

O Exame de Admissdo da Fundagiao Universitdria para o Vestibular (Fuvest)?® é
uma prova de selecao aplicada anualmente com o objetivo de avaliar o desempenho escolar
dos estudantes e selecionar candidatos para ingressar na Universidade de Sdo Paulo (USP),
uma das mais renomadas institui¢oes de ensino superior do Brasil. A Fuvest foi fundada

em 1977 e desde entao tem sido responsavel pela realizacao do exame de admissao para a

USP.

A primeira fase é realizada em dois dias consecutivos e cobra conhecimentos de
diversas disciplinas, como portugués, matematica, historia, geografia, biologia, fisica,
quimica, entre outras. Além disso, ha também questoes de atualidades e redagdao. Nesta

fase, os estudantes precisam alcancar uma nota minima para avancar para a segunda fase.

A segunda fase é composta por questoes dissertativas e tem como objetivo avaliar a
capacidade dos candidatos de argumentacao e andlise critica. Além disso, a Fuvest também
pode incluir provas praticas, como provas de habilidades especificas para algumas areas,

como musica, artes e teatro.

Apbs a realizacao das duas fases, os candidatos sao classificados de acordo com
suas notas e o numero de vagas disponiveis. A lista dos aprovados é divulgada em um
periodo determinado pela Fuvest e os aprovados precisam confirmar sua matricula nas

datas estabelecidas.

Em resumo, o vestibular da Fuvest é uma avaliacao rigorosa que avalia tanto
conhecimentos técnicos quanto habilidades de andlise e argumentacgao. E importante que
os candidatos estejam preparados para enfrentar essa prova e alcancarem a classificagao

desejada.

2.1.3 UNICAMP

O proceso seletivo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)* é o
processo de selecio para ingresso em cursos de graduacio oferecidos pela instituicdo. E

realizado anualmente e é composto por duas fases.

A Primeira Fase consiste em uma prova objetiva com questoes de multipla escolha
de conhecimentos gerais, tais como: matematica, portugués, histéria, geografia, biologia,
fisica, quimica, entre outras. Além disso, os candidatos também precisam escrever uma

redagao sobre um tema determinado pela instituicao.

A Segunda Fase é composta por provas especificas para cada curso, que avaliam

o conhecimento e habilidades necessarias para o desempenho do futuro estudante. Essas

3
4

Disponivel em: https://acessounico.mec.gov.br/prouni
Disponivel em: https://www.unicamp.br/unicamp/
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provas podem ser compostas por questoes tedricas, questoes dissertativas, entrevistas,

analise de projetos e outros tipos de avaliagao.

A classificacao dos candidatos é feita a partir da soma dos pontos obtidos nas duas
fases do vestibular, além de levar em consideragao o desempenho do estudante durante
o ensino médio. A lista dos aprovados é divulgada pela UNICAMP apds o processo de

selecao.

Em geral, o vestibular da UNICAMP ¢é conhecido por ser um dos mais exigentes

do pais, requerendo uma preparagao rigorosa dos candidatos para obter boas notas.

2.2 Gameficacao

Para Fadel et al. (2014), a gamificacdo é o uso de técnicas de jogo em contextos nao
ludicos, como por exemplo em um ambiente de trabalho ou de ensino, a fim de estimular

comportamentos positivos e motivar os participantes a alcancarem metas ou objetivos.

No escopo deste trabalho, a gamificagdo pode ser aplicada de diversas maneiras, por
exemplo, criando desafios que incentivem os usuarios a se engajarem mais na aprendizagem,
aprimorar suas habilidades e atingir suas metas. Além disso, a gamificacao pode ser usada
para tornar o processo de aprendizagem mais ludico e interativo, aumentando a motivacao

dos usuarios e tornando-os mais propensos a reterem e aplicarem o conhecimento adquirido.

A gamificacao pode ser realizada através de varios mecanismos, como por exemplo:
pontuagao, recompensas, progresso visual, desafios, rankings (tabelas de classificacao),
entre outros. Para que a gamificagdo seja eficaz, é importante considerar aspectos como a
jornada do usuario, o design do jogo, a motivagao dos jogadores e a implementacao de

mecanismos de feedback.

2.3 Definicoes e conceitos da web

O presente trabalho utiliza-se de varios tipos de tecnologias web para a sua cons-
trucdo, o que torna fundamental a apresentacdo dos conceitos mais relevantes destas
tecnologias. Nesta secao, serao apresentados aspectos relevantes da web, incluindo a sua
evolucao, protocolos e tecnologias utilizadas na criagao de sistemas e aplica¢oes. Também
sera discutido o papel das tecnologias web na melhoria da implementacao deste traba-
lho. E importante destacar que as informagoes apresentadas nesta se¢ao serao de suma

importancia para contextualizar e entender a proposta deste trabalho.
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2.3.1 Web

De acordo com Carvalho (2006), a Web é um sistema de hipertexto que permite
aos usuarios acrescentar informagoes e acessa-las por meio de computadores conectados a
internet. Para tal, é necessario uma conexao com a internet e um navegador para visualizar
os conteudos disponiveis. A Web é frequentemente descrita como tendo passado por trés
eras, e atualmente estar entrando em uma quarta era, que podem ser definidas da seguinte

forma:

« Web 1.0: Esta era da web foi marcada pelo surgimento de paginas estaticas, que nao
eram interativas e ndo permitiam a atualizacao ou edigao pelo usuario. A principal
funcao da web nesta época era a de compartilhar informacoes através de paginas

simples e estaticas.

« Web 2.0: Nesta era, a web evoluiu para permitir a interatividade e a colaboragao
entre os usuarios. A web 2.0 permitiu a criacao de blogs, wikis, redes sociais e outras

plataformas que possibilitam aos usudrios criarem e compartilharem contetidos.

o Web 3.0: A era da web 3.0 é marcada pelo surgimento de tecnologias que possibilitam
a inteligéncia artificial, a analise de dados e o acesso a informacao de forma mais
eficiente e personalizada. A web 3.0 é vista como a era da "Seméantica da Web",
na qual as informacgoes estdo organizadas de forma a torna-las mais acessiveis e

relevantes para os usuarios.

« Web 4.0: E uma era hipotética da web que ainda nio foi completamente definida
ou implementada, mas é amplamente discutida como sendo a préxima evolucao da
web. E considerada como uma era onde a inteligéncia artificial, a Internet das Coisas
e outras tecnologias avancadas se juntam para fornecer experiéncias de usuario ainda

mais integradas e personalizadas.

2.3.2 Website

De acordo com Gongalves (2022), um website é caracterizado como uma cole¢ao de
paginas da web, que sao organizadas e hospedadas em um servidor na rede de computadores.
Essas paginas sao acessiveis ao publico através da internet, bastando digitar o endereco do
website na barra de pesquisa de um navegador de internet para acessar as informacgoes e

conteudos oferecidos.

2.3.3 Sistemas web

De acordo com Santos (2018), um sistema web ¢é diferenciado de um website

convencional, pois ele oferece uma experiéncia personalizada ao usuéario. Enquanto um



Capitulo 2. Fundamentacio Teorico-Metodologica 24

website apresenta conteiido estatico, restringindo as interagoes do usuario, um sistema
web é uma aplicagdo que permite uma ampla gama de acoes, tais como a visualizagao,
edicao e exclusao de informagoes vindas de fontes variadas, tais como bancos de dados e
servidores. Portanto, um sistema web pode ser entendido como uma aplicacao ou programa

de computador, em vez de uma simples pagina estatica.

Esses sistemas apresentam praticidade, pois o usuario nao precisa instalar nenhum
software localmente em sua maquina e pode acessa-los remotamente através da internet.
Além disso, a natureza dinadmica dos sistemas web permite uma ampla flexibilidade,

permitindo a customizagao da experiéncia do usuario de acordo com suas necessidades.

2.4 Desenvolvimento web

O desenvolvimento web é uma &area da tecnologia da informacao que se dedica
ao desenvolvimento de aplicagoes e sistemas web. E composto por uma combinacgao de
linguagens de programacao, ferramentas e tecnologias que sdo usadas para construir sites

e aplicativos para a web.

O desenvolvimento web é uma area em constante evolugao e novas tecnologias e
ferramentas sao lancadas com frequéncia. Algumas dessas tecnologias foram utilizadas

neste trabalho, portanto, serao apresentadas logo abaixo:

24.1 HTML

O HyperText Markup Language (HTML)® é uma linguagem de marcagio de hiper-
texto. Esta tecnologia é o "bloco de construgao" mais basico utilizado na web. O HTML ¢é
o responsavel por definir as estruturas das paginas que serao apresentadas, tais como seus

textos, imagens, hyperlinks, videos e outros.

A marcacdo HTML inclui tags, como <head>, <title>, <body>, <header>,
<footer>, <article>, <section>, <p>, <div>, <span>, <img>, <aside>, <audio>,
<canvas>, <datalist>, <details>, <embed>, <nav>, <output>, <progress>, <video>,
<ul>, <ol>, <li> e a sua disposicao de maneira ordenada serve para fazer a marcacao da
pagina.

Segue um exemplo de cédigo HTML.

> Disponivel em: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML


https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML
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Figura 1 - Exemplo de c6digo HTML

<IDOCTYPE html> Untitled-1 @
html

Exemplo de pagina HTML

Meu primeiro cabecalho

Este e um paragrafo simples.

Fonte: Elaborada pelo autor

242 CSS

O Cascading Style Sheets (CSS)® é uma linguagem de estilo utilizada para descrever
a apresentacao de um documento escrito em HTML. Ele desempenha um papel importante
na construcao de paginas da web, pois permite ao desenvolvedor controlar aspectos visuais,
como cor de fundo, fonte, espacamento entre pardgrafos e outros elementos. Além disso, o
CSS permite a definicdo de regras de apresentacao, como a quantidade de elementos que

serao exibidos por linha na pagina.

Segue um exemplo de cddigo CSS.

6 Disponivel em: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/ Web /HTML


https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/HTML
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Figura 2 — Exemplo de cédigo CSS

body { Untitled-1 &

body {

J
font-family:

font-size:

font-size:

color: B#
text-align:
margin-top:

{
line-height: 1.5;
margin-bottom: 28px;

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.4.3 JavaScript

O JavaScript” é uma linguagem de programacao interpretada e multi-paradigma
que é amplamente utilizada no contexto web. E uma das linguagens mais importantes e
reconhecidas nos nossos navegadores, e existem também outras formas de utiliza-la fora

do browser, como, por exemplo, com o Node.js.

Como linguagem multi-paradigma, o JavaScript suporta programacao orientada
a eventos, programacao funcional e programagao imperativa. Isso significa que os pro-
gramadores tém a flexibilidade de escolher a abordagem que melhor se adapta as suas

necessidades e ao problema que desejam resolver.

No contexto web, o JavaScript pode ser usado para uma ampla gama de tarefas,
como realizar chamadas para servidores de bancos de dados, armazenamento de dados em
memoéria, controle da exibi¢do de elementos em paginas web, criacao de linhas em tabelas
de forma dindmica, criacao de interfaces de usuario, desenvolvimento de servidores, APIs

€ MiCcrosservicos.

Com a capacidade de ser utilizado para realizar tarefas dindmicas, o JavaScript é

uma linguagem crucial para o desenvolvimento de aplicacdes web eficientes e interativas.

A figura a seguir mostra um exemplo de um cédigo JavaScript:

7 Disponivel em: https://www.javascript.com/


https://www.javascript.com/
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Figura 3 — Exemplo de c6digo JavaScript

J5 var numeroAleatorio = Math.floor(Math.ra Untitied-1 ®

palpite ( hallr o ntre 1 e 1 E|t»':-'-'| " + tentativas + " ten

palpite = parselInt(palpite

tentativas--;
if ntativas =
" 4+ numeroAleatorio + ".");

Fonte: Elaborada pelo autor.

244 HTTP

O HyperText Transfer Protocol (HTTP) é um protocolo de comunicagao utilizado
na internet, que permite a transferéncia de dados em uma rede IP. De acordo com Gaspar
(2019), este protocolo possui caracteristicas especificas, como a falta de estado, o que

significa que ele ndao mantém informacgoes sobre o histérico das transagoes realizadas.

O processo de comunicagao ¢ iniciado pelo cliente, que envia uma mensagem,
também conhecida como requisicao, solicitando um recurso ou enviando um comando para
o servidor. A requisicao é composta por diversos elementos, incluindo a URL do recurso
desejado, o método HTTP utilizado e os cabegalhos HTTP.

O servidor, por sua vez, responde a requisicdo enviando uma mensagem, que €
recebida pelo cliente que a iniciou. Essa mensagem pode conter, por exemplo, os dados
solicitados, informacoes de erro ou aviso de que o recurso nao foi encontrado. A resposta
do servidor também é composta por diversos elementos, incluindo o status HT'TP, os

cabecalhos HTTP e o corpo da resposta.

O exemplo a seguir ilustra o funcionamento béasico do HTTP:
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Figura 4 — Represntagao de requisi¢ao e resposta do protocolo HTTP

BN,
—
. =

Servidor HTTP

Mensagem de

Cliente HTTP resposta HTTP

Mensagem de
requisicio HTTP

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.4.4.1 Cabecalho da requisicdo

O cabecalho de uma requisicao é um elemento importante que permite enviar
informacoes adicionais e complementares a propria requisicao. Segundo a literatura especi-

alizada, existem quatro tipos distintos de cabecgalhos, sao eles:

e Request headers: Contém mais informagoes sobre o recurso a ser buscado ou sobre

o cliente que esta solicitando o recurso.

* Response headers: Contém informagoes adicionais sobre a resposta, como sua

localizagao ou sobre o servidor que a fornece.
» Representation headers: Contém informagoes sobre o corpo do recurso.

e Payload headers: Contém informacoes sobre dados de payload, incluindo o com-

primento do conteido e a codificagdo usada para envio.

2442 Corpo da Requisicao

O corpo da requisicao é uma parte fundamental do protocolo HT'TP, pois é através
dele que informagoes sao enviadas ou recebidas pelo servidor. Este conjunto de dados é
responsavel por transmitir informacoes especificas, que podem ser relacionadas a cadastros

de usudrios em sistemas ou a informacoes de produtos em lojas virtuais, por exemplo.

Neste contexto, o corpo da mensagem pode ser transmitido de diversas formas, mas
para fins deste trabalho, sera considerado o formato JavaScript Object Notation (JSON)
(JavaScript Object Notation). O JSON é uma estrutura de dados utilizada para representar

objetos e seus respectivos dados, conforme ilustrado no exemplo:
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Figura 5 — Estrutura de um objeto/arquivo JSON

“pessoa”:
"nome"™ :
"idade™ :
"enderec

"rua”:
“numero
"bairro”
“"cidade™
"estado™ :

"produtos™:

“"nome™: 5

L

apsa
"preco™: 129.9
1

"disponive

Fonte: Elaborada pelo autor.

2443 Meétodos da Requisicao

O protocolo HTTP define agoes que serao executadas pela requisicao, através de

métodos. Existem nove métodos definidos no protocolo, mas os mais comumente utilizados
sao:
e GET: Este método solicita a representacao de um recurso especifico;

e POST: Este método ¢ utilizado para enviar informagoes para uma acao especifica,

como o cadastro de dados de um usuario;

« PUT: Este método substitui todas as representagoes atuais do recurso de destino

com os dados enviados na requisi¢ao;
o PATCH: Este método aplica modificagoes parciais em um recurso especifico;
e DELETE: Este método remove um recurso especifico.
Cabe destacar que o protocolo HT'TP ¢ agnéstico quanto a funcao acionada pelo

servidor, o que significa que uma chamada de método DELETE pode ser utilizada para

inserir um usudrio, por exemplo. No entanto, é uma pratica inadequada e deve ser evitada.
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2.4.4.4 Cbdigos de resposta

Os cbdigos de resposta do protocolo HT'TP sao cddigos enviados pelo servidor com
a resposta da requisicao, e sao usados para que o usuario possa avaliar se a requisicao foi

bem sucedida ou nao, e para entender a natureza do erro, caso ocorra.

Alguns dos cédigos de resposta mais comuns incluem:

e 200 OK: A requisicao foi bem sucedida;
e 201 Created: O recurso foi criado com sucesso;

e 204 No Content: A requisi¢ao foi bem sucedida, mas nao ha representagao a ser

retornada;

e 400 Bad Request: O servidor nao consegue entender a requisi¢cao devido a sintaxe

invalida;
e 401 Unauthorized: A requisi¢ao requer autenticagdo do usuario;
e 403 Forbidden: O servidor entende a requisicao, mas se recusa a autorizar;
e 404 Not Found: O recurso nao foi encontrado;

e 500 Internal Server Error: Ocorreu um erro no servidor.

2.4.5 Bancos de dados

O conceito de banco de dados remonta a tempos antigos e pode ser definido como
uma colecdo de dados inter-relacionados que permitem a recuperagao de informacoes,
segundo Cianconi (1987). Esses dados sao geralmente gerenciados por um Sistema Gerenci-
ador de Bancos de Dados (SGBD) (ou do inglés Data Base Management System (DBMS)),

que fornece acesso, seguranca e garantia de integridade dos dados.

Os bancos de dados podem ser classificados em dois tipos principais: bancos de
dados relacionais e bancos dados nao relacionais. O banco de dados relacional é baseado
em tabelas, onde os dados s@o armazenados em relagoes entre tabelas. J4 o banco de dados
nao relacional é baseado em documentos, chaves e valores ou graficos, dependendo do tipo

escolhido.

No escopo deste trabalho, foi escolhido um banco de dados nao relacional devido a
sua performance elevada e ao fato de que nao é exigida uma relagdo tao estreita entre os
dados.
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2.4.5.1 Bancos ndo relacionais (NoSQL)

No contexto deste trabalho, foi utilizado o MongoDB®, um banco de dados nao
relacional, por sua performance e flexibilidade na estruturacao dos dados. Em vez de tabelas
relacionadas, o MongoDB usa collections para armazenar informagcoes. Cada collection

representa, em certa medida, uma tabela no modelo relacional.

Bancos de dados nao relacionais sao adequados para ambientes que requerem
velocidade e baixa laténcia, especialmente com grande volume de dados e estrutura flexivel.
No MongoDB, uma collection pode conter dados de diferentes tipos e estruturas sem seguir

as normas do modelo relacional.

Com o uso de referéncias, é possivel estabelecer uma ligacao entre collections,
permitindo acesso a informagoes relacionadas de forma eficiente. Este banco de dados
foi escolhido para armazenar questoes e dados do usuario, com a vantagem de oferecer

performance e escalabilidade.

No esquema, collections podem se relacionar por meio de referéncias. Por exemplo,
é possivel inserir codigos de chassis de veiculos em uma lista de veiculos na collection de
Frotas, e o CNPJ do cliente que contratou aquela frota também na collection de Frotas.

No entanto, ¢ importante ter cautela para evitar inconsistenténcias nos dados.

A figura a seguir mostra um esquema relacional:

8 Disponivel em: https://www.mongodb.com/
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Figura 6 — Esquema nao relacional simples de uma locadora de veiculos

@0 _id { Objectid }
[+] name { String }
o0 cnpj {String} ——

©0 { Ohjectld }
cnpjCliente [ String} ="
dataDalecacao { String }
veiculos {Array} —

o0 _id { Objectid }
modelo { String }
chassi [ String} —

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.4.6 API

Uma Application Programming Interface (API) é um conjunto de rotinas e padroes
para acesso a aplicagoes ou bancos de dados. Ela permite que programas acessem recursos
de outras aplicagoes, realizando tarefas como consultar, adicionar ou atualizar informagoes,

sem a necessidade de conhecer a estrutura interna da aplicagao.

Neste trabalho, as APIs se aplicam como uma forma de permitir que aplicacoes
externas acessem os dados e as funcionalidades disponiveis. Ela é fundamental para a
implementagdo de uma arquitetura de microservigos, permitindo a integracao de diferentes

aplicagoes e servigos de forma simples e eficiente.

A abordagem Representational State Transfer (REST) foi escolhida para este
trabalho devido a sua simplicidade, escalabilidade e capacidade de integragdo com diferentes
tecnologias. O modelo REST permite que aplicacoes cliente e servidor se comuniquem de
forma simples e eficiente, usando HT'TP para transferir dados. Em REST, os recursos sao
identificados por Uniform Resource Identifierss (URIs) e acessados através de métodos
HTTP, como GET, POST, PUT e DELETE.

Existem dois tipos de APIs que seguem o estilo REST: APIs RESTful e APIs
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RESTless. A diferenca entre ambas esta no nivel de maturidade e aderéncia a arquitetura
REST.

Quando uma API segue todas as defini¢oes estabelecidas pelo modelo REST ela
é chamada de API RESTful. Para o escopo deste trabalho, ndo haveria necessidade de
seguir todos os critérios de aceite de uma API RESTful, porém, grande parte das restri¢oes

foram cumpridas.

2.4.7 Microsservicos

Segundo a defini¢ao disponibilizada pela AWS (2022), um microsservigo pode ser

descrito como:

Uma abordagem arquiteténica e organizacional do desenvolvimento de
software na qual o software consiste em pequenos servicos independentes
que se comunicam usando APIs bem definidas. Esses servicos pertencem
a pequenas equipes autossuficientes.

Esse tipo de abordagem arquitetural é altamente escalavel e eficiente, pois, cada
servico da aplicagdo existe de forma individual, onde, normalmente, ha uma API principal

responsavel por orquestrar todos estes servigos.

Um bom exemplo, seria o de uma loja online de varejo, onde existe um microsservico
responsavel pelo login e cadastro dos usuarios, outro para a exibicao e pesquisa de produtos,
um que realiza a venda dos produtos e outro que se integra com este tltimo para ser o

responsavel pelas transagoes bancarias envolvidas.

Segue um exemplo de como seria a arquitetura do produto descrito acima:

Figura 7 — Esquema arquitetural de microsservigos

L2 O

\

H P I AP| que acessa os microsservicos

Logh o F' I Posaisa  APT  vewa API

e cadastro

= = S RPI

Pagamentos

Fonte: Elaborada pelo autor.
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2.5 Bibliotecas

Para entendermos os conceitos que serao apresentados na se¢do seguinte, primeiro,
temos que entender o que é uma biblioteca. Segundo Silva (2020) uma biblioteca, no
contexto da computacao, ¢ uma colecao de subprogramas que utilizamos no desenvolvimento

de um determinado software.

Durante o desenvolvimento de uma funcionalidade, ¢ bem provavel que a linguagem
escolhida nao seja capaz, em sua forma pura, de executar determinada ac¢ao. Um exemplo,
num contexto de desenvolvimento JavaScript, a linguagem nao possui nenhum recurso
pronto para calcular a diferenca de dias entre duas datas, portanto, serd necessario

implementar essa funcionalidade.

Imagine que no contexto citado acima, serao necessarias mais algumas outras
implementacoes para realizar operagoes com datas, que nao foram disponibilizadas pela
linguagem. Ao criar todas essas funcionalidades, seria altamente vidvel agrupa-las numa
colecao de funcionalidades, assim, durante o desenvolvimento de outra aplicacao, essas
implementagoes poderiam ser reaproveitadas, poupando muito tempo de desenvolvimento
na resolucao de problemas que ja foram resolvidos. Este é o conceito por tras das bibliotecas,
sua utilizacao aumenta muito o desempenho na hora do desenvolvimento, poupando muito

tempo de trabalho e deixando o c6édigo mais limpo, mais legivel e menor.

2.6 Ferramentas e tecnologias utilizadas

2.6.1 TypeScript

A Sec¢ao 2.4.3 foi dedicada a definicao do JavaScript e a apresentagdo das suas
aplicacoes principais. No entanto, em 2012, a Microsoft deu inicio ao desenvolvimento do

TypeScript?.

O TypeScript é uma linguagem de programacao de cddigo aberto, fortemente
tipada, que proporciona intimeras funcionalidades e possibilidades adicionais em relagao
ao JavaScript, tornando-se uma ferramenta de desenvolvimento muito mais robusta e

eficiente..

Com sua forte tipagem, o TypeScript permite aos desenvolvedores escrever cddigos
de forma mais clara e organizada, além de permitir a detecgdo de erros em tempo de
compilagdo, o que é uma grande vantagem em comparacao com o JavaScript. Além disso,
o TypeScript suporta a programacao orientada a objetos, o que é uma caracteristica

fundamental em muitos projetos de desenvolvimento de software.

9 Disponivel em: https://www.typescriptlang.org/
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cript:

Na Tabela 1, estao algumas das principais diferencas entre o JavaScript e o TypeS-

Tabela 1 — Tabela comparativa entre linguagens.

JavaScript

TypeScript

Desenvolvida para criar conteido di-
namico para paginas web.

Criada para desenvolver projetos de
alta complexidade e alta escalabili-

dade.

E necessario executar o codigo para
verificar possiveis erros.

E compilada, possibilitando a identi-
ficacao de erros, sugerindo corregoes
antes da execucao do codigo e ge-
rando economia de tempo.

E compreendida pelo navegador.

E convertida para JavaScript para
que o navegador entenda.

Tipagem fraca e sem a opcao de ti-
pagem estatica.

Fortemente tipada, suporta tanto ti-
pagem estatica quanto tipagem di-
namica.

Bibliotecas JavaScript funcionam
por padrao.

Suporta todas as bibliotecas e qual-
quer tipo de cédigo nativo JavaS-
cript. Desde a sua criacao, varias
bibliotecas foram adaptadas para su-
portarem a tipagem do TypeScript.

Nao suporta interfaces, tipos genéri-
cos, interfaces ou enumeradores.

Suporta interfaces, tipos genéricos,
interfaces e enumeradores.

As fungbes nao podem ter parame-
tros opcionais.

As func¢des podem ter parametros
opcionais.

Comunidade de desenvolvimento gi-
gantesca.

Comunidade de desenvolvimento em
crescimento muito expressivo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Embora a tipagem forte do TypeScript possa exigir um pouco mais de esforco inicial
para o aprendizado, os ganhos em termos de velocidade na deteccao de erros, legibilidade
e compreensao do cédigo, e diversas outras vantagens, tornam o TypeScript uma escolha

mais viavel e adequada para o escopo deste trabalho.

2.6.2 React

O React!? é uma biblioteca de criacdo de interfaces de usudrio que permite compor
elementos complexos a partir de pequenos e isolados codigos chamados componentes. O
projeto foi iniciado pelo Facebook para a criacao de visualiza¢oes baseadas em componentes,
visando facilitar a sincronizacao de atividades simultaneas na rede social. Os componentes
permitem que a tela seja decomposta em varios blocos separados, onde cada um pode ter

estados, propriedades, comportamentos e usos diferentes, tornando o c6digo mais curto,

10" Disponfvel em: https://reactjs.org/
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organizado e performatico. A versao 16.8 da biblioteca introduziu os hooks, que permitem
que os componentes sejam escritos como fungoes e acrescentam novas funcionalidades a
biblioteca.

A escolha do React para este trabalho se deu por sua flexibilidade e escalabilidade,
juntamente com a capacidade de compor interfaces complexas a partir de componentes
simples, tornando o desenvolvimento mais eficiente e facil de manter. Além disso, o React
¢ uma tecnologia amplamente utilizada e com uma comunidade ativa de desenvolvedores,
o que garante uma grande quantidade de recursos e solugoes disponiveis. Para o escopo
deste trabalho, o React foi integrado a uma outra biblioteca para a criagdo das interfaces

de usuario, o MUIL

2.6.2.1 MUI

A MUI', ou Material-Ul, é uma biblioteca de componentes de interface de usudrio
que segue o conjunto de padrdes e praticas do design system'? Material Design da Google.
Esta biblioteca permite aos desenvolvedores implementar aparéncias visuais consistentes e
coerentes com o design system Material Design, sem precisar desenvolver componentes
personalizados do zero. O uso da MUI garante uma experiéncia de usuario uniforme e de alta
qualidade para os usuarios finais, além de ajudar a agilizar o processo de desenvolvimento,

uma vez que muitos componentes ja estao prontos para uso.

Para este projeto, a escolha da biblioteca MUI se deu por sua capacidade em
proporcionar uma interface visualmente atraente e padronizada, ajustando-se aos padroes
de design de sistemas comumente encontrados na web. Além disso, a MUI é uma ferramenta
extremamente completa, com uma ampla variedade de implementagoes internas, tornando

o processo de desenvolvimento mais agil e dindmico.

A seguir, um exemplo de uma tela construida usando o Material Design:

11 Disponfvel em: https://mui.com/
12 Um conjunto de padrdes interconectados e praticas compartilhadas organizadas de forma coerente
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Figura 8 — Exemplo de tela contruida com Material Design

Checkout

o Shipping address o Fayment details e Review your order

Shipping address

First name * Last name *

Address line 1*

Address line 2

City * State/Province/Region

Zip / Postal code * Country *

[] Use this address for payment details

NEXT

Fonte: Elaborada pelo autor.

2.6.3 Node.js

O Node.js'? é uma plataforma de desenvolvimento altamente versatil e poderosa
que permite a execugao de codigos escritos em JavaScript e TypeScript fora do ambiente
do navegador. Isso é possivel gracas ao uso do Chrome’s V8 JavaScript Engine, que nao

apenas interpreta, mas também compila e executa o codigo. Com o Node.js, é possivel criar

13 Disponivel em: https://nodejs.org/en/
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aplicacOes robustas e escalaveis, que podem ser executadas em uma ampla variedade de
dispositivos e sistemas operacionais. Além disso, o Node.js possui uma ampla comunidade
de desenvolvedores e uma ampla gama de bibliotecas e pacotes para ajudar na criagao de

aplicacoes avancadas.

O Node.js é projetado para funcionar de forma assincrona, o que significa que ele
foi desenvolvido para nao bloquear o desempenho da aplicacao durante a execucao. Para
fazer isso, o Node.js delega processos demorados para segundo plano, mantendo a fluidez
da aplicacdo. Além disso, o Node.js é single-thread, o que significa que todos os processos
do servidor sao executados em uma tnica thread, ao invés de serem executados em varias
threads separadas. Essa arquitetura é benéfica por simplificar a administracao do codigo
e torna-lo mais facil de gerenciar, além de ser mais eficiente em termos de recursos do

sistema.

Por ser multi-plataforma, multi-paradigma, ser bastante eficiente e escalavel, o
Node.js acaba sendo uma das primeiras opgoes quando se fala de desenvolvimento web.

Para a elaboracao deste trabalho, ele foi usado em conjunto com o framework* Express.js.

2.6.3.1 Express.js

O Express.js!® ¢ um framework para Node.js que possui varios recursos para a
criacdo de servidores HT'TP. Ele fornece uma série de recursos e ferramentas para ajudar
na criacao de aplicagoes web de forma rapida e eficiente e é amplamente utilizado devido
A sua facilidade de uso e flexibilidade. E uma escolha popular entre desenvolvedores de
aplicagoes web devido a sua simplicidade e capacidade de integragao com outras bibliotecas e

tecnologias. As APIs implementadas neste trabalho foram contruidas utilizando Express.js.

2.6.4 MongoDB

O MongoDB!'¢ é uma plataforma de banco de dados nao relacional de cédigo aberto
que € altamente eficiente e escalavel. Ele permite o armazenamento de grandes quantidades
de informagdes de forma nao estruturada, as quais sao organizadas em collections. Cada
documento dentro de uma collection é tnico e identificado por um Objectld, que é um

campo identificador exclusivo.

A escolha do MongoDB para este trabalho se deve a sua eficiéncia e capacidade
de lidar com quantidades significativas de dados, além da flexibilidade oferecida pelo
armazenamento nao estruturado de informagoes, o que é muito util, visto que as estruturas

de dados e o escopo do trabalho poderiam se alterar.

14 Definicdo: Uma ferramenta que possui véarias estruturas e implementaces prontas para serem usadas.
15 Disponivel em: https://expressjs.com/
16 Disponivel em: https://www.mongodb.com/home
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2.6.5 Figma

O Figma'” é uma ferramenta de prototipacdo de interfaces altamente eficiente,
amplamente utilizada no setor de design para planejamento e criacao de layouts de
aplicagoes. Ele se destaca como a ferramenta lider de seu segmento no mercado de trabalho
devido a sua capacidade de permitir a colaboragao simultanea de varios usuarios em um
unico projeto. Além disso, o Figma oferece uma ampla variedade de recursos e ferramentas
avancadas que tornam o processo de criacao de prototipos mais facil e eficiente, o que o

torna uma escolha ideal para o escopo deste trabalho.

Nesta ferramenta o usuario também pode definir os fluxos da aplicagao, fazendo

com o os testes do prototipo sejam mais eficientes e assertivos.

Figura 9 — Exemplo de projeto construido no Figma

Team project / TP 1 - Dispositivos méveis [FE3 ~

Layers Assets App
-
apy—— = — I
create travel itinerary name example o -
# Register Unfilled Forms
Campo Senha
F— cavkstho

Campo Email

Campo Email

Campo Senha e

Campo Senha ot senn © e ° ez ®

Forgot password

Frame 1

#*
#
4 Splash Screen
4t Login Unfilled Forms
Campo Email
Campo Senha
+ confirm
% 1.Dropdown/C. Small
4 Location
4 Create travel itinerary
4 Home
% Drawer
4 About

1 Settings

4t Roteiro Editar

$ Roteiros

Fonte: Retirado de Figma (2023).

2.6.6 Git e GitHub

O Git'® é uma ferramenta de gerenciamento de versdao de codigo que foi projetada
pelo desenvolvedor finlandés, Linus Torvalds, também conhecido como o criador do sistema
operacional Linux. Ele é amplamente utilizado no desenvolvimento de software e permite
que o historico de edigdes dos arquivos do projeto seja armazenado de forma eficiente,

garantindo que nada seja perdido durante o desenvolvimento. Além disso, o Git controla

17 Disponfvel em: https://www.figma.com/
18 Disponfvel em: https://git-scm.com/
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as versoes das atualizacoes de um projeto, permitindo que desenvolvedores colaborem e

garantindo a integridade do codigo.

J4 o GitHub'? é uma plataforma de hospedagem de cédigo online que utiliza as
funcionalidades do Git como base. Ele permite que desenvolvedores contribuam com proje-
tos publicos e privados, além de proporcionar uma ampla comunidade de desenvolvedores
com quem ¢é possivel colaborar e aprender. No escopo deste trabalho, o GitHub é escolhido
como uma das ferramentas para o controle de versao do codigo fonte dos projetos, pois
oferece uma solucgao integrada e de facil acesso para o armazenamento e compartilhamento

do cédigo.

2.6.7 Docker

O Docker?® é uma tecnologia de virtualizacao de ambientes em containers que
permite a criacao de imagens contendo todas as dependéncias necessarias para a execugao
de um projeto. Essas imagens sao executadas de forma isolada, garantindo a reproducao do
mesmo ambiente em diferentes maquinas. No ambito deste trabalho, o Docker foi escolhido
para a execucao de uma instancia do MongoDB, permitindo o armazenamento local dos
dados da aplicacao, garantindo a compatibilidade e portabilidade do projeto. Além disso, a

utilizacao do Docker facilita a manutencao e atualizagdo do ambiente de desenvolvimento.

2.7 Consideracoes

Ao longo deste capitulo, foram apresentados conceitos importantes relacionados
ao trabalho e ao ensino superior, como o processo de vestibular e ingresso na faculdade,
a gameficacao, os sistemas web, o desenvolvimento web, as bibliotecas e as ferramentas
e tecnologias utilizadas. Ao descrever os conceitos e ferramentas utilizadas, é mais facil
entender o porqué do uso das mesmas tanto para o processo de desenvolvimento quanto
para o resultado final da aplicacao, assim como se relacionam com as motivagoes para a

realizacao do projeto.

No proximo capitulo, serao considerados os trabalhos correlatos a este, apresen-
tando as principais semelhancas e diferencas entre os sistemas apresentados e o sistema

implementado para o escopo deste trabalho.

19 Disponivel em: https://github.com/
20 Disponivel em: https://www.docker.com/
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3 Trabalhos correlatos

Antes da implementagao do trabalho, foi realizada uma pesquisa para analisar as
plataformas similares existentes no mercado. Apods a andlise, foi identificado que todas
elas cumpriam seu propésito de forma satisfatoria, porém apresentavam diferencas que

serao detalhadas nas secoes abaixo.

3.1 Simulador do Brasil Escola

O simulador do Brasil Escola se destaca por contar com uma grande quantidade de
questoes de edig¢oes passadas do ENEM. Entretanto, a plataforma nao oferece uma forma

clara e direta de acessar estas questoes.

A plataforma cumpre sua funcao de gerar simulados de maneira eficiente, mas
apresenta algumas limitacoes quanto ao nimero de questoes disponiveis. E possivel
gerar simulados apenas com 180 questoes ou com um nimero especifico de questoes
correspondente a um determinado contetido do ENEM, como, por exemplo, 45 questoes de
ciéncias da natureza, 45 questoes de matematica, entre outros. Além disso, a plataforma
nao oferece nenhum tipo de gamificacao para tornar a experiéncia de estudo mais atrativa

e motivadora para o usuario.

Segue o exemplo de uma imagem da interface inicial do Simulador do Brasil Escola:
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Figura 10 — Simulador do Brasil Escola

Prontos

Ciéncias da Natureza Matematica

45 Questoes de Biologia, Fisica e Quimica. 45 Questoes de Matematica e suas Tecnologias.

@ Linguagens e Codigos Ciéncias Humanas

45 Questoes de Lingua Portuguesa, Literatura, Ingles ou 45 Questoes de Historia, Geografia, Filosofia e Sociologia.
Espanhol Artes e Educacao Fisica.

@Espanhol Olnglés

1" Dia do ENEM 2" Dia do ENEM
g0 Questoes de Linguagens e Codigos e Ciéncias g0 Questdes de Matematica e Ciéncias da Natureza.
Humanas.

®@Espanhol Oinglés

ENEM Completo

180 Questoes de todas as areas de conhecimento do

ENEM.
®@Espanhol Cinglés
Crie o seu
Ciéncias da Natureza: o]
Matematica: o]
Linguagens e Cadigos: o
Ciéncias Humanas: o]
Linguagens e Cadigos (Espanhol): 0
Linguagens e Cédigos (Inglés): o

Faltam: 180Total o

Os simulados gerados poderao conter até 180 questoes

Limpar Iniciar

Fonte: Retirado de Brasil Escola (2023).

3.2 Simulador Mundo Vestibular

O simulador do Mundo Vestibular apresenta uma interface simples, mas comum.
Neste simulador, o usuéario pode escolher uma disciplina e gerar um simulado aleatério com

um numero fixo de questoes. Esse niimero varia de acordo com o contetido escolhido. A
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plataforma nao oferece uma forma para que desenvolvedores acessem as questoes disponiveis

e também nao conta com nenhum tipo de gamificacao.

Figura 11 — Simulador do Mundo Vestibular

@ mundovestibular

Universidades Cursos ~ Enem Vestibular Estudos Fies

Home Simulados

Simulados

Uma das melhores formas de se preparar para provas de processos seletivos e
classificatorios € fazer simulados. Aqui vocé encontra simulados para o vestibular e
para o Exame Macional do Ensino Médio, o Enem.

Teste Vocacional
Faca o teste e prepare-se para a escolha de sua carreira e profissdo Saiba Mais »

Fies
Cenhega como funciona o FIES e quem pode pedir um financiamente pelo Fundo de
Financiamento Estudantil. Saiba Mais »

Simulado de Biologia
Ceonhecga o simulado de Biologia desenvolvido especialmente pelo Mundeo Vestibular!
Faca o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem! Saiba Mais =

Simulado de Espanhol
Conhega o simulado de Espanhol desenvolvido especialmente pelo Mundo Vestibular!
Faca o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem! Saiba Mais =

Simulado de Geografia

Conheca o simulado de Geografia desenvolvido especialmente pelo Mundo
Vestibular! Faca o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem!
Saiba Mais =

Simulado de Historia
Conhega o simulado de Histdria desenvolvido especialmente pelo Mundo Vestibular!
Faga o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem! Saiba Mais =

Simulado de Inglés
Conhega o simulado de Inglés desenvolvido especialmente pelo Mundo Vestibular!
Faga o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem! Saiba Mais =

Simulado de Literatura
Conhega o simulado de Literatura desenvolvido especialmente pelo Mundo Vestibular!
Faga o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem! Saiba Mais »

Simulado de Matematica

Conheca o simulado de Matematica desenvolvido especialmente pelo Mundo
Vestibular! Faca o simulado, teste seus conhecimento e fique reparade para o Enem!
Saiba Mais =

Simulado de Portugués

Conhega o simulado de Portugués desenvolvido especialmente pelo Mundo
Vestibular! Faca o simulado, teste seus conhecimento e fique reparado para o Enem!
Saiba Mais »

Fonte: Retirado de Mundo Vestibular (2023).
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3.3 Simulador Beduka

O simulador da Beduka possui comportamento semelhante ao simulador do Brasil

Escola descrito na Secao 3.1, com a diferenca de ser obrigatorio responder 90 questoes ao

invés de 180.

B Beduka

BUSCADOR DE FACULDADES

Figura 12 — Simulador Beduka

SIMULADO DO ENEM
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CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

Questio 01

Enem, 2018

RO

pular proxima

Corredores ecoldgicos visam mitigar os efeitos da
fragmentacdo dos ecossistemas promovendo a ligagao
entre diferentes areas, com o objetivo de proporcionar o
deslocamento de animais, a dispersdo de sementes e o
aumento da cobertura vegetal. S&o instituidos com base
em informacdes como estudos sobre o deslocamento
de espécies, sua area de vida (area necessaria para o
suprimento de suas necessidades vitais e reprodutivas) e
a distribuicao de suas populagées.

Disponivel em: www.mma.gov.br. Acesso em: 30 nov. 2017 (adaptado).

Nessa estratégia, a recuperagdo da biodiversidade é
efetiva porque

propicia o fluxo génico.

intensifica 0 manejo de espécies.

amplia o processo de ocupacdo humana.

aumenta o numero de individuos nas populagdes.
favorece a formac&o de ilhas de protecéo integral.

DEOPOO

SELECIONE UMA RESPOSTA:

Fonte: Retirado de Beduka (2023).

CONCLUIR SIMULADO
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3.4 Consideracoes

Com base nas anélises dos trabalhos correlatos, é possivel concluir que existem
plataformas que cumprem bem o seu papel de oferecer simulados para o ENEM ou para

outros vestibulares. No entanto, ainda ha espago para melhorias.

E importante destacar que a plataforma construida neste trabalho procura oferecer
diferenciais em relagdo aos trabalhos correlatos, como a inclusao de gamificagao, possibili-
dade de acesso ao acervo de questoes pelos desenvolvedores e também flexibilidade no que
se diz respeito ao nimero de questoes por conteido buscando atender as necessidades dos
usuarios de forma mais completa e satisfatéria. Nos capitulos posteriores serdo apresentadas

as caracteristicas e os diferenciais da plataforma desenvolvida neste trabalho.

A analise dos trabalhos correlatos permite ainda uma reflexao sobre a importancia
de se oferecer solugoes que possam atender as demandas do piblico de forma eficiente e
eficaz. E necessério que sejam constantemente procuradas formas de inovar e melhorar
as plataformas ja existentes, buscando sempre atender as expectativas dos usudrios e

supera-las.
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4 Desenvolvimento e Resultados

O desenvolvimento deste trabalho foi realizado em sete etapas principais, contem-
plando varias das praticas comumente apontadas nos processos de engenharia de software.

Foram elas:

1. Levantamento de requisitos inicial: Antes de iniciar o desenvolvimento propriamente
dito, é importante realizar um levantamento de requisitos para entender quais sao
as necessidades do projeto e definir quais sao as melhores ferramentas para utilizar
na implementagao. De acordo com Sommerville (2011), os requisitos sao elementos
importantes para garantir o sucesso do projeto. Nesta etapa, foram escolhidas as
ferramentas necessarias para o desenvolvimento, descritas em textos anteriores e

também foi decidido como tudo seria contruido.

2. Prototipacdo com Figma: A seguir, foi feita a prototipacao de um wireframe no
Figma, que serviu como base para a criacdo da interface de usuario, para ilustrar

uma ideia de como seriam os posicionamentos de componentes e fluxos.

3. Criacao do banco de questoes via script: Para que a API que foi implementada na
etapa a seguir possua dados de consumo, foi criada uma forma automatica de popular

o banco de dados da aplicacao com questoes de vestibulares de edi¢oes anteriores.

4. Implementacao da API de questoes de vestibulares passados: Em seguida, foi feita a
implementagdo da API de questdes de vestibulares antigos. Essa API foi criada para
dar acesso questoes antigas de vestibulares, que serao usadas na aplicagdo principal

e também disponibilizada para que outros desenvolvedores possam usar.

5. Construcao da API principal da aplicacao: Apos a criagdo da API de questdes de
vestibulares antigos, foi feita a construcao da API principal da aplicacao. Essa API
é a base da aplicacao, e é responsavel por lidar com as principais funcionalidades da
mesma, como o armazenamento de dados, a busca de informagoes e a interacao com

0 usudrio.

6. Criacao da interface de usuario: Apés a etapa anterior, foi realizada a criacao da
interface de usuario. Essa interface é a parte visual da aplicacao, e é responsavel por
apresentar as informagoes para o usuario e permitir que ele interaja com o sistema.

A interface foi criada com base no wireframe prototipado no Figma.

7. Implementacao de testes: Para garantir a qualidade da implementacgao final, foi
criada uma cobertura de testes no codigo, garantindo assim a funcionalidade da

aplicacgao.
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O cédigo fonte e documentacao do projeto encontram-se disponiveis na plataforma

de hospedagem GitHub, onde sao mantidos e atualizados.

4.1 Wireframe da aplicacao

Antes de comecar qualquer implementagao, foi criado um wireframe com algumas
das principais funcionalidades da aplicacao. Um wireframe é uma representagao visual e
estrutural de uma pégina ou interface de aplicativo. E uma representacao simplificada e
de baixa fidelidade e descreve como sera o posicionamento de elementos, espagamento,
hierarquia, navegacao e outros aspectos funcionais. Portanto, o protétipo do sistema que
sera representado abaixo difere visualmente do resultado final, que ainda serd apresentado

no trabalho.

Essa etapa de prototipagem é uma parte fundamental do processo de design, pois
permite a experimentagao e provas de conceito das funcionalidades e a estrutura de uma
interface antes de investir tempo e recursos na construcao de uma versao funcional. Além
disso, o uso de wireframes pode ajudar a identificar problemas e desafios em potencial na
usabilidade e interagdo com o usudrio, permitindo que sejam resolvidos antes da fase de

desenvolvimento.

A seguir serao listadas algumas das imagens do processo de prototipacao do sistemas.

Estas imagens foram construidas no Figma.
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Figura 13 — Wireframe - Tela de inicial

Home Meus resultados Colabore com questdes

Gerar simulado

Linguagens
Portugués Ingés Espanhol Literatura
ajZa A
) 4 s = L]
63 questbes 40 questoes 59 questdes 23 questdes
Ciéncias humanas
Historia Geografia Filosofia Sociclogia
. =¥,
it 2 () &
-
45 questbes 26 questdes 30 questdes 28 questdes
Ciéncias da natureza
Quimica Fisica Biologia

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na primeira versao da tela inicial da aplicacao em questao, eram apresentadas
algumas informagoes especificas de cada disciplina, como o seu nome, uma imagem
representativa e a quantidade de questoes disponiveis. Na versao definitiva da tela inicial,
os contetdos foram agrupados para condizer com a estrutura apresentada no Enem, de
modo a proporcionar uma visao geral mais clara e organizada do sistema. Com essa
mudanca, foi possivel apresentar informagoes mais relevantes e de forma mais clara,

aumentando a usabilidade da aplicagao e melhorando a experiéncia do usuério.
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Figura 14 — Wireframe - Modal de geracao de simulados

Portugués Ingés Espanhol Literatura
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O setor de nimero de questoes na tela de montagem de simulados foi criado com
o objetivo de oferecer uma forma intuitiva para o usuario escolher quantas questoes ele
deseja incluir em seu simulado. Essa funcionalidade é considerada importante, pois pode
ajudar o usudrio a personalizar o simulado de acordo com suas necessidades e preferéncias.

A versao prototipada, se assemelha muito a versao final.
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Figura 15 — Wireframe - Tela de resolucao de simulados

Home Meus resultados Colabore com questées

Questso 38 @ Uma pessoa comprou um aparelho sem fio para transmitir mdsicas a
Questaoss @ | | Ppartir do seu computador para o radio de seu quarto. Esse aﬂparelho possui
quatro chaves seletoras e cada uma pode estarna posigdo 0 ou 1. Cada
escolha das posigdes dessas chaves corresponde a uma frequéncia
Questao 41 @ diferente de transmisséo. A .qu,anndad@j de frequéncias diferentes que
esse aparelho pode transmitir € determinada por:

(ON3
Questdo 43 .
Questao 44 @ O 8

Questéo 40 .

Questao 42 .

Questdo 45 @@ O 12

Questéo 46

O 16
Questéo 47
Questao 48 O 24

Avancar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na interface de resolucao de questoes, é apresentado um menu de navegacao
localizado a esquerda, que permite ao usuario percorrer as questoes. A maior parte da tela

¢é destinada a exibicao do enunciado da questao e suas respectivas alternativas.
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Figura 16 — Wireframe - Feedback

Home Meus resultados Colabore com questdes

Voce acertou 33 de 48 questbes!

Portugués Espanhol Literatura Historia

— A i’
— Ll =

5 acertos 3 acertos 4 acertos 7 acertos

2 erros 3 erros 3 erros 0 erros

Filosofia Fisica Matematica

2 acertos 6 acertos 5 acertos

4 erros 1 erro 1 erro

Ver detalhes

Fonte: Elaborada pelo autor.

Através da interface de feedback, é possivel verificar o nimero de acertos e erros

obtidos pelo usuario apos a realizagao do simulado.
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Figura 17 — Wireframe - Questao correta

Home Meus resultados Colabore com questées
Questéo3s X Uma pessoa comprou um aparelho sem fio para transmitir misicas a
Questio39 v partir do seu computador para o radio de seu quarto. Esse aparelho possui
quatro chaves seletoras e cada uma pode estar na posigdo Oou 1.Cada
Questaod0 v escolha das posigBes dessas chaves corresponde a uma frequéncia
Questiod1 v diferente de transmiss&o. A quantidade de frequéncias diferentes que
esse aparelho pode transmitir é determinada por:
Questdo 42 v
@6
Questdao43 X
Questao 44 v O 8
Questio 45 X o 12
Questdo 46 v
O 16
Questéo 47 v
Questdo 48 v o 24

Vocé selecionou a primeira opgéo, porém a terceira é a correta

Cnantatn

Fonte: Elaborada pelo autor.

As imagens da versao final do trabalho foram geradas por meio da captura de telas

da aplicacdo em funcionamento e serdo disponibilizadas na Secao 4.5.

4.2 Script de carregamento de questoes

O script de carregamento de questdes é uma ferramenta que tem como objetivo
popular, de forma eficiente, a collection de exercicios no banco de dados de uma aplicacao.
Antes de executar esse script, é necessario que as imagens correspondentes as questoes
estejam organizadas em uma estrutura de pastas bem definida. Essa estrutura de pastas
¢é criada para facilitar o processo e garantir que as imagens estejam dispostas da forma

correta.

Para ajudar nesse processo, foi desenvolvido um script auxiliar que gera as imagens
referentes aos enunciados das questoes de edi¢oes anteriores do ENEM, a partir do caderno
azul da prova. Esse script cria as imagens e as insere na estrutura de pastas de forma

automatizada, poupando o trabalho manual de organizacao das pastas.

A estrutura de pastas é definida de forma hierarquica, com pastas principais e

subpastas. O exemplo a seguir demonstra a estrutura descrita:
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Figura 18 — Estrutura de pastas para o script de carga

MEM 2819
english
1 E.png
2 D.png
3 A.png
5

B.png

umanSciences
us A.png
7 . png
ug A.png
0o . png
50 E.png

Fonte: Elaborada pelo autor.

As pastas principais sao definidas de acordo com a matéria e o ano da prova,
enquanto as subpastas sao criadas para cada questao da prova. Essa estrutura permite
que as imagens sejam facilmente localizadas e carregadas pelo script de carregamento
de questoes, tornando o processo de inclusao de novas questoes no banco de dados mais

rapido e eficiente.

4.3 API de questoes e geracao de simulados

Esta API é a responsavel por prover acesso as collections de exercicios e de simulados
com rotas para:
e Recuperar a quantidade de questoes em cada area do conhecimento distinta.
e Recuperar uma questao pelo seu identificador.

o Recuperar um exercicio. Pode ser realizada por meio de sua referéncia registrada
no banco de dados da aplicagao. Cada exercicio possui uma referéncia tnica, que
fornece informacgoes sobre a prova de onde ele foi extraido, a edi¢ao da prova, a area

do conhecimento a que pertence e o seu nimero de enunciado na prova original. .
o Inserir exercicios.

o Gerar um simulado com questoes aleatérias com a quantidade de questoes desejadas

e separadas por area do conhecimento.

o Corrigir um simulado depois que o mesmo ¢ enviado para a avaliacao.
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e Exibir os resultados dos simulados realizados.
e Revisar um simulado realizado anteriormente.

e Recuperar os resultados gerais de um usuario.

As rotas foram separadas em puiblicas e privadas com o objetivo de disponibilizar
uma API de questoes para usudrios que desejam utilizd-las em seus proprios trabalhos.
Para consultar as questoes, os usudrios devem informar a referéncia desejada, seguindo

uma estrutura padrao que inclui o vestibular, a edicao e o nimero da questao.

4.4 APl principal

A API principal do projeto é responséavel por gerenciar as principais funcionalidades
da aplicagao, tais como o login, o cadastro de usuérios e a conexao com a API de geragao

de simulados.

O médulo de login é responsavel por autenticar os usudrios da aplicacao. Quando
um usuario entra com seu nome de usuario e senha, a API verifica se as informacoes estao

corretas e, se estiverem, permite que o usuario acesse a aplicac¢ao.

Ja o modulo de cadastro de usuarios é responsavel por registrar novos usuarios
na aplicagdo. Quando um usudrio preenche o formulario de cadastro, a API valida as

informagoes fornecidas e, se estiverem corretas, registra o novo usuario na base de dados.

Além disso, a API principal também faz a conexao com a API de geracao de
simulados, que é responsavel por prover os exercicios para a aplicagdo. A API de geragao

de simulados é consultada sempre que o usuario solicita a geragao de um novo simulado.

4.5 Interface de usuario e detalhamento dos requisitos

Como mencionado anteriormente, antes do inicio do desenvolvimento, foi criado
um wireframe que demonstrava o funcionamento basico da aplicagao. Nos topicos subse-
quentes, as funcionalidades da versao final da aplicagdo serdo descritas com mais detalhes,
incluindo as interfaces finais em funcionamento. Além disso, os requisitos da aplicacao
serao apresentados de forma mais detalhada, relacionando-os a suas respectivas telas para

uma melhor compreensao do funcionamento da aplicagao.

45.1 Login do usuario

A tela de login possui uma interface simples e objetiva, composta por um formulario
que possui duas entradas para usuério e senha, além de um botao para realizar o login e

outro para direcionar o usuario a tela de cadastro.
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Figura 19 — Tela de login da aplicacao
Login

Usuario™

Senha®

ENTRAR

CADASTRE-SE
Fonte: Elaborada pelo autor.

A tela de login apresenta uma interface simples e intuitiva, composta por um
formulario que contém campos para inser¢ao do nome de usuario e senha. Além disso,

existem botoes para realizar o acesso e direcionar o usuério para a tela de cadastro.

Em caso de sucesso na autenticagdo, o usuario é direcionado para a tela principal
da aplicacao. Por outro lado, se as credenciais estiverem incorretas, uma mensagem de

erro é apresentada para informar o usuario.

Figura 20 — Erro ao fazer login

o Erro ao logar. Verifique seu login
e sua senha

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao realizar o login com sucesso, é gerado um JSON Web Token (JWT) que contém
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informacoes importantes para a aplicacdo, tais como nome do usuério, endereco de e-mail e
nivel de permissao na plataforma. Este token é armazenado no contexto interno da aplicacao,
gerido pelo React, e pode ser acessado por todos os componentes hierarquicamente internos
a ele. A utilizacdo do JWT é uma forma segura de armazenar dados internos, uma vez
que, apesar de ser possivel decodificar o seu contetido, nao é possivel altera-lo sem uma

chave de encriptagao interna que é mantida em segredo.

4.5.2 Cadastro de usuario

A tela de cadastro de usuarios apresenta um formulario que solicita informacoes
necessarias para a utilizagao dos recursos da aplicagao. O formulario contém campos para
o nome, sobrenome, endereco de e-mail, senha, confirmacao da senha, um botao para

registro e outro para retornar a tela anterior.
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Figura 21 — Tela de cadastro de usuarios

o

Cadastre-se

Nome * Sobrenome *
Usuario ™

E-mail *

Senha*®

Confirme a senha ™

REGISTRAR

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao finalizar o preenchimento de todos os campos necessarios no formulario de
cadastro, o usuario podera completar o seu registro na aplicagao. E importante destacar

que os campos de senha e confirmacao de senha devem ser preenchidos com as mesmas
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informacoes e caso haja divergéncia entre estas informacoes, uma mensagem de alerta
sera exibida para o usuario. Para garantir a seguranca dos dados, a senha inserida sera
criptografada antes de ser armazenada no banco de dados. Ao concluir o cadastro, o
usuario recebera uma permissao padrao de usudrio, limitando seu acesso apenas aos
recursos disponiveis na aplicagao. Finalmente, o usuario sera direcionado para a tela de

login.

4.5.3 Tela inicial

Na tela inicial, o usuario tera acesso as principais funcionalidades da aplicacao.
Essa tela apresenta a barra de navegacao, que pode ser acessada em todas as outras telas
e oferece acesso as paginas de resultados, ranking, interface colaborativa (para usudarios
administradores) e ao botao de logout. Além disso, na tela inicial, o usuario pode gerar
simulados comuns e ranqueados. Cada cartao de disciplina inclui um botao de detalhamento

e, ao clica-lo, sera aberto um modal que explicara o contetido da disciplina em questao.
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Figura 22 — Tela inicial da aplicacao

t Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE
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Fonte: Elaborada pelo autor.

4.5.4 Geracao dos simulados

A funcionalidade de geracao de simulados é apresentada através de um modal que
é exibido ao usuario ao clicar em uma das opgoes de geracao de simulados disponiveis na
tela inicial da aplicagdo. Neste modal, o usuario é convidado a selecionar a quantidade
de questoes desejadas para cada area de conhecimento que deseja incluir no simulado.
E importante destacar que ndo é possivel selecionar uma quantidade de questdes maior
do que a quantidade disponivel para cada area. Em caso de tentativa de selecdo de uma
quantidade superior a disponivel, o sistema apresentard uma mensagem de erro. Ao clicar

na opc¢ao de continuar, a API que se comunica com a collection de exercicios no banco de
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dados selecionara questoes aleatérias e diferentes correspondentes a quantidade escolhida

em cada area de conhecimento.

Figura 23 — Modal de geragao de simulados
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Fonte: Elaborada pelo autor.

45.4.1 Simulados comuns

Ao clicar na op¢ao "GERAR SIMULADO", o usuéario seré direcionado para a tela
de resolucio dos exercicios. E importante destacar que esse simulado é destinado apenas

para fins de estudo e nao sera registrado no ranking de desempenho da plataforma.

4.5.4.2 Simulados ranqueados

A opcao de simulados ranqueados é similar aos jogos online competitivos, ja que
o resultado é registrado no ranking geral. Nesse ranking, os usuarios sao classificados de
acordo com o desempenho, levando em consideracao a relagao entre o niimero de questoes
corretas e o nimero de questoes resolvidas. Aqueles que obtiveram um melhor desempenho
sdo colocados no topo da lista, enquanto aqueles com desempenho inferior ficam nas

posicoes inferiores.
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A distingao entre os dois tipos de simulados é crucial para a implementacao da
aplicacao, uma vez que ela atendera ao requisito de gamificacao estabelecido na andlise de
requisitos. Além disso, ela ajudara na retencao de usuarios e evitard que aqueles que se
sentem incomodados em utilizar o sistema, seja por questoes pessoais, como exposicao,
ou simplesmente por nao quererem ser comparados em termos de desempenho, possam

aproveitar os servigos disponibilizados pela plataforma.

455 Resolucao dos simulados

Na tela de resolucao de simulados, o usuario tera acesso a questoes sorteadas
aleatoriamente e tera a possibilidade de as resolver. Cada questao apresentard cinco
alternativas (A, B, C, D ou E), semelhantes ao formato do ENEM, e o usuério devera

escolher apenas uma delas como resposta.

Figura 24 — Tela de resolucao do simulado

t Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE

Questdo 04 - Linguagens, Cadigas e suas Tecnologias

5l

f
4q el ’
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“My desire o be weil-informed is currenily

ai odds with my desire to remain sane.”

SIPRESS. Disponivel em: www.newyorker.com. Acesso em: 12 jun. 2018

A presenga de “at odds with" na fala da personagem do cartum revela o(a)

(&) necessidade de acessar informagdes confiaveis

EW dificuldade de conciliar diferentes anseios.

[©) desejo de dominar novas tecnologias

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apébs a resolucao de todas as questoes um botao escrito SUBMETER QUES-

TIONARIO serd apresentado na tela, para que o usudrio possa clicar e finalizar seu
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simulado.

Figura 25 — Finalizacao do simulado

t[ Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE

O0A0OBOCcODOE

SUBMETER QUESTIONARIC

Questéo 99 - Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

A resolucéo de um instrumento de medigéo é definida como a menor variagéo de uma
grandeza que pode ser medida. O paquimetro & um instrumento de medicdo de grandezas de
comprimento linear. Um fabricante de componentes para portdes eletrdnicos produz eixos com
diametros diferentes e possui paguimetros com resolugdes de 0,02 mm (paguimetro A) e 0,05
mm (paquimetro B). Um funcionario dessa empresa mediu um eixo com didmetro nominal de
11,0 mm com uso do paquimetro A, & outro eixo com didmetro nominal de 12,5 mm com o
paquimetro B

Quais sdo as possiveis leituras obtidas com o uso dos paquimetros A & B, em milimetro,
respeclivamente?

@ 11,01 @ 12,50

11,02 e 12,51

@

11,04 e 12,55

11,05 e 12,50

® @ @

11,06 e 12,54

Fonte: Elaborada pelo autor.

456 Tela de resultados

A tela de resultados tem como objetivo apresentar ao usuario informagoes detalhadas
sobre seu desempenho em simulados realizados anteriormente. Além disso, ela oferece
a possibilidade de revisao. Nesta interface, sdo exibidos seis cartdes e uma tabela para

melhor visualizacao dos resultados.

Cada card apresenta a porcentagem de acerto geral do usuario em uma determinada
disciplina, que ¢é calculada com base na relagao entre o niimero de questoes corretas
respondidas e o niimero total de questoes naquela matéria. Esta porcentagem de acerto ¢
apresentada de forma clara e objetiva na tela de resultados, possibilitando ao usuéario uma

avaliacao detalhada de seu desempenho.
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Figura 26 — Média geral dos resultados do usuério

t Simulador
[ v
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 27 — Resultados das provas

Identificador Data da realizag;éo Quantidade de exercicios POHTZUHQ':']‘O

639649d83ceb6acdbroded1a 111212022 4 1
63964a713cebGaedb7odedsh 111212022 5 1
63964a893cebGaedb7odedd! 111212022 5 1
6397¢5d6604272b6560c6ha0h 131212022 2 1
6397c5ef6d42f2b680c6b84b 131212022 2 0
6397cfed6042120680c6D996 1312/2022 2 0
63970149604272b680c6baz3 1312/2022 2 0

Fonte: Elaborada pelo autor.

A tabela abaixo dos cartoes de média geral do usuario apresenta o historico de
provas realizadas pelo usuario, incluindo as ranqueadas e nao ranqueadas. Nesta tabela, o
usuario pode verificar a sua taxa de acerto individual em cada simulado que foi gerado e

submetido.

456.1 Detalhamento do simulado resolvido

A tabela, situada abaixo dos cartoes de média geral do usuéario, exibe o historico de
simulados realizados pelo usuario, tanto ranqueados quanto nao ranqueados. Neste local,
o usuario pode verificar sua taxa de acerto individual em cada simulado que foi gerado e

submetido.

Ao clicar na linha correspondente ao simulado desejado, o usuario é direcionado
para a tela de revisao desse simulado, na qual é possivel verificar quais questoes foram
respondidas corretamente e quais nao. Esta tela segue o mesmo padrao da tela de resolucao
de simulados, com uma barra de navegacao entre as questoes na parte superior e a

visualizagao da questao na parte inferior.

Quando uma questao é apresentada como correta pelo usuario, é destacado um
texto verde indicando a alternativa correta da questao e a alternativa selecionada pelo
usuario. Quando a questao é apresentada como incorreta, é destacado um texto vermelho

indicando a alternativa correta e a alternativa preenchida pelo usuario.



Capitulo 4. Desenvolvimento e Resultados 65

Figura 28 — Resultados das provas - Alternativa correta

t Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE

Alternativa correta: B
Sua resposta: B

Exterior: Between The Museums — Day

CELINE

Americans always think Europe is perfect. But such beauty and history can be really
oppressive. It reduces the individual to nothing. It just reminds you all the time you are just
a little speck in a long history, where in America you feel like you could ba making history.
That's why | like Los Angeles because itis so.

JESSE
Ugly?

CELINE
No, | was going to say “neutral”. It's like looking at a blank canvas. | think people go to
places like Venice on their honeymoon to make sure they are not going to fight for the first
fwo weeks of their marriage because they'll be too busy looking around at all the beautiful
things. That's what people call a romantic place — somewhere where the prettiness will
contain your primary violent instinct. A real good honeymoon spot would be like
somewhere in New Jersey.
KRIZAN, K.; LINKLATER. R. Before Sunrise: screenplay. New York: Vintage Books, 2005,

Considerando-se o olhar dos personagens, esse trecho do roteiro de um filme permite
reconhecer que a avaliagdo sobre um lugar depende do{a)

(&) beleza do préprio local

:'i] perspectiva do visitante

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 29 — Resultados das provas - Alternativa incorreta

t Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE

Alternativa correta: E
Sua resposta: A

If Women Had Their Own Currency, Here's What It Would Be Worth

Charlotte Alter @chariotisalter Maya Rhodan @m_hodan July 31, 2014

(]

1D 228600608

& »,.:.{,.

After a little girl asked President Obama why there aren’t any women on U.S. currency, he
said that adding some female faces to our cash sounded like a “pretty good idea”. Almost
immediately, all of our f: came alive on the web. What would, let's say, Ruth Bader
Ginsburg look like on a $20 bill? Where would we spend our Beyoncé $10 bill first? Will our
grandmas give us a Susan B. Anthony $5 bill on our birthdays and tell us not to spend it all at
once?

Bul then we remembered: because of the wage gap, a dollar for a woman is not the same
as a dollar for a man. Although the true extent of the gender pay gap is widely dispuled even

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.5.6.2 Ranking de usuarios

A funcionalidade de ranking de usuarios tem como objetivo classificar os usudrios
de acordo com seus desempenhos em simulados ranqueados. A classificacao é realizada por
meio de uma ordenagao decrescente das taxas de acerto de cada usuario, calculadas através
da relacao entre o niimero de questoes corretas e o niimero de questoes respondidas em
simulados ranqueados. Assim, os usuarios com as maiores taxas de acerto estarao listados
no topo do ranking, enquanto os de menor desempenho serao exibidos na parte inferior da
tabela.
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Figura 30 — Ranking de usuarios

Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE

Questées resolvidas Questdes corretas

1 ana.gomes@gmail.com 18 i
20 alan.pinho@gmail.com 17 3
3° jvmrs35@gmail.com 20 3

Fonte: Elaborada pelo autor.

Taxa de acerio (%)

61.11%

15.00%

4.5.7 Insercdo de questdes feitas de maneira manual (Administrador)

Além do script de carga, que sera apresentado posteriormente, os usuarios admi-

nistradores tém a possibilidade de popular o banco de dados de questées por meio da

interface administrativa. Nesta interface, cada questao é inserida de forma individual, onde

o administrador deve selecionar a imagem da questao, a area do conhecimento a qual ela

se relaciona e a alternativa correta. Dessa forma, o usuario pode registrar a questao no

banco de dados.

Figura 31 — Ranking de usudrios

t‘ Simulador HOME RESULTADOS RANKING COLABORE

| Escolner arquivo | Nenhum a... escolhido

Area do conhecimento -

Alternativa correta -

REGISTRAR QUESTAD

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.6 Testes e resultados

Para avaliar a experiéncia dos usuérios e a efetividade da plataforma desenvolvida,
foi realizado um teste por meio de um formulario do Google Forms. O formulario continha

perguntas relacionadas a experiéncia de uso da plataforma e suas funcionalidades.

O formulario foi respondido por dez usuarios, que forneceram informagoes valiosas
sobre a usabilidade da plataforma e suas funcionalidades. A maioria dos usuéarios classificou
a plataforma como intuitiva e afirmou que a utilizaria durante seu periodo de estudos para
vestibulares. Além disso, a maioria acredita que a plataforma pode ocasionar em uma
melhora nos rendimentos em vestibulares e que a gamificagdo ajudou em sua retencao
na plataforma. Abaixo, estardao os dados referentes as respostas dos usuarios para cada

pergunta, respectivamente:

1. Como vocé classificaria a usabilidade da plataforma?

Intuitiva: 90%

Regular: 10%

Tive algumas dividas durante a utilizacao: 0%

Conta-intuitiva: 0%

2. No seu periodo de estudos para vestibulares, usaria uma plataforma como esta?

o Sim: 70%

o Provavelmente sim: 30%
o Nao: 0%

« Provavelmente nao: 0%

o Nunca prestei vestibular: 0%

3. Vocé acredita que plataformas como esta possam ocasionar em uma melhora nos

rendimentos em vestibulares?

Sim: 80%

Provavelmente sim: 20%

Nao: 0%

Provavelmente nao: 0%

4. Vocé acredita que a gamificagdo (modo de simulados ranqueados) ajudou na sua

retencao na plataforma?

e Sim: 80%
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o Um pouco: 20%
e Nao: 0%

5. Quais outras funcionalidades vocé acha que agregariam a plataforma?

 Sistema de recompensas que aumenta a retencao na plataforma: 10%
e Multi funcionalidade e ambiente de colaboracao: 10%

e Nao respondeu: 80%

Com base nas respostas fornecidas pelos usuarios, podemos concluir que a plata-
forma foi bem recebida pelos usudrios e que suas funcionalidades sao intuitivas e efetivas
para o periodo de estudos para vestibulares. Além disso, a gamificagdo parece ser uma
funcionalidade importante para retencao dos usuarios na plataforma. As sugestoes de
funcionalidades adicionais serao levadas em consideracao para futuras melhorias da plata-

forma.

4.7 Consideracoes

Este capitulo descreveu como foi o proceso de implementacao e os resultados finais do
trabalho. Ele traz uma alternativa aprimorada de preparacao para vestibulares, oferecendo
acesso a questoes de edigoes antigas por meio de uma API e uma interface de usudrio
intuitiva. A metodologia de desenvolvimento seguiu as praticas comuns na engenharia
de software, incluindo levantamento de requisitos, prototipacao, implementacao da API,
construcgao da interface de usudrio e testes de qualidade. Além disso, a automatizagao do

carregamento de questoes por meio de um script garante uma gestao eficiente dos dados.

Com esta solucao, os estudantes terdao a oportunidade de revisitar questoes antigas
e se preparar melhor para os vestibulares. A disponibilizacao da API também incentiva
outros desenvolvedores a utilizarem e melhorarem a aplicagao, tornando-a ainda mais 1til

para a comunidade.
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5 Conclusao

A resolucado de exercicios de vestibulares antigos é uma importante ferramenta
para a preparacao para as provas de vestibular. Esses exercicios oferecem uma ampla
gama de questoes que cobrem os conteiidos mais comuns dessas provas, permitindo que
os estudantes se familiarizem com o tipo de questao que pode ser encontrada na prova.
Além disso, a resolugdo de exercicios antigos também ajuda a desenvolver as habilidades
de pensamento critico e de resolugao de problemas, que sdo importantes para o sucesso

em vestibulares e em outras provas.

No trabalho, foi apresentada uma fundamentacao tedrico-metodologica sélida, que
incluiu conceitos relevantes como vestibular e ingresso no ensino superior, gameficacao,
sistemas web, desenvolvimento web e bibliotecas, entre outros. Além disso, foram descritas

as ferramentas e tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do trabalho.

Os estudantes podem identificar os conteidos que ndo dominam completamente
e, assim, direcionar sua preparacdo para essas areas. Isso é particularmente 1til para
os estudantes que estao se preparando para vestibulares com provas especificas, como a
medicina ou engenharia, que cobram conhecimentos mais aprofundados em determinadas

areas.

Ademais, a realizacao destes simulados é importante para ajudar os estudantes a
se adaptarem ao ritmo e a pressao das provas e a resolucao de exercicios de vestibulares

antigos é uma ferramenta valiosa para a preparacao para as provas de vestibular.

O presente trabalho ndo somente propicia a experiéncia mencionada anteriormente,
como também fornece uma ferramenta valiosa para outros programadores que buscam lidar
com uma implementacao semelhante. A disponibilizacao do banco de questoes através de
uma API, possibilita uma significativa economia de tempo na implementacao, facilitando
bastante o processo. Dessa forma, é possivel obter uma solucao mais eficiente e otimizada

para o desenvolvimento de projetos similares.

5.1 Trabalhos Futuros

Algumas sugestoes para trabalhos futuros incluem:

o Expandir a plataforma para outras areas de estudos, além de vestibulares, como

concursos publicos e exames de proficiéncia.

o Realizar estudos de longo prazo para avaliar o impacto da plataforma no desempenho

dos estudantes em vestibulares e outras provas.
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o Implementar um login social, permitindo que os usuarios se registrem e facam login
na plataforma de forma mais rapida e facil, utilizando suas contas em redes sociais

como Facebook, Google e Twitter.

o Expandir o escopo do trabalho para incluir questoes de outros tipos de exames, como
exames de autoescola, e de outros concursos famosos, como Banco do Brasil, Caixa

Economica Federal e outros.

o Implementacao da opcao de acesso anonimo na aplicacao. Isto pode aumentar a
flexibilidade da plataforma, tornando-a mais acessivel e confortavel para alguns

usuarios.

o Mostrar os resultados gerais como graficos circulares para melhorar a visualizagao.
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APENDICE A - Formulério de experiéncia do

usuario e feedbacks
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Formulario sem titulo

Experiéncia de uso da plataforma de geragao de simulados

*Qbrigatério

1. Como vocé classificaria a usabilidade da plataforma? *

Marcar apenas uma oval.

Intuitiva
Regular
Tive algumas duvidas durante a utilizagao

Conta-intuitiva

2. No seu periodo de estudos para vestibulares, usaria uma plataforma como
esta?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Provavelmente sim
Provavelmente nao
Nao

Nunca prestei vestibular

3.  Vocé acredita que plataformas como esta possam ocasionar em uma melhora

nos rendimentos em vestibulares?
Marcar apenas uma oval.

Sim

Provavelmente sim

Provavelmente nao

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1Vim5YnT1W3-hk57y_c_-EvYOsH5YXbEdZn4OeLN_jw/edit

1/3
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4. \Vocé acredita que a gamificagdo (modo de simulados ranqueados) ajudou na  *
sua retencao na plataforma?

Marcar apenas uma oval.

Sim
Um pouco

Nao

5. Quais outras funcionalidades vocé acha que agregariam a plataforma?

Este conteudo nédo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1Vim5YnT1W3-hk57y_c_-EvYOsH5YXbEdZn4OeLN_jw/edit 2/3
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