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Num cendrio onde o chdo parece tremer com a quentura do
sol, onde os centros tecnologicos, mais proximos se arrastam por
distancias, ndo so territoriais, mas por limitagdes socioculturais, a
coletanea apresentada, O Protagonismo em Tecnologia da
Informac¢ao e Comunica¢ao no Sertio Produtivo: um recorte dos
estudos e agdes do Campus Guanambi, sequenciada em quatorze
capitulos, estd para além de retratar produgdes académicas,
significa materializar a aplicabilidade da tecnologia em
informagdo e comunica¢ao no ambito de diferentes saberes da
cadeia produtiva. Subjaz investir numa incessante jornada de
enriquecimento tecnoldgico que, claramente garante proposi¢des
assertivas para problematica resultantes do espectro social.

Ousamos e nos orgulhamos em mostrar, quao satisfatorios
sao os ganhos académicos e sociais para regiao, retratados pelo
protagonismo docente e discente relativos aos cursos superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas e do curso
Técnico em Informatica para Internet, Integrado ao Ensino Médio
do IF Baiano - Campus Guanambi, e colaboragao externa. Da sala
de aula a extensdo, esse e-book subjaz fomento para enaltecer
acoes ja efetivadas, e estimular e fortalecer futuras atividades
académicas, além de ser um convite para conhecer nossa trajetoria
curricular, nossos desafios e, claro, a proposicio do perfil
académico e perspectiva profissional dos nossos estudantes.

O Territorio do Sertdo Produtivo, se enobrece em SERtao
tecnologico.
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PREFACIO

Honra-me sobremaneira, na condicdo de pedagoga e
estudiosa das questoes educacionais, prefaciar esta coletanea, cujo
titulo é O protagonismo em Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢ao no Sertao Produtivo: um recorte dos estudos e
acoes do Campus Guanambi, que reune artigos de autoria de
docentes e discentes do Curso Superior de Tecnologia em Analise
e Desenvolvimento de Sistemas e do curso Técnico em
Informatica para Internet, integrado ao Ensino Médio do IF
Baiano Campus Guanambi. Recebi o convite com muito orgulho e
ao mesmo tempo com preocupacao. O primeiro sentimento, pela
honra de contribuir com uma obra que evidencia em seu bojo um
forte interesse pelo campo social e pelas questdes do processo
ensino-aprendizagem, o que considero seu grande mérito. O
segundo, pela responsabilidade de abrir as cortinas de uma janela
que permitird aos leitores contemplar a beleza de um tema tao
plural, a altura das expectativas dos autores, organizadores e
pretensos leitores.

Sao estudos, pesquisas, reflexdes, proposigoes,
aprendizagens... Quanto conhecimento registrado neste e-book!
Na esteira dos principios que norteiam o IF Baiano,
destacadamente = “a  integracdo  entre  desenvolvimento
institucional, ensino, extensao, pesquisa e inovagao”, os autores e
autoras, em um projeto comum, brindam-nos com uma producao
que reflete a materializa¢ao do curriculo para além do espago da
sala de aula e que contribui com o enobrecimento tecnologico do
Territdrio do Sertao Produtivo.

Trata-se de uma brilhante iniciativa que se consagra como
um importante registro das ricas contribui¢des académicas e
sociais de um conjunto de pesquisadores que fazem um
entrelacamento preciso entre teoria e pratica, revelando de modo
particular, em treze capitulos, a riqueza das pesquisas e ag¢des
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desenvolvidas no campo da Tecnologia da Informacao e
Comunicagao, considerando o tripé ensino, pesquisa e extensao. A
sequéncia de capitulos estd organizada em quatro eixos tematicos
0s quais congregam discussOes que articulam a tecnologia a
educagdo, a produgado agraria, ao sujeito social e a satde.

Em cada artigo, um convite para adentrarmos o universo da
area da tecnologia da informagdao e conhecermos o que ha de
melhor nas praticas curriculares desta area, desenvolvidas no
ambito do Campus Guanambi. Ao longo de toda a obra, chama a
atencao a qualidade das produgdes, a pertinéncia dos trabalhos e
a evidéncia da Ciéncia da Informacao como uma forte “aliada” do
processo de ensino e aprendizagem. Todos os textos certamente
terao boa acolhida e como toda obra coletiva, precisa ser lida
considerando a riqueza especifica de cada contribuicao. O que me
proponho, a seguir, ¢ um breve mergulho pelas observagdes que
fiz de cada uma dessas contribuicoes.

Os seis primeiros artigos que se situam no eixo cujo tema é
Tecnologia e Educacdo, apresentam as possibilidades de uso de
tecnologias contemporaneas como ferramentas didaticas uteis a
pratica educativa. O artigo que inaugura a obra trata das
oportunidades trazidas pelas oficinas de projeto de robdtica no
despertar do interesse pelo aprendizado da linguagem de
programacao. Os trabalhos seguintes que tratam do
desenvolvimento de games, aplicativos, softwares, se unem em
um fio condutor: um movimento de busca por novas
possibilidades de intervencgoes, por meio de solugdes tecnologicas,
com vistas a melhoria nos processos de ensino e aprendizagem.

O desenvolvimento de softwares para o processo de andlise e
mapeamento genético é enfatizado em dois outros artigos que
fazem parte do eixo Tecnologia e Producio Agriria. O sétimo
capitulo, que aborda o desenvolvimento de um software para
automatizar o processo da andlise granulométrica do solo e o
oitavo, em que os autores ao abordarem a classificacao de
gendtipos de limodes, concluem que o uso das redes neurais
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artificiais obteve resultados que se mostraram satisfatorios para a
referida classificagao.

Os artigos finais, situados no eixo Tecnologia-Sujeito-Sociedade,
evidenciam os compromissos do conhecimento cientifico com a
sociedade, na medida em que apontam possiveis solugdes para
questdes de cunho social. O artigo que compde o capitulo 9, traz
um estudo de uma tematica com foco em uma questao de cunho
religioso, e visa apresentar um aplicativo denominado BibleQuiz
produzido com o objetivo de auxiliar o estudo da biblia sagrada.
Os demais abordam: a interface humano-computador, o
desenvolvimento de Sistemas Webs para gerenciar servigos de
gestao de dados numa Associagdo Comunitdria, e disponibilizar
informagOes para uma rede de transporte publico municipal. O
artigo que encerra a obra, traz as contribui¢oes dos autores para o
eixo tematico Tecnologia e Saiide, descrevendo o desenvolvimento
de simuladores de imagem de alta resolugdo para tomografia
computadorizada.

Como essa breve apresentacao dos capitulos pode antecipar,
encontramos nessa produgao a possibilidade de reconhecer no
universo das tecnologias a intrinseca relagdo com o nosso
cotidiano, seja nas questdes mais pessoais aquelas voltadas para o
bem-estar coletivo. Isto posto, esperamos que o publico leitor, ao
mergulhar nas paginas desta obra, desfrute dos multiplos
aprendizados que ela é capaz de proporcionar e encontre
estimulo, inspiracdo para adentrar o campo das novas
investigagOes cientificas e académicas e desejamos que este e-book
tenha, pois, a merecida acolhida por parte de seus leitores!

Lindomar Santana Aranha Pereira
Técnica em Assuntos Educacionais
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Baiano
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CAPITULO 1

DESENVOLVIMENTO DE OFICINAS ONLINE DE
PROJETOS DE ROBOTICA COM ESTUDANTES DO ENSINO
FUNDAMENTAL DE GUANAMBI

France Nadia dos Santos Morais
Joilma Pereira dos Santos
Woquiton Lima Fernandes

Tecnologia é fundamental. Tecnologia ¢ ferramenta. E
ferramenta ¢é ferramenta. Eu ndo tenho uma escada para
ficar na escada, mas para ir a algum lugar. (...) E possivel
dar uma boa aula sem tecnologia? Sem duvida. E
possivel dar uma aula melhor ainda com tecnologia?
Sem duvida. S6 que eu preciso saber dar aula. Quem
sabe cozinhar, cozinha em fogdo a lenha. Se sabemos
fazer, entao escolhemos a tecnologia.

(Mario Sergio Cortella)

4INTRODUCAO

Na perspectiva das experiéncias vivenciadas durante o
Projeto de Extensao intitulado como “Desenvolvimento de
Projetos de Robética para Construgao Cientifica do Conhecimento
com Foco na Extensao junto a Estudantes do Ensino
Fundamental”, foi realizada a execugao de um projeto de extensao
que propde a realizagdo de oficinas online de robdtica, com a
participacao de alunos do ensino fundamental de escolas do
municipio de Guanambi.

De acordo com os autores Ali, Tumian e Seman (2017), a
sociedade atual e as futuras necessitam da capacidade de
raciocinio estimulada pelas praticas relacionadas a programagao e

19



pela destreza ao lidar com as maquinas. Logo, quando se
promove oportunidades de acesso a este dominio, viabilizando,
também, a eliminagao de quaisquer esteredtipos, se alavanca a
existéncia da possibilidade de aumento no numero de garotas
ingressantes nos cursos de computagao. Entao, esses estudantes
foram contemplados por meio de um processo seletivo,
promovido e mediado pelo coordenador do projeto, assim sendo,
metade das vagas foram preenchidas por meninas e a outra
metade por meninos.

Em meio ao enfrentamento da pandemia do Covid-19, fez-se
algumas alteragdes nas técnicas a serem utilizadas para que se
concluisse as atividades previstas na proposta deste trabalho, que
possui o objetivo de analisar e compreender a percepgao e a
participagao dos estudantes durante o decorrer das atividades
promovidas, por meio do Projeto de Extensdao em estudo.

Deste modo, realizar por meio de educacdo a distancia
oficinas que preveem atividades praticas, tornou-se um desafio a
ser superado. Neste intuito, cada aluno recebeu um kit com varios
componentes eletronicos para terem condi¢oes de participar das
oficinas em sua prdpria casa. Houve uma cuidadosa orientacao
aos estudantes, cada passo era acompanhado por meio de
videoaulas e explica¢des detalhadas sobre cada componente.

Em vista disso, desenvolveram-se diversos projetos de
robotica que foram apresentados em oficinas online com os
estudantes do ensino fundamental da comunidade externa ao
Instituto, mediante ao edital 02/2020 (PROEX/IFBAIANO), no
qual foi possivel observar questdes a respeito da aprendizagem,
interesse e dificuldades durante o decorrer das atividades
promovidas.

Posto isto, a conclusao deste trabalho possibilitou inclusive o
alcance de resultados que visam uma maior atengao ao ensino a
distancia e suas aplicagdes no cendrio da sociedade atual,
permitindo também, um aprofundamento maior do contexto na
tematica proposta.
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O entendimento sobre Tecnologias da Informacao e
Comunicagao (TICs) contribui para uma significativa aquisi¢ao de
competéncias e capacidades aprecidveis, que podem ser
praticadas pelos individuos, visto que, é uma drea de
conhecimento presente em muitas das atividades humanas.

Assim sendo, dia apos dia, novas tecnologias sao criadas,
renovadas e reestruturadas, isso leva a possibilidade de promover
a aprendizagem criativa por meio da robotica utilizando, por
exemplo, a linguagem scratch e a plataforma Arduino.

4.4Ensino de robotica a distancia: o desafio pratico

O presente Projeto precisou se adaptar ao momento em que o
mundo todo sofre com a ocorréncia da pandemia do covid-19,
para que se pudesse oferecer esta experiéncia aos participantes,
respeitando o distanciamento social obrigatorio.

Portanto, abordou-se a modalidade de ensino realizado a
distancia que, segundo Holmberg (1977), se constitui através do
aprendizado interativo entre o professor e o aluno fora do espago
fisico de uma institui¢do educacional, assim a informacao e o
conhecimento chegam ao aluno por meio de recursos tecnolédgicos
que permitem este tipo de intercomunicagao.

Nesse sentido, a integragdo deste tipo de ensino a robotica se
observa um bom aproveitamento. Uma vez que, a robotica
educativa ¢ um instrumento que também garante aos
participantes a vivéncia de experiéncias semelhantes as que
realizardao na vida real e oferece oportunidades para propor e
solucionar problemas dificeis mais do que observar formas de
solucoes (MAISONNETTE, 2002).

Com esses fatores explanados, vemos que essa nova forma de
ensinar de maneira criativa, oportuniza a proposicao e a criagao
de solugdes para problemas voltados a robdtica e traz experiéncias
da vida real em um momento em que as inovagdes tecnoldgicas
estao cada vez mais presentes no cotidiano.
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Deste modo, pode-se perceber que a realizacao de oficinas de
robdtica online é viadvel, desde que seja assegurado, tanto aos
alunos quanto aos professores/instrutores, o acesso as ferramentas
que tornam possivel a interagao e a realizagao dos encontros com
os alunos da turma, além do acesso aos componentes necessarios
para o desenvolvimento das atividades praticas de robotica.

Embora haja dificuldades provenientes desta condigao,
quando ha uma interacdo positiva entre o aluno a distancia e seu
professor, este consegue aproveitar a experiéncia e interagir com o
contetdo de maneira mais eficaz. Inclusive, Swan (2001),
concorda que o instrutor deve nortear o processo da aquisi¢ao de
novos conhecimentos e habilidades durante as fases do
aprendizado do aluno.

1.2 Aprendizagem criativa

Segundo Santos e Galembeck (2017), as atividades praticas
proporcionam a interatividade grupal, a criatividade e a
organizacdo entre um grupo, prezando a criatividade e a
liberdade de criacao e a diversidade no uso de materiais e
recursos.

Teoricamente, aprendizagens criativas trazem a possibilidade
de um ensino cada vez mais proximo do aluno. Neste processo, os
estudantes podem imaginar o que querem fazer, criar um projeto
baseado em suas ideias e compartilhar suas ideias e criagdes,
promovendo o interesse e o estimulo pela area (RESNICK, 2014).

Logo, a valorizacao das interagdes entre os envolvidos, ouvindo,
se expressando, utilizando os recursos e tecnologias como
instrumentos de informagao e construgdo, a ousadia de questionar e
criticar positivamente o conhecimento elaborado, além da seguranga
em se enxergar a capacidade de planejar e criar produtos que possam
contribuir com a sociedade de maneira criativa, sio pontos positivos
deste processo que se mostram eficientes para resgatar nos alunos o
interesse e a curiosidade em explorar ainda mais temas de ambito
tecnoldgico, em especial a robdtica.
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1.3 A plataforma era ma

O erd ma é apresentado como sendo uma ferramenta
bastante pertinente no desenvolvimento de aplicagdes para a
implantacdo de contetido educacional, combinando teoria e
pratica em tarefas criativas e interligadas com os desafios na
solugdo de problemas (PLAZA et al., 2018). Existem diversos
tipos, tamanhos e formatos de erd ma (BANZI; SHILOH, 2015).

Figura 1 - Exemplos de placas era ma.

Fonte: filipeflop.com (2021).

Os modelos vao desde os mais comuns, como o Arduino Uno
com 14 portas digitais e 6 analdgicas, passando por placas com
maior poder de processamento, como o Arduino Mega, com
microcontrolador Atmega2560 e 54 portas digitais, e o Arduino
Due, baseado em processador ARM de 32 bits e 512 Kbytes de
memoria, como foi ilustrado na Figura 1.

Com isso, a linguagem Scratch, ja& mencionada, integrada ao

erd ma se mostra capaz de interagir de forma eficiente com os
equipamentos de tecnologia moderna nas aulas, a um custo
acessivel e, sendo facil de wusar, se concentrando no
desenvolvimento de competéncias como criatividade, pensamento
sistematico e trabalho em equipe.
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Figura 2 — Especificagbes de algumas placas era ma.

LEONARDO [+11] PRO MINI ESPLORA
Microcontrolador | ATmegad28 | ATmego2560 | ATmega3Zud | ATPISAM3XSE | ATmega2560 | [inee alw ATmegaléd | ATmega32ud
Portas digitais 14 54 20 54 54 14 14
Portas PWM 6 15 7 12 15 6 6
Portas analégicas 6 16 12 12 16 8 8
32K 254K 32K 512K 256K 18K 32K
Meméria (0,5K usado pelo | (BK usade pelo (4K wsade pels | dispanivel para |8K usade pels (2K wsada pele (4K wado pela
bootloader] booHoader) boofloader) aplicacses bosiloader] boatizadar} bostlzader]
BMhe
Clock 16Mhz 16Mhz 16Mhz BaMhsz 16Mhz 16Mhz Imndele 21 16Mhz
[modsla Sv]
ial/Madul
Conexao Use USB Micro USB Micro USB USB UsB minip | Seral/Medulo |G s
USE externo
Conector para Sim Sim Sim Sim Sim Nao Nao Nao
olimentacto externo
_ 3.3 ou 5V,
Tenséio de 5V sv 5V 3.3v 5V 5V dependend sV
operacdo do madelo
Corrente maxima 40mA 40mA 40mA 130mA 40mA 40mA. 40mA
portas E/S
33512y
Alimentagdo 712Vde 712Vde 712Vde 712Vde 712Vde 712Vde Imedge ! 5V
(madalo Sv)

Fonte: filipeflop.com (2021).

De acordo com essas especifica¢des (Figura 2), utilizou-se o
erd md uno, pois ele possui uma quantidade satisfatoria de
portas disponiveis, e um melhor custo-beneficio em comparagao
com os outros modelos disponiveis no mercado. O mesmo possui
processador ATMEGA328, 14 portas digitais, sendo que 6 delas
podem ser usadas como saidas PWM, e 6 portas analdgicas.
Podendo ser alimentado por meio da conexao USB ou do conector
para alimentacdo externa (recomendavel 7 a 12 Vdc).

1.4 Programacao com blocos logicos

O scratch é uma linguagem de programagao gratuita feita em
ambiente grafico usando blocos ldgicos, e possibilita o
desenvolvimento de animagOes, jogos e histérias interativas de
forma intuitiva, ou seja, o wusudrio nao precisa conhecer
profundamente o uso do computador nem de programacao
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(BAIAO et al.,, 2016). O erd m4, por sua vez, é uma plataforma
de prototipagem eletronica de hardware e software livre (BANZI;
SHILOH, 2015).

A jungao do scratch com o erd mda se mostra capaz de
integrar equipamentos de tecnologia moderna nas aulas, a um
custo acessivel e, sendo facil de wusar, se concentrando no
desenvolvimento de competéncias como criatividade, critica,
pensamento sistematico e trabalho em equipe. No que se refere a
mediagdo de um formato que possa proporcionar nao sé
condic¢des de ensino, mas também de aprendizagem, é exigido dos
professores uma atengao especial (BAIAO et al., 2016).

4.5 O software Snap4Arduino

Este software de aplicagdo funciona basicamente como as
IDE’s (ambiente de desenvolvimento integrado), nas quais
pessoas com interesse no ambito tecnologico em geral podem
programar utilizando a légica em uma determinada linguagem de
programacao.

Sendo uma adaptagio do software gratuito Snap, o
Snap4Arduino (mostrado na Figura 3) possibilita a criacdo de
programas para o erd ma, onde os projetos desenvolvidos serao
dependentes do software em questao, devendo estar conectado ao
mesmo para que seja executado.

Este programa, funciona adequadamente com o erd ma
uno, e € baseado na linguagem de programacao de blocos e suas
instrugdes sao elaboradas em linguagem natural, facilitando o
acesso a programacao em diversos niveis de ensino na educagao
basica (Arduino na Escola, 2016).
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Figura 3- Ambiente de desenvolvimento Snap4Arduino.

s sl e il - L o valor analogico no pimo €0 > G L0
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coloque no pino digital 0 o valer booleano © versasews @

colonpue no pine digitsl @ o valor busleano @ 0
diga (o valar analégica ma pina €D

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

A integracdo do scratch com o erd ma se mostra eficaz na
juncao de equipamentos de tecnologia moderna nas aulas,
focando no desenvolvimento de habilidades como a criatividade,
0 senso critico, o pensamento sistematico e o trabalho em equipe
(BAIAO et al., 2016).

2. METODOLOGIA

Sabendo que a existéncia desse Projeto, organizado em
diferentes momentos, se deu em meio ao enfrentamento da
pandemia do Covid-19, houve alteragdes das técnicas a serem
utilizadas para que se concluisse as atividades previstas na
proposta deste trabalho.

2.1 Natureza da Pesquisa
No contexto da realizaggo do Projeto de Extensao
(Desenvolvimento de projetos de robdtica para construgao cientifica

do conhecimento com foco na extensao junto a estudantes do ensino
fundamental), utilizou-se técnicas e ferramentas qualitativas como as
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entrevistas estruturadas havendo uma andlise do conteudo das
mesmas e ferramentas quantitativas, como o questiondrio.
Produzindo-se, desta maneira, dados a serem analisados tanto de
forma qualitativa como quantitativa.

Um trabalho de cunho descritivo apresenta as caracteristicas
principais de determinado fenomeno ou ainda faz o
estabelecimento de relagdes entre as varidveis da pesquisa. No
mesmo contexto, a pesquisa exploratdria é bastante flexivel e foca
na maior proximidade com o problema, objetivando erd -lo mais
explicito, aprimorando ideias ou permitindo a descoberta de
novos caminhos (Gil, 2002).

Portanto, o trabalho € considerado como uma pesquisa
exploratorio-descritiva. Sendo exploratdria, pela busca da maior
proximidade com o problema da pesquisa. E, descritiva pela
busca da andlise de um fendmeno para identificar ou até mesmo
estabelecer relagdes entre os dados a serem analisados (BELEI et
al., 2008). Assim, além de questiondrios e roteiros, técnicas usuais
como a entrevista, podem ser aproveitados recursos de imagem e
som para a observagao (PINHEIRO et al., 2005).

2.2 Organizacao dos procedimentos

Os procedimentos metodoldgicos executados se baseiam nas
etapas de:

- Selecao de estudantes do ensino fundamental: Nesta etapa
foram usados como critério de avaliacio as respostas do
formuldrio disponibilizado para que os alunos preenchessem, o
nivel de interesse e sua disponibilidade em domicilio de um
computador de mesa ou um notebook conectado a internet para
que pudessem efetuar as praticas necessarias. E, por ultimo, foram
realizadas entrevistas online, na fase final da selecao;

- Planejamento/construcdo dos projetos de robdtica
antecipadamente e envio de kit com equipamentos eletronicos
especificos: Todos os projetos foram pré-elaborados antes da
aquisicao (compra) e testados antes do envio. Assim, cada aluno
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recebeu um kit com varios componentes eletronicos para terem
condicOes de participar das oficinas em sua prdpria casa.

- Treinamento a distancia (oficinas) dos estudantes
(videoaulas gravadas e atendimento online): Nesta etapa foram
realizadas aulas introdutdrias ao contetido, para que os alunos
conhecessem e se familiarizassem ao uso dos recursos e
plataformas imprescindiveis no processo de aprendizagem;

- Coleta de dados relacionados a participacao dos alunos no
projeto visando a producdo de trabalhos cientificos: Houve a
promogao de debates, realizacdo e aplicagdo de questiondrios
sobre o tema desenvolvido, entre outros recursos, para capturar
informacgoes relevantes;

- Construcao e manutencao de um blog do projeto: O blog
foi desenvolvido e atualizado durante todo o processo, com a
finalidade de contribuir para a divulgagdo, inscricao e
apresentacao das experiéncias do projeto, além de disponibilizar
imagens, videos e demais informag¢des a respeito dos projetos
desenvolvidos, apresentando o resultado da interagio com a
comunidade externa.

2.3 Caracterizacao dos participantes

As oficinas de robodtica contaram com a participagao de 10
discentes de ambos 0s sexos que estudam em escolas do ensino
fundamental na cidade de Guanambi — Bahia e que aceitaram
participar do estudo, concordando com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Neste contexto, com a turma formada, cada aluno recebeu
um kit com varios componentes eletronicos para terem condigdes
de participar das oficinas em sua propria casa. Desta forma, as
duvidas e dificuldades relatadas foram sanadas durante as
reunioes semanais (2 dias) executadas na plataforma google meet.
Portanto, com a devida orientagao, cada passo era acompanhado
por meio de videoaulas e explicagdes detalhadas sobre o uso de
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cada componente erd ma e de sua programacao através da
linguagem scratch.

2.4 Coleta e analise de dados

Em relacdo aos procedimentos técnicos utilizados, as
pesquisas cientificas podem ser classificadas como: documental,
bibliografica, experimental, ex-post facto, levantamento ou
survey, pesquisa-acao, participante, estudo de campo e estudo de
caso. Neste trabalho faz-se uma abordagem embasada pelos
procedimentos usados no método de estudo de caso (YIN, 2015).

De acordo com Heidemann et al. (2010, p. 32), levantamentos
de opinides acerca de alguma experiéncia podem ser
concretizados no google forms (a ferramenta de criacdo de
formuldrios do google) de maneira facil e objetiva. Portanto, para
a coleta e analise dos dados, utilizou-se como recurso: a realizacao
de uma entrevista estruturada para saber como se deram suas
primeiras experiéncias com a tecnologia (andlise de perfil);
aplicacdo de um pré-teste no inicio do curso e um pos-teste ao
término do mesmo; realiza¢gdo de uma entrevista estruturada para
avaliar a experiéncia, participagao e aprendizado de estudantes
com a realizacao de oficinas.

o Realizacdo de uma entrevista para saber como se deram
suas primeiras experiéncias com a tecnologia (analise de perfil):
foi utilizado uma entrevista por meio do google forms, no intuito
de obter relatos de opiniao dos participantes a respeito de suas
experiéncias tecnoldgicas iniciais. E, deste modo, conhecer melhor
0s participantes deste estudo esclarecendo qual o nivel de
familiaridade dos mesmos com os meios tecnologicos.

e Aplicacao de um pré-teste no inicio do curso e um pos-
teste ao término do mesmo: na fase inicial foi aplicado um teste
via formuldrio do Google com questoes de logica de programacao
e Scratch, para que os alunos resolvessem as atividades
individualmente. O objetivo do pré-teste foi verificar o nivel dos
conhecimentos prévios dos alunos em relagio a ldgica de

29



programacao. Contando com questoes que visavam diagnosticar
os conhecimentos prévios destes estudantes, o formulario foi
preenchido por todos os participantes do curso.

Ja na fase final, foi aplicado o ultimo questiondrio também
via formuldrio do Google, composto pelas mesmas questdes
abordadas no pré-teste, pois como corroboram Campbell e
Stanley (2015), o conteudo do pds-teste pode ser igual ou ainda
apresentar o mesmo nivel de dificuldade do pré-teste.

Por conseguinte, sendo iguais, comprova-se que ambos
possuem o mesmo nivel de dificuldade, dando uma maior
credibilidade a avaliagdo comparativa entre os testes. Os alunos
nao receberam o resultado do pré-teste, portanto nao tinham ideia
de quais questdes acertaram. Além disso, entre o pré e o pds-teste
houve um intervalo de aproximadamente quatro meses,
dificultando a memorizagao precisa do que se passou no primeiro
teste. Assim, contando com questdes que visavam diagnosticar os
conhecimentos adquiridos destes estudantes, o formulério foi
preenchido por todos os participantes do curso.

® Realizacdo de uma entrevista estruturada para avaliar a
experiéncia, participacdo e aprendizado de estudantes com a
realizacdo de oficinas: realizou-se, uma entrevista estruturada
através de um questiondrio online, visando a obtencao de
informagOes para relatar a experiéncia dos participantes no
Projeto de Extensdao a respeito da aprendizagem, interesse e
dificuldades durante o decorrer das atividades promovidas.
Utilizou-se um conjunto de questdes passiveis de andlises que
promovam uma leitura dos dados informados pelos dez alunos
que integraram uma turma no curso de robdtica online.

Todo procedimento foi concretizado em momentos tedricos,
realizados em aulas ao vivo (sincronas) transmitidas pelo google
meet e em aulas gravadas (assincronas) disponibilizadas no
youtube, além de momentos praticos, desenvolvendo solugdes,
aplicando o contetido na montagem e programacao dos circuitos
eletronicos disponibilizados para cada estudante.
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Assim, a coleta de dados foi constituida por indagagdes que
abrangem o contexto vivenciado por estes alunos. E, para a
analise dos dados obtidos, os resultados foram separados em
categorias definidas no proprio questionario e apresentados em
relagdo a quantidade e o tipo de respostas que foram fornecidas
por cada participante.

3. PROCESSO DE EXECUCAO DO CURSO DE ROBOTICA
ONLINE

Discorrendo a respeito do conjunto de agdes praticas que
tornaram possiveis a efetivacao do Projeto de Extensao em pauta
neste trabalho, pode-se destacar também, o surgimento de
algumas dificuldades na fase de selecao de estudantes femininas
para preencherem as vagas que se destinaram as mesmas.

3.1 Selecao de estudantes do ensino fundamental

Para atuar como participante do Projeto de Extensao em foco
neste trabalho, os alunos preencheram o formuldrio de inscrigao
disponibilizado no blog
(https://roboticaguanambi.wordpress.com). Em seguida, cada
inscrito foi submetido a uma entrevista (online), de acordo com a

ordem de inscrigao, com o intuito de verificar o enquadramento
nos requisitos necessarios (possuir acesso a um computador ou
notebook conectado a internet para que consiga participar das
atividades propostas, bem como, executar os softwares
necessarios nas oficinas onlines).
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Grafico 1 - Porcentagem de inscrigao de acordo com o sexo.

Sexo:

38 respostas

@ Feminino
@ Masculino

16 Feminino
22 Masculino

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

Metade dessas vagas foram destinadas as meninas, e ja no
processo seletivo pdde-se constatar uma dificuldade na sele¢ao
dessas estudantes. Primeiramente, durante o periodo de inscrigao
houve 38 participantes, como mostra o Grafico 1, no total 22
meninos e 16 meninas inscritas.

Na efetivagdo da sele¢do dos meninos, foram abordados
inicialmente 10 meninos: 2 desistiram e 8 foram entrevistados.
Dos entrevistados: 5 atenderam as condi¢goes e foram
selecionados, destes, 3 nao atenderam as condigdes pré-
estabelecidas e 2 ficaram na lista de espera, caso houvesse mais
alguma desisténcia (o que nao ocorreu).

Em seguida, na selecao das meninas, todas as 16 estudantes
foram abordadas, dessas 8 desistiram e 8 foram entrevistadas. Das
entrevistadas, somente 2 atenderam aos critérios exigidos e foram
selecionadas.

Logo, utilizou-se um novo formulario de inscrigdo, somente
para meninas, com o objetivo de obter uma quantidade suficiente
de alunas para a realizacdo de uma nova entrevista de selegao.
Deste modo, se inscreveram 9 meninas, 6 delas foram
entrevistadas e dessas 6, metade (3) atenderam aos critérios e
foram selecionadas.

Resumidamente, foi necessario entrevistar 8 meninos para
que as vagas fossem contempladas, quando se fala nas entrevistas
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das meninas foi necessdrio entrevistar 14 meninas. Essa
dificuldade em preencher as vagas destinadas as meninas se deu,
em sua maioria, pelo fato delas ndo possuirem computador ou
notebook em casa. Enquanto, para os meninos essa ocorréncia foi
consideravelmente menor. Entdo, de acordo com o exposto, é
possivel supor que meninos possuem mais acesso a um
computador ou notebook em casa do que as meninas. O que
remete a uma outra reflexao e merecido estudo.

3.2 Participacdo e treinamento a distancia dos estudantes:
oficinas, videoaulas gravadas, atendimento online e coleta de
dados

No decorrer do curso a distancia de robdtica em linguagem
scratch utilizando a plataforma erd mad, todas as aulas foram
efetuadas durante encontros online, sendo dois encontros
semanais obrigatorios e os outros de acordo com a necessidade
durante as praticas desenvolvidas.

Inicialmente, os discentes foram submetidos a um pré-teste
com o objetivo de conhecer o nivel de sapiéncia dos mesmos em
relacao a légica de programacao. Na sequéncia, a turma realizou a
interagdo inicial com linguagem scratch através da ferramenta
Scratch, que pode ser acessada no endereco eletronico
https://scratch.mit.edu/. Usando este recurso, os alunos puderam ter
acesso a um ambiente para a construcao de alguns projetos.

Foi conceituado de forma tedrica aos alunos os termos
basicos para a programacdao de algoritmos, explicando os
conceitos de linguagem de programacdo, compilacao, algoritmo,
cddigo fonte, operadores e varidveis. Em seguida, foram
apresentados os conceitos basicos da linguagem de programagao
em blocos ou scratch, explicando esmiucadamente as principais
fungdes, ilustrando a explicagao aos alunos através do recurso de
apresentacao de tela da ferramenta de videoconferéncia utilizada
durante as aulas. Além disso, eles desenvolveram exercicios para
fixar o aprendizado utilizando a ferramenta Scratch online.
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Apbs a etapa do aprendizado de linguagem scratch e seus
recursos, iniciou-se a fase de conhecer a plataforma erd ma.
Neste ponto, além de analisar o funcionamento do erd ma e seus
componentes, realizou a constru¢do de solugdes praticas para
simular o funcionamento do mesmo utilizando a ferramenta
Tinkercad, disponivel no enderego eletronico https://www.
tinkercad.com/. No qual foi possivel criar uma turma virtual
denominada de “Aula de Circuitos”. Na sequéncia, foi criado um
usudrio para cada um dos estudantes, onde os mesmos puderam
ter acesso ao sistema.

No simulador mostrado os alunos puderam aprender a
montar os circuitos de maneira virtual e sem qualquer risco de
danificar os seus equipamentos fisicos. Além da possibilidade de
controlar o funcionamento do circuito usando texto na linguagem
natural da plataforma erd ma, a ferramenta Tinkercad também
dispde da opgao de programagao em blocos. Desta forma, os
alunos passaram a desenvolver solugdes com uso de blocos de
codigo, a fim de que conseguissem montar e codificar os circuitos
de acordo com as fungdes dos equipamentos virtuais em uso,
aplicando o conhecimento adquirido até aquele momento.

Nos encontros seguintes, passou-se a utilizar o software
Snap4Arduino, que funciona fazendo a integracdo da linguagem
em blocos com a plataforma erda ma. A integracdo ocorreu por
meio do carregamento prévio de um cddigo firmata (protocolo
genérico que possibilita a existéncia de um canal de comunicacao
para microcontroladores) no software Arduino IDE, dessa forma,
com a placa era ma pronta foi realizada a conexdao com o
software Snap4Arduino.

Neste estagio, a turma pdde criar circuitos reais e organizar o
funcionamento dos mesmos com os comandos criados com blocos
na ferramenta Snap4Arduino. Aqui foi possivel criar solugdes
praticas para os exercicios sugeridos, exercitando e aprimorando
de fato a capacidade do pensamento logico necessario para tal.

A etapa seguinte contemplou o desenvolvimento de alguns
projetos de robotica mais elaborados, que foram propostos aos
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alunos, no qual os mesmos precisaram utilizar todo o
conhecimento assimilado durante as aulas. Além de criatividade
para montéa-los e erd mati-los aos colegas e mediadores do
curso, foi trabalhado um projeto diferente a cada semana.

Como produto, houve a construgdo e manuten¢ao do um
blog do Projeto, que foi desenvolvido e atualizado durante todo o
processo, com a finalidade de contribuir para a divulgagao,
inscrigdo e apresentacdo das experiéncias do projeto. Este espaco
virtual disponibiliza imagens, videos e demais informagdes a
respeito dos projetos desenvolvidos.

Por fim, foi realizado um pods-teste com os discentes
participantes desta experiéncia com o objetivo de verificar se
houve alteragao no nivel de conhecimento em relagao a légica de
programacao, de forma que estivessem capacitados a realizar
estas atividades em outras linguagens de programacao.

3.3 Projetos roboticos desenvolvidos e apresentados nas oficinas

Iniciativas como estas abordam uma significante perspectiva
de educagao, na qual, tem motivado uma geracao de jovens a
desenvolver a criatividade, a iniciagdo cientifica e principalmente
ao aprendizado. Essas a¢des servem de incentivo aos estudantes a
se engajarem no campo tecnoldgico, podendo ser utilizadas por
professores através de metodologias ativas, aprendizagem
criativa, robdtica educacional, entre outros.

Todos esses projetos robdticos foram pré-elaborados antes da
aquisicao (compra) e testados antes do envio. Portanto, cada
aluno recebeu um kit com varios componentes eletronicos para
terem condig¢des de participar destas oficinas em sua prdpria casa.

Assim sendo, na proposta deste trabalho esteve presente
desde a logica de programacao basica utilizando o scratch, até o
desenvolvimento de projetos de niveis simples e mais complexos,
como:
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- Projeto 1 — Semaforo simples: abordagem inicial da ldgica
de programagdao com scratch para erd ma, onde o objetivo é
simular o funcionamento de um seméforo.

- Projeto 2 — Detectores de vazamento de gas: o aluno pdde
aprender sobre o uso de sensores juntamente com a placa

era ma uno, proporcionando a deteccao da presenca de gas
inflamavel em um ambiente.

- Projeto 3 - Otimizador de iluminacdo do ambiente:
dispositivo capaz de detectar luminosidade do ambiente,
podendo fazer com que um LED (simulando a lampada) ligue
sozinho.

- Projeto 4 — Mini cancela automatica: houve a juncao de
dois projetos em um erda ma4, utilizando um Sensor de Distancia
Ultrassonico HC-SR04 e um micro servo SG90 para construir uma
mini cancela automatica.

- Projeto 5 — Estacdo meteorologica com era ma: o aluno
aprendeu sobre o uso do componente LCD do erd maj,
programando-o para mostrar a temperatura e umidade do ar no
ambiente no display.

- Projeto 6 — Hackeando o Dino do Chrome: o jogo Dino do
google chrome foi automatizado com o uso do sensor LDR e do
servo motor SG90 ao mesmo tempo na placa era ma.

Enfim, foram executados esses e outros projetos, que foram
factiveis através do aproveitamento dos equipamentos enviados
aos alunos. A cada experiéncia os estudantes superaram as suas
capacidades, vencendo os desafios impostos pelo projeto.
Cabendo ressaltar que o material didatico utilizado se desgasta,
ou seja, nao sao permanentes. Ficando em posse de cada um
desses estudantes.

Além disso, foi promovido a inclusdo do publico feminino na
presente iniciativa, por meio da disponibilizacdo de metade das
vagas para meninas e expondo-as a situagOes culturais e
tecnologicas visando a ampliagao das suas praticas relacionadas a
ciéncia e tecnologia.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para Gibbs (2009), uma andlise de forma criteriosa possibilita
a garantia de uma certa relevancia dos dados coletados pelo
pesquisador. Sendo ela composta pela fase da pré-andlise,
desenvolvida para fazer a sintese das ideias iniciais e estabelecer
indicadores para a interpretagao destas informagdes obtidas.
Portanto, o presente trabalho esteve organizado em diferentes
momentos, nos quais houve a selecio e a compilacao das
informacdes para as interpretagdes conclusivas.

4.1 Analise de perfil

Em vista disso, as oficinas de robotica tiveram a participagao
de 10 discentes de ambos os sexos e que aceitaram participar do
estudo, concordando com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), que foi assinado pelos seus respectivos
responsaveis legais, autorizando uso de dados obtidos durante a
execugao desta experiéncia.

Assim sendo, os dados referentes a identificacdo pessoal
como nome, endereco, telefone nao serao apresentados nesta
pesquisa. No entanto, as informagdes coletadas e originadas
destes estudantes compreendem discursos, opinides, relatos,
registros computacionais, avaliacoes e solucdes encontradas, que
para responder os objetivos desta investigagao sao consideradas
fontes importantes.

Esta etapa de andlise dos dados coletados no decorrer deste
trabalho foi realizada durante todo o processo do projeto. Portanto, foi
dado prosseguimento na analise dos dados com base nas informagdes
fornecidas pelos discentes, por meio de diversos questiondrios acerca
da participagao, percepcao, interesse e aprendizagem adquiridos a
partir da técnica metodoldgica que foi utilizada.

Portanto, no intuito de conhecer melhor os participantes
deste estudo, foram aplicados questionarios, disponibilizado por
meio do google forms a todos. Com isso, averiguou-se que estes
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estudantes possuiam idades entre 12 e 17 anos, sendo que 10%
estavam cursando o 6° ano, outros 10% também estavam cursando
o 72 ano, 40% estavam cursando o 8% ano e os 40% restantes
estavam cursando o 92 ano.

Quanto as vagas ocupadas, de acordo com os critérios pre-
estabelecidos no Projeto, metade dos discentes sao do sexo
feminino e a outra metade sdao do sexo masculino, atendendo o
requisito de inclusao proposto no Projeto de Extensdo onde as
vagas foram disponibilizadas para serem preenchidas exatamente
dessa forma. E quando questionados se gostavam de tecnologia os
alunos foram wunanimes em dizer que sim. Logo,
independentemente do género, estes alunos afirmaram que
possuiam interesse por tecnologias em geral, se comprometendo a
concluir todas as atividades do curso.

Grafico 2 — Programou em alguma linguagem.

Vocé ja programa em alguma linguagem?
10 respostas

@ Programei algumas vezes

@ Programo frequentemente
Nunca programei, mas sei o que &
programar

@ Nunca programei e nem sei o que é isso

N4

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

O uso desta metodologia de estudo viabilizou a aquisigao de
algumas informagdes iniciais sobre o nivel de conhecimento que
os participantes, de maneira geral, tinham em relacdo aos
equipamentos e tecnologias que eles iriam ter acesso no decorrer
do curso.

Desta forma, evidenciou-se que 70% desses estudantes
afirmaram que nunca programaram e nao sabiam do que se
tratava, 20% sabiam do que se tratava porém nunca programaram
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e 10% afirmaram que ja utilizaram alguma linguagem de
programacao, como mostra o Grafico 2. Sendo que, esses 10%
referido anteriormente é composto por participantes do sexo
masculino, ou seja, as alunas do sexo feminino, incluidas na
porcentagem de 90% restante, nunca programaram antes.

Grafico 3 — Familiaridade com conceitos de programacao.

Vocé esta familiarizado com quais conceitos de programacao?

10 respostas

@ Variaveis
@ Constantes
Lagos de repeti¢ao
@ Desvios condicionais
@ Funcdes e procedimentos

\ @ N3o estou familiarizado com nenhum
destes conceitos

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

No Gréfico 3, quando se fala nos termos utilizados na area de
tecnologia (como: Varidveis; Constantes; Lagos de repeticao;
Desvios condicionais ou Fungdes e procedimentos.), 80% dos
discentes responderam que nao estavam familiarizados com
nenhum desses conceitos de programagao e os outros 20%
afirmaram que conhecia o conceito de um ou outro.

Ja o Grafico 4 mostra que, ao serem questionados sobre a
linguagem de programacdo em blocos, o scratch, 90% declaram
que nao conheciam esta linguagem, ja os outros 10% afirmaram
que ja usaram algumas vezes.
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Grafico 4 - Utilizaram Scratch.

Vocé ja utilizou o Scratch?

10 respostas

@ Uso frequentemente

@ Usei algumas vezes

@ Nunca usei, mas ja conhecia
@ Nunca usei e ndo conhecia

Y

Fonte: Elaboracao Prépria (2021).

Grafico 5 — Utilizaram a plataforma era ma.

Vocé ja utilizou a plataforma arduino?
10 respostas

@ Uso frequentemente

@ Usei algumas vezes

® Nunca usei, mas ja conhecia
@ Nunca usei e ndo conhecia

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

No entanto, ao serem perguntados se ja utilizaram a
plataforma erd m4, foram unanimes em responder que nunca
usaram e que também nao conheciam o erd ma, como mostra o
Gréfico 5.

Segundo Medeiros e Wiinsch (2019), todos que se dispdem a
aprender, ainda que no seu proprio ritmo e tempo, sdo capazes.
Uma vez que, o aprendizado de programacao e as atividades de
robotica possuem uma caracteristica motivadora durante o
processo de aprendizagem.
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4.2 Resultados do pré e pds-teste

O aprendizado de programacdo e as atividades de robotica

podem servir de facilitador para a introdugao de conceitos mais

complexos. E para analisar a participacdo e o aprendizado dos
estudantes com a realizacdo das oficinas de robdtica online, foi
aplicado um pré-teste, no inicio da realizagdo das atividades
propostas na metodologia do Projeto de Extensao em estudo, e um

pos-teste ao concluir a realizagdo de todas as oficinas previstas. Na

aplicacido de ambos os testes foram utilizadas questdes que se

referiam aos contetdos tedricos e praticos apresentados aos
estudantes no decorrer do curso de robotica online.

Quadro 1 - Quantidade de questdes certas de acordo com o sexo
feminino

TOTAL (18)

Total de acertos

Total de erros

femininos femininos
Quantidade de questdes | Quantidade de questodes
Aluna corretas incorretas
Pré-Teste | Pos-Teste | Pré-Teste | Pds-Teste
A 1 7 17 11
B 2 13 16 5
C 4 10 14 8
D 1 12 17 6
E 2 7 16 11
TOTﬁ;/?:fDIA 2,0 9,8 16,0 8,2

Fonte: Elaboracao Propria (2021).
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Quadro 2 — Quantidade de questdes certas de acordo com o sexo

masculino.

roratay | masculinos

Quantidade de questdes | Quantidade de questdes
Aluno corretas incorretas

Pré-Teste | Pos-Teste | Pré-Teste | Pods-Teste

F 1 12 17 6

G 5 12 13 6

H 5 13 13 5

I 0 13 18 5

] 5 4 13 4

TOT?II;/}\::EDIA 2,75 12,5 15,25 5,5

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

Para analise, desconsideramos as respostas fornecidas pelo
participante J do género masculino, visto que, o0 mesmo declarou
ter um conhecimento basico sobre ldgica de programacao,
evitando assim uma possivel interferéncia nos resultados finais

dessa avaliagao.

Assim, na aplicagdo deste pré e pds-teste, foram utilizadas
questdes que se referiam aos conteidos tedricos e praticos
apresentados aos estudantes no decorrer do curso de robdtica online.

Nesse contexto, o0 Quadro 1 mostra que as meninas acertaram

em média 2 questdes no pré-teste, ja no pds teste a média de

acertos aumentou para 9,8.
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Quando se fala na quantidade de acertos obtidos pelos
meninos no pré-teste (Quadro 2), obteve-se uma média de 2,75
das respostas corretas, e média de 12,50 no pds-teste.

De acordo com os resultados de forma individual, tem-se a
porcentagem de aumento no desempenho evidenciado no pos-
teste:

MENINAS MENINOS
Aluna A - aumentou 33,33\ %; Aluno F — aumentou 61,11\ %;
Aluna B - aumentou 61,11\ %; Aluno G — aumentou 38,88\ %;
Aluna C - aumentou 33,33\ %; Aluno H — aumentou 44,44\ %;
Aluna D — aumentou 61,11\ %; Aluno I - aumentou 72,22\ %.
Aluna E - aumentou 27,77\ %.

Considerando a média total de acertos das alunas, obteve-se
uma otimiza¢gdo de aproximadamente 43,33\% nos indices de
respostas certas no pos-teste e de aproximadamente 54,16\% nos
indices de respostas corretas respondidas pelos meninos, ou seja,
ambos o0s géneros obtiveram wuma melhora expressiva na
performance do questionario realizado ao final do curso (pds-teste).

Sabendo que duas das meninas obtiveram um resultado
equiparado ao do aluno F (61,11%), que foi o segundo melhor
resultado. Assim, pode-se afirmar que independentemente do
género todos possuem capacidades de empossar habilidades
inerentes a area da tecnologia da informacao.

Nesse sentido, os resultados evidenciaram que essa
otimizagao no desempenho dos discentes, ndao se mostrou
seguindo nenhum conceito pré estabelecido, como por exemplo,
que meninos possuem mais facilidade de aprendizado em areas
de exatas. Conforme os dados desta avaliagao, quando o aluno foi
exposto a uma experiéncia de aprendizado, mesmo sem nunca ter
tido contato com o determinado tipo de tecnologia ao qual teve
acesso, todos obtiveram melhoras no seu nivel de conhecimento
individual, cada um pdde desenvolver as competéncias logicas
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que foram necessaria para montar os circuitos eletronicos na placa

erd ma e programar o mesmo, para fazé-lo funcionar de fato,
culminando na apresentagdo do seu protdétipo nas oficinas a
distancia que foram realizadas.

4.3 Avaliacio da Experiéncia, Interesse e Aprendizagem de
Alunos em Oficinas de Robdtica Online

Este topico de andlise visou relatar a experiéncia dos
participantes no Projeto de Extensao em pauta, a respeito da
aprendizagem, interesse e dificuldades durante o decorrer das
atividades promovidas.

Logo, estas informagdes permitem uma compreensao acerca
da experiéncia e aprendizado dos estudantes, obtido a partir da
realizacdo de oficinas de robdtica online. Em relagdo ao nivel de
interesse pelas atividades desenvolvidas nas oficinas realizadas,
40% dos entrevistados afirmaram que possuem um nivel alto e
outros 40% afirmaram que possuem um nivel muito alto de
interesse, o restante classifica como regular. E, quando foram
perguntados sobre como consideram o proprio desempenho na
participacao neste projeto, 30% declararam ser regular, 30% boa e
40% consideram ser muito boa. Visto isso, percebe-se que a
maioria dos alunos conseguiram participar de forma satisfatdria
nos encontros semanais promovidos pelas oficinas, mesmo com as
ocupagOes do dia-a-dia, refletindo o alto indice de interesse em
participar de projetos a distancia como este novamente.

Quando questionados, eles afirmaram que esta a¢ao possibilitou
o desenvolvimento do aprendizado sobre a robdtica educacional
com erd ma. E mesmo com as oficinas sendo online e a distancia,
cerca de 80% dos participantes declararam que a experiéncia foi boa
ou muito boa e outros 20% afirmaram ter sido regular.

De acordo com dados, os estudantes definiram o nivel de
satisfagdo com as suas participagdes nas oficinas de robodtica a
distancia, numa escala de 0 a 10, com valores entre 7 e 10. Sendo
que, somente 20% classificou seu nivel de aprendizado como
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regular, o restante afirmou ter alcangado um patamar bom ou
muito bom na sua experiéncia. Deste modo, pode-se afirmar que a
maioria dos participantes conseguiram se desenvolver
adequadamente durante a execugao desta iniciativa.

Evidenciou-se que, 70% dos entrevistados responderam que
o “atendimento as expectativas” foi bom ou muito bom. Ja, numa
categoria de 0 a 10 de interesse em participar novamente de um
projeto como este, eles escolheram valores de 7 a 10. Em funcado
disso, enfatiza-se a importancia do alinhamento de expectativas
entre participantes e facilitadores do processo de aprendizagem,
visando o fortalecimento do compromisso de ambos em alcangar
éxito nas atividades realizadas ao longo deste percurso.

Sobre a comunicacdo entre alunos e professora, eles
consideraram como sendo boa ou muito boa. Visto que, a
comunicagao era realizada por meio de plataformas como o google
meet, grupo no WhatsApp, entre outros, usadas para promover os
encontros em tempo real durante as oficinas. E, desse modo, 60%
dos estudantes declararam que estavam muito satisfeitos com o
uso dessas ferramentas de comunicagdo e os outros 40% estao
apenas satisfeitos.

Na figura 4, pode-se visualizar exemplos de algumas das
atividades desenvolvidas pelos participantes deste Projeto.

Desse modo, mesmo sendo realizado a distancia, foi possivel
constatar com essa experiéncia que utilizando-se de mediacao foi
possivel chegar no seguinte resultado: 50% deles classificaram sua
capacidade de aplicar na pratica o conteddo proposto nas
reunides semanais como boa, 20% como muito boa e somente 30%
como regular. Entdo, pode-se afirmar que houve um resultado
satisfatorio no desenvolvimento das atividades praticas por meio
do ensino a distancia.
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Figura 4 - Projetos desenvolvidos.

Circuito de um Detector de Circuito de uma Mini Cancela
Vazamento de Gas Automatica

| T4

o

Circuito de uma Estagao Circuito de um Semaforo para
Meteorologica Carros e Pedestres

Fonte: Elaboracao Propria (2021).

Portanto, constatou-se também que o uso de um computador
com acesso a internet é um pré-requisito, uma vez que sem estes
equipamentos € impossivel participar das oficinas de robdtica
online. Além disso, os dados deixam claro que, obteve-se um nivel
satisfatorio na eficacia do aprendizado e no nivel de interesse dos
participantes das oficinas, apesar da experiéncia ter sido realizada
a distancia.

5. CONSIDERACOES FINAIS

® Extensao: O desafio pratico no virtual provocado pela
pandemia Covid19

O relato do projeto “Desenvolvimento de projetos de robdtica
para construgao cientifica do conhecimento com foco na extensao
junto a estudantes do ensino fundamental” e sua trajetoria de
desafios impostos pelo contexto de pandemia Covid19, pode-se
trabalhar com uma caracteristica basica da extensao: flexibilidade.
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Fazer extensdo é ser flexivel. E ajustar-se, moldar-se e remoldar-se
para atender a demanda da comunidade em sua esséncia.

E assim se deu a trajetoria desta agao extensionista; o projeto
foi pensado e aprovado antes da referida pandemia. Contexto que
apresentou uma condigao jamais vivenciada e personificou um
grande desafio para o fazer pedagogico, seja em pesquisa, ensino
ou extensao.

O processo educacional foi desafiado a ser pensado para “um
normal” diferente e as palavras de ordem se tornam ensino a
distancia e/ou remoto. Neste trilhar impeliu-se a repensar a pratica
para nao parar. A extensao que tem como cerne ir a comunidade ou
trazer a comunidade a instituigdo é repensada para um ambiente
virtual. O projeto mencionado, com caracteristicas praticas em
robdtica, nao foi diferente, teve de ser repensado, readequado e foi
posto numa nova perspectiva pratica.

E pertinente reforcar que nessa relacio dialdgica com a
comunidade, com a a¢ao para além dos muros da instituigao,
todos ganham; a comunidade através do grupo de alunos teve ao
seu alcance o conhecimento apresentado de forma motivadora e
puderam colocar em pratica esse ensino através das produgoes de
projetos. A bolsista, por sua vez, protagonista da acao vivifica, sob
orientacgdo, articula-se entre a pesquisa e ensino para efetivar a
multiplicagdo do conhecimento. Desta forma, coloca em pratica o
real conceito de extensao:

A Extensao Universitdria é o processo educativo, cultural e
cientifico que articula o Ensino e a Pesquisa de forma
indissociavel e viabiliza a relacdo transformadora entre
Universidade e Sociedade. A Extensdao ¢ uma via de mao dupla,
com transito assegurado a comunidade académica, que
encontrard, na sociedade, a oportunidade de elaboragao da praxis
de um conhecimento académico. No retorno a Universidade,
docentes e discentes trardo um aprendizado que, submetido a
reflexao tedrica, sera acrescido aquele conhecimento. Esse fluxo,
que estabelece a troca de saberes sistematizados, académico e
popular, terd como consequéncias a producdo do conhecimento
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resultante do confronto com a realidade brasileira e regional, a
democratizacdo do conhecimento académico e a participagao
efetiva da comunidade na atuacdo da Universidade. Além de
instrumentalizadora deste processo dialético de teoria/ pratica, a
Extensdao ¢ um trabalho interdisciplinar que favorece a visao
integrada do social (FORPROEX, 1987).

O fazer extensao € entender que saimos de nossos portdes, os
literais e nao literais, incluindo agora os “portdes virtuais”, para
avangar e concretizar junto com a comunidade, num ato de
parceria, a transformacao através da apresentacdo de desejo e
demanda identificada.

® TICs: Meninas podem ocupar os espagos que quiserem

A realizacdo do trabalho permite concluir que, os
participantes nao possuiam intimidade com a robotica (utilizando
0 era ma e seus componentes), no entanto, com a implantagao
das oficinas online, os alunos declararam que a combinagao de
componentes sincronos e assincronos de educacdo a distancia
pode melhorar o seu aprendizado e despertar o interesse por
futuros cursos realizados online.

Durante o processo, foi observado que as eventuais duvidas e
dificuldades ocorreram tanto com as meninas quanto com os
meninos, assim, o género sexual nao influenciou na capacidade de
aquisicao de um conjunto de habilidades e conhecimentos
tecnologicos. Logo, diante dos resultados obtidos percebe-se que a
linguagem de programacdo Scratch e a robotica educacional,
possibilitaram o desenvolvimento de competéncias que
permitiram a resolugdo de problemas logicos, o estimulo a
criatividade, ao pensamento critico, a ampliagao da familiarizagao
com as tecnologias digitais e a criagdo dos prototipos roboticos
apresentados nas oficinas online.

De acordo com os relatos da experiéncia, fornecidos pelos
participantes deste estudo, percebe-se que € possivel realizar
trabalhos como este, mesmo sendo oficinas, desde que haja um
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acompanhamento adequado em cada etapa do processo que o
aluno venha a percorrer.

Dito isto, os dados explorados evidenciam um bom
desempenho dos discentes, melhorando os seus niveis de
conhecimento individual, cada um desenvolveu as competéncias
necessarias para executar a montagem dos circuitos eletronicos na
placa erd ma e a programacao da mesma utilizando a linguagem
scratch. Por conseguinte, todos (10) concluiram o curso e
receberam um certificado de conclusdao que foi disponibilizado
pela coordenacgao de extensao do campus.

Por fim, como produto, houve a constru¢do de um blog
(disponivel no  link:  http://roboticaguanambi.wordpress.com/)
apresentando as fases e resultados do projeto, de forma que
outras institui¢des consigam verificar a metodologia utilizada.
Este espago virtual gratuito contém imagens, videos e
informagdes dos projetos desenvolvidos, além de apresentar o
resultado da interacdo com a comunidade externa, promovendo

uma maior atengao ao ensino a distancia e suas aplicagdes neste
cenario atual da sociedade.

Além disso, este trabalho possibilitou a publicacdo do
Resumo Expandido com o titulo AVALIACAO DA
EXPERIENCIA, INTERESSE E APRENDIZAGEM DE ALUNOS
EM OFICINAS DE ROBOTICA ONLINE no evento A Inteligéncia
Artificial e o Futuro que Queremos, realizado em 23/07/2021 a
24/07/2021, permitindo uma compreensao acerca da experiéncia e
aprendizado dos estudantes, a partir da realizagao dessas oficinas
de robdtica online. O resultado mostrou, como uma boa
orientacao aos estudantes influencia nos indicadores de interesse
nesta modalidade de ensino a distancia e, principalmente,
obtiveram um nivel satisfatorio de aprendizagem.

E ainda, a premiagdo deste Projeto no Congresso do IFBaiano
— IIT SEIC (Seminario de Extensdo, Inovacdo e Cultura) — 2021,
realizado no periodo de 23/11/2021 a 26/11/2021, o evento contou
com uma programacao voltada para a apresenta¢ao dos trabalhos
relativa as atividades da Prd-Reitoria de Extensao. No qual foi
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possivel mostrar os resultados praticos desta iniciativa, bem como
os desafios superados, tanto no que se refere ao aprendizado da
programacao da plataforma erd ma com a linguagem scratch,
quanto no que se refere a passar este conhecimento, de forma
online, aos alunos deste projeto.

Conclui-se que, com iniciativas que criam uma cultura
inclusiva e igualitdria, vislumbra-se o aumento do numero de
mulheres e meninas atuando em 4reas tecnoldgicas.
Principalmente, se esta intervencao for feita nos anos finais do
ensino fundamental ou durante o ensino médio, por ser um
momento critico para intervengdo, pois € quando as meninas
comegam a ativamente explorar identidades, interesses e talentos.
Momento de tomar decisdes que afetam seu futuro profissional,
inclusive na participagdo em atividades que possam erd -las
produtoras e ndo apenas usudrias de tecnologia.

A exposigao a situagdes de cunho inclusivo, levam meninas e
meninos a acessarem condi¢des favoraveis para se tornarem
fluentes digitais, contribuem para o desenvolvimento de
habilidades como a autonomia e o cooperativismo. E, tendo
consciéncia de que os estereotipos de géneros predominam na
estruturalmente as crengas e costumes da sociedade, logo, faz-se
imprescindivel o desprendimento de esforcos coletivos para
desmistificar esta percepgao social e erd -la mais realista e
humanizada. E, em vista dos argumentos apresentados, este
estudo complementa ainda a relevancia do papel dos professores
na formagao da visao tecnoldgica de todos os estudantes. Devido
a notoriedade do impacto de todo esse empenho em fornecer uma
orientacdo detalhada aos estudantes, dando suporte nos
momentos de duvidas e dificuldades, pois os participantes
demonstraram interesse por esta modalidade de ensino a
distancia e, principalmente, obtiveram um nivel satisfatorio de
aprendizagem.
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CAPITULO 2

ALGTOT: SERIOUS GAME PARA AUXILIAR NA
APRENDIZAGEM DE LOGICA DE PROGRAMACAO

Eduardo Soares Ferreira
Woquiton Lima Fernandes
Barbara Katharinne Alves Borges Lessa

1 INTRODUCAO

O ensino da légica de programacao tem se apresentado como
artefato contributivo no uso do raciocinio 1égico, sendo por isso,
beneficiador de aprendizagens em distintas 4reas do
conhecimento.

Para os cursos concernentes a drea da Ciéncia da
Computacdo, o ensino de ldgica serve de base para o
desenvolvimento de algoritmos e softwares, além de, melhorar ou
desenvolver as habilidades de abstracado do individuo.
Sobremaneira as disciplinas de ldgica de programagao sao
apresentadas inicialmente nos cursos de computacao. Costumam
ser um grande desafio para os alunos, pois muitos desistem em
virtude da frustacdo e nao conseguem ter o rendimento necessario
para serem aprovados nas disciplinas. Por este motivo, os cursos
de programacao, comumente tem alta taxa de reprovacao (Butler
e Morgan, 2007; Lahtinen et al., 2005; Jenkins, 2002).

Essa alta taxa de reprovacgao também é constatada no curso
de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do
Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia Baiano,
campus — Guanambi, (Tabela 1)
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Tabela 1: Taxa de aprovacao e reprovacao da disciplina de algoritmo do
curso superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas
do Instituto Federal Baiano, Campus — Guanambi

Ano de Quantidade Quantidade Quantidade Aprovados Reprovados
. Semestre K
matricula matriculada aprovada  reprovada (%) (%)
2013 1 46 5 41 10.87% 89,13%
2013 2 42 10 32 23,81% 76,19%
2014 1 43 13 30 30.20% 69,80%
2015 1 29 8 21 27,60% 72,40%

Fonte: Adaptado de dados retirados da Secretaria de Registros
Académicos do IF Baiano, Campus Guanambi, (2016).

Como apresentado na Tabela 1, nos anos de 2013 até 2015
houve um quantitativo significativo de estudantes reprovados na
disciplina de Algoritmos, sendo que em todos estes anos, a taxa
de reprovagao supera os 69%, ou seja, mais do que dois tercos dos
alunos matriculados na disciplina. Diante das altas taxas de
reprovagao, surgiu a necessidade de contribuir com o
aprendizado de 16gica de programacao de maneira ladica, visto a
dificuldade encontrada pelos estudantes nas primeiras concepgoes
do estudo das disciplinas relacionadas a este tema.

Outrossim, é possivel dizer que existe uma dificuldade no
aprendizado dos alunos na disciplina de Algoritmos, ja que estes
ndo conseguem adquirir a pontuagdo necessdria para serem
aprovados. Com o intuito de auxiliar na aprendizagem em llégica
de programagao, este trabalho teve como propdsito o
desenvolvimento de um Serious Game voltado ao ensino deste
tema, j4 que como estudado por Panegalli, (2016, p.33), os Serious
Game tém um grande potencial para complementar na educagao
tradicional, oferecendo assim um novo paradigma na
complementacao da educagao de forma ladica e divertida. Nesse
interim a forma de interacdo com o Algtot, género Quis, ¢
constituido de questdes que o jogador deve responder para
estabelecer uma pontuagdo. Nao possui personagem principal ou
histdria, pois a atengao dos jogadores € voltada para a competicao,
ja que o Algtot conta com um Ranking de pontuagdo que estimula
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a competicdo e estimula a aten¢dao dos jogadores que sentem-se
mais interessados em jogar e com isso estimula o aprendizado por
meio da competigao.

44 Logica de programacao

A logica de Programacgao, basicamente, é a aplicagao dos
conceitos de ldgica para o desenvolvimento de programas, no
qual é possivel ordenar o raciocinio de maneira sequencial, de
modo que, com isso consiga-se alcangar um objetivo. Como dito
por Moraes (2000, p.4): a légica de programacao € a técnica de
encadear pensamentos para atingir um determinado objetivo.
Junto a este, temos também o conceito de sequéncia logica, que
assim como o nome sugere, € a sequéncia dos passos que devem
ser feitos para se alcangar um objetivo, sendo estas sequéncias
passos feitos para solucionar um problema. Essa sequéncia é
composta por instrugdes que irdo definir o passo a passo desejado.
Na linguagem comum entende- se instru¢gdes como, um conjunto
de regras ou normas definidas para a realizagao ou emprego de
algo, mas na programagao tem-se que instru¢ao é um comando
que o computador deve executar. “Instrugao € a informacao que
indica a um computador uma acdo elementar a executar”
(MORAES, 2000, p.4). Contudo uma ordem isolada nao permite
realizar o processo por completo e por essa maneira € necessario
um conjunto de instrugdes.

Como ¢ possivel observar, o raciocinio l6gico esta claramente
ligado a légica de programacao, ja que ele utiliza do raciocinio de
uma forma sequencial visando atingir um determinado objetivo.

1.2 Algoritmos
Algoritmo ¢ o conceito central da programacao, em Ciéncia
da Computagao e pode ser definido como, uma sequéncia de

passos que sao executados para alcangarum objetivo. “Sempre que
desenvolvemos um algoritmo estamos estabelecendo um padrao
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de comportamento que devera ser seguido (uma norma de
execucao de agdes) para alcangar o resultado de um problema”
(FERRARI E CENCHINEL, 2014, p.15). “Programar é basicamente
construir algoritmos” (GUIMARAES e LARGES, 1994, p.2).
Podemos pensar entao em algoritmos como uma receita, na qual as
acoes devem ser feitas de maneira sequencial sem omitir ou
antecipar nenhuma tarefa, nosapresentando assim, o conceito de
programacao estruturada, onde uma agdo sé ocorre apds o
término de outra.

“Os programas de computadores nada mais sao do que
algoritmos escritos numa linguagem de computador (Pascal, C,
Cobol, Fortran, Visual Basic entre outras)e que sao interpretados e
executados por uma maquina, no caso um computador”
(MORAES, 2000, p.5).

Posto isto, podemos dizer que os algoritmos refletem os
conceitos do raciociniolégico. No entanto, € importante ressaltar
que um programa € algo mais especifico e rigido em relagao aos
algoritmos da vida real.

Os algoritmos podem ainda ser descritos em uma forma de
representacao chamada pseudocddigo. “Este nome é uma alusao a
posterior implementa¢ao em umalinguagem de programacao, ou
seja, quando formos programar em uma linguagem, por exemplo
Visual Basic, estaremos gerando cddigo em Visual Basic”
(MORAES, 2000, p.8). Dessa forma, os algoritmos sao
independentes das linguagens de programacao, sendo possivel
dizer que nao existe um padrao formalizado de escrita de
algoritmo. No entanto um algoritmo deve ser claro, conciso e
objetivo, utilizando apenas um verbo por frase, frases curtas,
simples e palavras que nao possuam sentido ambiguo. “O
algoritmo deve ser facil de se interpretar e facil de codificar. Ou
seja, ele deve ser o intermedidrio entre a linguagem falada e a
linguagem deprogramacao” (MORAES, 2000, p.8). “A formulacao
de um algoritmo geralmente consiste em um texto contendo
comandos (instrugdes) que devem ser executadas numa ordem
prescrita” (GUIMARAES e LARGES, 1994, p.2).
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Com isso podemos entender a grande importancia que os
algoritmos possuempara a Ciéncia da Computagao e, por sua vez,
para as pessoas que a estudam, sendo fundamental para o
desenvolvimento de programas e para a estruturagdo do
raciocinio légico.

1.3 Ferramentas de ensino/aprendizagem de Loégica de
Programacao

O ensino de Loégica de Programacao é fundamental nos
cursos de Ciéncia da Computagao. Em geral, as instituigdes de
ensino nao utilizam uma linguagem de programacao no inicio da
aprendizagem. Utilizam pseudocodigo (Portugol ou suas
variagoes ou adaptagdes) nas disciplinas iniciais dos cursos que
possuem como base o ensino de ldégica de programacao.
“Geralmente esta primeira disciplina nao usa umalinguagem de
programagcao real como Pascal, C ou Java, preferindo codificar os
algoritmos estudados em uma forma de pseudocddigo que fica
entre o formalismo daslinguagens de programacao e a liberdade
da descrigao em linguagem corrente” (SOUZA, 2009, p.1).

Tal ensino pode ser separado em duas vertentes, o ensino
tradicional e o ensino utilizando ferramentas de auxilio. Tem-se que,
o ensino tradicional é aquele em que o aluno pode utilizar o lapis,
caneta e papel para a elaboragdao de algoritmos, ou seja, sem a
utilizagdo de qualquer ferramenta. “Um ponto positivo da
abordagem tradicional é a possibilidade de se usar apenas lapis e
papel para se codificar um algoritmo, sem necessidade de
computadores, interpretadores ou compiladores” (SOUZA, 2009,
p-2). Um problema nessa abordagem é que quando o aluno comega a
aprender uma linguagem de programagao, ndo consegue visualizar
exatamente os termos que estudou no pseudocddigo, pois nado
utilizou das ferramentas comumente utilizadas para programar e,
dessa forma, torna o processo mais abstrato, dificultando a
aprendizagem, por nao estar familiarizado com a maneira com que
os seus algoritmos funcionarao de fato no computador.

58



No ensino com a utilizagao de ferramentas de auxilio, o aluno
consegue ter um maior entendimento, pois visualiza o que esta
ocorrendo com o codigo que esta sendoexecutado. Além disso ird
acostumar-se com a ferramenta na qual iniciard seus estudos de
uma linguagem de programagao.

Algumas ferramentas feitas para auxiliar na aprendizagem
de logica de programacao ja foram desenvolvidas com o intuito
de diminuir os problemas citados acima. Como exemplo dessas
ferramentas, temos: VisuAlg'!, Portugol Online?, entre outras que
também utilizam o Portugol como base, sendo que algumas
utilizam-se de jogos ou quebra cabegas para auxiliar na
aprendizagem, como € o caso na iniciativa code.org® de 2015.

Contudo, podemos observar que essas ferramentas sao
desenvolvidas com a intencao de auxiliar tanto no
desenvolvimento do raciocinio ldégico, quanto também na
aproximacgao dos interessados no aprendizado de programagao.
As didaticas utilizadas podem ser feitas utilizando-se da propria
pseudo linguagem Portugol ou dejogos como visto acima.

Como discutido por Binder (1999, p.15), o ensino de
programacao € uma tarefa muito complexa e requer um grande
esforco e dedicagao daqueles interessados em aprender. Isso requer
tempo de estudo, que muitas vezes pode ser uma tarefa ardua. A
utilizagdo de uma ferramenta dinamica com elementos que podem
despertar a vontade do individuo em aprender ¢ certamente um
6timo caminho para o auxilio da aprendizagem de logica.

1.4 Portugol
O pseudocddigo pode ser entendido como uma linguagem de

alto nivel que namaioria das vezes é baseado nas linguagens de
programacao existentes como, PASCAL, C, C++, entre outras.

! Disponivel em: http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg
2 Disponivel em: https://vinyanalista.github.io/portugol/
SDisponivel em: https://cod.org
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O conceito de pseudocddigo caracteriza-se por ser uma linguagem
de alto nivel (linguagem semelhante a forma escrita humana) de
programacgao de computadores ndo formal (linguagem que
normalmente nao possui sua implementacdo real em um
computador). Um pseudocodigo é uma estrutura de escrita que
possui uma sintaxe particular (seguindo um estilo computacional),
podendo esta estrutura ser representada em qualqueridioma falado
no planeta. Nao ha definido para a representacao do pseudocéddigo
uma forma sintatica padronizada, embora normalmente se utilize a
influéncia de uma linguagem formal de programagao de
computadores, tais como: ALGOL, PASCAL, C, C++, entreoutras.

O Portugol ou também conhecido como Portugués
estruturado, como dito por Manso (2009, p.3-4) é uma pseudo
linguagem utilizada para desenvolver algoritmos totalmente em
Portugués. Sendo assim, esta linguagem algoritmica que serve de
suporte a definicao de dados e aos algoritmos que os manipulam
¢ inspirada no Portugués estruturado e permite representar de
forma clara e inequivoca as instrugdes a serem executadas pelo
computador. O Portugol é amplamente utilizado no Brasil devido
a semelhanga com o Portugués, tornando assim mais
compreensivo e de facilentendimento para aqueles que pretendem
iniciar os estudos em programacao e possuem como linguagem
nativa o Portugueés.

O objetivo de um pseudocddigo é expressar de maneira
genérica as etapas feitas para alcangar determinado objetivo,
expresso de maneira sequencial e utilizando dos conceitos de
logica que foram vistos no inicio deste documento. A utilizagao da
pseudo linguagem permite que o utilizador consiga separar e
dividir um determinado problema, de forma que, este possa ser
resolvido por partes. “O pseudocodigo representa de forma direta
a agao a ser executada pelo programa que ainda serd codificado
em uma linguagem formal de programacgdo de alto nivel”
(MANZANQO, 2006, p.5).

A utilizacdo de um pseudocddigo nao abarca os conceitos
detalhados de uma linguagem de programacao, como regras

60



rigorosas de sintaxe, que poderiam dificultara aprendizagem. Na
verdade, busca ser de forma mais simples e direta possivel para
conseguir transparecer clareza e objetividade.

2 METODOLOGIA
2.1 Modelo cascata

O modelo cascata ou modelo cldssico tornou-se muito
conhecido na década de 70 e é comentado na maioria dos livros
de Engenharia de Software. Nesse modelo as etapas de
desenvolvimento sdao estruturadas em cascata, onde a saida de
uma etapa ¢ a entrada para a préxima (MAGALHAES, 2012).
Entre as principais etapas destacam-se:

e Analise e especificacao de requisitos: etapa responsavel pelo
levantamento derequisitos juntamente com o cliente, essa etapa é
fundamental, pois, é nela que serdo definidas as funcionalidades
do sistema.

e Projetos do Sistema: etapa responsavel pela determinacao
das tarefas e cronogramas baseando-se nos requisitos que foram
adquiridos na etapa anterior. Ainda nesta etapa define-se a
arquitetura do software, interfaces e outros requisitos.

e Implementacdo: etapa de construgao efetiva do software,
onde o mesmo ¢ parcialmente implementado e testado, tanto pelo
cliente quanto pelos desenvolvedores.

e Testes do sistema: Esta fase € iniciada apos a codificacao ser
totalmente concluida. Os testes sao voltados para a parte logica do
sistema, onde sao feitos testes de cédigo e também para a parte
funcional do sistema, onde sdo testadas as funcionalidades.

e Entrega e implementacdo do sistema: etapa onde o software
em sua versao final e seus utilitarios é implantado no local
definido pelo cliente.

e Manutencao: Etapa responsavel pela avaliacao e correcao de
erros que ndo foram detectados no decorrer do desenvolvimento. E
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uma parte que nao pertence estritamente ao desenvolvimento, pois
faz parte também do ciclo de vida do software.

Destas etapas, as utilizadas para o desenvolvimento do Algtot
foram: Anadlise e especificacdo de requisitos, Implementacao,
Testes do sistema, Entrega e implementagao do sistema. Sendo
que a etapa de Testes do Sistema foi feita conforme o
desenvolvimento das funcionalidades, ou seja nao ocorreu apenas
no final da etapa de desenvolvimento como é especificado pelo
Modelo Cascata. Isso em razdo das corre¢des finais das
funcionalidades do sistema.

2.2 Padrao de arquitetura de software MVC

O MVC (Model, View e Controller ou em portugués Modelo,
Visdao e Controlador) é um padrdao de arquitetura de software
utilizado para separar osarquivos de interface do usudrio, regras
de negdcio e base de dados. Com isso melhora a reutilizacao e a
manutencao do cédigo. “[...] o padrao MVC separa as camadas de
apresentacao, de logica de negdcio e de gerenciamento do fluxo
da aplicagdao, aumentando as capacidades de reutilizacao e de
manutengao do projeto.”(ALVES e LUCIANGO, 2011, p.2).

Seu funcionamento ¢ bem simples de compreender, ja que,
basta entender que todas as requisi¢des que sado feitas pela
aplicacdo devem passar pela camada controller, que acessa a
camada model e, por fim, mostra o resultado na view. “Sua
dindmica ¢é simples, todas as requisi¢bes da aplicacdo sao
direcionadas para a camada Controller, que acessa a camada
Model para processar a tal requisigao, e porfim, exibe o resultado
da camada View.” (ALVES e LUCIANGO, 2011, p.2).

O MVC foi o padrao de arquitetura de software utilizado para o
desenvolvimento do Algtot. Dessa forma, a estrutura de pastas,
dos arquivos do Algtot definiram-se em:

e Algtot — Pasta principal contendo as pastas (modelo, visao e
controle).

e modelo — Pasta onde estdo os arquivos do model.
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e visao — Pasta onde estao os arquivos da view.
e controle — Pasta onde estdo os arquivos do controller.

2.3 Validacao do Algtot utilizando método GameFlow

Para a validacdo do Algtot foi utilizado um questionario
elaborado com base no método GameFlow (Apéndice B -
Questionario de Avaliacao do Algtot).

O GameFlow, proposto por Sweetser e Wyeth (2005), é um
modelo para projeto, avaliacdo e compreensao da diversao em jogos.
De acordo com Breyer (2008), o diferencial desse recurso é ser
centrado na integracao, além de se tratar de um método que avalia a
diversao dos usudrios e nao a usabilidade em si, como a maior parte
dos modelos existentes. (PASCHOAL et. Al, 2016, p.5).

Os critérios de avaliagdo do GameFlow sao divididos em oito
categorias (Anexo A — Modelo de Critérios de Avaliacdo do
GameFlow, Panegalli (2016)). Questdes contidas dentro dessas
categorias serviram de modelo para a elaboragao do questionario
citado no primeiro paragrafo deste topico.

As categorias sao: concentracdo, desafio, habilidade do
jogador, controle, objetivos claros, feedback, imersao e integracao
social. Tais categorias sao melhores explicadas posteriormente
conforme o estudo de Neves et al. (2014, p.7):

1. Concentracdo: incide nivel de atencao e interesse do
jogador no jogo.

2. Desafio: impulsionado pelo sistema de recompensa,
contribui com o desejo do jogador de evoluir.

3. Habilidades do jogador: estas habilidades devem ser
ofertadas e desenvolvidas pelo préprio jogo, de forma facil e
pratica de se entender.

4. Controle: refere-se ao controle do jogador para com o jogo,
sendo que estes controles devem estar sempre ao alcance do
jogador.

5. Objetivos claros: diz respeito aos objetivos que o jogo
apresenta, com clareza e precisao.

63



6. Feedback: retorno que o jogo fornece aos seus jogadores,
evidenciando sua pontuagdo, status, dentre outras informacdes
que servem para o jogador se localizar no jogo.

7. Imersao: nivel de envolvimento emocional do jogador com
relagdo ao jogo, levando-o assim a esquecer que esta jogando.

8.Interacdo Social: conexdo entre os jogadores, a
comunicacao, bate papos, competicao e outros elementos que
causem interacao social.

O Algtot foi desenvolvido com base nestas categorias,
visando atender a necessidade de cada uma delas para
proporcionar ao jogador uma melhor experiénciaao jogar.

2.4 Desenvolvimento do Serious Game: Algtot
2.4.1 Contexto geral

O nome “Algtot” foi escolhido tendo como base duas
palavras, que sao elas: Algoritmos e Toth (Deus egipcio do
conhecimento, da sabedoria, da musica e da magia). Esse ultimo
foi escolhido, apenas por fazer alusio a sabedoria e ao
conhecimento, mas o autor deste trabalho nao tem qualquer relagao
direta coma cultura, crenga e religido egipcia, assim como também
nao tem de forma alguma a intengdo de ofender estas.

O Algtot foi desenvolvido com a proposta de contribuigoes
futuras, por meio de terceiros (desde que nao seja de forma
comercial e que o autor e o orientador deste trabalho sejam
citados) e com isso compartilhar e ampliar a ideia do ensino de
logica de programacao por meio de Serious Games.

O Algtot esta licenciado com uma licenga Creative Communs —
Atribuicaio — Nao Comercial 4.0 Internacional, a qual entre
outros termos diz que o Algtot pode ser copiado e distribuido
desde que sejam referenciados o(s) seu(s) autor(es).

Como evidenciado no tdpico de matérias e métodos deste
trabalho, o Algtot foi desenvolvido com base no padrao de
desenvolvimento MVC (Modelo, Visao e Controlador), utilizando
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a linguagem PHP em concilio com o Java Script. Sua interface foi
desenvolvida utilizando o HTML para estruturagao das paginas e
CSS paradefinigao dos estilos.

2.4.2 Explicacao esquematica do Algtot

O jogo se utiliza de diversas atividades que agrupam
questoes, sendo estas separadas por 5 niveis, que serado
desbloqueados de acordo com a pontuagdo obtidas nas questdes ja
efetuadas em um determinado nivel. No decorrer de uma
atividade o jogador podera ter acesso a dicas especificas para cada
questao. As questdes contidas em cada um desses niveis serao
mais simples nos niveis iniciais. A cada nivel que se passa, essas
questoes tendem a se tornar mais complexas, explorando assim o
raciocinio do individuo.

Figura 1: Estrutura basica dos niveis do Algtot.

‘ Nivel
Atividade Atividade Atividade
1 2 n

Fonte: Autores, 2017.

Conforme Figura 1, a definicao da dificuldade das questoes
que estdao contidas nos niveis, foram feitas utilizando como base
os estudos sobre raciocinio l6gico, 16gica de programacio e Algoritmos.
Como dito no paragrafo anterior, uma atividade é constituida de
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questdes, da seguinte forma: questoes de multipla escolha, quebra
cabeca logico e um tradutor de Portugol para Java Script. Cada
atividade pode constar de nenhuma ou varias questoes de cada um
desses tipose cada nivel é composto por uma ou mais atividades.

2.4.3 Pagina de apresentacao do Algtot

Foi desenvolvida uma pdgina onde é possivel o jogador
efetuar o seu auto cadastro no Algtot. Essa € a pagina principal,
quando o usudrio for acessar o Serious Game. Nela podem ser
encontrados informacgdes sobre o seu funcionamento, propdsito,
contato, cadastro e autor(es). (Figura 2)

Figura 2: Topo da tela principal do Algtot.

ALGTOT

Fonte: Autores, 2017.
2.4.4 Menu fixo no topo
O menu principal fica posicionado fixamente no topo da
pagina. Isso foi utilizado visando facilitar a navegagao do usuario, ja

que dessa forma o menu ficara sempre no topo da pagina e o usudrio
nao terd de rolar a barra de rolagem do navegador para ter acesso a
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ele. Este menu existe em todas as paginas do Algtot e os itens
encontrados nele dependem se o usudrio esta logado, ou nao. Caso
ele esteja logado, estes itens e também diferem por tipo de usudrio.

Figura 3: Menu principal da pagina de apresentacao.

ALGTOT “JACESSAR R CADASTRAR  ®CONHECER  WFSINTAXEPORTUGOL i CONTATO

Fonte: Autores, 2017.

2.4.5 Niveis de dificuldade

Antes de falarmos sobre os 5 niveis de dificuldade do jogo, é
importante ressaltar que a metodologia que define a dificuldade
em cada nivel, tem como base o0s estudos feitos no referencial
tedrico deste trabalho. O Algtot nao valida as questdes que sao
cadastradas por meio desta metodologia, e por este motivo cabe
ao responsavel por cadastrar as questdoes que sao o ADM e o
Gestor o bom senso em seguir as regras estipuladas para cada
nivel, evitando assim uma desordem e falta de nivelamento nas
questoes de cada nivel.

O nivel 1 estd disponivel assim que o jogador efetua o seu
primeiro acesso aojogo. Os demais niveis serao desbloqueados a
partir da pontuagao do jogador que serd obtida por meio das
questdes respondidas. Cada nivel terd uma pontuagdo minima
para ser desbloqueado.

o Regras nivel 1:

o Nao coloque pontuagdes muito altas nas questoes, lembre-

se de que para desbloquear o nivel 2 bastam 1000 pontos no

nivel 1.

0 O nivel 1 devera possuir atividades com conceitos basicos

de ldégica de programacao e faz uma breve introdugao a

Algoritmos. Neste nivel podem ser cadastradas questdes para

o aprendizado de declaracdo de varidveis e utilizagdo da

fungao escreva do Portugol.
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o Regras nivel 2:
o Nao coloque pontuagdes muito altas nas questdes, lembre-
se de que para desbloquear o nivel 3 bastam 2000 pontos no
nivel 2.
o O nivel 2 deverd possuir atividades de logica para reforgar
os conceitosaprendidos anteriormente, além de trabalhar com
as fungoes de leiturae escrita do Portugol.

o Regras nivel 3:
o Nao coloque pontuagdes muito altas nas questdes, lembre-
se de que para desbloquear o nivel 4 bastam 3000 pontos no
nivel 3.
0 O nivel 3 devera possuir atividades com a aplicacao das
operagdes matematicas de soma, multiplicagao, subtragao e
divisao.

o Regras nivel 4:
o Nao coloque pontuagdes muito altas nas questdes,
lembre-se de quepara desbloquear o nivel 5 bastam 4000
pontos no nivel 4.
o Onivel 4 devera ter atividades utilizando as estruturas de
controle como
0"“se” eo” erd ” do Portugol.

o Regras nivel 5:
0 O nivel 5 devera possuir atividades mais complexas de
logica e trabalhara com questdes utilizando as estruturas de
repeticdo como o “repita” e o “para” e revisara as estruturas
de controle anteriormente estudadas.

Vale ressaltar que cada novo nivel desbloqueado podera
possuir problemas semelhantes aos vistos anteriormente, no
entanto, adaptados com uma nova abordagem, provendo dessa
forma uma revisao dos assuntos. Ao final de cada atividade, o
jogador terd uma pontuagao, essa pontuagao sera acumulativa
com outras atividades de um mesmo nivel ou de outros,
formando assim uma pontuacao.
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2.4.6 Sintaxe do Portugol

Ainda na pagina de apresentacdo ¢ exibido um modal que
fornece acesso a sintaxe do Portugol desenvolvida especialmente
para o Algtot. (Figura 4).

Figura 4: Modal de sintaxe do

Clique nos botdes abaixo para aprender sobre a sintaxe!

1 ESTRUTURA PRINCIPAL 2 DECLARAGAO DE VARIAVEIS

5 ESTRUTURAS DE REPETICAO

4 ESTRUTURAS DE CONTROLE

7 OPERADORES LOGICOS

1 Estrutura Principal.

Explicacdo.

0 portugol é uma linguagem que possui diversas
sintaxes diferentes, (caso nao saiba a sintaxe é,
explicando de uma forma simplificada a forma
em que vocé escreve o codigo ou seja os termos e
padrdes utilizados na linguagem), dessa forma
aqui vocé pode consultar toda a sintaxe possivel
para a codificacdo dos cédigos nessa versao do
portugol.

Ao lado vocé pode observar um exemplo onde é
demonstrado um cédigo escrito em portugol.
Caso queira mais detalhes pode verificar mais
afundo navegando pelos outros itens da sintaxe.

Ndo é necessario colocar nada para delimitar o
inicio e o fim do seu algoritmo, mas fique ciente

3 FUNGAO DE LEITURA E ESCRITA
6 OPERADORES MATEMATICOS

8 INFORMACOES ADICIONAIS

Exemplo(s).
//Isso é um comentario
//Logo abaixo temo as declaracao das variaveis
variavel caractere ola="0la Mundo";
variavel inteiro numero;

/*
Isso é um comentario em varias linhas, os
comentario ndo interferem do funcionamento
do algoritmo.
o
//Essa é a fungao de leitura, serve para ler algo
//que o usudrio insira

leia(numero);

se ola == ""Ola Mundo" entao

que a melhor forma de comegar um algoritmo é

Aarlaranda ac varidwvaic ana wnead ira ntilizar

Fonte: Autores, 2017.

Neste modal o usudrio pode navegar por estes itens: (1)
Estrutura Principal, (2) Declaracao de variaveis, (3) Funcao de
leitura e escrita, (4) Estruturas de controle, (5) Estruturas de
repeticao, (6) Operadores matematicos, (7) Operadores logicos e
(8) Informacoes adicionais.
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2.4.7 Ambientes de gestio (ADM e Professor)

Antes de explicar o ambiente de gestao, é importante saber
que o Algtot possuiuma divisao por grupos de usudrio, sendo que
estes grupos sdao: ADM (faz ogerenciamento dos usudrios e das
questodes), Professor (faz o gerenciamento das questoes) e Aluno
(responde as questdes).

Esses grupos foram necessarios, pois existe a necessidade de
separar as acoes de cada um deles, limitando ou dando acesso a
determinadas aplicagOes (paginas) do Algtot. Todos os usudrios
de cada um desses grupos acessam o Algtot por meio do mesmo
modal de login, que esta localizado na pagina de apresentacao.

Dessa forma, serd abordado a seguir as agdes que sdo comuns
a todos os grupos de usudrios do sistema, assim como também
somente as a¢Oes inerentes aosGrupos Professor e Administrador.

2.4.8 Pagina principal do ADM
Deve-se ter em mente também que, por padrao, um usuario do
tipo ADM ja estapreviamente cadastrado no Algtot, sendo este o

usuario “root” com a senha “root”, sendo assim, quando este
efetua o login no Serious Game se depara com a seguintepagina:
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Figura 5: Pagina principal ADM.

®

G u

Fonte: Autores, 2017.

No topo da pagina (Figura 5) podemos observar o menu
principal que possui alguns itens como o nome do usuario, que
neste caso é “root”, Sintaxe do Portugol, Treinar Portugol e Sair,
sendo que todos esses aparecem para todos os grupos de usuario,
ou seja todos os usudrios independente do grupo podem ver o seu
proprio nome, editar seu proprio perfil, acessar a sintaxe do
Portugol e Treinar Portugol. O Ranking ndo é um item no menu
mas também é uma aplicagdo que pode ser acessada por todos os
grupos de usuario.

2.4.9 Treinar Portugol
Esta funcionalidade (Figura 6) foi desenvolvida com o
intuido dos usudrios treinarem a sintaxe do Portugol. Todos os

grupos tém acesso, mas foi desenvolvida com o foco na utilizacao
pelo usuadrio.
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Figura 6: Tradutor de Portugol para Java Script.

W Al 2 [ ] P Treinar Portuge G

Aqui vocé pode treinar com essa versao da sintaxe do portugol

Utilize o campo abaixo para escrever seu algoritmo

Digite seu codigo no campo abaixo. Codigo em execugéo

escreva(*Ola mundot

Ola mundol

Fonte: Autores, 2017.

E possivel codificar os algoritmos coma versido do Portugol
desenvolvida para o Algtot e ao lado ver a execu¢ao do mesmo.

2.4.10 Ranking

O Ranking (Figura 7) é utilizado no intuito de despertar a
competicao entre os Alunos, apesar de todos os grupos de usudrio
terem acesso a essa funcionalidade, somente os Alunos aparecem
no Ranking, pois sao os unicos que podem responder as questdes e
por sua vez pontuar.
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Figura 7: Ranking.

AigTot 2 " b 8

®
-
®
[

& Usuario * Nivel 1 * Nivel 2 * Nivel 3 * Nivel 4 * Nivel 5 % Pontuacdo Total

Edu 15 0 ( 135

15

110

Fonte: Autores, 2017.

No Ranking, os usudrios podem ver a pontuagao de todos os
Alunos, seja a pontuagao total ou a pontuagdo adquirida em cada
nivel separadamente. Também ¢é possivel ver as melhores
pontuagdes tanto pelos pontos totais, como pelos pontos
adquirido em cada nivel.

A utilizagdo do ranking é um importante fator que gera a
competicao entre os jogadores, ja que esses se sentem desafiados a
sempre estarem em melhores colocagdes que outros.

2.4.11 Gerenciar usuarios

Gerenciar os usuarios (Figura 8) é uma funcionalidade que
somente o grupo ADM tem acesso. Ja foi visto anteriormente, que
0s usudrios podem fazer o seu auto cadastro, no entanto, esses
que podem se auto cadastrar, sao os usudrios do grupo Aluno.
Isso foi feito com vistas a tornar mais pratico o acesso ao Algtot.
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Figura 8: Usudrios.

AigTot 2 " Y G W sina ? (]

Grupo E-mail

Aluno sophi@gmail com

Aluno ana@nhotmail.com

tato@hotmail com

mona@hotmail.com

didag@gmail.com

Fonte: Autores, 2017.

Nesta pagina o ADM tem acesso aos usudrios cadastrados no
Algtot, podendo assim fazer o gerenciamento de suas informacgdes
(buscar, cadastrar,editar e excluir).

2.4.12 Gerenciar atividades

Esta funcionalidade pode ser acessada tanto pelo grupo
ADM quanto pelo Professor.
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Figura 9: Gerenciamento de atividades.

Nivel Status Data de cadastro

Fonte: Autores, 2017.

Note na Figura 9 que no menu aparece o item “Usudrios”,
mas isso sd ocorre pois esta imagem foi retirada a partir da
perspectiva do grupo ADM logado, caso fosseo grupo Professor, a
unica diferenca seria que nao apareceria a possibilidade dele
acessar 0s usuarios.

Nessa pagina (Figura 9) os usudrios ADM ou Professor,
podem fazer o gerenciamento (cadastrar, buscar, editar e excluir)
das atividades que ficardao em cada nivel, sendo as questoes
cadastradas nestas atividades. Foi escolhido este agrupamento
das questoes por meio de atividades, pois isso aumenta a
organizacaodas questdes, facilitando assim tanto o gerenciamento
destas, como a resposta delaspelos Alunos.

2.4.13 Cadastro de atividade
Para cadastrar uma atividade, é necessario definir um titulo e

selecionar em qual nivel ela vai ficar. Feito isso, o ADM ou
Professor ja podera cadastrar as questoes.
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Figura 10: Cadastro de atividade.

Cadastrar Atividade

T | Titulo da Atividade

all Selecione um nivel v

Selecione um nivel

1
2
3
4
5

Fonte: Autores, 2017.

2.4.14 Edicao de atividade

Para editar as informagoes da atividade, o usuario deve clicar
no primeiro icone na coluna “Agdes” da Tabela (Figura 11),
referente a linha da atividade que ele desejaeditar. Com isso, ele
também vera informagdes mais detalhadas da atividade como:
quantidade de questdes cadastradas, pontuagao total e o “status”
da atividade. Quando a atividade é cadastrada este “status” é
definido como “inativo”. Isso ¢ feito, para que esta atividade nao
fique disponivel para os Alunos no momento em que ¢é

cadastrada, ja que ainda nao possui nenhuma questao.
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Figura 11: Edicao de atividade.

logica basica
T | logica basica & Editar
al |1 v & Editar
It Inativo v (@ Editar
Ativa
o I
* 135
& 05/20/2017
*® Cancelar

Fonte: Autores, 2017.
Com uma atividade j& cadastrada, é possivel entdo efetuar o
cadastro das questoes. Para fazer isso, 0 ADM ou Professor deve

clicar no icone do meio da coluna “Ac¢des” relativo a atividade
escolhida para efetuar o cadastro das questdes.

2.4.15 Questoes

O cadastro das questdoes pode ser feito tanto pelo ADM,
quanto pelo Professor.
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Figura 12: Visualizagao das questdes cadastradas no Algtot.

AlgTot L oot WV Alividade: L Usuarios G Perl W Sintaxe Portug P Treinar Portug: Cesa

Clique em qual tipo de quest&o deseja adicionar a esta atividade

Atividade: Iogica basica Nao coloque pontuacdes muito altas nas questoes.

lembre-se de que para desbloquear o nivel 2 basta

Questao: 1 Tipo: 1

Qual 0 dobro da metade de dois? G Editar
G Editar

G Editar
acdes muito altas nas questdes
ara desbloguear o nivel 3 basta

G Editar
@ Editar
G Editar
@ Editar

Informag@es do nivel 3
G Editar

No coloque pontuaces mulo altas nas questdes

lemhre-se de mie nara deshinaiear  nivel 4 hasta

Fonte: Autores, 2017:

Na pagina de cadastro de questdes (Figura 12) sdo mostradas
as questdoes cadastradas na atividade que foi anteriormente
selecionada, caso tenha alguma questao cadastrada. Para efetuar o
cadastro das questdes, é necessario clicar em alguns dos botdes
que estao no topo da pagina. (Questdo tipo 1, Questao tipo 2 e
Questao tipo 1), para dizer qual tipo de questao sera cadastrado
sendo elas: Questdes tipo 1, 2 ou 3. No lado direito desta pagina
sao exibidas as regras descrevendo quais questdes devem ser
cadastradas em cada nivel

¢ Cadastro de questao tipo 1

O cadastro de questdes do tipo 1 (Figura 13), refere-se as
questdes de multipla escolha. Essas questdes consistem de uma
pergunta, uma alternativa correta e quatro alternativas incorretas.
Também é necessario definir uma pontuagdo para a questao, o
tempo limite para ser respondida e opcionalmente uma dica.
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Figura 13: Cadastro de questao tipo 1.

Cadastro de Questéo tipo 1

(2] nsira uma pergunta

v nsira a alternativa correta

b4 nsira uma alternativa incorreta

® nsira uma alternativa incorreta

x nsira uma alternativa incorreta

x nsira uma alternativa incorreta

+ nsira a pontuacdo para a questio

[e] Tempo de resposta da questdo em minutos ex: 1 ou 60 ou 100 ou etc
W nsira uma dica para a questdo

X cadastrar

Fonte: Autores, 2017.

¢ Cadastro de questao tipo 2

O cadastro de questdes do tipo 2 (Figura 14), refere-se as
questdes do quebra cabeca légico. Essas questdes consistem de
uma pergunta/contexto, um pseudocddigo com uma agao por
linha e separado por “;”, como por exemplo: “acordar; tomar café;
escovar os dentes;”. Também ¢é necessario definir uma pontuagao
para a questdo, o tempo limite para ela ser respondida e

opcionalmente uma dica.
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Figura 14: Cadastro de questao tipo 2.

Cadastro de Quest&o tipo 2
Escreva um psseudocodigo utilizando apenas uma agdo por linha, utilize um ponto e

virgula ";" ao final de cada acdo. Ex: inicio; ler dois numeros; somar; mostrar;

@ | Insira uma pergunta: servira para dar um contexto

Insira um pseudocodigo

% | Insira a pontuagdo para a questdo
@® | Tempo de resposta da questdo em minutos ex: 1 ou 60 ou 100 ou etc...

> | Insira uma dica para a questdo

X Cadastrar

Fonte: Autores, 2017.

¢ Cadastro de questao tipo 3

O cadastro de questdes do tipo 3 (Figura 15), refere-se as
questdes que devemser respondidas com o auxilio do tradutor de
Portugol para Java Script. Sendo assim, podem ser passados
problemas algoritmicos, para serem respondidos. Entretanto para
fazer a validagdo da reposta é necessario que seja cadastrado
também as respostas para esta questdao, ficando semelhante as
questoesde tipo 1: uma alternativa correta e quatro alternativas
incorretas. Complementarmente, é necessario definir uma
pontuagao para a questao, o tempo limite para ela ser respondida
e opcionalmente uma dica.
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Figura 15: Cadastro de questao tipo 3.

Cadastro de Quest&o tipo 3
Essa questio sera respondida utilizadno o pseudo tradutor de Portugol, dessa forma

ufilize questdes que sejam possiveis de se resolver ufilizando o Portugol.

@ | Insira uma pergunta

vy Insira a alternativa correta

b 4 Insira uma alternativa incorreta

x Insira uma alternativa incorreta

® | Insira uma alternativa incorreta

b 4 Insira uma alternativa incorreta

% | Insira a pontuacéo para a questdo

(o] Tempo de resposta da questdo em minutos ex: 1 ou 60 ou 100 ou efc...

iy | Insira uma dica para a questdo

X cadastrar

Fonte: Autores, 2017.

¢ Edicao de questao

Ap0s cadastradas as questdes € possivel edita-las ou exclui-las.
Para exclui- las, basta o usudrio clicar no icone de lixeira que fica
abaixo do formuldrio de cada questdao. Para editd-las, como as
questdes ficam dispostas na pagina de forma linear (Figura 16), basta
clicar em “Editar” no campo desejado e entao o usudrio deve clicar em
salvar, para finalizar a edigdao. Todos os trés tipos de questdes seguem
este mesmo padrao para edicao e exclusao.
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Figura 16: Edicao de questao.

AlgTot 2 Al G ¥ P e sal

Fonte: Autores, 2017.

2.4.16 Ambiente do aluno/jogador

e Tela principal Aluno/jogador

Assim que o usuario do grupo Aluno efetua o login no Algtot,
esse tem acessoa pagina principal (Figura 17), onde pode ver o
ranking e visualizar os niveis do jogo. Basta o usuario clicar no
nivel que deseja responder. Neste caso, como este usudrio nao
possui a pontuagao necessdria para desbloquear os préximos
niveis,sé podera acessar o primeiro. O(s) nivel(s) desbloqueado(s)
possuem uma cor verdemais escura, justamente para chamar mais
a atencdo do usuario.
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Figura 17: Tela principal do Aluno.

gTot 2 - Gremi WS P Treiar P Gsa

Escolha um dos niveis!

T

Fonte: Autores, 2017.

e Atividades
Assim que o Aluno clicar no nivel, sera apresentada a tela de

atividades relativa ao nivel que clicou, neste caso, foi o nivel 1
(Figura 18).

Figura 18: Pagina de atividades.

: 8 * G [ ] e (<3

Fonte: Autores, 2017.
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Note que como este Aluno ja havia respondido, corretamente
todas as questdes de uma atividade, esta possui a cor verde
(primeira atividade, Figura 18). J4 a outra atividade (segunda
atividade, Figura 18), estd na coloragao azul, pois ainda ndo foi
completada. No lado superior direito da tela (Figura 18), foram
colocadas informagdessobre quais questoes podem aparecer neste
nivel e, logo abaixo, informagdes sobre a sintaxe do Portugol feita
exclusivamente para o Algtot.

O Aluno deve clicar na atividade desejada, podendo responder
as questoes queestao cadastradas nesta atividade. Sendo que, estas
questdes irdo aparecer uma a uma e, de forma aleatdéria, sem
repetir. O Aluno pode refazer uma atividade quantas vezes
desejar. Isso foi desenvolvido dessa maneira, para que o aluno
possa revisar as questoes contidas na atividade. Entretanto mas
uma vez pontuado em uma questdo, ndo poderd pontuar
novamente.

¢ Como responder questao tipo 1

Figura 19: Exemplo de questao de tipo 1 (Questdes de multipla
escolha).

LEdu  * Pontuaci 2 5 | TreinarPorugol G

© Alguns meses tem 30 dias, outros 31 dias. Quantos meses do ano tem 28 dias?

Fonte: Autores, 2017.
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Para todas as questdes, independentemente do tipo, tem-se
um tempo para ser respondida. Além disso, o Aluno pode
desistir, ver uma dica e validar a questao clicando em “Enviar”.

¢ Respondeu corretamente

Caso o Aluno “Envie” o resultado e tenha acertado recebera
uma mensagem de parabenizagdao, com a pontuagao recebida por
ter acertado e a pontuagado obtida até o momento. (Figura 20), Tal
comportamento do sistema ocorre caso nao tenha acertado esta
questao anteriormente.

Figura 20: Respondeu corretamente pela primeira vez.

Parabéns vocé acertoul!

Vocé recebeu 50 %

Pontuaco recebida até o momento: 50 %

+ Ok

Fonte: Autores, 2017.

Caso acerte, mas ja tenha acertado essa questao
anteriormente, o usudrio recebe a mesma mensagem. Porém nao
recebe pontuacao (Figura 21).

Figura 21: Respondeu corretamente novamente.

Parabéns vocé acertou!

Vocé acertou mas nao ganhou nenhum ponto, pois ja pontuou nesta questaol

Revisar & sempre importante para aprender mais!

Pontuacdo recebida até o momento: 0 ¥

' Ok

Fonte: Autores, 2017.
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¢ Respondeu errado

Caso a resposta esteja incorreta, a mensagem ilustrada na
Figura 22 sera exibida. Quando isso ocorre nao é descontado uma
pontuagao do Aluno quando isso ocorre, pois pra isso seria
necessario repensar no fluxo das questdes. Caso contrario, o Aluno
poderia ficar com a pontuagdo negativa e isso seria um fator
que poderiacausar a desisténcia do mesmo.

Figura 22: Respondeu errado.

Vocé erroul Néo fique trieste... continue tentando!

N&o desista, a percisténcia é a chave para a vitdrial

Pontuacdo recebida até o momento: 50 #

" Ok

Fonte: Autores, 2017.

eVer dica

Caso o Aluno clique em ver dica, poderd ver a dica
relacionada com a questdo que esta respondendo. Caso nao exista
dica, ird aparecer uma mensagem informandoque nao existe dica
para a questao.

Figura 23: Dica da questao.

Dica da questao

Wocé precisara utilizar uma estrutura de repeticdo como o "enquanto” para responder
essa questdol

+ Ok

Fonte: Autores, 2017.
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e Desisténcia

Caso o Aluno clique em “Desistir” (Figura 19), aparecera uma
mensagem alertando-o da desisténcia e a pontuagao obtida até o
momento. Caso desista, voltardpara a pagina de atividades
(Figura 18).

Figura 24: Mensagem de desisténcia.

Deseja realmente desistir?

Se desistir podera refazer ou continuar esta atividade a qualgquer momento gue quiser!

Sua pontuacdo até agora &: 50 Pontos

Fonte: Autores, 2017.

¢ Nao conseguiu responder a tempo

Caso o Aluno nao consiga responder a questao a tempo,
a questdo sera automaticamente pulada e aparecerd a seguinte
mensagem:

Figura 25: Mensagem de nao respondido a tempo.

Infelizmente vocé ndo conseguiu responder a questéo a tempol!

Seja mais rapido(a) da proxima vez!

Pontuacdo recebida até o momento: 0 %

« Ok

Fonte: Autores, 2017.
e Como responder questao tipo 2

As questdes de tipo 2 sao as questOes feitas para o quebra
cabega l6gico e funcionam assim: o Aluno deve organizar as agoes
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queaparecem de forma desordenada na tela, seguindo como base
um dado contexto.

Figura 26: Exemplo de questao de tipo 2 (Quebra cabeca légico).

(e

@ Questao: 3 Valor: 50 %

100%

© Organize em sequencia as instruges abaixo de maneira mais parecido com as acdes que fazemos no momento em que acordamos.
*Clique € arraste as agies abalxo para ordena-ias sequenciaimente!

Fonte: Autores, 2017.

¢ Como responder questao tipo 3

Essas questoes sao semelhantes as de multipla escolha, mas é
possivel utilizaro tradutor de Portugol para auxiliar na resolugao
da questdo. A ideia é propor problemas algoritmicos, onde
somente sera possivel acertar a questao, caso o Aluno saiba como
resolvé-la logicamente. Mesmo que ndo saiba como codificar o
algoritmo, no entanto entenda a logica por trds do mesmo.
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Figura 27: Exemplo de questao do tipo 3 (Tradutor de portugol).
AlgTot

2 Edu Y Pontuac3o Total 110 G Peril B sintaxe Portugol £ Treinar Portugol G+ sair

© Escreva um algoritmo que some leia duas variaveis inteiras, e mostre a soma
destas, em seguida assinale a alternativa que melhor corresponde ao algoritmo para
esta questao.

Tempo restante !

Digite seu cédigo no campo Codigo em execucdo
abaixo.

variavel inteiro num1,num2,soma;
leia(num);

escreval{num)

leia(numa);

escrevalinum2);

soma = numi+numz2

escreval("A soma &: "+soma);

23
42
Asoma &: 65

ler variaveis: somar variaveis: mostrar o resultado da soma:

declaracdo de variaveis reais; ler variaveis; somar variaveis: mostrar o resultado da multiplicacao;
declaracdo de variaveis caractere; ler variaveis: somar variaveis; mostrar o resultado da soma
declaracdo de variaveis inteiras: mostrar o resultado da soma

[® declaracdo de variaveis inteiras: ler variaveis; somar variaveis; mostrar o resultado da soma

Fonte: Autores, 2017.

e Registro final da atividade
Quando o Aluno termina de responder todas as questdes da
atividade, aparecera uma mensagem mostrando o total de
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questdes respondidas. O total de questoes nao respondidas (caso
nao consiga responder uma questdao a tempo), total de questoes
acertadas, total de questdes erradas e a pontuagdo total obtida.
Caso obtenha mais acertos do que erros, uma mensagem aparecera
com as bordas verdes (Figura 28). Caso erre mais do que acerte, as
bordas da mensagem serao vermelhas (Figura 29).

Figura 28: Registro final da atividade acerto.

Parabéns vocé terminou de responder a atividade!

Total Respondido: 3

Total de ndo respondidas: 0
Total de acertos: 2

Total de erros: 1

Pontuaco total obtida: 110 %

Vocé pode continuar a responder as questfies desta atividade sempre que quiser, para
obter a pontuacdo maxima, caso ainda nédo tenha obtidol

« Ok

Fonte: Autores, 2017.

Figura 29: Registro final de atividade erro.

Parabéns vocé terminou de responder a atividade!

Total Respondido: 3

Total de ndo respondidas: 0
Total de acertos: 0

Total de erros: 3

Pontuac&o total obtida: 0 %

Vocé pode continuar a responder as questdes desta atividade sempre que quiser, para
obter a pontuacdo maxima, caso ainda ndo tenha obtidol

Fonte: Autores, 2017.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A avaliagao do Algtot foi realizada com alunos da 12 série do
Curso Técnico em Informadtica para Internet Integrado ao Ensino
Médio, do ano de 2017 do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia Baiano, Campus — Guanambi. Os alunosutilizaram o
Algtot no periodo de uma semana e ao final deste periodo, foi
aplicado um Questiondrio de avaliacdo do Algtot, construido com
base no método de avaliagdo GameFlow, composto por dezenove
questoes de multipla escolha e uma discursiva. O questiondrio
avaliativo foirespondido por um total de vinte oito alunos.

e Categoria: concentracao

Figura 30: Categoria concentragao.

Concentragdo

54% 54% 54%

46%

20%

4% a% 4% 4%

- 0% 0% 0% - - 0% - 0%

se sertiu atento as tarefas do jogo?

1.0 jogo fornece grande quantidade de estimulos? 2.0 jogo fornece estimulos que chamem atengio? 3.V
Ex.: pontuagio.

m N3ose aplica mDeveriater, mas ndo tem Ruim Moderado  ® Bom

Fonte: Autores, 2017.

Na categoria concentragao (Figura 35), segundo a avaliagao
feita pelos alunos, os resultados da questao 1 mostram que 54%
deles acreditam que o jogo possui uma quantidade média de
estimulos e 46% a classificam como boa. Ja com relacdo aos
estimulos que chamam a atencao, 54% dos alunos alegaram que o
jogo oferece estimulos que chamam atencao de forma moderada,
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enquanto 39% deles afirmam que estes estao em boas quantidades.
Com relagao a questao 3, 39% informaram que o nivel de atencao a
resolucdo das tarefas proporcionado pelo jogo foi mediano e 54%
que foi bom.

Com isso, € possivel observar que os jogadores avaliaram o
grau de concentragdo proporcionado pelo jogo como satisfatdrio,
considerando a distribui¢do das respostas entre os indices
moderado e bom e a baixa quantidade de respostas contrarias.

e Categoria: desafio

Figura 31: Categoria desafio.

Desafio

0% 68%
B1%
60%
50%
50%
40%
36% 36%
308 29%
20%
10% T 7%
- - .
0% 0% 0% 0% 0%
o |

4.0s desafics 350 adequados 35 suas habilidades? 5. Diferentes niveis de desafio sio oferecidos? 6.0 nivel de dessfio suments 3 medida que a vack
progride @ melhara suss habilidades?

W N3ose zplica W Deveriater, mas n3o tem Ruim Moderado M Bom

Fonte: Autores, 2017

Para a categoria desafio (Figura 36), na questao 1, 68% dos
usudrios informaram que os desafios sdao adequados a suas
habilidades e que estes desafios foram bons. Ja 29% deles
mostraram que estes desafios foram medianos. Somente 4% deles
alegaram que os desafios foram ruins.

Com relagao a questao 2, 61% dos alunos alegaram que o jogo
possui moderada distingao entre os niveis de desafios oferecidos.
Além disso, 4% disseram que o jogo deveria ter, mas nao tinha uma
quantidade consideravel de niveis de dificuldade. A esse resultado,
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atribuiu-se o fato de terem sidos disponibilizados apenas dois niveis
de dificuldade, por nao haverem questdes suficientes para a
produgao de outros niveis. Porém, 36% dos avaliados responderam
que os niveis sao oferecidos em uma boa quantidade.

Na questao 3, 50% dos alunos alegaram que o nivel de
desafio aumenta conforme o progresso no jogo e 36% informaram
que isso ocorre de maneira moderada. Estes resultados indicam
uma avaliagdao positiva do processo gradativo dadificuldade dos
niveis do jogo, sendo que somente 7% dos avaliados alegaram que
deveria ter, mas o jogo ndo possui um processo semelhante,
enquanto apenas 7% afirmam que o aumento do nivel das
questdes nao foi satisfatorio.

Os resultados obtidos nesta categoria demostram a aceitagao
do jogo pelos avaliados com relacao ao nivel de desafio oferecido,
onde é possivel perceber que grande parte dos alunos afirmam ter
suas habilidades estimuladas por questdes que variam a
dificuldade de forma gradativa.

¢ Categoria: habilidades do jogador

Figura 32: Categoria: Habilidades do jogador.

Habilidades do Jogador

80%
T5%

60%

61%
57%
S0%
40%
36%
32%
20%
5%
20%
14% 14%

10% 7% 7%

4% 4% 4%

- 0% - 0% 0% 0% 0% 0%

0%

7.Vock predsou ler slgum manual 8. H3 slgum tipode sjudaoudieno  5.Vocd & recompenssdo porseu 10 A interface e a medinica do jogo
para iniciar o jogo? préprio ambiente do jogo? esforgo e desenvolimento de <30 de ficil aprendizado?

habilidades no joga?

W Niose aplica MW Deveriater, mas ndotem Ruim Moderado ® Bom

Fonte: Autores, 2017.
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Com relagao a categoria de habilidades do jogador (Figura
37), para a questdo 1, 61% dos avaliados alegaram que ndo se
aplica o uso de manual ao jogo, o que indica que o jogo
demonstrou ser auto explicativo e de facil manuseio para a
maioria dos avaliados, sendo que apenas 4% dos alunos disseram
que o jogo deveria ter, mais nao tem um manual. 7% desses alunos
classificaram o manual como ruim, 14%mediano e 14% como bom.
Visto que o jogo desenvolvido ndo possui manual incluido, os
alunos que alegaram que o jogo possui 0 manual, podem estar se
referindo ao manual de sintaxe da linguagem portugol
disponibilizado ao jogador.

Com relacdo a questdo 2, que diz respeito a disponibilidade
de dicas ou ajudano proprio ambiente do jogo, destaca-se que 32%
alegam que o jogo possui dicas moderadas e 57% que as dicas e
ajudas disponibilizadas sao boas e suficientes.

Na questao 3 sobre as recompensas que o jogo oferece, 36%
dos avaliados alegaram que o jogo gera recompensas
consideradas por estes como moderadas, enquanto 61% destes
alegaram que as recompensas oferecidas sao boas. Considerando
o fato do jogo possuir apenas a pontuacao como forma direta de
recompensa, 0 retorno positivo para esta questao pode ser
explicado pelo sentimento de auto recompensa dos jogadores,
ocasionado pela competi¢ao proposta pelomesmo.

Na questao 4, que diz respeito a interface e mecanica do jogo,
75% dos avaliados classificaram a interface e mecanica do jogo
como boa, de facil dominio e compreensdo, enquanto 25%
afirmaram que estes fatores sao apresentados de formamoderada
no jogo. A partir dos resultados desta questdo, é possivel perceber
que o Algtot possui uma interface simples, que facilita o
desenrolar do jogo e a experiéncia dos jogadores.

Esta categoria apresentou dados importantes a respeito do
desenvolvimento das habilidades dos usudrios do jogo. Com
resultados positivos na avaliacdo da interacdo com o usudrio, o
Algtot demonstrou-se intuitivo e de facil dominio, mantendo
relagao com as habilidades dos jogadores.
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e Categoria: controle

Figura 33: Categoria: controle.
Controle
60%
54% 54%

50%

40%
36%

32%

0%

10% 75

4%

- -
0%

11. Voré sente-se no controle da interface do jogo?

W N3ose aplica W Deveriater, mas ndotem Ruim Moderado ®Bom

Fonte: Autores, 2017.

Com relacao ao controle que o jogador possui na interface do
jogo (Figura 38), na questao 1, 54% dos alunos avaliaram o jogo como
moderado, enquanto 36% classificaram-no como bom. Esse resultado
mantém relacdo com o tépico anterior, onde os jogadores avaliaram
a interface do jogo como de facil manuseio, possibilitando maior
controle e dominio das fung¢des disponibilizadas.

Na questao 2, que se refere ao andamento do jogo, considerando
fatores como: inicio, parada, desisténcia, salvamento entre outros, o
Algtot recebeu 54% da avaliagao como bom, enquanto 32% o avaliam
como moderado. Esse resultado gera uma classificagdo positiva para o
jogo, ja que, se somados estes itens, os resultados superam 80% dos
usudrios que avaliaram de forma boa e moderada.

Logo, é possivel verificar a aceitagdo dos usudrios avaliados
com relagdo ao sentimento de controle destes para com o jogo,
gerando maior conforto e confianca na utilizagao da ferramenta,
sendo estes, fatores decisivos para o estimulo daaprendizagem de
forma ludica.
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e Categoria: Objetivos do jogo

Figura 34: Categoria: Objetivos do jogo.
Objetivos do jogo
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40%

32%

0%

11%
10%

0% 0%
0%

13. Os objetivos prindpais (gerar aprendizado e competic3o) do jogo s3o claros e apresentados desde o inicio do jogo?

W MNiose aplica W Deveriater, mas no tem Ruim Moderado ®Bom

Fonte: Autores, 2017.

Com relagdo aos objetivos do jogo (Figura 39), apenas um
item foi avaliado. Esse item diz respeito a clareza na apresentacao
dos objetivos aos jogadores, onde 57% dos usudrios avaliaram este
quesito como bom e 32% como moderado. Dessa forma, € possivel
perceber que para a maioria dos avaliadores, os principais
objetivosdo jogo sao apresentados de forma clara e intuitiva.

Entretanto, 11% dos usuarios classificaram este fator como
ruim, ou seja, ainda existem melhorias a serem realizadas com o
intuito de tornar os objetivos do jogo maistransparentes ao usudrio.

eFeed-back

Na categoria feed-back (Figura 40), na questao 1, que diz
respeito ao feed-back das mensagens de sucesso, erro entre outras,
61% dos usuarios avaliaram a ferramenta como boa, enquanto
29% avaliaram como moderando e 7% como ruim.
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Figura 35: Categoria: Feed-back.

Feed-back
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Ex.: Mensagens de sucesso, erro, termino de jogo acBes? (Ex: Quando acerta ou erra uma
eetr.? quesido).

ENiose aplica W Deveriater, mas niotem Ruim Moderado  ®Bom

Fonte: Autores, 2017.

Na questao 2, que diz respeito as mensagens imediatas de feed-
back, 57% dos usuarios avaliaram o jogo como bom, 36% como
mediano e 7% como ruim. Para a questao 3, que faz referéncia a
disposi¢ao da pontuagdo para o usudrio, o jogo foi avaliado por
96% dos usudrios como bom, sendo assim, possivel observar que
0s usudrios se sentiram satisfeitos com a disponibilidade de sua
pontuagao no jogo.

Os resultados desta categoria tornam evidente que o feed-back
¢ um ponto forte do Algtot, ja que este foi muito bem avaliado pelos
usudrios em todas as questoesaplicadas.

e Categoria: Imersao

Com relagao a categoria imersao (Figura 41), na questao 1,
que se refere ao nivel de foco do usudrio para com o jogo, 50% dos
usudrios avaliaram este item comomediano, enquanto 36% como
bom. Dessa forma é possivel observar que os usudriosse sentiram
focados em responder as questdes, chegando a “esquecer” do
ambienteem que estavam enquanto utilizavam o Algtot. Por outro
lado, 11% dos usudrios acharam que essa pergunta nao se aplica
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ao contexto, sendo possivel deduzir que estes nao tiveram o
mesmo envolvimento com o jogo.

Figura 36: Categoria: Imersao.

Imersdo
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17. Vacé chegou a esquecer um pouca do ambiente que estava, enquanta 18. Vacé chegou a se envalver visceralments no jogo?
estava jogando?

B Niose aplica W Deveriater, mas ndotem Ruim Moderade mBom

Fonte: Autores, 2017.

A questao 2, que questiona o usudrio quanto ao seu
envolvimento no jogo, obteve uma avaliacio de 57% como
mediano e 21% como bom. Dessa forma é possivel perceber que
eles se sentiram envolvidos ao jogo muito intensamente ou
mesmo que parcialmente. Por outro lado, 18% dos alunos
avaliaram este item como:nao se aplica. Sendo assim, possivel
estimar que estes nao se envolveram tanto quanto os demais
avaliadores.

De forma geral, a partir dos resultados desta categoria, foi
possivel notar que os jogadores tiveram uma boa imersao no jogo,
sendo este um fator importante por demonstrar que eles se
mantiveram focados em praticar as atividades propostas pelo Algtot.
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e Categoria: Interacao

Figura 37: Categoria: Interacao.
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Fonte: Autores, 2017.

Na categoria interagao (Figura 42), foi avaliado apenas um
item, o qual diz respeito ao suporte do jogo com relacdo a
competicao entre os jogadores. 64% dos usudrios avaliaram este
item como bom e 25% como moderado. Isso significa que a
maioria dos usudrios se sentiram satisfeitos quanto a competigao
gerada pelo rankingde pontuagao que o Algtot possui. Este Ranking
provou ser um estimulo positivo paraque eles respondessem as
questdes e adquirissem mais experiéncia, ja que buscavam sempre
estar em uma colocagao melhor do que outros jogadores.

¢ Questao discursiva

Para finalizar o estudo foi disponibilizada uma questao
discursiva, na qual os estudantes foram orientados a avaliar o
Algtot a partir da percepc¢ao individual e subjetiva.

Ao analisar as respostas de cada um, pode-se observar que os
testes com a ferramenta foram, de forma geral, uma experiéncia
positiva para os alunos, proporcionando a estes uma nova forma
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de aprender e praticar a logica de programacao para as disciplinas
que mantém relagdes com este tema. Comentdarios como: “O jogo é
muito interessante e ajuda muito” e “O jogo é bem interessante, pois
trabalha a 16gica do jogador, proporcionando certa aprendizagem”
ilustram a satisfacdo dos alunos e torna possivel verificar a
eficiéncia da ferramenta.

Sugestdes e criticas apontadas pelos alunos foram
consideradas, e comentdrios como: “Existem algumas excegdes como:
erros ortogrificos, o tempo de duragio de cada jogador”, “precisa de
mudangas como uma estratégia melhor na contagem de pontos para
deixar o jogo mais competitivo” e “desejaria que ao entrar no jogo
recebesse uma pontuacdo minima sé como estimulo” serao utilizados
como auxilio no aprimoramento da ferramenta.

Da mesma forma, os comentdrios que apresentam erros
encontrados pelos estudantes durante a utilizagao do Algtot serdo
levados em consideragao e corrigidos em versoes posteriores. Alguns
dos erros apontados pelos alunos, faz referéncia a ortografia, bugs
visuais e incompatibilidade de dispositivos. Porém, a quantidade de
problemas encontrados foi infima em relacdo aos elogios obtidos.
Opinides como: jogo envolvente, criativo, interessante, divertido,
competitivo, desafiante, educativo, atrativo, interativo e viciante
tornam evidente a aceitacdao do jogo e da experiéncia proporcionada
por este aos alunos.

Dos comentdrios realizados pelos alunos, foram retirados
alguns para a contribuicao deste trabalho:

Aluno 1: “O jogo em si é bom mas precisa de ajustes, como
ortografia, quando vocé errar uma questao devera perde ponto.
Mas no geral o jogo é bom para o raciocinio logico.”

Aluno 2: “O jogo além de educativo é muito atrativo, prende
o jogador a ele entretanto, sao necessarios alguns ajustes para que
ele funcione bem em diferentes dispositivos e 5.0. De forma geral
¢ muito bom.”

Aluno 3: “O jogo, de forma geral, ¢ muito bom para quem
quer desenvolver seu raciocinio légico e sua habilidade de
programacao.”
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Aluno 4: “O jogo € um aplicativo bastante interessante, capaz
de envolver o usudrio de uma maneira que viciasse nele. A
competigao entre os jogadores também foi algo que estimulou o
andamento do jogo. SO existe algumas exce¢des como: erros
ortograficos, o tempo de duragdo de cada jogador... tirando isso o
jogo em si foi um dos melhores softwares ja criados que eu tive a
oportunidade de manusear.”

Aluno 5: “O jogo é proposta muito interessante, pois é
interessante e hd uma comparacao dos jogadores que estao
competindo. Porem hd bastante erros de ortografia e hd uma baixa
quantidade de questdes, fazendo com que se enjoe rapido. ”

Aluno 6: “O jogo AlgTot foi nos proposto como uma forma
de aprender légica de uma maneira facil e bésica, sim foi um
grande aprendizado, criamos um pensamento mais “logico” da
programacao, mas desejaria que o jogo apresentasse um estilo de
maior competicao entre os jogadores de forma talvez que ao errar
uma questdao os pontos equivalentes a ela, fossem tirados. Assim
como também ele ao entrar no jogo recebesse uma pontuacao
minima s6 como estimulo. No mais amei o jogo foi 6timo ver a
interacao da turma com o jogo, foi massa.”

Aluno 7: “O jogo é muito interessante e ajuda muito, ainda
mais para nos alunos de informatica que muitas vezes vimos no
algoritmo uma grande barreira, mas o jogotem alguns problemas,
sendo estes a falta de organizacao das perguntas, que no nivel 1
poderiam ser apenas questdoes de logica e a partir do nivel 2
poderiam comecar asquestdes para fazer o algoritmo. No ranking
também achei um defeito pois as pessoasque estavam em primeiro
com 100% iam descendo quando outras pessoas chegavama 100%.”

Aluno 8: “Gostei muito! O jogo € interativo e de facil acesso, é
simples para ser compreendido e de design impressionante.
Porém, precisa de mudangas como uma estratégia melhor na
contagem de pontos para deixar o jogo mais competitivo e
melhoria na usabilidade, como abranger o mesmo acesso em outros
dispositivos, etc.”
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Aluno 9: “Gostei muito do jogo. Sao dados desafios que
estimulam nosso cérebro, nos faz desenvolver a ldgica. Nos faz
querer se superar. Porém, quando erramos podemos voltar e
refazer as questdes. Assim fica mais facil ganhar todos ospontos”

Aluno 10: “E um jogo bastante interessante, estimula os
jogadores a competir e a0 mesmo tempo a pensar para
desenvolver uma logica para o determinado exercicio. Para os
alunos de programagao é ainda mais interessante, por conta do
entusiasmo em resolver problemas, ajudando na reducdo de
problemas na matéria. ”

Numa perspectiva geral, os resultados demonstram que o
jogo foi bem aceito pelos erd matic, apesar do curto periodo de
tempo que utilizaram.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A guisa de consideragdes percebeu-se que os alunos se
sentiram de fato estimulados a solucionar os problemas propostos
pelo Algtot. Alegaram terem aprendido mais com o jogo, como
também despertaram o interesse na matéria relacionada ao assunto
de légica de programacao. Sendo assim, é possivel afirmar que o
Algtot conseguiu cumprir com os objetivos lidicos e educacionais
pospostos pela abordagem dos Serious Game. Além disso, a
competicao gerada pelojogo foi uma experiéncia muito interessante
para os jogadores que alegaram despertar o interesse em jogar
justamente no intuito de almejar o primeiro lugar no Ranking.

O desenvolvimento desde jogo também contribuiu muito
com o aprendizado profissional do autor, pois diversos desafios e
barreiras tiveram que ser ultrapassadospara que este pudesse ser
concluido.
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CAPITULO 3

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DA MEMORIA PARA
AUXILIAR NO APRENDIZADO DA ESTATISTICA BASICA

Joao Victor Silva Souza
George Gabriel Mendes Dourado
Daniele de Brito Trindade

4INTRODUCAO

A crescente dificuldade dos discentes no aprendizado,
principalmente daqueles componentes que possuem um forte viés
matematico, tem se tornado um desafio a pedagogia. De acordo
com uma pesquisa apresentada no Congresso Nacional de
Educacéo (2013), realizada com alunos (as) de turmas do 1° e 2% ano
do ensino médio, fisica e matematica sao as disciplinas em que os
estudantes sentem mais dificuldades. As razdes das dificuldades
sdo diversas e podem, de acordo com a pesquisa, estar relacionadas
com o método de ensino adotado pelo professor, falta de afinidade
do(a) aluno(a) com a disciplina, comportamento da turma, habito
do(a) aluno(a) aos estudos, entre outras.

Causas individuais normalmente requerem solucOes
especificas, no entanto ha algumas estratégias ou alternativas
mais generalistas que contribuem com o aprendizado do(a)
aluno(a) em relacdo, principalmente, as disciplinas mais dificeis,
segundo a percepcao do estudante. A investigacao e o tratamento
dessas causas individuais, nao foram alvo deste trabalho, porém,
uma proposta complementar e generalista, é a utilizacio de jogos
ludicos educativos voltados aos contetidos das disciplinas, como
meio para incentivar o estudo.

Como discutido anteriormente, os desafios relacionados a
aprendizagem do(a) aluno(a) podem estar associados a varios
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aspectos, e um desses aspectos, ainda nao comentados até o
momento, sao os diversos tipos de deficiéncias. Quando o
estudante possui algum tipo de deficiéncia, a exemplo da
deficiéncia visual, essa dificuldade com as disciplinas com um
forte viés matematico, torna-se ainda mais notdria.

O censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) realizado em 2010, apontou que, naquele mesmo ano,
cerca de 23,90% da populacdo brasileira apresentava algum tipo
de deficiéncia, que na ocasido estavam distribuidas em visual,
auditiva, motora, mental ou intelectual (IBGE, 2010). A deficiéncia
visual foi a mais predominante, ocupando cerca de 18,60% do
total de pessoas com deficiehcia. Até a ocorréncia do proximo
censo, estes numeros podem variar em certa quantidade, mas a
partir deste resultado é possivel perceber que quase Y2 da
populacdo possui algum tipo de limitagdo fisica e, portanto,
necessitam de atendimentos especializados.

A existéncia dessa parcela de pessoas com algum tipo de
deficiencia ndo € apenas um dado estatistico, nota-se a
participacao delas em escolas, ambientes profissionais, bem como
em outras atividades sociais. Com isso surge a necessidade de
desenvolver meios e recursos a fim de garantir a democratizacao
da informac@o e da igualdade.

O Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano
(IF Baiano) é uma das diversas instituicoes de ensino do pais que
disponibiliza vagas para abrigar alunos(as) com deficiéncia visual,
auditiva ou fisica.

Cada disciplina que compde a grade curricular de um
determinado curso apresenta um nivel de dificuldade para o
estudante dependendo também do tipo da deficiéncia e
necessidades do mesmo. A Estatistica Basica é¢ comumente
encontrada em varios cursos de nivel superior e apresenta-se
como uma disciplina das ciéncias exatas, possuindo claramente
um forte viés matematico, sendo classificada muitas vezes pelos
estudantes, como uma matéria dificil.
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Diante desse cendrio, neste trabalho foi proposta a
implementagao de uma solugao que pudesse auxiliar discentes, sem
ou com deficiéncia visual, a assimilar o conteildo ministrado na I
Unidade da disciplina Estatistica Basica por meio de um jogo ltdico.

A abordagem escolhida foi o desenvolvimento de um jogo da
memoria em carater lidico e com caracteristicas de acessibilidade,
a principio para smartphones com o sistema operacional Android.
No lugar das tradicionais cartas do jogo da memoria, foram
adaptadas perguntas e respostas relativas aos contetidos
trabalhados na disciplina de Estatistica Basica. O jogo conta com
interface grafica adaptada para usufruir melhor dos recursos da
acessibilidade digital, a fim de viabilizar a interacdo do(a)
aluno(a), utilizando a tecnologia como uma ferramenta promotora
e auxiliadora no processo educativo.

2. METODOLOGIA

O sistema proposto neste trabalho foi desenvolvido tendo
como metodologia base o Scrum. O uso dos procedimentos da
metodologia agil Scrum foram feitos do modo mais original
possivel, entendendo-se por original tudo aquilo que estd
documentado no guia oficial do Scrum (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2013).

O sistema foi dividido em partes entregaveis e funcionais que
foram entregues nos sprints em uma determinada dimensao de
tempo, nao necessariamente em um mes, como determina o guia,
para todos os sprints devido alguns componentes serem mais
complexos que outros, sendo que o0s mais complexos
extrapolaram o prazo de um més, enquanto que os menos
complexos foram concluidos em menos de 30 dias.

A reparticio estrutural dos componentes foi decidida na
ocasiao de cada inicio de sprint, isso por conta da complexidade
do sistema e a grande possibilidade de haver mudancas ao longo
do processo de desenvolvimento. Os artefatos foram devidamente
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escritos para fins de acompanhamento de progresso e
documentacao do sistema.

Em um primeiro momento foram definidos os requisitos do
jogo a ser desenvolvido. Segundo Maciaszek (2020),

Um requisito é uma condicio ou capacidade que deve ser
alcancada ou possuida por um sistema ou um de seus componentes
para satisfazer um contrato, padrao, especificacio ou outros
documentos formalmente impostos (MACIASZEK, 2000).

Na etapa de levantamento de requisitos os desenvolvedores
buscam obter a maxima quantidade de informacdo necessaria ao
desenvolvimento do sistema consoante as expectativas do cliente.
Igualmente, o cliente deve passar informacOes claras aos
desenvolvedores e ambos devem concordar com os requisitos
estabelecidos durante essa etapa.

Os requisitos para este trabalho foram levantados com o
auxilio da professora de Estatistica Basica do IFBaiano campus
Guanambi, professora Daniele de Brito Trindade, a qual ja
utilizava em suas aulas uma versdao adaptada e fisica do jogo de
memoria para a disciplina. A etapa de levantamento de requisitos
resultou na listagem dos requisitos funcionais, nao funcionais e
normativos apresentados nos Quadros 1, 2 e 3, respectivamente.

Quadro 1 - Requisitos funcionais (RF).

DESCRICAO DO REQUISITO

RFO1 O jogador deve escolher o assunto sobre o qual ira jogar

RF02 O jogador deve escolher o nivel de dificuldade baseado no
numero de cartas

RF03 | Durante o jogo o jogador deve escolher uma carta contendo uma
pergunta

RF04 | Durante o jogo o jogador deve escolher uma carta contendo uma
resposta

RF05 | As cartas devem ser retiradas e guardadas em caso de acerto do
par

RF06 | As cartas devem ser viradas novamente em caso de erro do par
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RF07 Ao fim do jogo deve ser exibido um resumo do jogo

RF08 | O jogador podera reiniciar a partida durante ou apds o fim do
jogo

RF09 | O sistema deve ler o contetido da carta quando for selecionado
em modo acessivel

RF10 | O sistema deve utilizar aleatoriedade na ordem das cartas a cada
partida

RF11 A aplicacao deve ter uma tela de Configurag¢des para alterar
algumas opc¢des do jogo

RF12 O jogador deve poder escolher entre dois modos de jogo
(Diferenciar cartas ou nao) em Configuragdes

RF13 O jogador deve poder ativar/desativar os sons do jogo em
Configuragdes

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Quadro 2 — Requisitos nado funcionais (RNF).

DESCRICAO DO REQUISITO

RNFO01 Usabilidade: o software deve ser de facil utilizagao e
autoexplicativo dispensando a necessidade prévia de
treinamento

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Quadro 3 — Requisitos normativos (RN).

DESCRICAO DO REQUISITO
RNO1 Linguagem de programagcao: Java
RNO02 Plataforma: Android
RNO03 Sistema de Banco de Dados: SQLite

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

As etapas seguintes ao levantamento dos requisitos sao as
fases de modelagem e desenvolvimento. A principio, o sistema foi
dividido em duas partes. A primeira parte sendo o
desenvolvimento da tela inicial do jogo e suas devidas
funcionalidades. A segunda e maior parte foi a tela principal do
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jogo, na qual é composta por outros componentes menores que
foram selecionados e distribuidos entres os sprints.

Existem muitos aspectos técnicos com o0s quais os
desenvolvedores precisam lidar ao desenvolver sistemas, tais
como: linguagens de programacio, sistemas de banco de dados,
frameworks e ferramentas de apoio.

O jogo proposto foi pensado para ser executado em
smartphones com o sistema operacional Android. O sistema
operacional Android utiliza a linguagem de programacdo Java
que ¢ uma linguagem orientada a objetos e que usa um estilo de
programacdo baseado na definicio de classes que dentro do
software representam objetos do mundo real. As classes também
podem representar entidades abstratas, como por exemplo, uma
operacao de descompactacao de um arquivo (DEVMEDIA, 2015).

Um dos pontos fortes da linguagem Java é sua portabilidade.
Existem diversas marcas e modelos de smartphones que executam o
sistema operacional Android. O que permite a execucao de
aplicacOes escritas em Java em diferentes plataformas, é a maquina
virtual JVM (Java Virtual Machine, em inglés) (ORACLE, 2013). O
Android segue essa mesma abordagem ao trabalhar com Java, pois
implementa uma versao bastante especifica da JVM, a Dalvik.

Para o desenvolvimento do jogo também houve a necessidade
de se utilizar um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD),
para isso foi utilizado o nativo SQLite. O SQLite gerencia 0 minimo
possivel porque nao se trata de um SGBD completo como o MySd],
por exemplo. Segundo a pagina oficial do SQLite, esse banco possui
uma engine pequena, rapida, independente e altamente confidvel,
tornando-o o banco de dados mais utilizado no mundo, pelo fato
de estar presente na grande maioria dos dispositivos moéveis, além
dos computadores (SQLite, 2020).

Dentre as varias ferramentas de apoio utilizadas neste trabalho
estao: a IDE (Integrated Development Environment) Intelli] Android
Studio; o editor de texto, com reconhecimento de linguagens de
programacao, Notepad++; o editor de imagens GIMP; o provedor
de icones, Android Studio Vector Assets; e o manipulador de banco
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de dados, Intelli] DataGrip. Com excegao da Intelli] DataGrip, as
demais ferramentas sdo gratuitas para utilizagdo. O uso do
DataGrip neste projeto foi possivel com a licenca para estudantes
universitarios, valida pelo periodo de um ano.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O principal resultado deste trabalho foi o desenvolvimento
de uma primeira versao de um aplicativo com um jogo da
memoria para a disciplina de Estatistica Basica. O jogo da
memoria tradicional é um jogo bastante popular com regras muito
simples e relativamente facil de jogar, embora seja possivel aplicar
varios niveis de dificuldade e torna-lo ainda mais desafiador.

O tradicional jogo da memdria normalmente consiste em um
tabuleiro quadriculado contendo uma quantidade par de
quadrados, que geralmente sdo chamadas de cartas. Em cada
quadrado encontra-se uma figura, ou um numero, ou qualquer
outro elemento grafico disposto em pares, porém virados para
baixo, ocultos da visao do jogador.

Para iniciar o jogo, o jogador deve virar uma carta, visualizar
seu conteudo e em seguida virar uma segunda carta. Caso os
conteudos das duas cartas sejam ideénticos, ambas sdao removidas
do tabuleiro, significando que o jogador acertou aquele par. Caso
os conteudos das cartas sejam diferentes, ambas sdo viradas,
ficando com seu contetdo oculto ao lado oposto da visdao do
jogador, novamente.

O jogo segue esse fluxo até que todos os pares sejam
combinados e nao restem mais cartas no tabuleiro. O fim do jogo é
alcancado quando o jogador combina todos os pares ou quando
desiste do jogo. Para tornar o jogo mais interessante, pode-se
adicionar um contador de tempo para medir a eficiéncia do
jogador, ou ainda a selecio de niveis de dificuldade baseado em
critérios como o numero de cartas disponiveis por vez ou no
contetdo das mesmas.
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O jogo da memdria desenvolvido neste trabalho, é aquele voltado
a disciplina Estatistica Basica. A tinica diferenca em uma comparacgo
direta ao jogo tradicional, é o conteudo das cartas. Aqui, os pares
foram formados por perguntas e respostas referentes a disciplina
Estatistica Basica, ao contrario das cartas do jogo tradicional que
contém elementos idénticos que devem ser combinados.

A introducao de um contetido didatico ao jogo da memdria
ajuda a fixa-lo na memdria do estudante por meio da técnica de
repeticio, ja que jogos tendem a ser atrativos e alguns até
viciantes levando o jogador a jogar repetidas vezes. Neste caso,
quanto mais o discente jogar, mais chances ele erd para provar
sua eficiencia mnemonica e mais se beneficiard do que o jogo
pode oferecer quanto ao contetido da disciplina.

Dentre os assuntos escolhidos para serem abordados durante o
jogo proposto estdo a classificagdo de varidveis, distribuicao de
frequéncias, medidas de tendéncia central e medidas de dispersao.

Um diferencial desta versao do jogo da memdria é que sua
interface foi desenvolvida pensando em elementos que facilitam o
sistema operacional Android a fazer a leitura da interface grafica
bem como do conteudo das cartas, através do uso do recurso de
leitor de tela nativo do Android chamado TalkBack (GOOGLE,
2018), permitindo, portanto, a inclusao de estudantes com algum
tipo de deficiéncia visual. Assim, do ponto de vista da igualdade
social, todos os estudantes terdao acesso ao mesmo conteudo e
recursos do aplicativo.

A seguir, sera descrito o fluxo deste jogo como forma de
mostrar todas as etapas que o jogador irda passar, desde o
momento em que abre o aplicativo, até o momento em que
alcanca o fim do jogo.

Abrindo o aplicativo, o jogador visualiza a tela inicial, conforme
Figura 1. Esta tela contém o nome do jogo, o nome da disciplina,
uma imagem de fundo caracteristica e um botao através do qual o
jogador pode passar para a proxima tela. A partir da tela inicial
também € possivel acessar a tela de configuracdes do aplicativo,
onde se pode alterar algumas opcoes do jogo.
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Figura 1 - Tela inicial do jogo.

4680 DA MEMGRIA

ESTATIS A

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Ao avangar para a proxima tela, é possivel escolher um entre
os em’s assuntos disponiveis no jogo, a saber: tipos de variaveis e
séries estatisticas, medidas de posicao e dispersao ou distribuicao
de frequéncias (Figura 2). Além dos trés assuntos, também é
possivel jogar no modo desafio, essa modalidade incorpora o
maior nivel de dificuldade no jogo, pois além de incluir perguntas
e respostas de todos os trés assuntos anteriores, também coloca o
tabuleiro no nivel dificil, contendo 30 cartas.

Figura 2 — Escolha do tipo de assunto do jogo.

€= ESCOLHA GASSUNIO.__ 15k

s
“~

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.
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Ap0s a selecao do assunto, sera apresentado ao jogador a tela de
selecdo do nivel. O nivel é baseado no ntimero de cartas no tabuleiro,
quanto mais cartas, mais dificil serd a partida. A selecido do nivel
determina a quantidade de cartas que serd exibida no tabuleiro
durante cada partida. Ha trés niveis de dificuldade disponiveis: nivel
facil, médio e dificil, como ilustrado na Figura 3.

Ao selecionar o nivel, o jogador sera levado imediatamente a
tela principal do jogo, a partir de onde j& pode comecar a jogar
segundo as regras do jogo. As Figuras 4, 5 e 6 ilustram a tela
principal do jogo com o assunto Tipos de Varidveis e Séries
Estatisticas juntamente com o nivel facil, nivel médio e nivel dificil
selecionados, respectivamente. Os niveis de dificuldade sao
baseados na quantidade de cartas que é exibida em cada partida, e
nao na complexidade das perguntas.

Figura 3 — Escolha do nivel de dificuldade do jogo.

& ESCOLHAD NIVEL

| [
iy

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

O nivel fécil apresenta 12, o nivel médio 18, e o nivel dificil 28
cartas. A cada partida o jogador inicia com a escolha de uma
pergunta, em seguida seleciona uma resposta. As perguntas sao
representadas por cartas azuis e as respostas pelas cartas verdes,
além dessa distincao, ha também uma indicacdo textual que
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informa ao jogador se a carta que estd prestes a escolher é uma
pergunta ou resposta.

Figura 4 - Jogo no nivel facil.

Q [ ESCOLHA UMA PERGUNTA (]

oA
a-na
[ § KM

NIVEL FACL > TIPOS DE VARIAVEIS E SERIES ESTATISTICAS
Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Figura 5 — Jogo no nivel médio.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.
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Figura 6 — Jogo no nivel dificil.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Quando o jogador seleciona uma carta para ler seu contetdo,
sera exibida uma tela semelhante a da Figura 7.

Figura 7 — Carta aberta apresentando o contetido.

Graficos que representam duas séries

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

O jogador entdo 1€ o conteudo da carta e decide o que fazer
com base nele. Se o conteido da carta for uma pergunta, em
seguida o jogador selecionarda uma resposta. Se o conteado for
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uma resposta, o jogo informara se o jogador efetuou a combinacao
correta ou nao. Caso tenha efetuado a combinacio correta, ambas
as cartas serao removidas do tabuleiro, caso contrario, as cartas
serdo viradas novamente.

O fim do jogo é alcancado quando o jogador efetua todas as
combinacges, resultando na auséncia de cartas no tabuleiro (Figura
8), ou quando desiste da partida. A tela de fim de jogo mostra
algumas informacoes referentes a partida, como a quantidade de
vezes que o jogador errou a resposta para uma dada pergunta, além
dos pares combinados ao lado direito da tela.

Figura 8 — Tela com informacgdes de fim de jogo.

RESULTADO

D ACERTO IMEDIATO D ACERTO MEDIATO

[] ACERTO WEDIATD D ACERTO IMEDIATO
D ACERTO IMEDIATO D ACERTO MEDIATO

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Com todo o aplicativo desenvolvido, foi possivel realizar o
teste pratico do jogo. O teste consistiu na utilizagdo pratica do
jogo por 44 discentes matriculados em diversos cursos do
[FBaiano campus Guanambi, tendo representantes do Curso
Superior de Bacharelado em Engenharia Agronomica, Curso
Superior de Tecnologia em Agroindustria e do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, sendo que
uma parte dos discentes, ja tinham cursado a disciplina, e uma
outra parte estava cursando a disciplina Estatistica Bdasica, no
momento do teste.
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Dos 44 alunos que participaram do teste, uma parte testou o
jogo em modo de acessibilidade, a outra jogou em modo normal.
Sendo assim, foi feita uma simulaciao da jogabilidade pelos alunos
que testaram em modo acessivel, mas, em momento posterior foi
possivel fazer testes do jogo com um aluno com deficiéncia visual
(cegueira total).

O teste pratico teve como principal objetivo obter um feedback
autentico do jogo por parte do usudrio em relacio a usabilidade e
funcionalidade, levando em consideracio a importancia que o
jogo teria, sendo visto como uma ferramenta complementar no
aprendizado da disciplina Estatistica Basica. Os alunos puderam
expressar suas opinides a respeito do jogo, através de um
questiondrio semiestruturado com perguntas previamente
elaboradas, focando principalmente em aspectos a respeito da
facilidade de uso do jogo e também sobre a qualidade do layout e
interface grafica do jogo.

Para analisar os dados obtidos através dos questiondrios
aplicados, foi utilizada a ferramenta R, que é um ambiente de
software util para a realizacdo de calculos estatisticos e geracao de
graficos, inclusive considerando o cruzamento de dados.

Podemos entender o R também como um conjunto de pacotes e
ferramentas estatisticas, munido de funcdes que facilitam sua
utilizacao, desde a criacio de simples rotinas até andlises de dados
complexas. (OLIVEIRA, et al, 2020, p. 44)

Os resultados foram dispostos em forma de graficos para um
melhor entendimento.

O Grafico 1 mostra a relacao entre o curso do discente e sua
facilidade em usar o aplicativo. Este grafico ajuda a identificar
possiveis problemas de navegacao e design do aplicativo. A partir
da analise do grafico é possivel perceber que a maioria dos alunos
nao tiveram grandes dificuldades para utilizar o aplicativo. Ainda
assim, os que demonstraram maiores dificuldades sinalizaram
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dificuldade mediana. Vale salientar que nenhum discente teve
dificuldade abaixo da metade da escala, que variou de 0 a 5.

Grafico 1 - Comparagao curso x facilidade de uso.
Curso x Falicidade de uso

10
ADS 9
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Uma hipdtese a ser analisada é que os alunos do curso de
Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS)
poderiam ser aqueles com menores dificuldades de utilizacdo, no
entanto, verificou-se que quatro alunos de ADS estao entre os que
tiveram maiores dificuldades de uso. Esse fato pode estar
relacionado a outros fatores, como a falta de conhecimento por
parte do aluno em relacio as regras do jogo da memdria, por
exemplo, o que poderia ter dificultado a jogabilidade, levando o
estudante a interpretar o jogo como um jogo dificil.

O Gréfico 2 apresenta um resultado mais consistente em
relacdo a facilidade de uso do jogo, indicando que os alunos —
independente do curso - que cursaram a disciplina mais
recentemente, tiveram mais facilidade na conducao do aplicativo,
o que leva a crer que, independentemente de questoes técnicas ou
de conhecimento das regras do jogo da memoria, o estudante
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obteve facilidade de uso por conta do conhecimento do contetido
da disciplina.

Grafico 2 — Comparagao ano do curso x facilidade de uso.

Ano que cursou Estatistica x Falicidade de uso

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

A interface grafica, ndo apenas de aplicativos, mas também de
sites e outros programas de computador, é um fator muito
importante e que em muitos casos pode vir a influenciar na decisao
do wusudrio em continuar, ou nao, utilizando o sistema. No
questiondrio aplicado houve algumas perguntas sobre a qualidade
do layout, e, novamente foi utilizada a ferramenta R para realizar
alguns cruzamentos de dados e elaboragao dos graficos.

123



124

Grafico 3 - Comparagdo curso x layout visualmente agradavel.
Curso x Layout visualmente agradavel
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

Grafico 4 - Comparagao cores agradaveis x layout visualmente
agradavel.
Cores agradaveis x Layout visualmente agradavel
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.



O Grafico 3, mostra a relacao entre o curso do discente versus
a sua resposta em relacio ao layout. Como pode-se perceber, a
indicacdo de que o layout esta visualmente agradavel foi quase
emnhime. Trés discentes se posicionaram de forma diferente,
julgando que o layout poderia melhorar ou que o mesmo nao era
agradavel.

Analisando o resultado apresentado no Grafico 4, nota-se que
os mesmos estudantes que responderam negativamente em
relacdo ao layout indicaram que as cores da interface ndo estariam
agradaveis, podendo ser este um forte indicador do motivo de
suas respostas negativas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi o de gerar um
mecanismo alternativo de aprendizagem. Mecanismos de
aprendizagem adicionais ndo devem ser considerados excessos
quando sao eficientes no que diz respeito a promocao do ensino
complementar. Com o auxilio da tecnologia moderna é possivel
colocar em pratica ideias inovadoras e adequadas a cada cendrio.

Diante disso, foi desenvolvida uma aplicacdo/jogo para o
sistema Android. Este processo impds vdarios desafios,
especialmente no desenvolvimento e manutengao do sistema, pois
necessita ser dinamico tanto em contetdo quanto em adaptagoes
de carater técnico. Entretanto, de acordo com os testes realizados,
0 jogo se mostrou estavel em sua primeira versao, possibilitando
aos estudantes participarem dos testes e expressarem suas
impressoes, dificuldades, entre outras opinides.

Embora este projeto ainda seja apenas uma ideia inicial que
estd sendo colocada em pratica, representa um pontecial beneficio
muito interessante para a sociedade como um todo pois, contribui
com o incremento da educacao do discente, o que acaba refletindo
na vida pessoal do estudante e no meio social, até mesmo depois
da conclusao do seu curso.
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CAPITULO 4

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO MOBILE PARA
AUXILIO NO ESTUDO DE TOPICOS DA CINEMATICA

Raquel Souza do Nascimento Torres
Paula Patricia Oliveira da Silva
Jefferson da Silva Pereira

1. INTRODUCAO

A tecnologia incorporou-se a rotina do ser humano em varias
situagdes e continua sendo incorporada com cada vez mais
frequéncia, tornando seu uso, parte da sua cultura. De acordo com
Lévy (2010) as tecnologias sao produtos de uma sociedade e de
uma cultura. Esse processo cultural vem popularizando-se em
todas as geragdes e ambientes, permitindo o acesso a diversos
tipos de informagdes de qualquer lugar. A tecnologia tornou a
sociedade mais aberta e também mais dependente dos sistemas de
informacao e comunicacgao, e os avangos gerados a partir do uso
dos recursos tecnoldgicos tém promovido intensas alteragdes em
quase todos os segmentos da sociedade (PINHEIRO, 2004). A
aptidao das novas geragoes com relagdo a tecnologia, e as
crescentes pesquisas para reestruturagdo do modelo classico e
tradicional de ensinar e aprender colocam a educagdo como um
desses segmentos (MATTAR, 2010).

Para Mercado (2002), no contexto de uma sociedade do
conhecimento, a educagao exige uma abordagem diferente, em
que o componente tecnologico nao pode ser ignorado. A educagao
entdo tem mudado, sofrendo aos poucos, transformagdes nos
processos de ensino-aprendizagem em todos os niveis e
modalidades educacionais. A aplicacdo de situagdes e
instrumentos do cotidiano em sala de aula fez-se necessaria desde

127



que educadores e demais profissionais da educagao comegaram a
se questionar sobre as dificuldades de aprendizagem dos
estudantes em determinados componentes curriculares e seus
respectivos conteidos. Moran (2013) propos a utilizagao de novas
ferramentas e tecnologias, possibilitando contextualizar as
disciplinas/contetidos em cendrios que despertem o interesse dos
estudantes, revertendo o quadro de desinteresse e complexidade
nos processos de aprendizado.

Pesquisas apontam que 89% (oitenta e nove por cento) dos
estudantes brasileiros chegam ao final do ensino médio sem
aprender o minimo esperado para a disciplina de Matematica,
pesquisa essa realizada pelo Todos Pela Educagao com base em
informagoes coletadas pela Prova Brasil e pelo Sistema de
Avalia¢ao da Educagao Basica (Saeb) em todo o Brasil em 2009 e
que estd presente no relatério gerado pelo De Olho nas Metas em
2011 - Sistema criado por iniciativa de Sociedade Civil de Sao
Paulo (BRASIL, 2011). Denotando assim, as dificuldades que os
estudantes tém com as disciplinas da area de ciéncias exatas.
Matematica, Fisica e Quimica sdo vistas pela maioria dos
estudantes como sendo disciplinas sem aplicabilidade didria ou
profissional, o que € algo a ser combatido pois, por exemplo, o
componente curricular Fisica, para o Ensino Médio, deve
desenvolver no estudante o instinto de investigacdo, pois ao
estudar os fenomenos ocorridos no cotidiano, os estudantes sao
induzidos a descobertas, despertando o interesse pela pesquisa.

Na maioria das vezes, a falta dos conhecimentos basicos de
Matematica e a visao que os estudantes tém das Ciéncias Exatas,
que exige o uso de calculos e férmulas, resultam na falta de
interesse aos estudos. Uma forma aqui proposta de contribuir
para a reversao desse quadro € através da utilizagao de tecnologia
e ferramentas computacionais, como dito anteriormente. Com tais
ferramentas € possivel apresentar os contetidos de forma ludica e
didatica, instigando a troca de informagdes e conhecimento
(MARTINS, 2014). E, no caso do uso de aplicacoes Web e mobile, é
possivel que o estudo nado se limite ao ambiente escolar. Onde
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quer que os estudantes estejam, terao a possibilidade de acessar o
conteudo das disciplinas, reforcando e aprofundando os estudos.

Com o objetivo de promover os beneficios do uso de
tecnologias computacionais a educagdao, o presente trabalho
apresenta o desenvolvimento de um aplicativo (Caturama) para a
plataforma Android que funciona como guia de bolso para
estudos do componente curricular Fisica, especificamente para os
conteudos relacionados a Cinemadtica, contribuindo para os
processos de ensino-aprendizagem no Ensino Médio. Através do
uso de recurso tecnoldgico, o aplicativo ajuda os estudantes a
terem uma visdo mais abrangente de contetdos especificos da
Fisica, com énfase em alguns tépicos da Cinematica. Sao
apresentados contetidos e tutoriais que enfatizam o porqué do seu
uso, a sua aplicabilidade e a sua conexao com o cotidiano, além de
abordar equacdes, calculos e curiosidades.

1.1 Inovacdes Tecnolégicas como ferramenta pedagogica

A sociedade passa por mudangas caracterizadas por uma
profunda valorizagao da informag¢ao (MERCADO, 2002) e nesse
processo de desenvolvimento tecnoldgico e cientifico, a
elaboragao de ferramentas capazes de auxiliar na execugdo de
tarefas em todas as areas do conhecimento, inclusive na educagao,
€ uma tendéncia mundial. A crescente inovagao trouxe discussoes
sobre a introducao dessas ferramentas nas escolas, tendo como a
possibilidade da exploracao desses recursos por estudantes e
professores como meio de ampliagdao de conhecimento, melhoria
na comunicagao e aproximacao de culturas desses dois agentes.
Essas transformacgoes, portanto, nao devem ser tratadas com
rejeicao pelos profissionais de educagao, e sim como recursos de
analise e envolvimento dos estudantes na construgao do proprio
conhecimento. Cox (2003, p. 34) explica que:

[...] é preciso que a diretores e professores seja dado a oportunidade
de conhecer, compreender e, portanto, escolher as formas de uso da
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informatica a servigo do ensino... € preciso que o professor saiba
avaliar esses programas a fim de poder seleciona-los para o uso em
aula, adequando-os a sua programagao metodoldgical...].

Os educadores tém, portanto, a autonomia e o importante
papel de decidir de que forma e pela utilizagdo das inovagdes
tecnoldgicas na disseminagao do aprendizado para os educandos.
Para isso, os educadores deverao estar familiarizados com os
recursos disponiveis de maneira que seja possivel aprofundar e
assimilar os contetidos abordados. Nesse processo é comum que
haja apreensao em se envolver no novo e abandonar o apego as
antigas ferramentas, porém, € algo que se faz necessario quando
se trata da tentativa de melhorar o interesse do estudante pelos
estudos. E inevitavel ignorar a tecnologia, ela delineia um modelo
novo para as escolas, e esses recursos demonstram como ¢é
necessario estabelecer vinculos entre os contetidos das disciplinas
escolares e a realidade cotidiana.

Os beneficios propiciados por essa nova postura no que diz
respeito ao cotidiano escolar vao desde o aumento de didlogo
entre professores e estudantes, entre os estudantes além da
interagao afetiva e maior prazer em assistir as aulas, uma vez que
uma das maiores reclamagdes nesse meio ¢ a monotonia e,
consequentemente, a falta de interesse dos discentes na classe.
Esse desinteresse pelas aulas ¢ um problema que é citado por
Bzuneck (2010), o autor aborda a falta de motivagdo para
aprendizagem como principal dificuldade enfrentada pela
educagdo. Existem diversos motivos para essa desmotivagao. Para
Mattar (2010) um dos principais seria a falta de proximidade entre
os conteudos escolares e o cotidiano do estudante, reforcando a
distancia cultural entre discentes e docentes. O autor enfatiza
como € necessario que o educador esteja familiarizado com o
cotidiano que seus estudantes enfrentam, buscando trazer para
sala de aula, ferramentas que consigam abordar situagdes que os
acercam da realidade. Assim, a tecnologia traz a oportunidade de
transformar aulas tradicionais em ambientes interativos, onde o
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estudante se torna protagonista do prdéprio conhecimento,
convidado a assumir uma atitude mais colaborativa e
participativa. Nesse novo cendrio, a pratica pedagdgica torna-se
um espaco ladico, onde discentes e docentes constroem juntos o
aprendizado.

Um recurso tecnoldgico que pode e deve ser muito
aproveitado com o intuito de aproximar a realidade do estudante
com os conhecimentos apresentados na escola sao os aplicativos
educacionais. Esses aplicativos favorecem os processos de ensino-
aprendizagem, pois sdo desenvolvidos especialmente para
construir o conhecimento relativo a um conteudo didatico.
Compreende-se pela fala do autor que o desenvolvimento de
softwares educativos busca auxiliar no processo de aprendizado
dos estudantes.

1.2 Ensino de Fisica e suas dificuldades

A ciéncia, segundo o diciondrio Michaelis (2009), é o estudo
focado em qualquer area de conhecimento. Nussenzveig (1981,
p.1) afirma que “a ciéncia desempenha um papel muito
importante para a sociedade contemporanea pois da respostas e
solu¢des para vdarias questdes de nossa época trazendo varios
avangos sejam eles cientificos ou tecnoldgicos”.

Nesse contexto, a Fisica é tida como a mais fundamental das
ciéncias naturais (NUSSENZVEIG, 1981) e é também a que
conseguiu com que suas teorias e formulagdes atingiu o maior
grau de refinamento, servindo de alicerces para varias outras
ciéncias tais quais a Quimica e a Biologia. Gleiser (2000) descreve
que a Fisica € um processo de descoberta do mundo natural e das
propriedades que fazem parte dele, a partir de uma linguagem
que possa ser compreendida. E a ciéncia que investiga as
propriedades dos campos e as propriedades e a estrutura dos
sistemas materiais, e suas leis fundamentais (FERREIRA, 2000).

Os conceitos basicos da Fisica passaram a ser de total
importancia para a compreensao de outras areas de conhecimento
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e também dos estudos de suas teorias. Mostrando que o seu
estudo é necessdrio e indispensavel. Por ser de extrema
importancia para a constru¢do do conhecimento de um modo
geral e por estar inserida na rotina do ser humano, a Fisica foi
paulatinamente inserida no ambito escolar.

No Brasil, a Fisica comegou a ser lecionada no periodo
colonial, com a participacao dos jesuitas, no ensino secundario e
superior. Brejon (1988) aponta que a histéria da educacdo no
Brasil pode ter seu inicio atrelada ao ano de 1549, com a chegada
do primeiro governador-geral, Tomé de Souza, em nosso pais.
Com ele vieram seis jesuitas, aos quais se atribuem a
responsabilidade de terem sido os primeiros responsaveis pelo
ensino formal em nosso pais que, junto com os demais que aqui se
instalaram, tinham como objetivos principais a educacdo e a
evangelizacdo dos brancos mais abastados, dos nativos e também
dos mais pobres. O modelo de educagdo que fora implantado
pelos jesuitas era o modus parisiense de ensinar, assim destaca
Alves (2005). Neste método, os estudantes eram organizados em
grupos (classes), de acordo com o nivel de conhecimento que
possuiam. Assim, durante um periodo de cerca de duzentos anos,
a educagao no Brasil ficou sob a responsabilidade dos padres da
Companhia de Jesus. Por volta de 1759, com a expulsdo dos
jesuitas, pelo marqués de Pombal, ocorrem modificagdes no
ensino, em seus métodos e processos, pois, “...para 0 marqueés, o
mesmo deveria estar a servigo dos interesses civis e politicos de
Portugal” (ROSA, 2012, p. 2). O novo programa proposto pelo
marqués de Pombal acabou por desestruturar todo o ensino que
fora articulado pelos jesuitas criando um periodo de caos na
educagao do pais. Nesse periodo, o ensino basico fica prejudicado
pois com a expulsdo dos jesuitas o pais passa a sofrer com a
auséncia de professores (ROSA, 2012).

Somente com a vinda da familia real para o Brasil, no inicio
do século XIX, que se comega a reorganizacdo da educacdo
nacional, foi nesse periodo que foram criadas as primeiras
institui¢des de ensino técnico e superior no Brasil (ROSA, 2012).
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Ainda assim, o quadro da educagao no pais no periodo imperial,
que fora complementado com a criagao de cursos superiores, nao
se alterou de maneira significativa; contudo, elas podem ser
consideradas a base para o salto positivo que se sucedeu a
Independéncia e que precedeu a reforma constitucional de 1834.

No periodo da republica, o direito a educagao aparece pela
primeira vez na constituicao de 1934. Nesse periodo ocorreu um
aumento na carga horaria para 27,3% na drea de Ciéncias e
Matematica e, ap0s a revolugao de 1930, houve um novo aumento
para 33,3% da carga horaria. Percebe-se que, gradativamente, foi
ocorrendo um reconhecimento acerca da importancia dessa area
no curriculo no ensino secundario.

No periodo que coincide com o final da Segunda Guerra
Mundial tém-se uma série de conflitos politicos, sociais e
econdmicos em nivel mundial. No Brasil, nesse periodo destaca-se
a rentincia de Getulio Vargas, em 29/10/1945, e a elei¢dao de Eurico
Gaspar Dutra, que promulgou a Constitui¢ao de 1946, dando uma
guinada na educagdo nacional. O ensino ganha um crescimento
quantitativo e surge a discussao em torno da elaboragao da
primeira Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional — LDB,
que demorou cerca de quinze anos para ser promulgada. Porém, o
destaque a ser dado na educagao nacional nesse periodo, foi a
“ajuda” recebida dos norte-americanos. Em 1946, firma-se o
primeiro acordo entre o Brasil e os EUA, neste acordo estd
previsto equipar 33 escolas técnicas industriais em nosso pais,
aumentando cada vez mais a influéncia norte-americana no
contexto educacional brasileiro.

No que se refere ao ensino de Fisica, neste periodo foram
implantados alguns projetos norte-americanos tendo como o de
maior repercussao, o PSSC (Physical Science Study Committee)
que inclusive fora traduzido para o portugués. Este projeto, que
consumiu a bagatela de cerca de vinte milhdes de ddlares e surge
em Massachusetts, EUA, no Institute of Technology — MIT, em
1957. Pinho Alves (2000, p.26) destaca que: “O PSSC teve o mérito
de modificar substancialmente a percepcao do que se entendia
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por ensino de Fisica até aquela época”. Os aspectos mais positivos
deste projeto estdao associados aos programas de laboratdrio, que
favoreciam a participacdo ativa dos estudantes no
desenvolvimento dos experimentos, acompanhados por manuais
de procedimento, os guias de laboratorio, situagao incomum nas
atividades de laboratério da época (ROSA, 2012).

Desde entdo varias pesquisas foram desenvolvidas sobre o
Ensino de Fisica e o Ensino de Ciéncias no Brasil, sempre tentando
dirimir as mazelas associadas a estes temas. Cada vez mais
procura-se metodologias que favorecam o desenvolvimento das
habilidades e competéncias do aprendiz, permitindo ao mesmo
construir suas vivéncias relacionadas ao ambiente em que esta
inserido, de maneira que apreenda conhecimentos para toda a sua
vida. Porém, o entendimento da Fisica pelos estudantes que
acabaram de ingressar no Ensino Médio ndo acontece de maneira
imediata, tampouco de maneira linear. Lacunas em relagdo ao
aprendizado ou a falta dele em conhecimentos basicos de
literatura e interpretacdo de textos e as dificuldades com a
matematica basica, prejudicam na aprendizagem dos estudantes
logo no primeiro contato com a componente curricular Fisica.
(CAVALCANTE, 2014).

Além da pouca bagagem trazida pelos estudantes no que se
refere ao dominio dos contetudos da Matematica ou na leitura e
interpretacao de textos, o método tradicional de ensino também
pode aumentar a dificuldade que o estudante tem em
compreender a disciplina, uma vez que a Fisica ¢ uma ciéncia de
carater experimental, com conceitos abstratos, e se utilizar apenas
das estratégias do ensino tradicional, se torna inadequado quando
pretende-se, de fato, compreender seus principios. Silva e Tavares
(2005, p. 11) reforcam:

O ensino/aprendizagem da Fisica requer uma teoria/pedagdgica
que torne o processo mais dinadmico, possibilitando articulagao,
contextualizagao, realizacdo, globalizacdo dos contetidos que serdo
desenvolvidas em sala de aula, de maneira que o estudante possa
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construir suas préprias competéncias, seu proprio conhecimento
sobre os assuntos dessa disciplina e relaciona-la com as outras areas
do conhecimento.

Sobre o fracasso no componente curricular Fisica,
especificamente, existem vdarias pesquisas que relatam a especifica
situacgdo. Freitas e Souza (2011) citam vdrios trabalhos que foram
realizados em diversas regides do Brasil, a exemplo de
Bonadiman e Nonenmacher (2007), que relatam o arcabougo
metodolégico de Ensino de Fisica adotada na UNIJUI, no Rio
Grande do Sul, e descrevem o rendimento insatisfatério dos
estudantes nos processos avaliativos; também Moraes (2009), no
desenvolvimento de um estudo de caso em duas escolas de
Aracaju — SE, relata sobre sua verificacao da realidade do Ensino
de Fisica — desde a perspectiva dos estudantes — e tece
consideragdes a respeito do fracasso dos estudantes no
componente curricular Fisica. Freitas e Souza (2011) citam ainda o
trabalho de Ricardo e Freire (2007), em Brasilia, que
desenvolveram um estudo exploratério com estudantes do ensino
médio em duas unidades escolares do Distrito Federal e discutem,
dentre outros topicos, os niveis de aceitagdo dos estudantes em
relagao ao componente curricular Fisica.

Todos os trabalhos citados no paragrafo anterior sinalizam a
mesma realidade no que tange a falta de motivacdo dos
estudantes do Ensino Médio para o estudo da Fisica e os
consequentes problemas de aprendizagem que essa falta de
motivagao  proporciona. Além disso, sabe-se que a
reprovagao/retengao é um dos fatores que mais levam a exclusao
escolar e por consequéncia a exclusao social, haja vista o fato de
que ao abandonarem os estudos, estes estudantes terdao reduzidos
o numero de oportunidades de obten¢ao de um emprego que lhes
possibilite uma renda digna. Assim, segundo Mantoan (2003, p.12
apud FREITAS, 2011, p. 18).
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[...] € necessario incluir e ndo excluir os individuos, e as escolas sdo
ambientes apropriados para essa inclusdo. Contudo, a exclusdo
escolar manifesta-se das mais diversas e perversas maneiras, e
quase sempre o que estd em jogo € a ignorancia do estudante,
diante dos padrdes de cientificidade do saber escolar.

Sendo assim, o ensino da Fisica deve proporcionar aos
estudantes, por meio de atividades durante as aulas, acesso as
leis, teorias e conceitos sobre a disciplina, de modo que ele
consiga explicar os fendmenos naturais presentes no mundo,
contribuindo assim para o seu conhecimento técnico e também
cultural, trazendo os contetidos para mais proximo da realidade
dos estudantes e favorecendo o aumento da motivagdo dos
mesmos em relacdo aos seus estudos.

Aqui, o tema escolhido para servir como objeto de
aprendizado através do aplicativo proposto foi a Cinematica.
Vejamos portanto algumas particularidades a respeito desta area
da Fisica.

1.3 Cinematica

A Fisica é uma ciéncia que se dedica a estudar os fendmenos
mais fundamentais que ocorrem na natureza, tais como o
movimento, a a¢do e efeito de forgas, a energia, a estrutura da
matéria e o tempo. Desta maneira, por estudar estes fendmenos e
grandezas fisicas tdo fundamentais, ela acabou por se tornar o
alicerce para varias outras ciéncias naturais. Ao longo do tempo
estudo da Fisica foi se desenvolvendo, agregando cada vez mais
teorias, leis e explicagdes sobre um numero cada vez maior de
fendmenos naturais o que acabou por criar ramificagdes dentro
desta preciosa ciéncia, que acabaram sendo agrupadas de acordo
com o sentido humano (tato, visdao, audigao e etc) utilizado para a
observacao dos fendmenos da natureza. E assim surgiram os
ramos da Fisica que, didaticamente, costumam ser sintetizados da
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seguinte maneira: Mecanica; Termologia; Ondulatdria; Optica;
Eletricidade e Magnetismo; e Fisica Moderna e Contemporanea.

Como o aplicativo desenvolvido neste trabalho utilizou-se de
topicos da Cinemadtica vamos enfatizar aqui a Mecanica. A
Mecanica é a drea da fisica que se lida com os movimentos de
corpos macroscopicos. Forgas aplicadas a objetos ddo origem a
deslocamentos ou variagdes na posi¢ao do mesmo em relagdao ao
seu ambiente. Este ramo da fisica tem suas origens na Grécia
Antiga com os escritos de Aristoteles e Arquimedes. A Mecanica,
por sua vez, se divide em Cinematica e Dindmica. Segundo
Knight (2009, p. 34) “a cinematica ¢ o nome que se da para a
descricdo matematica do movimento sem que se leve em
consideracao as causas deste movimento”. O termo Cinematica
tem origem na palavra grega kinema, que significa movimento. O
movimento € algo que faz parte de nosso cotidiano e por
conseguinte do cotidiano de todos os estudantes do ensino médio
(e de todas os estudantes de todos os niveis educacionais), o
movimento se faz presente desde uma caminhada ao longo do
dia, ou ao se observar um veiculo em seu deslocamento, explica o
percurso do Sol durante o dia e dos demais astros do firmamento
ao longo das noites em nosso céu, estd presente nos ponteiros de
um reldgio, enfim, € algo que se faz notavel. “Embora todos
tenhamos intui¢des sobre o movimento baseadas em nossas
experiéncias, alguns dos aspectos importantes do movimento sao
muito sutis” (KNIGHT, 2009; p. 2), desta maneira, estudar o
movimento ¢ algo importante e que deve ser feito com o maximo
atencao as nuances que as grandezas fisicas envolvidas neste
fendmeno apresentam.

E foi essa preocupagao que motivou a elaboragao do
aplicativo apresentado aqui neste capitulo de maneira a auxiliar o
estudante a compreender melhor as principais defini¢does e
grandezas fisicas associadas ao movimento. A utilizagdo de
softwares educacionais no Ensino de Fisica ja é algo bastante
discutido nos meios académicos e € sobre esse tema que
abordaremos a seguir.
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1.4 Softwares educacionais e sua utilizacao no Ensino da Fisica

Software é o meio virtual do computador, ou seja, todos os
programas instalados no PC. Os programas sao responsaveis por
dar funcionalidade e utilidade ao computador. Segundo Lollini
(1991) software é um conjunto de programas escritos em uma das
linguagens de programacao que ativam o computador conforme
os objetivos do usudrio. Softwares entdo, sdao programas que
permitem ao usudrio realizar certas fung¢des através de uma
interface grafica, sem que seja necessario o conhecimento de como
¢ realizada essa ligagdo entre o programa e o computador.
Koscianski e Soares (2007, p. 174) dizem que:

Um software ndo é um simples conjunto de fun¢des desconexas. As
operagdes e dados estdo relacionados, havendo encadeamentos
entre si. Os analistas intervém com clientes, para organizar as
operagdes de maneira que se tornem eficientes para a realizacdo da
tarefa e faceis de usar.

Diversos tipos de programas existem atualmente, que sao
proprios para o uso direto de usudrio e aqueles de uso do sistema.
Silva (2012) os classifica em:

e Softwares aplicativos, onde a maquina interage com o
usudrio e sao destinados para determinadas aplicagdes.

® Softwares de sistemas, que buscam o perfeito
funcionamento da maquina.

Jucd (2006) ressalta que a partir da introdugao da Informatica
no meio didatico, desenvolveram-se programas especificos para
serem utilizados em contextos de ensino-aprendizagem. E, que a
criacaio de outros programas, desenvolvidos para outras
finalidades, podem também ser utilizados nesse processo de
ensinar e aprender. Para o autor, tanto os softwares especificos
para o ensino, quanto aqueles que nao foram desenvolvidos para
isso, mas que também sao utilizados como ferramenta no meio
educativo, sao denominados softwares educacionais. Onde, sua
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finalidade é possibilitar a constru¢do do conhecimento de um
conteudo didatico. Gamez (1998) destaca que o objetivo geral
desses programas educacionais é auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem de uma dada disciplina.

Quando se trata do Ensino da Fisica, inserir a Informatica nas
aulas dessa ciéncia, proporciona ao estudante experiéncias que s6
seriam possiveis através de laboratorios. Para Moreira (2000),
apesar de a pesquisa académica ter avangado sobre o ensino da
Fisica no Brasil, ainda hd pouca aplicacdo de ferramentas que
auxiliem na compreensao dos problemas relativos ao ensino dessa
ciéncia em sala de aula.

De acordo com Medeiros e Medeiros (2002), o uso da
Informatica no ensino da Fisica é inquestionavel quando se trata
do desenvolvimento do pensamento 16gico da Fisica. Além disso,
0 seu uso tem uma atuacao diversificada, que vai desde medigoes,
graficos, avaliagOes, apresentagdoes, modelagens, animagdes e
simulagoes. Porém, Medeiros e Medeiros (2002) enfatizam que o
simples uso de softwares nao garante que os estudantes tenham
uma boa aprendizagem. E necessario que o professor esteja
familiarizado com o manuseio, o uso dos softwares com o foco no
trabalho educacional.

1.5 Processo de desenvolvimento do software

O desenvolvimento de software conta com uma quantidade
de etapas necessdrias para o sucesso do sistema, assim, nada mais
¢ do que um conjunto de atividades, onde seus resultados
auxiliaram para a sua construgdao. As etapas existentes, as
metodologias e processos que indicam como prosseguir na criagao
de softwares geral, constitui a Engenharia de Software, que
Pressman (2011) define como a engenharia que estabelece um
conjunto de praticas e um leque de ferramentas que possibilitam
aos profissionais de desenvolvimento de sistemas, maior
qualidade na execugao dos seus projetos, aliado ao bom
gerenciamento de tempo e de prazos.
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A Engenharia de Software conta com muitos processos que
buscam atender as caracteristicas e complexidades de projetos de
desenvolvimento de software e possibilitam a entrega de produtos
com qualidade. Buscando esses objetivos, é possivel seguir as
metodologias tradicionais ou as metodologias dgeis na construgao
de documentagdes das etapas do processo de desenvolvimento de
software. Segundo Oliveira (2004), a metodologia tradicional ou o
processo unificado, tem como principal foco a previsibilidade dos
requisitos, sendo assim voltada totalmente para a documentacao,
tendo seus projetos bem planejados, facilitando sua geréncia e
mantendo precisao durante todo processo. Ja a metodologia agil,
como o proprio nome diz, busca agilizar a construg¢ao do sistema,
tendo assim o minimo de fabricacao de documentacao.

A metodologia &gil surgiu a partir dos anos 90, buscando
introduzir uma nova visao sobre como desenvolver softwares. Ela
diferencia dos demais métodos pelo seu enfoque maior nas
pessoas, possibilitando assim a adaptagdo em novos fatores
decorrentes do desenvolvimento do projeto e sua resposta quase
que instantanea as mudangas constantes do mercado é o que
afirmam Prikladnicki, Willi e Millani (2014). Para Cockburn
(2001), o desenvolvimento agil de software € como uma
abordagem de construgao que trata dos problemas nas mudangas
bruscas. Um processo agil implica em leveza e agilidade, que se
adapta a mudangas de maneira eficaz (LARMAN, 2002). Dentre
os principais métodos ageis, temos a Feature Driven Development
(FDD), eXtreme Programming (XP), Microsoft Solutions Framework
(MSF), Dynamic System Development Model (DSDM) e Scrum. Sendo
o ultimo o mais utilizado atualmente, pelo fato de nao ser
aplicado somente ao desenvolvimento de software, mas como em
qualquer ambiente de trabalho. Prikladnicki, Willi e Milani (2014,
p. 34) definem a Scrum como:

Scrum ndo € apenas um conjunto de praticas, mas um framework que
fornece visibilidade para a equipe e um mecanismo que permite
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realizar inspecdes e adaptagdes constantes. Scrum tem como pilar
de sustentagao a transparéncia.

De acordo com Pressman (2011), o Scrum envolve um conjunto
de padroes de processos enfatizando as prioridades de cada projeto,
0s papéis de cada membro nas unidades de trabalho, a comunicagao
e o retorno sobre as execuc¢0es das funcionalidades feitas
constantemente por partes dos seus clientes. O autor fala entao sobre
os principios da metodologia (PRESSMAN, 2011, p. 78):

Os principios do Scrum sdao coerentes com o manifesto agil e sao
usados para orientar as atividades de desenvolvimento dentro de
um processo que incorpora as seguintes atividades estruturais:
requisitos, andlise, projeto, evolucao e entrega.

Figura 1 - Fluxo do Processo Scrum

Scrum: reunis s de 1S minutos

Os membr: Ipe respondem

a; uestoe!
) Oc qx.e

tendo alguma dificuldade?
0 qm- vOCE vai fazer antes da

- g' préxima reunido?
:: A nova funcionalidade

& demonstrada no
final do sprint

Backiog do sprint:  Itens pendentes
Funcionalidade(s) do backlog

) expandidos
pela equipe

a0 sprint

Backlog do produto
Pricrizacdo das funcionalidades do produto desejadas pelo dien:

Fonte: Adaptado de Pressman (2011) p. 78.

Em cada atividade citada por Pressman (2011) acontecem
tarefas que sdo realizadas dentro de um padrao de processo, o
Scrum entdo enfatiza o uso de um conjunto de padrdes de
processos de software que sao eficazes na construgao de projetos
que possuem prazos pequenos, requisitos mutdveis e criticos de
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negocio. Cada um desses processos define um conjunto de ag¢des
de desenvolvimento (Figura 1).

O ciclo regular do Scrum tem o foco de ter, no final de cada
ciclo ou Sprint, uma versao do produto desenvolvido para
apresentacdo ao cliente (SBROCCO; MACEDO, 2012). Nesse
processo, reunides didrias, Sprint, Planejamento do Sprint, revisao
e retrospectiva do Sprint sao realizados para se obter éxito no
desenvolvimento do software.

Os artefatos sao os documentos que auxiliam o processo de
desenvolvimento do produto, pois criam uma ordem e um
direcionamento a seguir. O Scrum utiliza deles no intuito de
facilitar o foco nas tarefas desenvolvidas. Sbrocco e Macedo (2012)
pontua esses artefatos como:

® Product Backlog - Trata-se de uma lista que contém as
necessidades do projeto. Os itens podem ser requisitos tanto
funcionais como nao-funcionais, e toda ideia ou requisi¢ao podem
ser adicionadas a qualquer momento. E, portanto, um documento
que representa a visao do produto. Especificando as
funcionalidades que serdo desenvolvidas durante o projeto.

e Sprint Backlog —Trata-se de uma lista de tarefas que define o
trabalho da equipe a cada ciclo. As tarefas sdao o que a equipe
definiu como sendo necessdrio para a realizacdo dos itens do
Product Backlog.

e Sprint Burndown - é um grafico que indica diariamente a
velocidade e a progressao do trabalho que envolve o ciclo atual.

2. METODOLOGIA

O processo de construcdo do aplicativo utilizou a
metodologia agil de desenvolvimento de software que iniciou com
a elaboragao de questionarios para a realizagdo do levantamento
de dados. Segundo Gil (1999), o questiondrio pode ser definido
como uma técnica de investigacdo que tem por objetivo o
conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situagdes vivenciadas e etc. Os questiondrios foram
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aplicados com o objetivo de identificar as principais dificuldades
dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem da
Cinematica. Por isso, o publico escolhido foi estudantes da
primeira série do ensino médio, quando o assunto é abordado no
ambito escolar. A pesquisa também foi realizada com professores
de Fisica atuantes na série. Foram aplicados noventa e um
questionarios para alunos da primeira série do ensino médio em
escolas particulares e publicas, sendo essa ultima dividida em
escola federal e estadual, e nove questionarios para professores
atuantes na disciplina de Fisica no ensino médio. A partir da
analise dos dados obtidos pelos questionarios, foram construidos
0 Modelo Conceitual e o Documento de Requisitos, sendo estes,
os principais artefatos da etapa de definicdo de requisitos para
desenvolvimento do aplicativo Caturama.

O modelo conceitual representa as funcionalidades que o
aplicativo podera ter e os tipos de usudrios (atores) que utilizara o
aplicativo. Para o Caturama, essas funcionalidades foram
identificadas a partir da andlise dos dados obtidos com a
aplicacdo de questiondrios para professores e estudantes. O
documento de requisitos conta com as etapas apresentadas pela
metodologia agil Scrum. A sua construcdo foi baseada nos
resultados da andlise dos questiondrios aplicados com estudantes
e professores. Sendo que o documento apresenta a visao e
necessidades da aplicagao, os stalkholders, o Product Backlog, os
papéis, o Sprint Backlog, o grafico de Burndown e a revisao sprint.

Para o aplicativo Caturama, o banco de dados foi criado
utilizando da ferramenta SQLite Expert Personal. A ferramenta
possibilita que o banco seja criado através de uma interface
grafica, mas também hd o espago para seu desenvolvimento
usando diretamente a Linguagem de Consulta Estruturada (SQL).

A codificagdo do aplicativo (app) foi realizada com a
ferramenta Android Studio (SDK), disponibilizada gratuitamente
pela Google. Esta ferramenta possui a linguagem de programacao
Java como nativa. Para o desenvolvimento do app, além do
Android SDK, foi necessario instalar o JDK (Java Development Kit).
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A técnica utilizada para os testes foi a funcional, nessa técnica
sao verificadas as fungdes do sistema sem se preocupar com 0s
detalhes de implementagao. O teste funcional envolve dois passos
principais: identificar as principais fung¢des que o software deve
efetivar e criar casos de teste capazes de checar se essas fung¢oes
estao sendo realizadas pelo software. Desta forma foi elaborado
um check list de testes, foram inseridos dados no sistema e foram
examinadas as saidas correspondentes.

Ap0s o desenvolvimento, o app foi testado por dez estudantes
da primeira série do ensino médio, escolhidos aleatoriamente, em
escola publica estadual. Estes estudantes eram de turmas
diferentes e também responderam o questionario para o
levantamento dos requisitos. Para os testes do app, foi aplicado
um questiondrio com questdes de multipla escolha sobre a
qualidade educacional e funcional do software. As questdes que
envolviam a parte funcional do aplicativo, permitiam aos usudrios
assinalar se de acordo com a pergunta, ‘sim’, ‘em partes” e ‘nao’. E
aquelas questdes que abordavam sobre a qualidade educacional,
permitiam aos estudantes assinalar respostas em que eles
avaliavam através de conceitos “ruim”, “regular”, “bom”, “muito
bom” e “6timo”. Os testes foram realizados com duplas, devido a
disponibilidade de dispositivos mdveis. A duragao dos testes
variou de vinte até quarenta minutos por dupla. Os estudantes
interagiram com o software, principalmente no que competia as
curiosidades e ao layout como um todo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O software mobile(app) desenvolvido é apresentado a seguir
através de suas telas, permitindo que possa ser observado as suas
funcionalidades. A interface do sistema foi criada a fim de remeter
ao ambiente escolar. A logo com um fundo verde e titulos
brancos, buscam lembrar o quadro e o giz. A folha de caderno
como fundo de tela para apresenta¢dao das opg¢oes além de lembrar
o ambiente escolar, busca criar a sensagao de estudo (Figura 2).
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Figura 2 - Splash Screen do aplicativo Caturama

BPWaUL) | BwRIMEe)

Fonte: Os autores, (2016)

A Splash Screen é a tela de apresentagdao da aplicagdo. Ela
aparece por alguns segundos redirecionando o usudrio a tela
inicial do software. No caso do Caturama, a Splash Screen, exibida
na Figura 2, apresenta o nome do aplicativo e durante esses
segundos em que aparece, o som da partida de um carro também
¢ emitido. Remetendo com o inicio do aplicativo a lembranca de
movimento com a ideia de um carro que inicia seu processo para
se locomover. Apds a Splash Screen o usudrio é direcionado para a
tela inicial do aplicativo, que é o menu principal. A Figura 3 exibe
essa tela, onde o logo do aplicativo permanece, mas de maneira
reduzida, e os botdes com as op¢oes de navegacao no aplicativo
sao exibidos.

As funcionalidades do aplicativo sdo acessadas a partir da
navegacao através do menu da Tela Inicial. A Figura 4 exibe o que
acontece caso a selecao seja “Historia”.
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Figura 4 - Tela Historia
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Fonte: Os autores, (2016) Fonte: Os autores, (2016)

A Figura 5 exibe a tela “Teoria” do aplicativo, dando ao
usudrio a opgao de escolher dois segmentos.

A Figura 6 exibe um pequeno conceito sobre o assunto
escolhido. Também existe um botao de solucionar uma equagao
que direciona o usudrio para uma tela onde ele pode calcular a
equacao a partir do assunto selecionado.

A Figura 7 exibe um dos cdlculos que pode ser efetuado
pelo aplicativo. O calculo é efetuado de acordo com a opgao
previamente escolhida pelo usudrio, seguindo a formula
especifica que retornard a resposta no campo de resultado.
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Figura 5 - Tela Teoria

Caturama | Cinemética

Fonte: Os autores, (2016)

Figura 6 - Tela MRU
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Fonte: Os autores, (2016)
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Fonte: Os autores, (2016)

Os resultados da etapa de testes sdo apresentados na
Tabela 1. A partir do estudo da amostra dos questionarios de
testes aplicados, verifica-se que, de acordo com as
funcionalidades e a usabilidade do aplicativo educacional
Caturama, os objetivos do trabalho foram alcancados.



Tabela 1 - Avaliagao de interface, adequagao do aplicativo e

contetido tedrico

TESTE DO APLICATIVO S P N
InformagdOes dispostas nas telas apresentadas de 90%  10%
forma clara e agradavel
As telas sao autoexplicativas ou favorecem ajuda | 80%  20%
para seu uso
Os significados dos botdes e regides clicaveis 90%  10%
foram logo percebidos por vocé
Ao clicar nos botdes vocé obteve respostas 100%
coerentes
Ao clicar nos botdes vocé obteve respostas 90% 10%
imediatas
Durante o uso, vocé sabia em que ponto estavano | 70%  30%
programa
A partir de uma tela qualquer vocé sabia como 60%  40%
passar para as demais
Vocé encontrou algum problema durante o uso do | 20% 80%
aplicativo
TESTE DE CONHECIMENTOS O MB B RE RU
Conhecimento em informatica 10% 20% 70%
Avaliacao geral do aplicativo 20% 60% 20%  10%
Aprendizado pelo uso do aplicativo | 80%  20%
no conteudo histérico da cinemdtica
Aprendizado pelo uso do aplicativo | 70% 20% 10%

no conteado teoria da cinemdtica
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O quao interessante sdo as 10% 40% 30%  20%
curiosidades dispostas no aplicativo

Sobre 0s exercicios 70% 20% 10%
Sobre o retorno de resultado de 70%  30%
calculo

Fonte: Os autores, (2016)
Legenda:
S —Sim; N — Nao; P — em Partes;
O - 6timo; MB — Muito Bom; B — Bom; RE — Regular; RU - Ruim

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo é fruto de um trabalho de conclusao de curso
que objetivou apresentar o processo de desenvolvimento de um
aplicativo educacional voltado para o estudo de tdpicos de
Cinematica, com o foco em estudantes da primeira série do Ensino
Médio. O tema foi escolhido pela necessidade da utilizagao de
novas ferramentas e tecnologias que possibilitem contextualizar
as disciplinas/contetidos em cendrios que aproximem a realidade
dos estudantes a rotina escolar. Além de fornecer uma ferramenta
capaz de disseminar o estudo da Fisica, logo no primeiro contato
que os estudantes tém com essa Ciéncia, de acordo com a matriz
curricular escolar seguida no Brasil.

As perspectivas de trabalhos futuros envolvem a manutengao
do aplicativo, adicionando também mais topicos que rondam o
assunto, como a abordagem dos graficos e dicas para realizagao
de experimentos, que podem ser executados dentro e fora da sala
de aula pelos usuarios e professores.
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CAPITULO 5

ESTUDO DO IMPACTO DAS REDES SOCIAIS NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM:
ANALISE ESTATISTICA UTILIZANDO O SOFTWARE R

Carlos Lorran Dias Pereira
Daniele de Brito Trindade

1. INTRODUCAO

Historicamente, os primeiros computadores surgiram para
fins militares. Com o passar dos anos, houve uma mudanga
gradativa do objetivo para o qual eles foram criados propiciando,
portanto, a integracdo desses em diversos meios, bem como na
vida da populagao em geral. Hoje, os equipamentos de origem
computacional sao divididos em hardware (sdo os instrumentos
fisicos que se pode tocar) e o software (sdo ferramentas que
denotam fungdes ldgicas).

O software ¢ um mecanismo que visa facilitar a vida dos
usudrios, visto que existem variados tipos para melhorar a
execucao de diversas atividades. Pode-se citar como exemplos os
programas com objetivos estatisticos, ou seja, relacionados com
pesquisas quantitativas. Antes o0s usudrios/pesquisadores
requeriam um gasto maior de tempo para a execugao das suas
atividades/pesquisas, em consequéncia da falta de tecnologias que
melhorassem essa situagao, ou ainda a falta de acesso a elas por
questoes financeiras, por exemplo.

Com essa ascensao do software e das plataformas digitais, a
massa populacional, com o passar do tempo, foi ganhando mais
espaco no meio tecnoldgico, dispondo de diversas ferramentas
para a realizacao de determinada atividade.
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Em uma pesquisa realizada pela empresa norte-americana
Quartz, divulgada no site Observatério da Imprensa (2015), foi
mostrado que 67% da populagdo brasileira buscam adquirir
informacgdes a partir da rede social, mais precisamente o Facebook.
A pesquisa salientou também que a baixa formagao educacional
brasileira ¢ um dos principais agentes, uma vez que em paises,
como Alemanha (26%), Franga (27%) e Japao (12%), que possuem
mais investimentos na educagao, apresentaram os indices pela
procura de informagOes pelas redes sociais mais baixos. Dessa
forma, ao invés do brasileiro procurar ler uma revista semanal ou
verificar as informacdes em sites confiaveis, ele busca o saber nas
redes sociais, podendo adquirir conhecimentos de dados
disturbados ou ficcionais.

Diante do uso da internet e do facil acesso as informacdes, se
faz necessario avaliar o impacto das redes sociais no processo de
aprendizagem dos adolescentes, visto que os jovens sao os que
mais utilizam essas ferramentas com variadas inten¢des. Ademais,
necessita-se saber o qudo os estudantes do municipio de
Guanambi-BA e regido sao afetados pelo uso das redes sociais e
quais os fatores mais presentes. A partir desta diretriz, se faz
necessario entender e problematizar as situagdes enfrentadas por
eles e assim, possibilitar a interpretacdo da relacao entre a
utilizagao das redes sociais e o rendimento escolar dos estudantes.

Desta forma, esta pesquisa foi desenvolvida para verificar o
impacto das redes sociais no desenvolvimento académico de
estudantes das redes publicas e particulares, comparando o acesso
e motivacdo escolar dentro desses dois grupos distintos. Além
disso, todas as andlises foram realizadas com o uso de um software
gratuito e de ampla aceitabilidade, denominado R, para
evidenciar que todos podem utilizar ferramentas estatisticas para
analisar os dados oriundos de pesquisas e trabalhos cientificos.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na secao 2 é
apresentada o referencial tedrico que fundamenta o artigo. A
secao 3 é descrita a metodologia utilizada no desenvolvimento da
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pesquisa. As andlises e os resultados sao verificados na segao 4.
Por fim, a se¢do 5 traz as principais conclusdes do trabalho.

1.1 As redes sociais no contexto educacional

E evidente que desde a criagio da internet em plena Guerra
Fria, ela passou por uma série de adaptagdes, surgindo assim
algumas plataformas, que na atualidade estao bastante difundidas
no meio social, alterando diretamente a configuragao das rela¢des
existentes entre os seres humanos. Segundo Silveira e Bazzo
(2009) é fundamental o entendimento da fungdo expressa pela
tecnologia no nosso meio, para que faca com que ocorra analise de
pensamento e um redimensionamento do papel exercido por ela.

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica - IBGE (2015), o PNAD, Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios, cada vez mais se tém em domicilios acesso a
internet (57,8%). Dessa forma, a maioria dos adolescentes faz uso
das redes sociais como forma de interagao social (conversar com
amigos, publicar noticias do cotidiano, assistir videos, informar-se
sobre acontecimentos, entre outros) e, em muitos dos casos,
passam horas na frente das telas de celulares e/ou computadores,
ficando  completamente  distraidos e esquecendo ou
negligenciando, na maioria das vezes, os afazeres escolares.

Um grupo que estd fortemente envolvido no ambiente
virtual, e de certa forma se tornou refém dele, é formado pelos
individuos pertencentes a geracao digital, ou como é comumente
chamada “geracao 2.0”. Essa, segundo Silva (2013), € composta
por todas as pessoas que nasceram em um periodo apds o
surgimento das novidades tecnoldgicas (internet, computador,
celular), fazendo com que cada vez mais essas sejam inseridas no
dia a dia. Esses progenitores estao todos conectados na rede e
interagindo entre si, seja distribuindo informacgdes pelas redes
sociais ou como forma de entretenimento.

Tendo em vista que muitos estudantes utilizam a internet
para obtengdo de informagdes, essa é uma situagao preocupante,
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visto que, ha uma grande circulagao na rede dos chamados fake
news, que sao dados disturbados sobre determinada noticia.

Além do fato citado acima, de acordo com Penido (2013) “A
internet possui uma forma prépria de linguagem que aos poucos
vem influenciando a escrita dos jovens de hoje, apesar de a
maioria ter conhecimento da nossa lingua padrao”. Desta forma, é
fundamental que os pais monitorem a quantidade de horas que os
jovens estao dedicando a internet e as redes sociais. Além disso,
Penido (2013, p.22) salienta que:

a internet vem sendo usada cada vez mais nas escolas, como uma
ferramenta pedagogica e que traz maior ndmero de informagdes
aos alunos e de maneira mais rapida do que se fossem pesquisadas
em livros, mas esse uso constante e de forma desordenada e
descontrolada pode estar causando vicios na escrita dos alunos, que
em bate-papos tendem a abreviar as palavras, muitas vezes de
maneira incorreta, causando uma confusdo na memoria na hora de
transcrever para o papel o que estdo pensando.

Partindo-se da incerteza de algo, ou simplesmente uma
davida sobre determinado assunto e havendo necessidade em
saber a resposta para tal fato, transfigura-se imprescindivelmente
uma pesquisa de campo para que assim seja capaz de entender os
fatores impactantes. Para Teixeira (2003), “a atividade basica da
ciéncia é a pesquisa que pode ser conceituada como o processo
formal e sisteméatico de desenvolvimento do método cientifico”.

Com o avango tecnologico, varias ferramentas para andlise de
dados foram desenvolvidas. De acordo com o Projeto R (2019), o
software R é uma linguagem e um ambiente disponivel para uma
vasta diversidade de computagao estatistica e criagao de graficos,
estando incluso nele: armazenamento e manipulagao eficaz dos
dados, operadores para cdlculos em matrizes, grande
disponibilidade de ferramentas intermedidrias e instala¢des graficas
para andlise de dados e uma linguagem de programac¢ao bem
desenvolvida, eficiente e de facil compreensao. Havendo a
possibilidade dos usudrios serem capazes de adicionarem
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funcionalidades de acordo com os seus interesses e, ainda, poderem
vincular o utilitario R com os cddigos C, C++ e Fortran. Dessa forma,
o software R d& suporte para o bom desempenho da pesquisa.

Diante do que foi abordado acima, entende-se que as
criangas, os adolescentes e os jovens da atualidade estao cada vez
mais presentes no mundo virtual, sejam através da obtencgao de
informagdes ou interagindo com outras pessoas. Sendo assim, é de
relevancia analisar o impacto das redes sociais, para que assim
seja possivel compreender os fatores determinantes e influentes
para o processo de aprendizagem desse grupo.

2. METODOLOGIA

“Um estudo de caso ¢ uma descricao e andlise, a mais
detalhada possivel, de algum caso, que apresente alguma
particularidade que o torna especial” (PEREIRA et al., 2018).
Desta forma, utilizando analises estatisticas, por exemplo, é
possivel considerar o Estudo de Caso (EC) como uma estratégia
eficaz para a realizagao de uma pesquisa cientifica.

Portanto, o EC ¢ uma forma de investigagdo que procura
avaliar e descrever, de uma maneira mais aprofundada e
exaustiva possivel, estudos descritivos, exploratoérios ou
analiticos, contribuindo com o saber na area de conhecimento, que
foi aplicado, trazendo assim uma riqueza de dados e informacdes
(PEREIRA et al., 2018; YIN, 2015).

Vale salientar que “nem sempre € facil realizar pesquisas e
um dos motivos € a falta de conhecimento sobre as metodologias
e técnicas” como exposto em Pereira et al. (2018). Assim, é
necessario definir um método, que pode ser definido como o
procedimento, técnica ou meio de realizar algo, de acordo com
um plano. Desta forma, os métodos utilizados nas pesquisas
cientificas podem ser classificados como qualitativos,
quantitativos e quali-quantitativos.
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Os métodos qualitativos sdo aqueles nos quais € importante a
interpretagdo por parte do pesquisador com suas opinides sobre o
fendmeno em estudo. Neles, a coleta de dados muitas vezes ocorre por
meio de entrevistas com questoes abertas (Pereira et al., 2018 p. 67).

Nos métodos quantitativos, uma coleta de dados é realizada
através de entrevistas estruturadas ou aplicagdes de questionarios
semiestruturados, produzindo conjuntos de dados (oriundos de
variaveis categoricas ou numéricas) que podem ser analisados por
meio de técnicas estatisticas adequadas (MORETTIN & BUSSAB,
2004; PEREIRA et al., 2018).

Yin (em PEREIRA et al, 2018, p. 69), “considera que os
métodos qualitativos e quantitativos ndo se excluem e podem ser
importantes se complementando e permitindo um melhor
entendimento dos fendmenos em estudo”.

Diante do exposto acima, realizou-se um estudo de caso para
avaliar o impacto das redes sociais no processo de ensino-
aprendizagem de estudantes de escolas publicas e particulares
localizadas em Guanambi e municipios da redondeza (Ceraima,
Candiba, Matina e Pindai), no estado da Bahia. A investigagao contou
com 206 alunos da 5% série do Ensino Fundamental ao 3% ano do
Ensino Médio oriundos de 7 escolas, sendo, 2 particulares e 5 publicas.

A pesquisa foi dividida em duas etapas. A primeira etapa diz
respeito a definicao do tema e a escrita do projeto. Neste primeiro
momento, realizou-se um levantamento bibliogréafico, a qual se
entendeu sobre a teméatica escolhida e uma busca de uma extensa
fundamentacao sobre o que autores antecedentes argumentaram a
respeito do tema estudado. A segunda etapa se procedeu da
elaboragao/adaptacdao dos questiondrios. Aqui, as escolas foram
escolhidas e uma solicitagdo para participarem da pesquisa foi
realizada mediante um documento. Em caso afirmativo, sucedeu-
se a assinatura do termo de compromisso, garantindo que as
informacdes coletadas nao seriam divulgadas e apenas utilizadas
na pesquisa proposta. A partir disso, os questiondrios foram
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entregues aos professores colaboradores da pesquisa, em seguida,
esses distribuiram, de maneira aleatoria, aos seus alunos.

2.1 Anadlises estatisticas

O banco de dados, contendo todas as informagoes adquiridas
nos questiondrios, foi organizado com o auxilio do software Excel
(Microsoft, 2019) e as andlises foram realizadas no software R
(versao 5.3.1). As metodologias estatisticas utilizadas serdo
apresentadas suscintamente a seguir.

2.1.1 Analise descritiva e exploratdria de dados

A andlise descritiva e exploratéria de dados € a etapa inicial e
fundamental para uma andlise estatistica bem-sucedida. Através
dos procedimentos utilizados, € possivel identificar o
comportamento das varidveis analisadas e escolher as técnicas
estatisticas adequadas para a sumarizagao do banco de dados. As
variaveis qualitativas foram sumarizadas utilizando a analise
univariada, através das tabelas de distribui¢cao de frequéncias, e
analise bivariada, construindo tabelas de contingéncia. Ja as
varidveis quantitativas foram analisadas através da sumarizagao
dos dados, calculando as medidas de posi¢ao (média e moda), as
separatrizes (quartis e mediana) e medidas de dispersao
(variancia, desvio padrao e coeficiente de variagao).

Vale salientar que as andlises dos dados sao feitas
dependendo do comportamento dos dados. Por isso, se faz
necessario a realizagdo da andlise descritiva e exploratoria de
dados para que as técnicas estatisticas sejam utilizadas de forma
coerente e a inferéncia seja fidedigna (BARBETTA et al., 2010;
MORETTIN E BUSSAB, 2010; SPIELGEL, 2009).
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2.1.2 Estatistica ndo paramétrica

Os testes paramétricos sao utilizados quando a suposi¢ao de
normalidade é satisfeita (BARBETTA et al., 2010). Desta forma, se
os dados analisados sdo classificados como qualitativos (ordinal e
nominal) ou os dados analisados tém nivel de mensuragdao
quantitativo (discreto ou continuo), porém, existem sinais de que
os resultados estdo em discrepancia com o esperado, faz-se
necessario o uso de testes nao paramétricos.

Tais testes possuem suposi¢des menos rigidas que as dos
testes paramétricos, possibilitando aplicagdo mais generalizada
(BARBETTA et al., 2010). Segundo Fonseca e Martins (1996), os
testes ndo paramétricos sdao muito favoraveis para os dados
qualitativos quando se tém amostras de pequeno porte. Neste
estudo foi aplicado especificamente os testes qui-quadrado de
independéncia.

2.1.2.1 Teste qui-quadrado (¥*) de independéncia

Existe dependéncia entre duas varidveis qualitativas quando
as chances de ocorrer o evento de uma delas sao alteradas
conforme a categoria da outra (BARBETTA et al.,, 2010). Dessarte,
uma das formas de se construir uma distribui¢do conjunta de
duas variadveis qualitativas € representar a ligacdo (grau de
dependéncia), de maneira que se possa antever o resultado de
uma delas quando se conhece o efeito da outra (MEDRI, 2011).

De acordo com Bisqueira e colaboradores (2004), as tabelas de
contingéncia sdo empregadas para representar os dados de duas
varidveis categdricas de maneira agrupada. Além disso, deve-se
calcular os percentuais para cada célula da tabela, possibilitando
uma avaliagdo comparativa da situagdo dos processos
(BARBETTA, et al., 2010).

A partir do teste qui-quadrado de independéncia pode-se
definir se o acontecimento de uma variavel afeta a probabilidade
de ocorréncia da outra variavel (LARSON; FARBER, 2010). Isto
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posto, chama-se de FE-}- a probabilidade de um individuo ser
classificado nas categorias i e j, i=1,2,..,1 e j=1,2,..,¢c,
simultaneamente. Além disso, P; e P; denotam as probabilidades
marginais. Portanto, as hipdteses testadas sao:
Hy: F'E-}- = F:‘.F._;u' para todo par (i,j) e Hy: F'E-}- * P, P
par (i,j). Lembrando que P, = Ej'_:lp
(MORETTIN; BUSSAB, 2004).

Defina ¥;; como a frequéncia observada na célula (i, j) da

; para algum

_ %L
ij © F;= Xi=1 P;

tabela de contingéncia e E;; denota a frequéncia esperada na
célula (i, j), supondo Hy verdadeira. Assim, sob Hy, as frequéncias

esperadas podem ser calculadas utilizando:
_ (total de linhas i) = (total de coluna j)

total geral

ij
A estatistica de teste é dada por:

= 235 [0

)

e denota um tipo de distancia entre as frequéncias
observadas e as frequéncias esperadas por Hj.

Por definicdo, @ tem distribui¢io aproximadamente qui-
quadrado com gl = (I- 1)(c- 1), a qual I é o nimero de
linhas, ¢ o nimero de colunas da tabela de contingéncia, no caso
de Hy ser verdadeira (MORETTIN E BUSSAB, 2004; BARBETTA
et al., 2010; FIRMINO, 2015). O valor critico, denotado por ;tff , 6
conseguido em fungdo do nivel de magnitude @ adotado e rejeita-

se Hyse @ = xZ (BARBETTA et al., 2010).
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, foi realizada uma andlise descritiva exploratoria
de dados para verificar o comportamento dos dados adquiridos

na pesquisa. Dos 206 alunos entrevistados, 120 (58,25%) sao do
sexo feminino (Tabela 1).
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Tabela 1- Distribuigao de frequéncias dos 206 alunos, em relacao a
variavel género.

Género I, f; U

Feminino 120 0,5825 58,25
Masculino 86 0,4175 41,75
Total 206 1,0000 100,00

Fonte: Pereira e Trindade, 2019.
Nota: 1; — frequéncia absoluta; f; — frequéncia relativa; % - frequéncia
percentual.

Em relagao a cidade de origem dos estudantes entrevistados,
observou-se que 74 (3592%) estudantes sao moradores de
Guanambi, 38 (18,45%) de Pindai, 25 (12,14%) de Matina, 6 (2,91
%) de Caculé, 5 (2,43%) de Candiba e 5 (2,43%) de Espinosa
(Figura 1). Notou-se ainda que, 53 (25,73%) alunos informaram
que nasceram em outras cidades como Iuit, Riacho de Santana,
Malhada, Bom Jesus da Lapa, Carinhanha, Caturama, Igapora,
Juvenilha, Monte Alto, Monte Azul, Urandi, Cocos, e Coribe,
localizadas no estado da Bahia. Vale salientar também que foram
entrevistados alunos nascidos em outros estados: Belo Horizonte
(MG), Campinas (SP), Curitiba (PR), Goiania (GO), Guarulhos
(SP), Jundiai (SP), Mamonas (MG), Marilia (SP), Montes Claros
(MG) e Sao Paulo (SP). Em relagao a localidade da sua moradia,
148 (71,84%) estudantes moram na zona urbana, como mostra a
Figura 1.
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Figura 1 - Porcentagem dos estudantes entrevistados, segundo a cidade

de origem (esquerda) e a localidade da moradia (direita).
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

A Figura 2 mostra os resultados em relacdo a escola e ao grau
de escolaridade. Dos 206 entrevistados, 158 (76,70%.) estudam na
rede publica de ensino e 48 (23,30%) estudam na rede particular.

Figura 2 — Porcentagem dos estudantes entrevistados, segundo a escola
(esquerda) e o nivel de escolaridade (direita).
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Além disso, 17 (8,25%) sao alunos do Ensino Fundamental I
(4® ano (3,88%) e o 5° ano (4,37%)), 89 (43,20%) do Ensino
Fundamental II (6° ano (3,88%), 7¢ ano (6,31%), 82 ano (7,77%) e 9°
ano (18,45%)) e 100 (48,54%) do Ensino Médio (12 ano (26,21%), 2°
ano (12,13%) e o 32 ano (16,99%)), como visto na Figura 2 (direita).

Em relagdo as ferramentas de estudo mais utilizadas pelos
estudantes, 106 (57,71%) afirmaram que usam os livros, 58 (28,29%)
assistem videoaulas, 21 (10,24%) estudam por apostilas e 19 (9,27%)
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acessam as redes sociais. Vale salientar que 1 estudante nao
respondeu este quesito do questionario, como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Porcentagem dos estudantes entrevistados, segundo a
principal ferramenta de estudo utilizada pelo estudante.
Principal ferramenta de estudo

Outros | 0.49 %
Videoaulas 28.29 %
Redes sociais 9.27 %
Livros 51.71 %
Apostilas 10.24 %
T T T T T T 1

0 10 20 30 40 50 60 70

Porcentagem de estudantes (%)
Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

Os alunos foram questionados sobre a disciplina que eles
mais gostavam e qual era a que eles tinham menos afinidade. Por
ser uma questao subjetiva, o estudante pode determinar qualquer
disciplina da sua grade curricular (base comum e técnicas)
gerando um grande volume de informacdo. Para facilitar a
apresentacao dos resultados, as matérias foram alocadas em suas
respectivas grandes dreas de conhecimento, seguindo os
parametros do site “Portal Educagdo”. Desta forma, as grandes
areas foram Linguagens: Lingua Portuguesa (Portugués), Lingua
Estrangeira (Inglés ou Espanhol), Artes, Literatura, Redacdo e
Educacéo fisica; Ciéncias Exatas: Matematica, Fisica e Quimica e
Ciéncias; Ciéncias Humanas: Histéria, Geografia, Sociologia,
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Religidao e Filosofia; Ciéncias Bioldgicas: Biologia; Informatica:
Web design, Logica de Programacdo, Fundamentos do Sistema
Operacional e Web II; Ciéncias Agrarias: Agricultura e Irrigacao.

Assim, 71 (34,98%) estudantes informaram que gostam das
disciplinas de Linguagens, 61 (30,05%) preferem disciplinas das
Ciéncias Exatas e da Terra e 52 (25,62%) apreciam matérias das
Ciéncias Humanas (25,61%). Vale salientar que 3 (1,48%) alunos
responderam que nao possuem favoritismo por nenhuma matéria
(Figura 4).

Figura 4 — Porcentagem dos estudantes entrevistados, segundo a grande
area do conhecimento que o estudante mais gosta (esquerda) e a grande
area do conhecimento que o estudante menos gosta (direita).
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

Em relacdo a matéria que o estudante menos gosta, segundo a
area de conhecimento, 110 (53,66%) indicaram as disciplinas da area
de Ciéncias Exatas e da Terra, 42 (20,49%) informaram as matérias de
Ciéncias Humanas e 38 (18,54%) nao tém afinidade com as
disciplinas da area de Linguagens, como mostra a Figura 4.

A Tabela 2 apresenta a distribui¢ao de frequéncias dos alunos
entrevistados em relagao ao acesso a internet em casa e na escola,
bem como, se o aluno tem celular e acesso a internet através de
dados moveis e wi-fi.

Verificou-se que apenas 17 (8,29%) dos 205 estudantes nao
possuem acesso a internet em casa. Em relacdo ao acesso a
internet na escola, 104 (50,73%) informaram que conseguem se
conectar no ambiente escolar. Além disso, 108 (88,29%) alunos tem
celular, 149 (73,40%) tem acesso a internet no celular através de
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dados moveis e apenas 6 (2,93%) nao tem acesso a internet no

celular através de wi-fi.

Tabela 2 - Distribuicao de frequéncias dos alunos, em relacdo ao acesso a

internet.
Varidveis 1, f; %0
O aluno tem acesso a internet em | Nao 17 | 0,0829 8,29
casa? Sim 188 | 09171 91,71
Total | 205 1,000 | 100,00
O aluno tem acesso a internet na | Nao 101 | 0,4927 49,27
escola? Sim 104 | 0,5073 50,73
Total | 205 1,000 | 100,00
O aluno tem celular? Nao 24 | 0,1171 11,71
Sim 108 | 0,8829 88,29
Total | 132 1,000 | 100,00
O aluno tem acesso a internet no | Nao 54 | 0,2660 26,60
celular através de dados moveis? Sim 149 | 0,7340 73,40
Total | 203 1,000 | 100,00
O aluno tem acesso a internet no | Nao 6| 0,0293 2,93
celular através de wi-fi? Sim 199 | 0,9707 97,07
Total | 205 1,000 | 100,00

Fonte: Pereira e Trindade, 2019.
Nota: 7; — frequéncia absoluta; f; — frequéncia relativa; % - frequéncia

percentual.

* Foram entrevistados 206 alunos, entretanto, alguns alunos nao
responderam as perguntas apresentadas na Tabela 2.

168



Figura 5- Porcentagem de alunos que tem redes sociais e a opinido dos

estudantes em relagao a dependéncia das redes sociais.
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

Foi verificado que 193 (93,69%) alunos tém redes sociais
ativas. Além disso, 111 (56,63%) informaram que nao sdo
dependentes das redes sociais.

A Figura 6 apresenta os resultados para os quesitos “uso da
internet para fins educativos” e “a escola incentiva o uso das
redes sociais para fins educativos?”.

Figura 6 — Grafico de setores da distribui¢ao de frequéncias dos
alunos, segundo o uso da internet para fins educativos (esquerda) e uso
das redes como ferramenta educativa (direita).
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.
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Ao questionar os entrevistados sobre “o uso da internet para
fins educativos”, 81,28% responderam que “sim”, isto ¢, aproveita
das informagdes e facilidades que as redes sociais oferecem
(Figura 6 - esquerda). Ao perguntar a esses estudantes se a escola
que eles estudam incentiva o uso das redes sociais como
ferramenta de estudo, obtém-se os seguintes resultados: 68%
responderam que sim, enquanto 32% afirmaram que a escola nao
estimula o uso (Figura 6 - direita).

Os estudantes foram questionados em relagdo a crenca nas
fakes news da internet, se eles acreditam que as pessoas criam fakes
news e se eles ja criaram alguma histdria falsa nas redes sociais. A
maioria dos entrevistados (94%) afirmou que nao costuma
acreditar em todas as noticias que estao disponibilizadas nas
redes sociais. Este resultado corrobora com o encontrado no
segundo questionamento, em que 97% dos adolescentes acreditam
que as pessoas criam fakes news, enfatizando o quanto esse assunto
é trabalhado atualmente, deixando, de certa forma, os cidadaos
mais atentos em relacao a vasta acessibilidade da internet e a
possibilidade de existéncia de informagoes falaciosas. Além disso,
apenas 3% afirmaram que ja criaram alguma histdria nao veridica
alguma vez na vida (Figura 7).
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Figura 7 — Graficos de setores que com as porcentagens dos
adolescentes, segundo as variaveis “acredita em noticias das redes
sociais”, “acredita que as pessoas criam fakes news” e “se ja criaram
alguma fake news”.
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

A faixa etaria do publico da pesquisa € bastante variada,
apresentando o minimo de 9,25 anos e o maximo de 24,33 anos. A
mediana, isto é, o valor central foi 15,71 anos. A idade média dos
entrevistados foi 15,33 anos, com desvio padrao de 2,43 anos e
coeficiente de variagdo é de 15,67%. Vale ressaltar que 25% dos
alunos tém idade abaixo de 14,08 anos (1° Q) e que 25% tém idade
acima de 17 anos (3° Q), como mostram os resultados
apresentados na Tabela 3.
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Tabela 3 — Medidas descritivas da variavel idade dos adolescentes

entrevistados.
g g a g g
< = E c
= 9 e 45 % = < E 5
¢ = & = s 3
p= p = >
925 14,08 1571 1533 17,00 24,33 5,91 2,43 15,85

Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

Nota: 1° Q = 1° quartil; 3° Q = 3° quartil; DP = desvio padrao; CV =
coeficiente de variagao.

Com o objetivo de categorizar a idade dos entrevistados, a
variavel foi organizada seguindo os parametros do Estatuto da
Crianga e dos adolescentes (ECA) nas seguintes classes: crianga de
9 |- 12 anos, adolescente de 12 |- 18 anos e jovem de 18 |- 25 anos
e os resultados sao apresentados na Figura 8. Os entrevistados na
pesquisa, segundo as categorias das idades, foram 166
adolescentes (80,58%), em seguida, 22 criangas (10,68%) e 18
jovens (8,7%).

Figura 8 — Grafico de setores da varidvel idade separadas em categorias:
crianga, adolescente e jovens.
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

A Tabela 4 apresenta as medidas descritivas da variavel
tempo que os estudantes ficam usando as redes sociais. O valor
minimo de uso das redes é de 0 hora (ou seja, nao usa as redes
sociais), enquanto o valor maximo ¢é 24,00 horas. Tratando acerca
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do valor méaximo, é visivel que este estd deturpado da realidade
ou o entrevistado o usou de maneira a representar que esse usa o
“dia todo”. O tempo médio de uso das redes foi de 5,54 horas,
como desvio padrao de 4,76 horas e o coeficiente de variagao é de
85,90%.

Tabela 4 — Medidas descritivas da variavel tempo de uso das redes

sociais.
o] ]
g g8 g 2
= Q & =] a = & A~ >
& & T s EN = ' A @
= b = >

0,00 2,00 4,00 554 8,00 24,00 22,67 4,76 85,90

Fonte: Pereira e Trindade, 2019.
Nota: 1° Q = 1° quartil; 3° Q = 3° quartil; DP = desvio padrao; CV =
coeficiente de variagao.

O tempo de uso das redes sociais (classificado como uma
variavel quantitativa continua) foi separado em categorias que
representassem um tempo adequado, ou nao, para o acesso as
redes sociais. Desta forma, foram criadas as seguintes categorias:
uso ideal = 0l- 4 horas; moderado = 41- 8 horas; critico = 8- 12
horas; muito critico = acima de 12 horas. Vale salientar que os
intervalos foram definidos pelos autores, baseando-se nas suas
experiéncias proprias e os resultados sao apresentados na Figura
9. Desta forma, 40,33% dos entrevistados usam as redes sociais de
maneira ideal, enquanto, 32,04% usam de forma moderada,
16,57% de forma critica e 11,05% muito critica.
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Figura 9 — Grafico de setores da variavel tempo de uso das redes sociais
categorizada em tempo ideal, moderado, critico e muito critico.
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Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

Com o objetivo de relacionar algumas varidveis, foi realizada
a analise bivariada. Relacionando-se o tipo de escola (particular
ou publica) e a ferramenta de estudo utilizada, verificou-se que
dos 157 (78,58%) alunos da rede publica, 79 (50,3%) usam livros,
42 (26,7%) videoaulas, 20 (12,7%) apostilas, 15 (9,5%) redes sociais
e 1 (0,6%) opta por outros meios. Ja dos 48 (23,52%) alunos da
rede privada, 27 (56,25%) utilizam livros, 16 (33,3%) videoaulas, 4
(8,3%) redes sociais e 1 (2,1%) apostilas. Nota-se que apesar da
modernidade e dos avangos tecnoldgicos, os estudantes ainda
utilizam meios antigos, como livros e apostilas, apesar disso, é
evidenciado o uso de videoaulas e redes sociais.

Foi avaliada a relagdo entre as variaveis “tem celular” e “tem
dados moéveis. Notou-se que 8 (33,3%) estudantes afirmaram que
nao possuem celular e nem acesso a internet pelos dados moveis;
16 (66,7%) nao tém telefone movel e conseguem, de alguma
maneira, acessar internet pelos dados mdveis, correspondendo a
uma contradigao de informacoes; 46 (20,4%) dispoem do telefone,
mas nao conseguem acessar internet pelos dados moveis; 179
(79,6%) apresentam celular e usam a internet pelos dados moveis.
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Em relacdo ao cruzamento das variaveis “tem celular” e “tem
internet em casa” os resultados foram: 5 (20,83%) entrevistados nao
possuem celular e nem internet em casa; 19 (79,17%) nao tém celular
e possuem internet em sua residéncia; 12 (6,6%) dispdem do telefone,
mas nao desfrutam do acesso a rede em sua moradia e 169 (93,4%)
gozam do dispositivo movel e do acesso residencial da internet.

Relacionando as variaveis “tem celular” e “possui redes
sociais”, os resultados foram: 5 (20,8%) participantes disseram nao
possuir tanto o dispositivo quanto as redes grupais; 19 (79,2%)
ndo apresentam o dispositivo, mas tém as redes sociais; 12 (6,6%)
portam celular, mas ndo utilizam as redes; 169 (93,4%) dispoem de
celular e usufruem das redes sociais.

Notou-se que 17 (10,24%) adolescentes disseram nao ter celular,
enquanto 149 (89,76%) alunos tém um aparelho celular; 15 (71,4%)
criangas possuiam o dispositivo e 6 (28,6%) nao; 17 (94,4%) jovens
afirmaram possuir o aparelho e apenas 1 (5,6%) nao tinha.

Como os dados mostram, todas as categorias estdo inseridas
nas midias sociais, isso porque a tecnologia vem se tornado cada
vez mais acessivel. A respeito de “possui redes sociais” e “ciclo
vital”, é averiguado que: dos adolescentes, 158 (95,2%) possuem
redes sociais e apenas 8 (4,8%) nao; das criangas, 18 (81,8%) tém as
redes e 4 (18,2%) nao; dos jovens somente 1 (5,6%) nado possui e 17
(94,4%) tém redes sociais.

Verificou-se ainda a relagdo entro “as categorias do tempo de
uso das redes sociais” e se “o entrevistado se considerava
dependente das redes sociais”. Das pessoas que usam as midias
sociais de maneira critica, 10 (37%) negavam serem dependentes e 17
(63%) afirmaram serem viciadas. Das que possuiam um uso ideal, 25
(35,7%) diziam ser dependentes e 45 (64,3%) nao. Das que tém um
uso moderado, 28 (50,9%) acreditavam serem dependentes e 27
(49,1) nao. Das possuem um uso muito critico, das 19 (61,3%)
pessoas, 12 (38,7%) acreditam nao haver dependéncia.

O teste qui-quadrado (¥°) de independéncia permite verificar
se ha ou nao relagao entre duas varidveis qualitativas. Dessa
forma, os resultados sao mostrados em tabelas de contingéncia e o
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teste € feito seguindo os padrdes frisados na etapa metodologica
“estatistica ndo paramétrica”.

Avaliou-se o niimero de discentes segundo o tipo de escola e
o incentivo escolar em fazer com que os alunos usem a internet
como ferramenta pedagdgica (Tabela 5). Ou seja, o objetivo foi
testar se o incentivo escolar na utilizacdo da internet
pedagogicamente independe do tipo de escola (Hy) ou se ha
associacao entre essas duas variaveis (Hy).

Tabela 5 - Numero de discentes observados (esperados) segundo o tipo
escola e incentivo escolar.

Variaveis Incentivo escolar Total
Escola Nao Sim
Particular 11 (15,6) 37 (32,4) 48
Publica 54 (49,4) 98 (102,6) 152
Total 65 135 200

Fonte: Pereira e Trindade, 2019.

Desta forma, usando o teste qui-quadrado de independéncia,
verificou-se que ndo se rejeita Hy, ao nivel de 5% de significancia (p-
valor = 0.1039367). Logo, o incentivo escolar para uso educacional da
internet independe do tipo de escola do aluno. Ou seja,
independentemente do tipo de escola, ha o incentivo ao uso da internet.

Da mesma forma, verificou-se a relagao entre o tipo de escola
e busca por conhecimento na internet para auxiliar na resolugao
do exercicio que se sentem dificuldades (Tabela 6).

Tabela 6 - Numero de discentes observados (esperados) segundo o tipo
de escola e a busca por conhecimento na internet para auxiliar na
resolucao do exercicio que se sentem dificuldades.

Variaveis Busca de conhecimento Total
Escola Nao Sim
Particular 2 (15,6) 45 (32,4) 47
Pablica 11 (49,4) 141 (102,6) 152
Total 13 186 199

Fonte: autoria propria, 2019.
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Ou seja, o objetivo foi testar se a busca por conhecimento na
internet para auxiliar em atividades escolares independe do tipo
de escola (Hy) ou se ha associagao entre essas duas variaveis (Hy).

O teste qui-quadrado de independéncia nao rejeitou Hy ao
nivel de 5% de significancia (p-valor = 0.1039367). Logo, a busca
por conhecimento (tirar duvidas por meio de livros, apostilar,
internet...) independe do tipo de escola do aluno.

Ou seja, é possivel concluir que os discentes das escolas
publicas e particulares possuem o mesmo perfil de busca por
conhecimentos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi realizado para investigar o impacto
das redes sociais na vida, pessoal e académica, dos estudantes
(criangas, adolescentes e jovens) dos ensinos fundamental e médio
de redes publicas e particulares.

Diante dos resultados obtidos através de um estudo de caso,
foi possivel concluir que as redes sociais interferem na vida
estudantil, uma vez que cerca de 81% dos estudantes relataram
utilizar tal ambiente para fins académicos.

Vale salientar que, o incentivo em rela¢dao ao uso da internet
independe do tipo de escola. Ou seja, tanto as escolas publicas
quanto as escolas particulares, incentivam os seus alunos a
utilizarem a internet para buscar informagoes que auxiliem no seu
desempenho escolar. Além disso, a busca por conhecimento (tirar
duvidas por meio de livros, apostilar, internet..) também
independe do tipo de escola do aluno. Isso mostra, que as escolas
tentam acompanhar a evolugao digital e utilizar a internet como
uma ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento do ensino-
aprendizagem.
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CAPITULO 6

A UTILIZACAO DE JOGOS COMO METODO AUXILIADOR
DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE
CRIANCAS COM TDAH

Tami Vitoria Magalhaes Teixeira
Jodo Paulo Barbosa Gléria

1. INTRODUCAO

De acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-5) (ASSOCIACAO AMERICANA DE
PSIQUIATRIA, 2014), o Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH) € um transtorno do neurodesenvolvimento
caracterizado por niveis prejudiciais e persistentes de desatencao,
desorganizacao e/ou hiperatividade e impulsividade. Os sintomas
tém inicio na infancia e podem permanecer até a fase adulta do
individuo, interferindo no funcionamento social, académico e
profissional. O DMS-5 alega que, para um quadro ser considerado
como TDAH, € necessdrio que o aparecimento dos varios sintomas
estejam presentes antes dos 12 anos.

Embora a prevaléncia esteja estimada em 5,29% em criangas e
adolescentes (POLANCZYK, 2008) e exista uma grande
quantidade de pesquisas e estudos nesta drea, as causas deste
transtorno ainda nao sao totalmente conhecidas. No entanto, a
etiologia do TDAH pode estar relacionada com fatores genéticos e
ambientais. Acredita-se que um conjunto de genes de pequeno
efeito se agrupam, transformando o individuo vulneravel a
genética do transtorno, a qual seria determinada por agentes
ambientais (ROHDE; HALPERN, 2008).

Esse transtorno nao estd associado a auséncia de capacidade,
mas sim, a um déficit de desempenho, por isso, muitas razdes sao
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encontradas para que a atuagao escolar do individuo com TDAH
seja prejudicada. A maioria das criangas diagnosticadas com esse
transtorno apresentam queixas frequentes como inquietagdo ou
agitacao permanente, dificuldade de manter a atencao, falta de
organizacao e planejamento, e desinteresse ao realizar tarefas
escolares, com 1isso, 0s seus méritos por participagao e
comportamento sao reduzidos.

Sendo assim, cresce a procura por meios que possam ajudar
na aprendizagem das criangas diagnosticadas com esse transtorno
e, Ccom O0S avangos tecnol(')gicos, a Internet tornou-se um
importante instrumento no meio pedagogico, podendo se tornar
um auxiliador no ensino e aprendizagem dos alunos. Deste modo,
destacam-se os jogos onlines, que podem propiciar a esses
individuos uma forma educacional e ltdica de aprender, sendo
ainda motivadora e divertida.

Os jogos onlines, segundo Mercado (2006), podem servir
como contexto para o conhecimento de multiplos conceitos e
habilidades, permitindo ampliar o processo de aprendizagem. Por
trazerem interagdo, o0s jogos estimulam as capacidades
fundamentais para o aprender no nivel da educagao infantil, além
de promoverem o desenvolvimento da atengdo, criatividade,
concentracdo, memoria e coordenagao motora, instigando a
curiosidade das criangas.

Levando em conta esses fatores, tem-se como justificativa as
dificuldades de aprendizado enfrentadas pelas criancas com
TDAH e a necessidade da inclusao de tecnologias ladicas e
interativas nesse processo de aprendizagem, como uma pratica
pedagogica facilitadora. Visto que os avangos dos meios
tecnologicos possibilitam o acesso de aplicativos e ferramentas
com mais facilidade, esses jogos onlines se tornam essenciais e
benéficos, podendo ajudar no tratamento e desenvolvimento de
criangas com déficit de atencao e hiperatividade.

O objetivo desse projeto € desenvolver um jogo online, por
meio da ferramenta Scratch, para auxiliar no processo de
aprendizagem de criancas com TDAH em relagio as quatro
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operagdes matematicas. O jogo visa melhorar as fung¢des cognitivas
destes, dando foco no aprendizado por intermédio do raciocinio,
linguagem, memdria, planejamento e resolucao de problemas.

O presente projeto tem como foco principal o processo de
aprendizagem de criangas com TDAH. Sera abordado o tema
TDAH e as dificuldades no processo de aprendizagem, bem como
o tema Tecnologias no aprendizado de matematica.

1.1 TDAH e as dificuldades no processo de aprendizagem

Segundo Goldstein (2006), esse transtorno € frequentemente
retratado, de forma erronea, como um problema de
aprendizagem. Evidencia-se que, as criangas com TDAH possuem
capacidade para aprender, no entanto, em virtude dos diversos
sintomas como: a dispersdao constante; falta de atencdo e
comportamento hiperativo, acarretam grandes dificuldades para
desenvolverem seu processo de aprendizado da mesma forma
que outros individuos sem TDAH. Destacam Rohde e Benczi:

Ficar remexendo as maos e pés quando sentado; nao parar sentado por
muito tempo; pular na hora do diagndstico, correr excessivamente em
situacOes inadequadas, ou ter uma sensacao interna de inquietude; ser
muito barulhento para jogar, ou divertir-se; ser muito agitado; falar
demais; responder as perguntas antes de terem sido terminadas; ter
dificuldade de esperar a vez; intrometer-se em conversas ou jogos dos
outros (ROHDE e BENCZIK, 1999, p. 39-40).

7

Diversos pesquisadores consideram que o TDAH ¢
diagnosticado na maioria das vezes no ambiente escolar, ja que
nesse periodo as criangas serdo mais cobradas em relacao aos
conteudos e em obter sucesso nos estudos. Em consequéncia
disso, sao encontradas muitas dificuldades e razdes para que a
atuacdo escolar desses individuos seja reduzida nesse processo
(ARGOLLO, 2003).
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Dessa forma, ¢ fundamental despertar a atencdo desses
individuos, incentivar e desenvolver suas capacidades, atentando-se
aos tragos peculiares desse transtorno na vida escolar (ALENCAR,
2010). Fica claro que o processo de aprendizagem de criangas com
TDAH necessita de métodos proprios, como técnicas e/ou atividades
dindmicas e interessantes que os auxiliem a compreender da sua
maneira o que lhes é ofertado no ambito escolar.

E valido ressaltar que, os professores tém papel importante
nesse processo, parafraseando Argollo (2003), os educadores
contribuem para formacdo dos alunos ofertando um amplo
conhecimento profissional, dedicagao, cuidado e paciéncia. Desse
modo, a crianga ndo sofrera com atrasos escolares ou fracasso
escolar, viabilizando uma educagao de qualidade e enriquecedora.

1.2 Tecnologias no aprendizado da Matematica

O cendrio atual se exibe como fator decisivo para a utilizagao
das tecnologias como apoio a educacdo de qualidade. Com a
evolugao da tecnologia da informacgdo, o acesso a aplicativos e
ferramentas digitais esta cada vez mais presente na vida familiar e
social das criangas, sendo impossivel dissociar esses avangos do
contexto educacional. Segundo Graga (2007), o uso desses meios
na educagdo € indispensavel, pois estes visam escolarizar as
atividades da sociedade, adequando-as aos seus propdsitos,
propiciando uma compreensao profunda do mundo e
enriquecendo o conhecimento.

Os instrumentos tecnoldgicos trazem diversos beneficios para
aprendizagem por propiciarem o acesso a conteidos com uma
dinadmica divertida e lidica, que estimulam nas criangas com
TDAH as habilidades essenciais para o aprender no nivel da
educagao infantil. Deste modo, os jogos onlines tornam-se uma
pratica pedagogica facilitadora e eficaz no processo de
aprendizagem quando utilizados de maneira correta. Segundo
Mattos (2009):
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O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um
instrumento motivador no processo de ensino e aprendizagem,
além de possibilitar o desenvolvimento de competéncias e
habilidades. Em sintese a educa¢do ludica, entendida como o
aprender brincando, integra na sua esséncia uma concepgao tedrica
profunda e uma concepgdao pratica atuante e concreta. Seus
objetivos sdo as estimulagdes das relagdes cognitivas, afetivas,
verbais, psicomotoras, sociais, a mediacdo socializadora do
conhecimento e a provocagao para uma reagao critica e criativa dos
alunos (MATTOS, 2009, p.56).

Neste contexto, pode-se destacar o Scratch, uma ferramenta
que pode e deve ser utilizada para auxiliar a crianca no processo
de aprendizagem. Essa plataforma como pratica pedagogica no
ambito educacional pode se tornar fundamental, pois possibilita
explorar elementos comuns de forma liadica, abrangendo
imagens, sons e outros recursos, permitindo a aquisicao de
habilidades para a resolugao de problemas, raciocinio logico e
desenvolvimento de ideias (MIT, 2022).

Além disso, pode-se perceber a importancia do uso de
recursos digitais em relagdo ao conhecimento matematico, visto
que, para o aprendizado da mesma, é necessdrio ter atengao,
seguir regras e estabelecer relagdes entre acontecimentos. Essas
capacidades sdo dificeis de serem apresentadas com frequéncia
pelas criangas com TDAH, mas que podem ser desenvolvidas com
a inclusao de tecnologias ludicas e interativas nesse processo.
Neste contexto, Smole, Diniz e Milani (2007) ressaltam que:

Os jogos auxiliam o desenvolvimento de habilidades como
observacdo, andlise, levantamento de hipoteses, busca de
suposicoes, reflexdo, tomada de decisao, argumentacao e
organizacao. As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os
alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situagao de
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prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matematica
(SMOLE, DINIZ, MILANI, 2007).

Diante disso, é perceptivel que as tecnologias voltadas ao
ensino da matemadtica podem minimizar as dificuldades de
aprendizagem em relagdao aos contetidos basicos dessa drea e nao
devem, de maneira alguma, ser ignoradas. Assim, o jogo online
possui como papel principal auxiliar o aprendizado por meio da
construcao de conceitos, operagoes, algoritmos, conhecimento de
espaco, dando énfase também no respeito das regras e exigéncias.

2. METODOLOGIA
2.1 Delineamento da pesquisa

Da concepgao metodoldgica, o método de pesquisa
apresentado tendo em vista a natureza é predominantemente
qualitativo. Segundo Knechtel (2014), a pesquisa qualitativa visa a
coleta de dados para o desenvolvimento de estudos que buscam
entender os fendmenos e processos sociais, permitindo a
compreensao dos detalhes e da complexidade das informagdes e
fatos obtidos.

Considerando a finalidade, a pesquisa € classificada como
aplicada, visto que, conforme Gil (2010), a pesquisa aplicada
engloba estudos elaborados com propdsito de fornecer
conhecimentos para resolugdio de problemas especificos,
envolvendo verdades e interesses locais para determinada
aplicacdo pratica. Isso, no presente projeto, se apresenta como o
desenvolvimento de um jogo online para auxilio de criangas com
TDAH no processo de aprendizagem.

Em relagdo ao tipo, a pesquisa € explicativa. Como aponta
Appolinario (2012), a pesquisa explicativa tenta elucidar algum
acontecimento, os porqués e suas causas, por meio da analise,
classificagdo e interpretacdo dos fendmenos observados,
interferindo em algum aspecto dessa realidade.
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2.2 Labirinto Matematico

O jogo, denominado “Labirinto Matematico”, possui 3 niveis
e em cada um deles é apresentado um labirinto com objetos
diferentes. A ideia é que o personagem principal, representado
pelo macaco, desloque-se do labirinto da cidade (fase 1), passe
pelo litoral (fase 2) e volte para a floresta (fase 3) para
“reencontrar a sua familia”. Em cada uma dessas fases ha um
conjunto de perguntas matematicas que envolvem as quatro
operag0es matematicas e s6 é possivel concluir alguma fase
quando elas forem respondidas corretamente.

O jogo oferece 3 niveis de dificuldade, na fase 1 sao tratadas
perguntas de adi¢do e subtragdo até a primeira dezena, na
segunda fase sdo exibidas questdes de somar e subtrair de
numeros até 20, ja na ultima fase sdo apresentadas perguntas de
multiplicagdo e divisdo. Esses niveis de dificuldade sao
fundamentais para acompanhar o desenvolvimento das criancas.

A matematica como tema principal das perguntas foi
escolhida pensando na dificuldade que muitas das criancas com
TDAH tém para aprender as quatro operagdes, em uma tentativa
de contribuir com o aprendizado desse contetido de maneira
divertida e eficiente. O desenvolvimento desse raciocinio logico e
a construgao dos conceitos de adi¢ao, subtragao, multiplicagao e
divisao por meio do ltudico é essencial para as criangas, pois € essa
capacidade que faz com que ela saiba refletir e resolver problemas
matematicos, o que serd exigido em todas as suas etapas da escola
e do cotidiano.

2.3 Descricao Metodoldgica

Para a realizagdo do projeto, inicialmente, foi necessario
buscar aspectos bibliograficos sobre o Transtorno de Déficit de
Atencao e  Hiperatividade, sendo estes relacionados,
principalmente, a educacdo, o processo de ensino-aprendizagem e
como o TDAH pode afetar o desenvolvimento das criangas. Deve-
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se destacar que este é um tema de grande relevancia para a
sociedade, ja que envolve a vida de diversas criangas,
diagnosticadas ou nao, com esse transtorno.

Posteriormente, foram realizadas pesquisas sobre como os
meios tecnoldgicos, quando usados como instrumentos
educacionais e ladicos, podem influenciar e auxiliar na
aprendizagem dessas criancas. Também foi feito o levantamento
das possiveis tecnologias essenciais para o desenvolvimento do
jogo, referentes a linguagem, estrutura, design e contetdo.

Para a criagdao do jogo, foi utilizado a plataforma Scratch, um
software do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusets). O Scratch é fornecido
gratuitamente de forma online para os mais diversos sistemas
operacionais, em mais de 40 idiomas, e oferece aos seus usudrios
diversos meios de criarem projetos educacionais com a ferramenta.

Com o Scratch pode-se elaborar jogos, animagdes e histdrias
interativas, compartilhando de maneira online suas criagoes.
Como mostrado na Figura 1, por meio de blocos logicos e
sequenciais, foi possivel desenvolver o menu de niveis e todas as
outras fases do jogo, adicionando itens de imagens e sons, atores
(aqueles que realizam alguma fungao) e cendrios.

Para a criacdo do menu, foi necessario criar clones do ator
que retrata as fases, um comando disponibilizado por essa propria
plataforma, que foram contados por uma variavel especifica para
que todos os icones com a numeragao de cada fase fossem
mostrados em conjunto simultaneamente. Para que uma fase
selecionada comece, é preciso transmitir uma mensagem para esse
mesmo ator, indicando uma mudanga de cenario e atores, e a
exclusao desses clones.
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Figura 1 — Tela da ferramenta Scratch com bloco de coédigos

do menu de fases.
@m @+ Amuvo  Edtar s alico €9 VejaaPégina do

W Ciage & Fantasias 49 Filos

Fonte: (AUTORES, 2021).

Figura 2 - Trecho do bloco de cédigos do ator “Macaco”.

quntn| | forcioad querkdo e receber  nived e fases -

esconda

e=ronda

quandoeu recsher  comecafase] «

mude para a fanlasia  mMoacoririse -

miide para o cendria  abidniol -

dfine o tamanho coma @ %
rude pora o cerdino  babirinio] -

apante para a direcin @

Fonte: (AUTORES, 2021).
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Para o desenvolvimento das fases, foi necessario transmitir uma
mensagem especifica para o comego de cada fase. A Figura 2
representa a codificagdo do personagem principal do jogo. Quando a
mensagem da fase 1 for transmitida, define-se posi¢des, tamanhos,
cenarios, entre outros, além disso, indica o que deve ser feito quando
a tela de perguntas for acionada e, por fim, o que deve ser mostrado
se a pergunta tivesse sido respondida corretamente.

Figura 3 - Trecho do bloco de cédigos do ator “Doces”.

quando eu coMEgar coma um chone

s8 fantasia nome * = entio

W& para a camada  da frente «

defina moda de arrasto para NS0 armastivel =

defina o tamanha como o %

v:ipala:-:)r. o

aponte para a diregio @

prixima fantasia

Fonte: (AUTORES, 2021).

A Figura 3 exibe um trecho dos coédigos do ator que retrata os
objetos que aparecem no labirinto da fase 1, o qual também se
iniciou quando a mensagem dessa fase foi transmitida. Foi preciso
criar clones desse ator, contados por uma variavel para que todos
fossem mostrados e desaparecessem, simultaneamente, quando
necessario. Ademais, sdo estabelecidos também os tamanhos,
posicdes e sendo responsavel por chamar a tela de perguntas.
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Além desses recursos, foram utilizadas algumas ferramentas
de design grafico como o Canva' e Paint.net?, conforme mostra
Figura 4 e Figura 5, para a elaboracdo dos cenarios, atores e
fantasias. Com todos os dados obtidos por meio das pesquisas
bibliograficas e com essas plataformas e linguagens de
programacao, o processo de desenvolvimento do jogo e a
elaboracao dos recursos que compdem o mesmo foram finalizados
e, por fim, o projeto foi disponibilizado.

Figura 4 - Tela do aplicativo “Paint.net” com a edigao do ator “Macaco”
para a fase 2.

B4 *download.png - paintnet v4.3.3 - ] X
Arquive  Editar Exibir Imagem Camadas Ajustes Efeitos = v (€] @
B @ ¥DhREhlac #1 "
Ferramenta: By ~ | Qualidade: Bidinear = () =+ Finalizar
B Historico B
o £ Abririmagem
o il Selecionar tudo
o -
5@ [ Maver pixeis selecionados
Nd
i 0 e S B
40 "
SR
t{‘)

E%I-
L ]
4
L ]

Cores n
Priméria ~ Mais > >

. D ——
3 Camadas B

| ¥ |Plano de fundo
2

Fonte: (AUTORES, 2021).

! Canva — https://www.canva.com
2 Paint.net - https://www.getpaint.net
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Figura 5 - Tela da ferramenta “Canva” com a edi¢do do cenario de
perguntas.

Cmdo  Amuvo W Redimensinar S ¢ « Upgra.. [ © mprimiccaroes | - |

Quanto é 2+2?

%‘ "_;'
| 4— }

Pégina 16 - Adicionar titulo & pagina AV BB ¢
7 Notas —e % [ S @

Fonte: (AUTORES, 2021).
3. RESULTADOS OBTIDOS

O foco do projeto é o desenvolvimento de um jogo dinamico
e divertido, que instigue a curiosidade e conduza a crianca com
TDAH a busca e ao dominio de um conhecimento, misturando o
aprendizado com brincadeira.

Figura 6 - Tela de abertura do jogo.

Fonte: (AUTORES, 2021).
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Figura 7 - Tela de instrugdes do jogo.

R
Y

Utilize o teclado para guiar o
macaquinho pelo labirinto

E_
EEE =

* oK

Fonte: (AUTORES, 2021).

Para que o jogo seja carregado, a plataforma Scratch indica
que ¢é preciso clicar na bandeirinha verde. O “Labirinto
Matematico” apresenta uma pagina de abertura, que pode ser
visualizada na Figura 6, com os principais personagens do jogo.
Para comecar, deve-se tocar no icone de “play”, assim, ira aparecer
0s cenarios com as principais instru¢bes de como jogar,
demonstrado nas Figuras 7 e 8, tocando no icone de “seta” e “ok”
para apresentagao do proximo cendrio.
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Figura 8 - Tela de instrugdes do jogo.

N®

LY
‘u

O macaquinho Nick esta muito
triste porque estd longe dos seus
pais.

Ajude-o a voltar para a floresta! »
Complete os labirintos
respondendo as perguntas
mateméticas corretamente!

Fonte: (AUTORES, 2021).

Figura 9 - Tela com o menu de fases.

Fonte: (AUTORES, 2021).

Em seguida, é apresentado o menu do jogo (Figura 9) que
possui 3 fases, sendo que para cada uma delas ha um cenario com
atores diferentes. A crianca deve escolher uma fase, clicando nela,
e tracar uma estratégia para cumprir o percurso, respondendo
algumas perguntas para chegar até o fim de cada labirinto,
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utilizando as setas do teclado para se mover dentro dele. A ideia é
que o personagem principal, representado pelo macaco, desloque-
se da cidade (fase 1), passe pelo litoral (fase 2) e volte para a
floresta (fase 3) para “reencontrar a sua familia".

Figura 10 - Tela da primeira fase.

£ £ 3

LI

Fonte: (AUTORES, 2021).

Para cada uma dessas fases, ha varios objetos a serem
adquiridos para ajudar o macaquinho em sua trajetdria, mas para
consegui-los a crianca devera responder corretamente as
perguntas matematicas que aparecerao assim que forem tocados.
Na primeira fase (Figura 10), esses objetos sao representados pelos
doces, na segunda fase (Figura 11) sdo retratados pelas conchas e
na terceira fase (Figura 12) sdo simbolizados pelas bananas.
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Flgura 11 - Tela da segunda fase

Fonte: (AUTORES 2021).

Figura 12 - Tela da terceira fase.

Fonte: (AUTORES, 2021).
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Para cada pergunta, a crianga deve estar atenta aos valores e
o tipo de operagao que esta sendo apresentado. Como mostrado
na Figura 13, o cendrio de perguntas possui trés alternativas,
porém apenas uma delas é a resposta correta. Para responder,
deve-se clicar em alguma das alternativas, se a resposta estiver
errada o jogo continua no mesmo cenario até que a alternativa
certa seja tocada e com isso, voltando para a cena do labirinto
quando acertar a questao.

Figura 13 - Tela de perguntas.

Quanto é 5+3?

Fonte: (AUTORES, 2021).

Ap0s concluir todas as fases, a crianga pode jogar quantas
vezes quiser. Para isso, basta clicar no icone de “casinha” no
cenario final (Figura 11), fazendo com que seja redirecionado para
a tela inicial do jogo.
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Figura 11 - Tela final do jogo.

PARABENS!

Vocé acertou as perguntas e
completou todos os
Labirintos!

O macaquinho Nick agora
estd feliz com sua familia!

Fonte: (AUTORES, 2021).

4. CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste projeto, observou-se que o desempenho
escolar abaixo do esperado é uma queixa frequente de criangas
com Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade, que
apresentam maior dificuldade no aprendizado em virtude dos
niveis prejudiciais de desaten¢ao, desorganizagao, hiperatividade
e impulsividade. Diante desses desafios educacionais, ¢é
perceptivel que as tecnologias, quando usadas de forma
estratégica, podem minimizar os efeitos desse transtorno no
processo de aprendizagem.

Por meio desse trabalho, tornou-se possivel verificar a
importancia da utilizagao de jogos ladicos, como o jogo “Labirinto
Matematico” desenvolvido neste projeto, e como os mesmos tém
se destacado como um instrumento de aprendizagem, facilitando
o aprender e estimulando habilidades essenciais para o
desenvolvimento infantil, sendo divertidos, dindmicos e criativos
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para adquirir conhecimento. Além disso, deve-se ressaltar que,
nessa fase, o apoio, a compressao e o carinho com as criangas é
fundamental, tanto no ambito familiar quanto no escolar.

Apesar de algumas dificuldades encontradas para o
desenvolvimento do jogo com o Scratch, principalmente em
relagdo a elaboracdo da tela de perguntas e a falta de algumas
estruturas importantes para a programagao, essa ferramenta
cumpriu o objetivo desse projeto de maneira pratica e satisfatoria.
Espera-se que o “Labirinto Matematico” contribua com a
aprendizagem das quatro operagdes matemadticas de forma
motivadora e recreativa.

Como trabalhos futuros pretende-se realizar um estudo de caso
com criangas com TDAH para avaliagdo da efetividade do jogo
Labirinto Matematico. Além disso, sao pretendidos a elaboracao de
novas fases, com perguntas de diferentes conteudos e diferentes
niveis de conhecimento. Além disso, pretende-se a criagao de outros
tipos de jogos para auxiliar as criangas com TDAH.
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CAPITULO 7

BIBLEQUIZ: SERIOUS GAME NA PLATAFORMA ANDROID
PARA AUXILIO NO ESTUDO BIBLICO

Davi Mota Oliveira
Woquiton Lima Fernandes

“E disse: Ide por todo o mundo e pregai o
evangelho a toda criatura.”
(Marcos 16:15)

1. INTRODUCAO

Diante da movimentada vida do homem contemporaneo,
tem-se a ilusdo de que o tempo estd cada vez mais curto, ou o
mesmo parece passar mais rapido. Segundo Stehlik (2011, p. 11),
as pessoas estao vivendo com a sensagao de que o tempo esta
voando, a cada dia que se passa 0 mesmo parece estar mais curto
e que nao sobra tempo para nada.

Ao dar continuidade ao pensamento de “tempo se esgotando
ao passar dos dias", as pessoas tentam se organizar criando
cronogramas das atividades que devem fazer durante o dia.
Segundo Alencar (2010, p. 175), a dificuldade de ponderar as
apertadas agendas ¢ o que modula o agir recorrente das pessoas,
em tentativa de evitar o caos e buscando a concordancia de
participagao e conciliacdo de atividades. Ao fim do dia se tem a
sensacao de que houve falta de tempo para realizar todas as
atividades propostas.

Ao perceber que tentar realizar todas as atividades de um
cronograma no dia se torna invidvel, se busca maneiras de
contornar essa problematica e uma forma adotada pode ser a ndao
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realizacao de algumas dessas atividades. De acordo com o G1,
cerca de 31% da populagdo brasileira é evangélica, e se os
considerar, uma dessas atividades deixadas de lado pode vir a se
tornar o estudo biblico.

Segundo o Gl1, cerca de 19% populagao jovem do pais é
evangélica e, se ponderada, esta observacao ganha ainda mais
forca, pois logo apdés um dia no colégio/faculdade repleto de
conteido para estudar ou mesmo apds um dia exaustivo de
trabalho, o jovem pode nao se encontrar tao disposto para uma
devocional®. De acordo com Coérdova (2017, p. 1), é observado nos
jovens uma falta de empenho e dificuldade em manter o hdbito de
estudar e ler a Biblia no seu dia a dia.

A definicao de jovem, segundo Leccardi (2005, p. 48, 49), é
quando a fase juvenil é considerada como uma preparacao para a
vida adulta, em que adulto é aquele que tenha concluido um ciclo
de etapas, como término de estudos, saida da casa dos pais e a
construcao de um ntcleo familiar. Contudo ainda de acordo com
0 autor essas etapas nao sao mais uma regra, pois € perceptivel o
prolongar da fase juvenil da vida e a adogao de simbolos
pertencentes do mundo adulto no cotidiano dos jovens, o senso
comum sobre idade adulta deixou de existir. Deste modo, para
este trabalho serd considerado jovem aqueles de 12 a 30 anos.

Para corroborar com a primicia abordada acima, se for
ponderada a crescente utilizagao de smartphones entre a populagao
brasileira, cerca de 234 milhoes (Meirelles, 2020), e de acordo com a
Redagao®, que deste montante 95% dos jovens fagam seu uso, se

1 “50% dos brasileiros sao catolicos, 31%, evangélicos e 10% nao tém religido, diz
Datafolha”, G1, Acesso em: 02 de jun. de 2021, https://gl.globo.com/politica/
noticia/2020/01/13/50percent-dos-brasileiros-sao-catolicos-31percent-evangelicos-
e-10percent-nao-tem-religiao-diz-datafolha.ghtml.

2 Deriva-se da palavra devogdo, pode-se definir que é o periodo de tempo que
uma pessoa separa para se dedicar aos assuntos espirituais.

3 “Pesquisa aponta que 95% dos jovens acessam Internet pelo celular”, Tiinside,
acesso em: 02 de jun. de 2021, https://tiinside.com.br/23/06/2020/pesquisa-apon
ta-que-95-dos-jovens-acessam-internet-pelo-celular/.
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pode deduzir que a frequéncia da utilizagao destes dispositivos seja
alta. Segundo Bueno e Lucena (2016, p. 6), a frequéncia e a duragao
do uso dos smartphones esta cada vez maior e vém causando vdrias
preocupagdes quanto ao seu impacto na biomecanica do corpo das
pessoas e em alguns aspectos sociais e psicologicos.

De acordo com Pereira e Silva (2014, p. 8), durante os
intervalos das aulas no colégio, os alunos tendem a pegar seus
aparelhos para se manterem informados ou se entreterem
acessando redes sociais, ouvindo musica ou jogando. Este fato
demonstra o quanto os jovens estdo imersos no uso destes
aparelhos para comunicagdo, entretenimento, obtencdo de
informagao, etc. Contudo o resto do tempo util é gasto em sua
maior parte pelo apego a esses aparelhos.

Diante destes fatos, viu-se a necessidade de uma forma de
contornar a situagao observada através dos jovens. Para isso foi
proposto o desenvolvimento de um aplicativo mobile que venha
auxiliar nos estudos biblicos, pois como a maioria dos jovens na
atual sociedade contemporanea faz uso de smartphones, pode-se
aproveitar da utilizagdo destes aparelhos para os devidos fins
propostos acima.

A decisao de desenvolver um aplicativo também se deve ao
fato da pouca disponibilidade de contetudo religioso voltado para
o publico jovem na internet e nas lojas de aplicativos dos
aparelhos digitais contemporaneos. Segundo Cérdova (2017, p. 2),
os adolescentes usam os aparelhos para varios tipos de atividades
e finalidades, contudo no cendrio religioso ndao ha muitos
aplicativos voltados para esse tipo de publico, os existentes nao
sao tao atrativos aos seus olhos.

No desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o conceito de
Serious Games, pois essa metodologia tem por finalidade
proporcionar aos jogadores uma experiéncia diferenciada que pode
ter diferentes inten¢des, como educagao (abordada neste projeto),
treinamento em alguma empresa ou emprego, habilidades etc., e
essa categoria de jogo, independente da inten¢do de seu contetido e

205



publico, tem por finalidade fornecer aos jogadores algum tipo de
aprendizado ao ser utilizada (ONIRIA, 2017).

Ao adotar essa medida para auxiliar no estudo biblico, como
consequéncia, pode-se prover para alguns adolescentes conteudo
e orientagdo para estudo. Em algumas igrejas ha escassez de
insumos para leitura e estudo a serem oferecidos, caso esse, visto
entre os jovens da Igreja Comunidade Cristo do Deus Vivo, que
foram o publico alvo do projeto em questao.

1.1 Teologia e estudo biblico

A teologia se iniciou depois da morte de Jesus Cristo, isto &,
ndo surgiu no principio da vida, mas tempos depois dele ter
caminhado na terra. Sendo um reflexo da igreja a respeito da
salvagio que veio por Cristo, a teologia traz a respeito o
evangelho da salvagao proclamada e explicada pelos apostolos em
seus respectivos séculos (OLSON, 2001).

Ainda mais, hd um pensamento em comum em toda a histdria
crista que une todas as pequenas histdrias em uma grande narrativa:
o interesse que todos os tedlogos tém pela salvagdao, pelo gesto
amoroso de Deus de perdoar e transformar o pecador. Embora tenha
outros interesses envolvidos, entender e explicar a salvagao esta
acima de todas as outras preocupagdes (OLSON, 2001).

Ou seja, a teologia visa trazer aos fiéis a explicagao do
evangelho através da vida de Jesus Cristo demonstrada através
nao s6 da vida do mesmo, mas também pelos relatos dos
apostolos, os quais foram seus seguidores mais intimos. Aborda-
se tudo isso, contudo entender e explicar a salvagao ¢ a maior
preocupacao da teologia.

Ha varios tipos de teologias e a que muitos autores utilizam é
a teologia sistematica que se forma pelo resultado de outras areas,
que sao definidas em trés contextos: o histdrico (que estuda as
doutrinas ao longo dos séculos), o biblico (que usa a biblia como
fonte dos estudos) e o contexto atual (que usa as perguntas
surgidas pela filosofia contemporanea) (MYATT; FERREIRA,
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2002). Se for considerado o propdsito do projeto em questao, o
contexto teoldgico abordado € o biblico, pois a fundamentacao do
aplicativo é focada na biblia.

Elaborada entre os séculos VII e II a.C., a Biblia fundou a
histéoria do povo de Israel, desde Abraao até a destruigao do
Templo de Jerusalém, sao mais de 200 mil tradugdes integrais ou
parciais dessa biblioteca. Estdo reunidos textos legislativos,
historicos, teologicos, poéticos, ficcionais, epistolares,
testemunhais e mitologicos (MIRANDA, 2015).

Além disso, a Biblia é uma verdadeira biblioteca de 66 livros
divididos em duas partes, uma contém 39 livros e a outra 27,
chamadas de Velho Testamento e Novo Testamento. Publicada
em 1819 com o titulo: Biblia Sagrada, a tradugao para o portugués
foi realizada por Jodo Ferreira de Almeida, contendo o Velho e
Novo Testamento (MEIN, 1990).

Por fim, para retratar o estudo biblico, de acordo com Murilo
(2006, p. 40, 41), com a renovagao da liturgia* e as determinagdes
teologicas e pastorais, os cursos biblicos renovaram o interesse
pela leitura e interpretacao da Sagrada Escritura, era necessario
um estudo mais aprofundado e sistematico sobre varios aspectos
da biblia. Ainda segundo o autor, houve uma multiplicacao dos
cursos introdutorios e de teologia para os agentes de pastoral,
grupos especificos e para leigos.

Enfim, a importancia do estudo biblico se renova com o
passar do tempo e com as mudancas vistas no meio dos fiéis. E
observada a necessidade de uma maneira de compreender o que
se 16, ndao sO para os leigos, mas também para quem ja esta
inserido no meio ou estd a frente de alguma institui¢ao/igreja.

4 Liturgia é a compilac¢do de ritos e cerimoénias relativas aos oficios divinos das
igrejas cristas.
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2.2. Serious Games

A aparigao dos Serious Game surgiu por volta da década de
80, quando os Estados Unidos da América resolveram
desenvolver simuladores para os militares. Se for considerada a
premissa de que a realidade virtual surgiu na II guerra mundial,
com os simuladores de voo, é possivel afirmar que ela surgiu de
um conceito de Serious Game. Agora é possivel ver varios
simuladores para pilotos, destinados a acumular horas para
avaliar se estd apto para pilotar avides de grande porte ou de
combate (MACHADO; MORAES; NUNES, 2009).

Remetendo a era contemporanea, jogos digitais estao cada
vez mais presentes na vida das pessoas e atingem uma vasta
gama de criangas, jovens, adultos e idosos e isso gera uma grande
renda para as industrias de entretenimento, que buscam cada vez
mais inovar seus produtos. Diante disso, muitos pesquisadores
trabalham em como podem empregar a educagdo nesse meio,
utilizando os Serious Games (VASCONCELLOS et al., 2017).

Ainda sobre a conceituagao de jogos, segundo Castilho (2010,
p. 47), o videogame se tornou para alguns pesquisadores e para o
mercado parte da cultura das pessoas. Sao feitas varias pesquisas
sobre e se comenta como nunca se tinha visto antes sobre jogos
digitais, contudo, ainda ha muito preconceito sobre a adi¢ao desse
tipo de tecnologia no meio cultural/educacional dos jovens.

Muitos jovens se sentem tao atraidos aos jogos que perdem
varias horas em frente a computadores e consoles, e eles se
mantém tao empenhados nas tarefas, desafios e fantasias que
estdo desfrutando, que ficam praticamente imunes a qualquer
distragdo. Desviar a atengao para atividades educacionais é um
dos grandes desafios encontrados, por isso € grande o nimero de
pesquisas realizadas a fim de unificar ensino a educagao (SAVI;
ULBRICHT, 2008).

Ainda mais, os jogos tém ganhado grande destaque, pois
tem o grande potencial de prender a atengdo dos seus
usudrios/jogadores e isso pode ser benéfico para o auxilio do
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ensino aprendizagem. No entanto, se deve ter cuidado para nao
perder a motivacao do jogador, pois se isso acontecer o potencial
dos jogos ira se perder e havera prejuizo tanto para o jogador
quanto para os desenvolvedores do jogo (GURGEL et al., 2006).

Em suma, para ser possivel utilizar os jogos eletronicos para
o ensino aprendizagem, sera necessario ter consciéncia que os
jogadores podem perder o interesse de forma brusca ou abusar na
quantidade de horas que passam no jogo. Portanto se deve ter um
conhecimento prévio dos gostos do publico-alvo e de que maneira
se pode prender sua atenc¢ao na jogatina do jogo educacional.

2.3. Smartphones

De acordo com o site do G1°, o termo smartphone ainda nao
existia quando o primeiro aparelho surgiu, contudo ele incluia
multiplas fungdes e foi criado em 1992, pelo designer norte-
americano Frank Canova.

Ainda segundo o site, em 1996, a Nokia® langou a sua propria
versao, com um teclado fisico e em 2002 a empresa lancou um
aparelho com todas as fun¢des de um pequeno computador.

No ano de 2005 no Brasil, o crescimento no uso de
dispositivos moveis entre jovens de 16 a 24 anos ja podia ser
notado. Porém foi em 2010 que a popularizacao dos aparelhos
obteve o maior indice de crescimento e notoriedade, e no ano
seguinte o uso de celulares para conexao com a internet cresceu
em 340% (STEFANIE, 2019, p. 4).

No ano de 2007 a Apple langa seu primeiro dispositivo mobile
que revoluciona o mercado de telecomunicagdes, por reinventar e
redefinir o conceito de smartphone. Alguns autores consideram

5“6 curiosidades sobre a historia dos smartphones”, G1, acesso em: 10 de ago. de
2021, https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2019/07/6-curiosidades-
sobre-historia-dos smartphones.html.

¢ Nokia Corporation é uma empresa multinacional finlandesa fundada em 1865,
de infraestruturas de telecomunicagdes, tecnologia de telecomunicagdes e
tecnologia de consumo.
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que apoOs este acontecimento o inicio de uma nova era comegava e
traria profundas mudancgas na vida das pessoas e das empresas
(COUTINHO, 2014, p. 3).

Portanto, a conceituagao que se tem de smartphone na era
contemporanea s6 foi possivel gragas ao langamento da Apple, o
conceito, modelo e funcionalidades foram imitadas pelas demais
empresas e marcas presentes no mercado de telecomunicagoes.

Segundo Daltio, Santos e Prata (2017, p. 6), os  smartphones
apresentam uma evolugdo tecnoldgica que além da mobilidade,
possuem propriedades pervasivas e ubiquas, permanecendo
conectados em rede. Ainda extraem informagdes do ambiente
onde se estd, seja através de seus proprios sensores, ou
interagindo com outros dispositivos.

Ainda segundo os autores, essas facilidades e possibilidades
fazem com que esses dispositivos tenham um grande potencial
em diversas dreas, porém na area da educac¢do, mesmo afirmando
que possa haver diversas melhorias e aprimoramentos, ainda se
tem um receio de sua utilizacao para os fins educacionais.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Por conta dos jogos digitais apresentarem um grande
potencial educacional, os especialistas em tecnologia comegaram a
utilizar de seus dons para influenciar a cultura ao redor do
mundo com a perspectiva crista através de iniciativas como o
“Code for The Kingdom”” (LIMA, 2016, p. 6). Tenta-se apontar o
lado positivo e os beneficios da utilizagao dos jogos para o estudo
biblico, em que se visa quebrar os preconceitos existentes pelas
igrejas tradicionais.

Do mesmo modo, pesquisas sobre religido e videogame estao
em fase inicial no Brasil, no ano de 2015 foram encontradas 10

7 Code for The Kingdom € um hackathon de fim de semana e um ecossistema continuo
onde as questdes globais sao abordadas a partir de uma perspectiva crista.
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teses 26 dissertagdes que tém relagdo com estudos religiosos e
videogame no portal do CAPES (PACHECO, 2016).

Um exemplo é o aplicativo para Android Biblos, que utiliza
conceitos e mecanicas dos jogos para motivar e engajar os jovens
durante suas devocionais, em que se aproveita o fato de ja nascerem
na era digital e terem contato com jogos desde criancas o que facilita o
contato e facilidade de sua utilizacio (CORDOVA, 2017, p-1).

O resultado da utilizacdo do Biblos foi positivo, o
entretenimento oferecido pelos jogos motivou os usudrios a
fazerem a leitura e estudo das escrituras de forma diaria e
também possibilitou o seu crescimento intelectual e espiritual o
que gerou o aumento do uso dessa tecnologia para diversos fins e
estudos posteriores.

Um outro exemplo é o Controversia, jogo executado em
computadores com sistema operacional Windows, onde o jogador
¢ inserido na histéria da queda da humanidade, em que se é
apresentado o relato biblico para aqueles que nao o conhecem de
forma interativa, e permite aos que ja conhecem a histdria ir além
do que é descrito na Biblia (LIMA, 2016, p. 7).

Por fim no resultado do Controversia, mais da metade dos
usudrios afirmaram que desejariam ler a biblia, mas que nao
aceitariam a visita de outras pessoas para os auxiliarem. Todos os
entrevistados responderam que gostariam de jogar um jogo com
tema biblico para aprender acerca do mesmo.

3. METODOLOGIA

A metodologia deste projeto se dividi em duas etapas, a
primeira se d4 com o desenvolvimento do aplicativo e sua
alimentacao e a tltima a validacao.
3.1 Metodologia de engenharia de software

Para o desenvolvimento foi utilizada a metodologia agil

Scrum que se adequa a diferentes tipos de organizagdes e equipes.
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Se pode realizar frequentes incrementos no software enquanto ele
estd sendo desenvolvido e ainda € possivel dividi-los em
pequenas partes (chamadas de Sprints). Se pode gerar demos de
cada fase do desenvolvimento que ao serem testadas pelo usudrio,
se atenderem as funcionalidades essenciais, o projeto pode ser
considerado como finalizado.

Contudo a metodologia foi adaptada para o uso de uma
Unica pessoa, pois nao houve uma equipe de desenvolvimento
encarregada do projeto e isso fez com que uma parte do sistema
da metodologia fosse deixada de lado, a reunido Scrum que
contava com a presenca de uma equipe envolvida.

3.1.1 Levantamento de requisitos

De inicio foi feito um estudo sobre o publico-alvo deste
projeto (jovens), a fim de descobrir suas manias, gostos, girias e o
que consideram mais relevante em relacdo a estudo biblico. O
estudo em questao ocorreu com uma conversa entre o responsavel
pelo projeto com o publico-alvo, em que as experiéncias do
proprio desenvolvedor do projeto foram incluidas, pois 0 mesmo
também se enquadra no grupo de estudo.

Logo ap0s, foi investigado e elaborado um banco de questoes
para o aplicativo baseada na Biblia Sagrada Edicao: Revisada e
Atualizada na Nova Ortografia, traduzida em portugués por Joao
Ferreira de Almeida.

Identificada  cada  premissa  necessaria  para o
desenvolvimento, foi definida cada funcionalidade que seria
desenvolvida a cada Sprint, o fluxo de entrada e saida, seus atores
e os organizando em nivel de importancia.

3.1.2 Desenvolvimento

O projeto foi dividido em pequenas partes, e cada uma delas
¢ uma funcionalidade que o aplicativo deve conter. Deste modo, a
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cada Sprint uma nova funcionalidade foi desenvolvida e
adicionada ao projeto.

O Sprint é um processo de trabalho realizado para satisfazer um
requisito que consta na documentac¢ao de requisitos. Para codificar
0s requisitos necessarios, ¢ definido um periodo de tempo.

Terminada a parte de codificacao da insercao das questoes do
aplicativo, foram inseridas um total de 120 perguntas sobre a
Biblia. Os dados do aplicativo estao disponiveis na base de dados
do firebase — realtime database do Google.

3.1.3 Equipamentos e recursos

Para o desenvolvimento foi utilizado:

¢ O Android Studio que é um ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE, na sigla em inglés) oficial para o desenvolvimento
de apps Android e é baseado no Intelli] IDEA (Plataforma de
cddigo aberto para criagdo de IDEs e ferramentas para
desenvolvedores).

e Java que é uma linguagem de programacao orientada a
objetos (OOP, na sigla em inglés), um tipo de paradigma de
analise, para a programacao na qual todos os elementos inseridos
530 objetos. E uma tentativa de deixar a programacio em um nivel
de linguagem mais semelhante ao cotidiano.

Para armazenar os dados dos usudrios e questoes do quiz, foi
utilizado:

e Firebase que é uma plataforma do Google que contém
diversas ferramentas e uma infraestrutura simples e 6tima para
ajudar os desenvolvedores web e mobile na criagao de aplica¢des
de alta qualidade e performance;

e Realtime Database que é um banco de dados nao relacionais
(NoSQL) hospedado em nuvem, onde os dados sao armazenados
em um formato leve de troca de informag¢des/dados entre sistemas
(JSON) e sincronizados em tempo real com todos os clientes
conectados;

213



eStorage que armazena arquivos como imagens, videos e
audio, além de outros contetidos gerados por usuarios.

3.2 Validacao do aplicativo

Ao final de cada Sprint um novo incremento do aplicativo é
concebido, o que gera uma demo que, ao depender de sua
funcionalidade, pode ser testado pelo usuario. As demos foram
utilizadas pelo publico alvo deste aplicativo, que ao todo foram 22
jovens (homens e mulheres) da Igreja Comunidade Cristo do Deus
Vivo com idades entre 13 a 27 anos, a fim de serem feitos testes de
usabilidade, funcionalidade, aplicabilidade e corre¢des de erros.

A validacgao foi realizada através de um questiondrio com os
envolvidos nos testes do aplicativo, o mesmo continha 10
perguntas, em que 9 eram objetivas com 5 alternativas cada uma e
1 pergunta dissertativa. As respostas foram utilizadas como
varidveis quantitativas, que demonstram a satisfagao e os dados
relacionados.

A escolha de um questionario para validacao foi realizada
por conta que ele pode ser empregado a um grande nimero de
pessoas a grandes distancias, sem a necessidade da presenca do
responsavel do projeto para coletar os dados no devido momento
(GIL, 1999, p. 121).

4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO BIBLEQUIZ

Neste capitulo se aborda o desenvolvimento do aplicativo
Serious Game BibleQuiz, onde se demonstra todos os passos para a
sua constru¢ao. Em que no inicio houve a criagao do layout do
aplicativo, apds essa etapa deu-se inicio ao primeiro Sprint que
consistia na codificacdo da validagao dos dados do usuario
inseridos durante a realizacdo do cadastro através do RealTime
Databse do Firebase do Google, que redirecionava para a tela de
inicio do aplicativo, figura 1.
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Figura 1 - Tela De Inicio Do Aplicativo com Menu Aberto

/
@

)la Davi Mota

ﬁ Inicio

e Perfil

> Sugerir Pergunta
D Sugestoes dos Usuarios
-n Usudrios

Lista de Questdes

=] Questodes Usuarios
B Facil

| = VI T

B oificil

@ Sobre

E Sair

Fonte: Elaboracdo dos Autores (2021).

Os dados de todos os usudrios, as perguntas do quiz,
sugestoes e demais dados que consistem no aplicativo, sdo
armazenados em nuvem, podendo ser consultados e alterados em
tempo real. O menu inicial apresentado na figura 1, corresponde
ao do usudrio Master (os usudrios do aplicativo sao divididos em
Master, Administradores e Usuario Comum) que tem total
controle sobre as agdes do aplicativo, onde se pode listar todos
usuarios, conforme pode ser visto na figura 2.
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Figura 2 - Tela De Lista De Usuarios

Nome:
Instagram: janny.!

Tipo: (® Normal Admin

CANCELAR SALVAR

Fonte: Elaboragao dos Autores (2021).

Na listagem dos usudrios se pode conceder a alguns o acesso
de Administrador, lhes dando a possibilidade de avaliar as
sugestoes de perguntas para o quiz enviadas por outros usudrios,
figuras 3 e 4.
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Figura 3 - Tela De Envio de Figura 4 - Tela De Sugestdes

Sugestao Enviadas

Enviar Sugestao de Pergunta =  Sugestoes dos Usuarios

Mantenha um Item Precionado Para Exibir o Menu!
Usuario: Davi Mota
Instagram: _davi.mota_

Pergunta: Qual o nome do primeiro
homem que Deus criou?

Resposta: Adao
Opgao 1: Adao
Opgao 2: Jaco
Opgao 3: Aarao
Opgao 4: Jesus
Livro: Génesis
Capitulo: 3
Versiculo: 20

Usuario: Gyl Santos
Instagram: Gyl Santos

Pergunta: Como era o Nome da mae
de Jodo (Batista)?

Resposta: Isabel
Opgao 1: Ister
Opgao 2: Marta
Opgao 3: Isabel
Opgao 4: Ana Isabel
Livro: Lucas
Capitulo: 1
Versiculo: 13

Al
l

Fonte: Elabora¢ao dos Autores Fonte: Elaboragao dos Autores
(2021). (2021).

Ap0s as sugestdes chegarem a uma quantidade de perguntas

considerdvel, o acesso a essas perguntas é liberado, conforme
mostrado na figura 5.
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Figura 5 - Tela De Acesso As Questdes Dos Usuarios

Questoes dos Usuarios

Quantidade Total: 6

ACESSO QUESTAO USUARIO

Usuario: Gyl Santos

Instagram: Gyl Santos

Pergunta: Com Quantos Anos Josué
Morreu?

Resposta: 110

Opgao 1: 140

Opgao 2: 150

Opgao 3: 100

Opgao 4: 110

Livro: Juizes

Capitulo: 2

Versiculo: 8

Usuario: Davi Mota
Instagram: _davi.mota_

Pergunta: Qual falso profeta lutou
contra Jeremias e morreu
naguele mesmo ano por se
rebelar contra o Senhor?

Resposta: Hananias
Opgao 1: Habacuque
Opgao 2: Hananias
Opgao 3: Balaao

NemARa A Carmanial

Fonte: Elaboragao dos Autores (2021).

O usudrio Master ainda tem acesso as listas de todas as

perguntas do quiz, podendo adicionar, atualizar e ou apaga-las,

como pode ser visto na figura 6 e na figura 7.
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Figura 6 - Tela De Listagem, Figura 7 - Tela De Insercao de
Atualizagao e Exclusao de Questodes
Questoes

Questoes Faceis

Quantidade Total: 40

,,,,, Médio Dificil
Resposta: José
Opgao 1
Opgao 2
Opgao 3 Atualizar
Opgao 4
Livro: Gt
Capitulo: 37

Versiculo: 28

SELECIONE

Apagar

Pergunta: Por que Zaqueu ndo
onseguia ver
passando nas ruas de

lerica?
€ 07
Jerico

Resposta: Porque tinha baixa estatura
Opegao 1: Porque ele se atrasou

Opgao 2: Porque ele era cego

Opgao 3: Porque estava preso
Opgao 4: Porque tinha baixa estatura
Livro: Lucas

CED

CIEED

CID

CI D

CHED

copivo. J versicuo. ]
SALVAR

Capitulo: 19

Versiculo: 3

Pergunta: Quem abriu o mar vermelho

Fonte: Elaboracao dos Autores Fonte: Elaboracao dos Autores
(2021). (2021).

O préoximo Sprint de desenvolvimento foi o quiz do
aplicativo, mostrado na figura 8, que consiste em uma pergunta
objetiva com quatro alternativas para se escolher como resposta.
Ao errar uma alternativa, uma caixa de didlogo é exibida na tela
para o usudrio, figura 9, que informa onde ele pode receber uma
orientacdo com uma referéncia biblica, de onde foi
extraida/elaborada a questao, ao fecha-la, pode escolher pula-la
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ou finalizar o quiz a qualquer momento, se o jogador acertar o
quis, prossegue para a proxima pergunta.

Figura 8 - Tela De Quiz Do Figura 9 - Tela De Quiz Do

Aplicativo Aplicativo

Quem abriu o mar vermelho?

NOE Bom nas (i Dema ver... VamesTe

MOISES Respoila

Livro de:
Capitulo: 27 versiculo

JOSUE
oK

AARAO

PULAR

Fonte: Elaboracao dos Autores Fonte: Elaboracao dos Autores
(2021). (2021).

Nas perguntas elaboradas pelos usuarios, além de todas as
opgoes de jogo normal, pode-se visualizar quem foi o responsavel
por enviar a sugestao de pergunta.

O ultimo Sprint consistiu na exibi¢ao dos resultados do jogo
realizado pelo usudrio, mostrando seus acertos, erros, vezes que
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pulou e quantas perguntas respondeu do total de perguntas
disponiveis naquele modo de jogo, figura 10.

Figura 10 - Tela De Resultado Do Quiz

Fonte: Elaboragao dos Autores (2021).

Por fim, as a¢des disponiveis apds o término de uma partida
sdo de retornar ao menu inicial ou jogar novamente, o que
redireciona até a tela de selecao de modo de jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Neste topico sao apresentados os resultados do questionario

realizado com os 22 jovens que testaram o aplicativo BibleQuiz,
em que, quando questionados se o aplicativo seria relevante para
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quem faz algum estudo biblico, 86% responderam que foi muito
relevante, 5% que tinha relevancia média, 4 % respondeu que era
pouco relevante e 0% irrelevante, mostrado no grafico 1.

Deste modo, pode-se verificar uma avaliagao positiva no que
se refere a relevancia do aplicativo para quem esta em algum tipo
de estudo biblico.

Grafico 1 - Aplicativo Cumpre Sua Proposta

Muito Relevante

86%
Irrelevante

0%

Pouco Relevante
4%

RelevanciaMédia
5%

Relevante
5%

Fonte: Elaboragao dos Autores (2021).

Sua eficiéncia ganha mais énfase quando se foi questionado
se o aplicativo poderia ajudar nos estudos biblicos dos jovens
quando dispunham de pouco tempo para a realizagao da pratica,
uma parcela de 77% afirmou que sim, o aplicativo os ajudou em
suas praticas de estudo, 9% o acharam relevante ou com
relevancia média, 5% pouco relevante e 0% irrelevante, como
pode-se ver no grafico 2.
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Grafico 2 - Relevancia Do Aplicativo Para Os Jovens Pela Falta De
Tempo

Muito Relevante
T7%

Irrelevante
0%

Pouco Relevante
5%

RelevanciaMédia
9%

Relevante
9%

Fonte: Elaboracao dos Autores (2021).

Também foi questionado se o aplicativo teria alguma forma de
relevancia para as igrejas modernas, ja que é possivel ver que algumas
igrejas contemporaneas empregam em suas instalacoes e servicos o
uso da tecnologia, seja utilizada para auxilio durante eventos ou
mesmo para cultos, oragdes e ou devocionais conjuntas online. Uma
parcela de 77% afirmou que sim, o aplicativo é muito relevante de
alguma forma, 18% disseram que o mesmo era relevante, 5% teria
alguma relevancia média e 0% responderam que teria pouca
relevancia ou irrelevancia total, conforme visto no grafico 3.
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Grafico 3 - Relevancia Do Aplicativo Para As Igrejas Contemporaneas

Muito Relevante
7%

Irrelevante
0%

Pouco Relevante
0%

RelevanciaMédia
5%

Relevante
18%

Fonte: Elaboracao dos Autores (2021).

As demais perguntas consistiam sobre a usabilidade do
aplicativo, em que 82% disseram que nao tiveram dificuldades em
usa-lo, 14% acharam facil, 4% médio e 0% acharam dificil ou
muito dificil, mostrado no grafico 4. Também foi questionado se o
usudrio sentiu dificuldades em enviar uma sugestao de pergunta
para o jogo, algo de extrema importancia para a interagao entre os
usudrios e usuario/desenvolvedor do jogo, 77% afirmaram ser
muito facil, 18% facil, 5% médio e 0% dificil ou muito dificil, como
se pode ver no grafico 5.
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Grafico 4 - Dificuldade Em Usar O Aplicativo

Muito Fadl
82%

MU|tc-D|ﬁc|I

‘ D|f|c||
D|f|culdademed|a

FEIEIl

143

Fonte: Elaboracao dos Autores (2021).

Grafico 3 - Dificuldade Em Enviar Uma Sugestao De Pergunta

Muito Fadil
TT%

Muito Dificil
0%
Dificil
0%

Dificuldade média
5%
Facil
18%

Fonte: Elaboragao dos Autores (2021).

Em seguida, foi perguntado aos participantes do questiondrio se
as informagdes dispostas em todo o aplicativo estavam claras, 86%
afirmaram que estavam muito faceis de entender, 14% que estava
faceis, 0% médio, dificil ou muito dificil, como se vé no grafico 6.
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Grafico 6 - Visibilidade Das Informagoes Do Aplicativo

Muito Fadl
BE¥%
Muito Dificil
0%
Dificil
0%
Dificuldade média
0%
Facil
14%

Fonte: Elaboragao dos Autores (2021).

Por ultimo, foi perguntado o nivel dificuldade em visualizar
as informagoes de outros jogadores nas perguntas enviadas para o
jogo, 55% afirmaram ser muito facil de visualizar, 27% facil, 9%
médio, 5% dificil e 4% muito dificil, conforme mostra o grafico 7.

Grafico 7 - Informagdes Dos Jogadores Nas Perguntas Sugeridas

Muito Dificil
i 4%
Muito Fadl
55%
Dificil
. 5%
Dificuldade media

9%

Facil

27%

Fonte: Elaboracao dos Autores (2021).
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao observar os resultados obtidos, nota-se que o aplicativo
cumpre com a sua proposta de auxilio nos estudos biblicos, pois
possibilita que seus usudrios/jogadores mantenham as passagens
da Biblia em sua mente apos o jogo e facilita na gestao do tempo
dos jovens. Também foi constatado através da pesquisa que a
utilizagdo do aplicativo é facil, pois ele é bastante intuitivo, nao
necessitando de muitas instrug¢des de como utiliza-lo.

Ademais foi observado que o aplicativo teria uma grande
aceitacdo pelas igrejas modernas contemporaneas auxiliando nos
estudos biblicos, pois elas vém utilizando de varios aparatos
tecnologicos durante seus cultos, eventos de evangelismo e
transmissao de cultos online.

Ao analisar a tltima questao do questiondrio realizado com o
publico-alvo, foram levantados os principais pontos de
melhorias/recomendagodes relatados pelos usudrios para trabalhos
futuros, tais como:

e A criagdo de um ranking que tornaria o aplicativo mais
interessante;

e Possibilidade de utilizagdao offline, pois no momento o
funcionamento so é possivel com conexao de dados;

e Mudanga na forma de aleatoriedade das questdes, pois por
motivos de limitagao da linguagem de programacao utilizada, as
perguntas se repetiam mais de uma vez durante uma partida;

e Foi sugerido uma divisao do Antigo e do Novo Testamento,
como também dos proprios livros de cada um dos Testamentos
possibilitando a escolha de um tema especifico na hora de
escolher um modo de jogo;

e Por altimo um espago para discussao entre os usuarios,
possibilitando a troca de experiéncias ou conversas.

A partir da andlise dos dados se pode concluir que o aplicativo
BibleQuiz satisfaz a necessidade encontrada pelos jovens para os
estudos biblicos, visto que deram respostas positivas sobre o
aplicativo e sobre a forma como ele auxilia na otimizagao de tempo.
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m suma, o aplicativo cumpriu com seu proposito de auxiliar os
E licat to d 1
jovens no estudo biblico, o que possibilitou que o objetivo do projeto
fosse alcangado com sucesso.
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CAPITULO 8
SISTEMA DE ANALISE GRANULOMETRICA

Savio de Azevedo Viana
Fabio dos Santos Lima
Alexsandro dos Santos Brito

1. INTRODUCAO

A excepcional participacao da tecnologia de informagao nos
mais variados segmentos, tem se tornado indispensavel ao
desempenho de numerosas atividades e servigos. Essa notdria
abrangéncia nos diversos nichos da produgdao humana faz
repensar o papel assumido por ela na construcio do
conhecimento, pois é inegavel o quao indispensavel se tornou
para obtengdo de melhores niveis de servigo, negdcio e padrao de
desenvolvimento atualmente (MENDES, 2018).

Com igual natureza ao emprego dessas tecnologias, imputa-
se semelhante importancia quando consideradas dreas como a
Fisica do Solo, como corrobora Santos (2017), ao destacar a grande
relevancia da aplicagdo da tecnologia para fins de ensino-
aprendizagem do solo.

A andlise granulométrica é identificada como uma das
principais fontes de estudo da textura do solo, vez que é capaz de
apresentar as principais caracteristicas que um tipo de solo
possui, visto a estreita relacdo entre a mesma e importantes
fatores como a troca catidnica, a manifestacao das forcas de coesao
e adesao fisicas, a fixagio de moléculas e a retengao de agua
(RODRIGUES; LACERDA; OLIVEIRA, 2009). A importancia da
granulometria, encontra-se, portanto, na observancia desses
fatores que sdo determinantes para o correto manejo e utilizagao
do solo, ja& que este é indispensdvel as intmeras atividades
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humanas de desenvolvimento estrutural, comercial e sobretudo
como fonte de obtencao de alimentos.

Tracando entdo um paralelo entre o ja citado emprego das
tecnologias para as Ciéncias do Solo e a importancia do estudo da
granulometria, observa-se que existem algumas solugdes voltadas
a assistir praticas de estudo tais como a granulometria, no
entanto, nesses trabalhos nota-se algumas limitagoes, a exemplo
do Sysgran, que durante sua utilizacdo requer do usudrio maior
atencao quanto ao modelo estatistico empregado, uma vez que
para analises de amostras com grandes desvios na distribui¢ao
aplicada pode ocorrer a producdo de interpretagdes com a
precisao comprometida. Ja o GeoStudio, é uma solugao que nao se
destina a fisica do solo necessariamente, assim denota a auséncia
de uma abordagem que atenda as caracteristicas de estudo dos
pesquisadores e profissionais da drea de agronomia.

Embora as solugdes supracitadas e as demais abordagens, se
comparadas aos métodos tradicionais, oferecam maior velocidade
e facilidade ao processo de andlise granulométrica, estes forjam
ainda uma quantidade expressiva de dados, o que por sua vez
demanda precaugGes por parte do usuario ao interpreta-los. Além
de apoiarem-se também no emprego de planilhas similares as do
Excel ou praticas manuais, requerendo maior cautela no exame
desses dados, e consequentemente provocando certa morosidade
a este processo.

Assim, utilizando-se desses trabalhos como amostragem na
verificagdo de estudos semelhantes, nota-se a oportunidade de
elaborar uma alternativa que contemple as caréncias identificadas.
Dessa maneira, o presente trabalho propde o desenvolvimento de
uma solugao web de analise granulométrica de solos, permitindo
a automatizacdo dessa andlise as comunidades académicas,
centros de pesquisas, laboratorios de solos e profissionais das
ciéncias agrarias.

Nesta solucao considerou-se importante: facilitar a analise
granulométrica do solo, por meio da junc¢ao das etapas de analise
e de classificagdo textual em um tnico ambiente; proporcionar aos

232



usudrios melhor organiza¢do das suas analises; oferecer
identificagao do tipo de solo; possibilitar uma visualiza¢ao do tipo
de solo por meio de representacdo grafica; permitir a extragao de
resultados com maior acuracia; oferecer relatérios mais eficientes
e concisos; além de prover acesso a automatizagao das andlises de
forma gratuita.

2. REVISAO TEORICA
2.1 Analise granulométrica do solo

Entende-se por solo o conjunto de materiais organicos,
inorganicos e minerais que se estendem ao longo da superficie
terrestre do planeta. E um recurso natural ndo renovavel
indispensavel a manutenc¢ao da vida na Terra, e do qual deve-se
atribuir os cuidados necessarios no seu manejo (MOREIRA, 2019;
LEPSCH, 2016). Diante do processo pedogenético, com seus
processos e fatores de formagao, tem-se diferentes classes de solos,
constituidos  por  horizontes com maior ou menor
desenvolvimento e com diferentes morfologias e texturas.
Concionam-se diferentes formas de classificagdo do solo, dentre
elas a classificagao quanto a origem que se refere a divisdao do solo
em dois grupos: solos residuais e solos transportados.

Para os solos residuais tém-se como definigao aqueles que
sao caracterizados pela permanéncia no local de transformacgao da
rocha de origem. Possuem uma transicao gradativa em quatro
camadas a partir da rocha sao que vem a ser a rocha de origem e
que ndo apresenta alteracdo em sua estrutura, passando pela
rocha alterada que possui aspectos semelhantes a anterior, mas
nao detém a mesma dureza. Logo depois tém-se o solo de
alteracdo de rocha que apresenta minerais nao decompostos e
outros elementos da camada anterior, e por fim tém-se o solo
residual que nao acusa relagaio com sua rocha de origem
(SOUZA, 2018).Ja os solos transportados podem ser
compreendidos como aqueles resultantes da acao de agentes que
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os transportam para um local diferente do de origem. Sao, de
modo geral, repositérios inconsistentes quanto a estrutura e
profundidade em relacdo aos residuais. Dispdoem de uma
variedade especifica de solo que é o organico, composto de
matéria organica decomposta combinada com o material
transportado, comumente denominados de solos sedimentares
(SOUZA, 2018).

Discorrendo sobre os métodos utilizados para classificar
solos no contexto especificamente brasileiro, a classificagao
verndcula de solos surge da demanda de estudos pedoldgicos e
produto da evolugdo de diversas versdes de sistemas de
classificagao que foram sendo revisadas e adequadas ao longo dos
anos, atendo-se os modos de identificagao vigentes, convertendo-
se nas normas descritas pela Empresa Brasileira de Pesquisa
Agropecuaria (EMBRAPA, 2013).

A Embrapa descreve 13 tipos de solos encontrados em
territdrio nacional, sendo eles:

* Argissolos, compreendidos como grupo dos solos que
possuem baixa ou alta quantidade de argila acumulada junto com
baixa saturagao por base ou de carater aluminio.

» Cambissolos, aqueles solos em formag¢ao com horizonte B
incipiente e pouco desenvolvidos.

* Chernossolos, grupo de solos detentores de horizonte A
chernozémico, escuros e ricos em matéria organica. Caracterizam-
se ainda pela alta incidéncia de argila e alta saturacao, podendo
ter ou ndo acimulo de carbonato de calcio.

* Espodossolos, os pertencentes conservam B espddico, com
acamulo eluvial de matéria organica a presenca de aluminio,
contendo ou nao ferro.

* Gleissolos, conjunto de solos de significativa gleizagao, a
partir do ferro reduzido, em face de matéria organica e
submetidos a periddico ou permanente excesso de dgua.

» Latossolos, solos muito intemperizados, com concentracao
de argilominerais resistentes e/ou 6xidos e hidroxidos de ferro e
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aluminio, que pouco se mobilizam ou migram de argila, ferrolise,
gleizacao ou plintitizagao.

* Luvissolos, solos com horizonte B textural, alta fragao argila
em atividade e alta satura¢ao por bases.

* Neossolos, aqueles em processo de formagao, que se deve
por caracteristicas intrinsecas ao material de origem e a fraca
atuagao dos processos pedogenéticos.

* Nitossolos, grupo de solos com horizonte B nitico abaixo do
horizonte A, pequeno gradiente textural, em blocos de aspecto de
prisma ou subanguloso ou anguloso, com consideravel cerosidade
e/ou atributo retratil.

* Organossolos, solos com horizonte H ou O, onde as
caracteristicas ~ organicas sobrepdem a incidéncia das
caracteristicas minerais.

* Planossolo, solos que apresentam efetiva desargilizacao da
parte mais superficial e que concentra argila demasiadamente no
horizonte subsuperficial. Tem a textura modificada abruptamente
e evidenciando a diferenca de textura do horizonte A ou E para o
B. pouca permeabilidade, que avaria a infiltracdo e o regime
hidrico.

* Plintossolos, aqueles com grande plintitizacdo, existindo
petroplintita ou ndo. Tem o ferro como agente de cimentagao.
Tipificado com materiais argilosos coloridos que endurecem
quando expostos ao ar.

* Vertissolos, conjunto de solos de horizonte vértico. Se
desenvolvem restritamente devido a alta movimentacao da argila,
que constitui o solo, durante os eventos de expansao e contragao
(SANTOS et al., 2018).

Também é possivel classificar quanto a textura, denotando
solos arenosos, argilosos e francos. Assim, solos arenosos sao
qualificados como aqueles onde a maior concentragio e
percentagem é de areia em sua composi¢ao. De maneira analoga,
os argilosos sao reconhecidos como aqueles que exibem maior
percentagem de argila em detrimento dos demais constituintes. E
por fim, os solos francos, que podem ser definidos como a mescla
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de silte, particulas de argila e areia que apresentam igualmente as
proporgoes de cada uma destas fragdes. Estes podem ter textura
fina, moderadamente fina, moderadamente grosseira, média e
grosseira. Por conseguinte, esta caracterizagao por textura garante
a classificacdo dos tipos de solo por classe textural.
(UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, 2014).

Uma vez identificadas as possiveis classes de solo quanto aos
critérios apresentados, € congruente estabelecer estudos a cerca de
seus aspectos, o que contribui indiscutivelmente para o
entendimento e correto manejo dele. Esses estudos se fomentam
no estabelecimento de andlises eficientes e consolidadas como € o
caso da analise granulométrica.

Os solos sao constituidos de diversos tamanhos e
quantidades de fragmentos, nessa perspectiva, a granulometria do
solo diz respeito a distribuicdo, em classes de tamanho, dos
fragmentos com os quais este solo € composto, bem como o
percentual de ocorréncia de cada tamanho desses fragmentos,
levando em consideragao a forma e a densidade das particulas
(SUPORTE, 2018).

Por meio desse processo de distribuicao é possivel classificar o
tipo do solo de uma dada regido, determinando sua textura, o que por
sua vez, implica fatores como existéncia de nutrientes,
compatibilidade dos solos, erodibilidade, penetracao de raizes entre
outros, sendo primordial para o crescimento de plantas, compreensao
do manejo e o comportamento do solo (COOPER, 2015).

Além disso, a distribui¢dao granulométrica ¢ uma importante
ferramenta agrondmica para inferir valores médios de densidade,
disponibilidade de agua e capacidade de troca cationica (MOTA
et al., 2019).

Para tanto, € possivel realizar a distribuigao granulométrica
dos materiais de um solo, utilizando processos de sedimentagao e
peneiramento, sendo o primeiro destinado a manipulagao de
amostra de solo na fracdo fina (silte e argila) e o segundo
destinado a manipulac¢do na fragdo grossa (areia). Na existéncia de
solos com particulas em ambas as fracdes se faz necessdrio a
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analise granulométrica completa. Essa consiste no ensaio de
laboratério para reconhecimento do solo, por meio da
determinagao de particulas quanto as dimensdes e proporg¢oes
alusivas a pesagem total da amostra (SUPORTE, 2018).

A andlise granulométrica do solo é realizada em trés etapas,
sendo elas, aplicagao de pré-tratamentos para remocao de agentes
cimentantes e floculantes; dispersaio da amostra que ¢
fundamental neste tipo de analise, sendo realizada combinando
processos quimicos e dispersaio mecanica, e por fim a
quantificagdao das fra¢des do solo (RUIZ, 2005). Para que possam
ser quantificadas, as fra¢does do solo sao separadas. Este processo
de separacao pode se dar por meio das técnicas de peneiramento,
para areia grossa e fina, e sedimentacao na separacao da argila.

O ensaio de peneiramento tem como o fator predominante na
classificagdo o tamanho da particula. De acordo com o didmetro
das particulas sdo definidos o peneiramento grosso ou fino, da
amostra de solo, previamente preparada conforme a NBR-6457,
podendo o ensaio ser realizado tanto a seco quanto a imido. Em
seguida a amostra ¢ levada a um conjunto de peneiras
normatizadas pela abertura de suas malhas e submetidas a um
agitador eletromagnético. Posteriormente, sdo realizados calculos
para indicar a percentagem passante e retida do material, esses
valores sao comparados mediante tabelas e finalmente pode ser
alcancada a distribuicdo granulométrica, pela qual é possivel
inferir a textura do solo (SAMPAIQO; SILVA, 2007).

O ensaio de sedimentagao, por sua vez, utiliza-se da Lei de
Stokes, que considera o diametro e densidade das particulas,
como também a velocidade terminal da queda delas em fluido
com propriedades conhecidas.

A Lei de Stokes diz respeito a agao de trés forcas sobre uma
particula, a partir da qual é possivel determinar a velocidade de
sedimentacao da mesma. De modo que queda da particula sofre
acao da sua propria massa, identificada aqui como a primeira
forca, em meio viscoso de regime laminar, que exerce aqui a
segunda forga, e do empuxo que corresponde ao peso do volume
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deslocado do meio pela particula, sendo a terceira forca de
influéncia. A medida que a particula cai tem sua velocidade
aumentada de forma irregular, até atingir com o tempo a
velocidade limite, que é a velocidade de sedimentacdo, quando o
resultante das trés forcas for nulo.

Uma vez tendo sido obtida a velocidade de sedimentacao,
afere-se a relagao dessa velocidade com o tamanho da particula,
podendo assim fazer sua distribuigao pela curva granulométrica e
determinar as percentagens de cada particula, o que indica a
classe na qual se enquadra o solo (LIMA; LUZ, 2001;
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS, 2014).

Ruiz (2005) considera a separagao por peneiramento, como a
alternativa que obtém resultados com maiores precisoes, porém a
separacao no caso da argila ocorre por sedimentagao pelo fato de
nao haver peneiras de 0,002 mm. Contudo, em um estudo
realizado sobre as metodologias para determinagao da
granulometria do solo, com énfase no método por peneiramento e
por densimetro, tendo o seu resultado comparado pela andlise da
variancia, constatou-se que o método por sedimentagao tem maior
precisao na quantificagao das fragdes primarias do solo (NOBILE;
NUNES; BALDOCCH]I, 2014). Efetivamente, a escolha do ensaio a
ser utilizado estd condicionada a necessidade que deriva dos
resultados buscados pela andlise granulométrica em pauta, em
razao dos ensaios de sedimentacao e de peneiramento poderem
ser concebidos de maneira individual ou combinada. Para a
completa andlise granulométrica ¢ preciso quantificar o
percentual das particulas primarias do solo (areia, silte e argila),
pela combinagao dos processos supracitados.

2.2 A tecnologia da informacao
Os sistemas de informacado referem-se a um amplo conceito,
muito embora sejam comumente colocados apenas como

responsaveis pela automatizagao de atividades humanas. Para tal
compreensao € interessante que se revise os processos de avango
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da inteligéncia humana e do desenvolvimento cientifico.
Decisivamente, a humanidade passa por uma transformacao de
paradigmas que, irremediavelmente, constréi novas relagoes
sociais, de trabalho e desenvolvimento, tudo isso gragas ao
crescimento tecnoldgico e historico vivenciados

Sistema de informagao (SI) pode ser definido como:

Um campo de estudo que se preocupa com uma variedade de
questdes multifacetadas, inerentes ao desenvolvimento, uso e
implicagdes das tecnologias de informagao e comunicacdo nas
organizagOes. Trata-se de um campo de estudo recente, razdo pela
qual nao é bem compreendido por académicos e profissionais de
outras areas e até de areas relacionadas com SI, a exemplo da
propria ciéncia administrativa (FILHO JOSE E LUDMER, 2005,
p.151-166).

Define-se SI como um conjunto de componentes inter-
relacionados que retinem (ou recuperam), processam, armazenam
e disseminam informagbes aplicadas no apoio a tomada de
decisao, coordenacdo e o controle organizacional. Tais sistemas
também auxiliam os gerentes e trabalhadores a explorar
problemas, visualizar assuntos complexos e criar produtos
(LAUDON; LAUDON, 2011).

Um sistema de informagao também pode ser compreendido
como aquele que estabelece uma relacao loégica com um conjunto
de objetos de comunicagdo, tais como mddulo de comunicagao,
memoria, processador, modulo de controle, entre outros. e que tem
essa logica deliberada pela agao de programas executados por esse
mesmo sistema (MATTOS, 2017). Outrossim, os SI tém por
determinagao designar um fluxo de informagdes e instituir vinculo
com a tomada de decisao no contexto organizacional, tendo suas
performances ditadas pela Teoria Geral dos Sistemas. Uma vez
implementados em uma organizagdo, conferem a ela beneficios
como maior precisdao, maior produtividade, aperfeicoamento na
comunica¢ao, maior competitividade, entre outros.
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Todavia, ao serem projetados, os sistemas devem respeitar
processos como a busca de informagao interna e a transformagao
de informagbes em diretivas uteis, bem como a criagado e validacao
de indicadores de desempenho e a concepgao de mecanismos de
introdugao e verificagdo de informagdes, de forma a garantir que
esses sistemas oferecam apoio efetivo a agao (JACOBSEN, 2014).

Tendo em vista o conceito e o contexto sob os quais os SI sao
concebidos, pode-se observar elementos que a maioria dos
sistemas, ainda que bem distintos, possuem em comum e que
podem nortear a concretizagao dos mesmos. Esses elementos sao
tecnologias como a engenharia de software, que diz respeito ao
processo e estrutura como sao construidos, metodologias ageis
que respondem a defini¢ao de solugdes eficientes para defrontar a
incalculada evolucao de um sistema, e ainda as linguagens de
programacao que definem as regras sintdticas e semanticas para
implementagao do cddigo, as quais dardo origem a esse sistema.

2.3 Engenharia de software e metodologias ageis.

A engenharia de software é organizada em camadas de
processos que ligam e mantém as partes das tecnologias coesas,
possibilitando um desenvolvimento de software bem estruturado
e dentro do prazo de entrega, sendo uma fase que deve ser
fundamentada em um comprometimento organizacional. Esta
fase é considerada a pedra fundamental que sustenta o foco na
qualidade (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

O desenvolvimento agil de software surgiu em um manifesto
criado em 2001, como o nome de “manifesto agil”. Em esséncia,
tais métodos ageis foram criados com o objetivo de sanar as
fraquezas reais da engenharia de software tradicional. Devido a
impossibilidade de prever com exatidao como um sistema
computacional vai se evoluir com o tempo, em muitas situagoes
nao se consegue definir os requisitos completamente antes do
projeto. Sendo assim, € necessario ser agil para se adaptar a tais
condig¢des repentinas (PRESSMAN; MAXIM, 2016).
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Em um estudo sobre metodologias d4geis para
desenvolvimento de software, o autor refere-se & mesma como
uma resposta as chamadas metodologias tradicionais. Mesmo
com a evolugao da tecnologia, as entregas sao ainda bastante
dificeis dentro de prazos e custos. As principais razdes das falhas
estao relacionadas com o processo em Cascata das metodologias
tradicionais, tendo como recomendagao que o desenvolvimento
de software deveria ser baseado em modelos incrementais, assim
esperando evitar excesso de falhas reportadas (SOARES, 2004).

Metodologias ageis “nao sdo orientadas a documentagao e
nem tampouco se preocupam apenas com a codificagdo”. Sua
principal ideia é o foco nas pessoas e nao em processos ou
algoritmos, sendo adaptativas e nao preditivas. Dentre as varias
metodologias existentes desse segmento, se destaca a Extreme,
Programming, e a Scrum (SOARES, 2004). As metodologias ageis
tém aspectos que as caracterizam e as diferem umas das outras,
frequentemente esses sao pontos a serem considerados quando
tais metodologias sao objeto de estudo ou ainda deseja-se
classificar como elegiveis a um dado projeto.

No tocante a esses aspectos, as metodologias XP e Scrum
assumem, quanto a abordagem, o carater incremental iterativo. As
FDD e ASD, por sua vez, possuem a abordagem interativa e a
metodologia Crystal é de abordagem incremental. Quanto ao
tempo de interagao, a Scrum possui de 2 a 4 semanas, a XP de 1 a
6 semanas, a FDD possui de 2 dias a 2 semanas e a ASD de 4 a 8
semanas. Ja na Crystal, o tempo de interacdo estd condicionado
aos métodos utilizados.

Relativo ao tamanho do time, Scrum e Crystal comportam
qualquer tamanho, FDD abarca times médios e grandes e as ASD
e XP, por suas vezes, tém times pequenos, sendo para a primeira
5-6 membros e para a segunda até 20 membros. Sobre o aspecto
da comunicagdo que é realizada em cada metodologia, com
exce¢aio da FDD que efetua a comunicagdo através de
documentos, as demais procedem os didlogos de modo informal.
Com relagdao a adequagao a dimensao do projeto, os métodos
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Scrum e Crystal sao adaptaveis a qualquer tamanho, ja o ASD e
XP sdao admitidos pequenos projetos. Na FDD os projetos sao
complexos e o tamanho reflete essa complexidade.

Com relagdao ao envolvimento do cliente no projeto, para
ASD e Crystal esse envolvimento se da através de releases. Para
FDD ¢ feito mediante relatorios, na Scrum os clientes sio
envolvidos com PO e na XP os clientes também tém
envolvimento. No que diz respeito a documentagao, com exce¢ao
da FDD em que a documentagdo € mais elaborada, visto a
importancia que a mesma tem nessa metodologia, as demais
possuem uma documentagao basica. Tratando das especialidades
de cada uma, para XP tém-se TDD, User Storie e Refactoring. Para
Scrum, sao elencados Sprint, Product Backlog, Planning Poker e
Scrum Master. Tém-se ainda, Diagramas UML, Ciclos de
Aprendizado e Métodos Adaptativos, para FDD, ASD e Crystal,
respectivamente.

Embora o estudo dessas e de outras metodologias seja
intrigante, optou-se por utilizar neste projeto a Metodologia
Scrum. Bissi (2007) se refere a metodologia Scrum como
extremamente 4agil e flexivel, tendo por objetivo definir um
processo de desenvolvimento iterativo e incremental, podendo ser
aplicado nao s6 ao desenvolvimento de software, como em
qualquer produto ou gerenciamento de atividades complexas,
proporcionando um melhor engajamento entre as equipes. Nas
palavras de Bissi (2007),”a metodologia SCRUM apenas estabelece
conjuntos de regras e praticas de gestao que devem ser adotadas
para garantir o sucesso de um projeto”.

Segundo Schwaber (1997), o Scrum ¢é usado em grandes
empresas de software, com sucesso significativo. O mesmo
menciona que analistas da industria acreditam que tal
metodologia pode ser apropriada para outras organizagdes de
desenvolvimento de software obterem os beneficios esperados das
técnicas e ferramentas orientadas a objetos. O Scrum conta com o
Product Owner, sendo este responsavel por decidir quais os
recursos e funcionalidades que serao implementadas no sistema,
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além de definir a ordem de importancia delas. Garante-se também
a atuagao do Scrum Master, sendo o mesmo responsavel por
apoiar e prover suporte a todos os envolvidos, seguindo
corretamente a pratica do Scrum e além deste € designado o time
de desenvolvedores (team). E entdo estabelecido o Product
Backlog, lista de todos os requisitos dispostos ordenadamente
precisam estar no produto final.

No processo do scrum tem-se uma reunido didria,
denominada de Daily Scrum, para acompanhamento e adaptagao
da implementagao do projeto, mitigando eventuais gargalos que
impecam a progressao deste. Outro elemento importante do
scrum sao os Sprints de desenvolvimento, que consistem
basicamente na divisdao de cada Product Backlog em tarefas
menores, dando um nivel de prioridade a cada uma.

Figura 1 - Os ciclos do Scrum

Produto oy

Product Funcionalidade
Backlog Concluida
—

o

Sprint

Fonte: (DESSOLDI], 2019).
2.4 Sistemas WEB

Esses sistemas possuem caracteristicas que os distinguem em
relacdo aos demais Sls, as quais remontam aos componentes que
possuem e que fazem sua estrutura atingir os objetivos para os
quais se propdoem. Existem, por sua vez, objetivos distintos
quando se trata de sistemas web, tendo aqueles que sao de cunho
comercial e tencionam gerar produtividade e ha aqueles que
propdem-se forjar o processo de colaboragao e interagao que
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levam seus usudrios a produzir conhecimento (DUTRA e
FREITAS, 2009).

Os sistemas web ndo sao construidos, necessariamente, com a
mesma estrutura de componentes em todos os casos. A profusdao
com a qual um sistema em si sera concebido estara condicionada
ao objetivo que pretendem e ao nivel de resposta que buscam. No
entanto, por via de regra, a estrutura de um sistema web conta
com elementos como um Sistema de Gerenciamento de Banco de
Dados (SGBD), o Desenvolvimento Web, que se vale de
linguagens de programacdo, e bibliotecas front-end para
estilizagdo e design das paginas web. Todos esses elementos, em
conjunto, garantem performance e desempenho dos sistemas.

Quando se trabalha com Sistemas Web, a premissa
primordial é o fluxo de informacao, que resulta na resposta final
de um sistema, quer seja ela uma a¢ao, uma tomada de decisao ou
um produto. Todavia, para que haja a informagao e,
consequentemente, esse fluxo, é essencial que existam os dados,
que nada mais sdao que a informagao em seu estado mais puro,
uma vez que sao esses dados arranjados em colecdao logica e
consistente que formam a informacao.

Posto isso, se fazem necessarios aparatos que possam gerir e
segurar esses dados de tal forma que eles tenham a consisténcia, a
logica e mantenham-se integros, conferindo-lhes qualidade para
que nao prejudiquem nem o fluxo informacional, tdo pouco o
sistema como um todo. Assim, tem-se os SGBDs ou Sistemas de
Gerenciamento de Banco de Dados, podendo ser entendidos como
um sistema responsavel pela seguranca e protecao dos dados, em
uma base de dados. O mesmo tem como principais
responsabilidades a centralizagito de wum conjunto de
implementagdes de segurangas, tal como gerenciamento de
acesso, e integridade dos dados (MILANI, 2007).

Dentre os sistemas de gerenciamento de banco de dados
disponiveis no mercado, o MySQL foi o eleito para esse trabalho.
O MySQL é um servidor e gerenciador de banco de dados (SGBD)
relacional, que teve sua origem na década de 90, com os
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desenvolvedores David Axmark, Allan Larsson e Michael. Ele tem
sido, atualmente, o banco de dados open-source mais utilizado
em aplicagdes, web e lojas virtuais (MILANI, 2007). Segundo
Converse, Park e Morgan (2004), o MySQL é uma fonte aberta,
SQL Relational Database Management System (RDBMS) gratuito
para muitos usos. O mesmo encontrou um amplo e entusiasmado
publico, por seus termos liberais de licenciamento, bom
desempenho e facilidade de uso. Sua aceitagao foi auxiliada em
parte pela grande variedade de outras tecnologias, como PHP,
Java, Perl, Python, e similares, que incentivaram seu uso por meio
de mddulos estaveis e bem documentados, e extensdes.

Depois do Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados,
aqui o0 MySQL, um outro elemento pertencente ao universo dos
Sistemas Web, a ser descrito é o Desenvolvimento Web
propriamente dito. E comum quando se trata de desenvolvimento
Web uma intera¢do do chamado cliente com o cédigo por meio de
um navegador, e que também pode ser compreendida como front-
end, ou seja, tudo que possa ser visualizado por quem acessa um
site ou sistema, desde imagens, graficos, textos e outras midias.
Também ¢ comum a existéncia do back-end, entendido como o
cddigo que mantém as regras de negdcio e o banco de dados
rodando do lado do servidor. Além desse mecanismo de interacao
e execucao dos sistemas, dentro do ecossistema web encontra-se
considerdvel nimero de linguagens, softwares, ferramentas e
aplicativos que combinados suportam o desenvolvimento dos
sistemas (SANTIAGO et al., 2020).

Essa combinacdo € inquestiondvel base para a dinamica
construtiva dos mais diversos sites e sistemas. Contudo, é interessante
tracar um paralelo entre essas tecnologias a fim de eleger as que
melhor atentem a perspectiva e finalidade de um projeto. Portanto,
para a construgao desse trabalho foram designadas algumas delas que
melhor satisfizeram a proposta apresentada.

A premissa fundamental da criagdo de paginas web é o link.
Os Links sao os encarregados por realizar a conexao das paginas
entre si, dentro de um mesmo sistema ou interligando varios e
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pelo vinculo que se estabelece durante essa interacdo que se
fomenta a atuacao de qualquer individuo na rede mundial de
computadores. Esses links podem ser encarados como
‘hipertextos” e consequentemente se relacionam com o pilar da
concepgao de paginas web, o HTML, linguagem prépria de
marcacao de hipertextos (DOCS, 2019).

Desse modo, entende-se a Linguagem de Marcagao de
HiperTexto (HTML), como uma linguagem, em que se define as
paginas web, facilitando a aglutinagao de textos, imagens e
audios, combinando-os como preferir (ALVAREZ, 2004).
Elaborado por Tim Berners Lee, o HTML apoiou-se no grandioso
desenvolvimento da web, que alcangou um consideravel salto por
volta dos anos 1990, e se popularizou pela utilizacao de browsers
especificos. O conjunto de seus colaboradores buscou especificar
padrdes nas versdes do HTML para que esse contemplasse a
maioria dos desenvolvedores, navegadores e plataformas,
visando mitigar a obsolescéncia dos contetidos produzidos pelos
participantes da industria e fazendo valer os respectivos esforgos,
tal objetivo se manifestava nas versoes HTML que se seguiram ao
longo do tempo (RAGGETT et al., 1999).

Como ja mencionado, o HTML é a base para o
desenvolvimento de sites e sistemas web e possui um grupo de
tags que proporcionam a utilizagdo, ainda que de modo restrito,
de artificios como imagens, textos e outros (MILETTO;
BERTAGNOLLIL 2014). Além disso, para trabalhar no
desenvolvimento web com base na marcagao de texto feita pelo
HTML néo se faz necessdrio o uso de um aparato de codificagao
rebuscado, posto que a linguagem ¢ intuitiva e o responsavel pelo
desenvolvimento nao precisa nem mesmo conhecer uma linha de
cddigo (SILVA, 2008).

Complementar ao HTML e como mais uma tecnologia
associada ao desenvolvimento web, o CSS (Cascading Style Sheets
ou Folhas de Estilo em Cascata) ¢ uma linguagem de estilizacao
utilizada na apresenta¢dao de um documento escrito em HTML ou
em XML. Ele descreve como elementos sao mostrados na tela, no
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papel, na fala ou em outras midias (DOCS, 2019). Com aplica¢ao
do CSS, as paginas web podem facilmente ter a aparéncia
desejada, uma vez que é dado a cada elemento um novo estilo de
modo fécil e rdpido. As propriedades e configuragdes padroes dos
elementos de uma pagina web podem ser sobrescritas, inserindo
as instrugdes necessarias para que esses assumam as
caracteristicas esperadas (learning, php).

Além de tornar as paginas mais amigaveis ao usuario, o CSS
¢ uma tecnologia que possibilita um carater primoroso ao compor
imagens, fundos, letras e cores dinamicamente, construindo uma
estética que favorece harmoniosamente os sistemas que fazem seu
uso (NEUCAMP; LOPES, 2007). Dentre as caracteristicas da
linguagem CSS, cabe destacar que assim como o HTML o CSS nao
vem a ser uma linguagem de programagao e sim de marcagao. A
aplicacdo de estilo em documentos HTML ¢é feita através de
seletores de elementos e obedecem a um conjunto de regras que se
estruturam ordenadamente por: seletor, que vem a ser o nome do
elemento no documento web, declaracao, que vem a ser a simples
especificacdo das propriedades, propriedades, que sao a forma
como os elementos serao submetidos a estilizagao e, por fim, valor
da propriedade onde € possivel definir a aparéncia a ser assumida
por uma propriedade.

Para cada uma dessas regras existe uma vasta cole¢ao de
valores que podem ser amplamente utilizadas, garantindo total
autonomia aos desenvolvedores que estejam responsaveis pela
estilizagdo de uma pagina web (DOCS, 2021). Diferentemente do
HTML e do CSS, que se atém aos aspectos de exibicao dos
elementos visuais, porém igualmente importante, o PHP assume o
papel de motor da estrutura principal de um sistema web e é
focado no corpo do projeto. A linguagem de programacao PHP foi
criada em 1994 por Rasmus Lerdorf. Com o objetivo de facilitar o
desenvolvimento de aplicagoes web (DALL’OGLIO, 2018). PHP é
uma linguagem de desenvolvimento da web do lado do servidor,
que pode ser incorporada a linguagem HTML ou usado como um
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binario independente (embora o uso anterior seja muito mais
comum) (CONVERSE; PARK; MORGAN, 2004).

Dentre as linguagens utilizadas na web, o PHP segue como
uma das mais populares e entre as vantagens que possui ser
gratuito e ter seus arquivos do cddigo-fonte aberto e disponiveis
no site oficial, com certeza é um destaque. Todas as versoes estao
disponiveis para o download gratuito, justamente com a
documentacao detalhada. A sua execucao é baseada no servidor,
ou seja, quando uma pessoa acessa uma pagina web php todos os
cddigos sao executados no servidor e os resultados sdao enviados
pelo navegador, os codigos nao sao vistos por quem acessa a
pagina, e ja que sao processados no servidor, o navegador apenas
exibe, sem que recursos sejam consumidos do computador que
esteja sendo usado para fazer o acesso (NIEDERAUER, 2017).

Por se tratar de uma linguagem desenvolvida para rodar do
lado do servidor, é necessario a existéncia de uma maquina remota
onde sdao hospedadas e interpretadas as fungdes responsaveis por
funcionamento dos programas. Precisa também que esse servidor
em que esteja hospedado seja previamente configurado para rodar
PHP ou a maquina, na qual ird ser visualizado, estar com servidor
local com suporte PHP (SILVA, 2010). Estando a estrutura do
sistema na responsabilidade do PHP, o JavaScript se apresenta
como outra tecnologia pertencente ao desenvolvimento web, sendo
essa responsavel por conferir a dinamicidade e reatividade do
sistema. JavaScript é uma linguagem de programagao web, usada
amplamente na maioria dos sites e em todos os navegadores
modernos, em computadores, aplica¢gdes mobile, entre outras. Tal é
responsavel principalmente para especificar o comportamento das
paginas (FLANAGAN, 2004.

A linguagem foi concebida pela Netscape e Sun
Microsystems e em 1995 teve sua primeira versao lancada,
intitulada Javascript 1.0 e tinha por objetivo inserir interacao as
paginas estaticas geradas a partir do HTML. Por meio do
interpretador, que fica instalado no navegador de quem acessa
uma pagina web, a linguagem Javascript pode ser executada, ja
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que se trata de uma linguagem criada para rodar no lado do
cliente. Dessa forma suas funcionalidades ficam hospedadas nesse
mesmo navegador. No entanto, a Microsoft e a Netscape
desenvolveram interpretadores capazes de fazer o Javascript
rodar do lado do servidor também, que foram disponibilizados
publicamente para uso geral em varias aplicagdes (SILVA, 2010).

E embora o Javascript linguagem de scripiting, seja inspirado
na linguagem Java, em termos de sintaxe e metodologia, possuem
total independéncia e ndo figura como um versao light do Java
(DIMES, 2015).

Para facilitar e tornar mais produtivo o desenvolvimento web
€ possivel reunir as tecnologias j& mencionadas em um unico
ambiente, de modo a otimizar todo o processo de construgao de
softwares. Esse ambiente ‘e identificado como Framework. Os
frameworks foram desenvolvidos como resultado a inegavel
extensa aplicabilidade da programacao nos multiplos nichos da
industria e do conhecimento, sem embargo de qual venha a ser a
finalidade. Estes podem ser compreendidos como ferramentas
que permitem o livre compartilhamento, via codificagao, de
fungdes que sao andlogas nos diversos segmentos, deixando o
trabalho menos dispendioso e mais produtivo (NOLETO, 2020).
Um framework pode ser compreendido entdao como um conjunto
de componentes estratégicos, que somam abordagens bem
consolidadas para a resolugdo de problemas particulares, e ¢é
alcancado por meio de codigos previamente concebidos e
organizados em classes e bibliotecas (ZUCHER, 2020). Tais
ferramentas assumem um cardter substancial para uma coesa e
eficiente produgao de softwares, além de ser um quesito
indispensavel para os profissionais que visam as melhores vagas
no mercado de trabalho (NOLETO, 2020).

Frameworks e bibliotecas compdem o conjunto de tecnologias
utilizadas na web, e que podem ser empregados tanto no front-end
quanto no back-end. Para as alternativas mais populares de front-
end destacam-se Backbone, Vue, React, Angular e Bootstrap. Para
as alternativas mais populares de back-end sobressaem Laravel,
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Spring, ASP.NET, Django e Rails (SANTIAGO et al., 2020). Como
ferramentas de construgao do sistema em questao foram escolhidos
dois Frameworks, para back e front-end, o Bootstarp e Laravél. O
Bootstrap ¢ um framework de front-end livre e de coédigo aberto
para a criagdo de sites e aplicagdes web, contendo, modelos e
design, baseados em CSS, bem como extensodes javascript opcionais.
Tal destina-se a facilitar o trabalho com desenvolvimento de
aplicacdes web. Tal biblioteca foi desenvolvida por Mark Otto e
Jacob Thornton no Twitter como uma estrutura para padronizar as
ferramentas internas (GTI, 2019).

Ademais, tem sua aplicabilidade favorecida uma vez que por
se tratar de um conjunto de cddigos previamente elaborados para
execucao de certas funcionalidades, podem ser reutilizados em
varios sistemas, garantindo a reducdo do tempo dos
desenvolvedores ao evitar esforcos com comandos basicos e
fungdes adicionais (ANDREI, 2020). Oposto ao Bootstrap, o
Laravel é um framework back-end open source, implementado
em PHP, como foco em desenvolvimento web. O mesmo foi
criado por Taylor Otwell, tendo como fungao fundamental
implementar sistemas web, no padrao MVC. Tal possui como
caracteristicas basicas, sintaxe simples e concisa, sistema modular
com gerenciador de dependéncia dedicado, diversas maneiras de
acesso a banco de dados relacionais, além de varios utilitarios de
fungao (GTI, 2018).

Devido aos métodos tradicionais de design e estruturagao de
projetos web, acabam resultando em grandes limitagoes, demoras,
entre outros problemas. O framework laravel, vem fazer com que
o processo de desenvolvimento seja padronizado, processando
automaticamente alguns relacionamentos 16gicos, nao comerciais.
Em processos e simulagdes comprovados, de design web, baseado
em tal framework, destaca se, escalabilidade robusta de modo a
melhorar a eficiéncia durante o desenvolvimento de uma
aplicacao web (YU, 2015).
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3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do sistema, e uma melhor
organizagao, utilizou-se a metodologia Scrum, devido a mesma
ter seu foco principal nas funcionalidades desejadas, tornando
assim o processo mais rapido. Inicialmente, foi designado o
Product Owner, sendo ele o professor Alexandre Brito,
responsavel pela defini¢cao dos recursos e funcionalidades a serem
implementadas no sistema.

Posteriormente, foi definido o Scrum Master, sendo este o
professor Fabio Lima, responsavel por orientar a construgao do
projeto seguindo acertadamente a abordagem do Scrum. Na
sequéncia foi montado o time de desenvolvedores (team), sendo
que neste caso s6 havia um dunico desenvolvedor. Logo em
seguida foi feita uma reunido para defini¢do das atividades a
serem desenvolvidas e uma breve explicagio da metodologia
Scrum. Onde foi elaborado o Product Backlog, sendo o mesmo
uma lista de requisitos do trabalho proposto. Dando sequéncia,
foram criadas as Sprints.

Para o daily do processo, neste projeto em questao, foi feita
uma adaptacdao do método, que comumente consiste em uma
reunido didria, para uma reuniao semanal, buscando assim se ter
um bom acompanhamento do desenvolvimento do projeto, com
as sugestoes de melhorias acordadas em cada evento.

3.1 Estruturacao do projeto

A etapa de estruturacdo do projeto consistiu na defini¢ao das
ferramentas técnicas para auxiliar no desenvolvimento, bem como
tecnologias a serem utilizadas. Nessa fase foi implementado o
primeiro Product Backlog, no qual foi dividido em trés Sprints.
Na implementacao da aplicagao foram utilizadas, o SGBD
MySQL, para o banco de dados, a linguagem PHP (Hypertext
Preprocessor) com seu framework laravel para tratar dos
processos back-end do software. No front-end utilizou-se as
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linguagens HTML para marcacao e estruturagao das paginas web,
CSS na estilizacao dos elementos, dando um melhor visual e a
linguagem javascript para manipulagdo dos componentes da
interface grafica, e solicitagdes ajax, no back-end.

3.2 Modelagem ER

Nesta etapa, de modelagem do banco de dados, foram
desenvolvidos, o diagrama identidade relacionamento (DER),
através do apoio da ferramenta Mysql Workbench.

Na figura 2 sao apresentadas todas as entidades do banco de
dados da aplicagdo, e seus respectivos atributos e
relacionamentos, atendendo todas as necessidades do sistema.
Posteriormente foi implementado o DER, utilizando o SGBD,
(sistema de gerenciamento de banco de dados), denominado
Mysql. Tal processo de implementagao e codificagao foi feito com
o auxilio das migragdes (migrations), na qual é uma ferramenta
para codificagao do banco de dados, que ja vem integrado com o
framework laravel, no qual estamos utilizando como base para a
construcao da aplicacao.
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Figura 2 — Diagrama entidade relacionamento (DER)
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3.2.1 Layout

A estruturagao do layout do sistema foi idealizada para se ter
a melhor forma de otimizar a usabilidade pelo usuario.

No processo de codificagdo, utilizou-se o framework
bootstrap, com a linguagem HTML, que é uma linguagem de
marcagao, e CSS como linguagem de estilizagao, para dar uma
melhor aparéncia ao sistema.

Figura 3 - Tela inicial do sistema

up

5 4
Na figura 3, é apresentado a tela inicial do sistema, no qual é
exibido, alguns dados para informagdes rapidas.

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

3.2.1 Autenticacao de usuario

Nesta etapa foi feito todo o processo de autenticagao,
cadastro, login e gerenciamento de dados pessoais dos usudrios
do sistema, no qual tivemos auxilio da classe Auth, do laravel,
para fazer toda a ldgica de autenticagao.

Neste sistema, se tem dois tipos de usudrios, sendo um o
usudrio comum, no qual se pode fazer suas andlises e obter seus
relatdrios e o Admin, no qual pode fazer o mesmo que os usudrios



anteriores, além de ter uma visualizacdo de todos os outros
usuarios cadastrados no sistema, e quantidade de analises feita
por cada um.

Figura 4 — Tela de gerenciamento de perfil do usuario
@ Mgu Perfil

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

3.3 Implementacao do processo de analise granulométrica

Neste product backlog implementou-se as principais
funcionalidades do sistema, contendo o passo a passo para
realizacdo da andlise granulométrica, onde foi automatizado
todos as légicas, modelo fisico-quimico e calculos.

3.3.1 Inicializacdao do processo de analise

Aqui se deu a implementacdao da tela de inicializacao da
analise, onde sao inseridos os principais dados relevantes de
entrada para inicializar o processo, sendo esses, nome ou
referéncia, para a andlise, método, horario da primeira agitagao
(hh:mm:ss), tempo entre pipetagens (hh:mm), profundidade da
pipetagem (g/ml), concentracdo da solugdo dispersante (g/ml),
temperatura da suspensao (°C). Como podemos ver na figura 5,
alguns desses dados, j4 vem com algumas sugestdes de valores,
sendo estes, comumente usados nesse processo..
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Figura 5 — Tela de inicializacdao do processo de analise

NOVA ANALISE
INSTITUTO
FEDERAL
Dados de entrada
Sévio Viana
Meu perti

B Tabela de andlise

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

3.3.2 Gerenciar prova em branco

Nesta etapa foi feito todo o célculo, cadastro e alteragcdes de
dados necessarios para realizar o processo de cdlculo da prova em
branco, sendo esse dado resultante utilizado no calculo da analise
da argila posteriormente.

Tal célculo é feito pegando algumas amostras de argila, para
obter a quantidade de dispersante de cada, resultando em uma
média final. Este processo, foi implementado, abrindo uma nova
janela por cima da pagina de andlise (também conhecida como
um componente modal), para assim, ndao se perder o fluxo do
processo analitico.

Na Figura 6, pode se ver detalhadamente, como ¢ feita a
insercao dos dados para obter o resultado calculado do processo
em questao.
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Figura 6 — Cadastro de nova prova em branco

NOVA PROVA EM BRANCO

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

3.3.3 Gerenciar amostras da analise

Logo entao foi feita a implementagao de todo o formulério de
cadastro de amostras da analise, onde foi realizado, toda a parte
de cadastro e alteragdes de dados da amostra. Nesta etapa teve se
foco, somente nos dados referentes a amostra, deixando de fora,
os calculos e logicas, de outros processos que serdao abordados nas
proximas etapas.

Para se manter todo o fluxo do processo analitico, em uma
Unica pagina, toda a parte de inser¢cao de novos dados e
formuldrios, foram implementando através, do componente
modal, sobrepondo a pagina atual, para tal, foi necessario o uso
com maior peso, do javascript, para poder manipular os
elementos da pagina, e fazer requisicoes ajax, gerenciando os
dados em questao. No cadastro da amostra, foram implementados
os calculos para obter o fator de correcao da amostra, e a massa
corrigida do solo.

Logo abaixo nas Figuras 7 e 8, é possivel ter uma ideia mais
clara de como o passo a passo analitico foi implementado na
aplicacao.
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Figura 7 — Pagina principal do processo analitico iniciado
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REFERENCIAS AREIA 6) SUTE 30) ARGILA (%)

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Na figura 7, é apresentada a pagina principal do processo de
analise, onde € apresentado todos os dados calculados da analise
em questao.

Figura 8 — Formulario de entrada dos dados da amostra

EDITAR AMOSTRA

da Amostra

Dados do fator de correg3o da umidade da amostra

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Na Figura 8, é apresentado o formuldrio de insercao de
dados, de cada amostra na bateria da andlise em questdao. Como
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mencionado anteriormente, esse processo foi feito através de um
modal, para nao sair da pagina atual. Nesse elemento, € onde é
feito toda a parte de calculos dos dados da amostra bem como,
pipetagem, anadlise da areia e andlise da argila.

3.3.4 Pipetagem

Em seguida foi implementado o cdlculo para realizar o
processo de pipetagem da andlise, deixando toda essa ldgica
dinamica com base nos dados de entrada solicitados, no inicio do
processo de andlise. Para o calculo foi desenvolvido uma férmula
de regressao linear com base na Lei de Stocks.

3.3.5 Anaélise da areia

Dando sequéncia nas Sprints, foi implementada toda a 1égica
e calculos necessarios para a andlise da areia de determinada
amostra. Tal processo tem como objetivo encontrar a massa da
fragdo da areia de uma determinada amostra do solo. Esse
processo foi implementado dentro do préprio formulédrio de
dados da amostra, pode-se ver na figura 8 acima, a fim de nado
perder o passo a passo analitico.

3.3.6 Analise da argila

Seguindo no processo analitico, se realizou, todas as ldgicas e
calculos requeridos na andlise da argila de uma amostra em questao.
Tal etapa objetiva-se encontrar o valor da massa da fragao da argila
da amostra.Tal etapa teve sua implementagao, seguindo o mesmo
fluxo do tdpico anterior, porém mudando a ldgica e os calculos
necessarios para se chegar ao resultado esperado. Na figura 8, pode-
se observar esta etapa com mais clareza.
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3.3.7 Definigao da classe textural

No processo de defini¢ao da classe textural da amostra, foi
implementada toda a légica, para podermos definir com base em
todos os dados obtidos previamente a partir do processo analitico
da amostra, para assim definir-se com exatiddo a qual classe
textural do solo pertence a amostra em questao.

3.3.8 Triangulo textural do solo

O triangulo textural do solo, é de fundamental importancia para
a determinacao textural do solo. Nele é apresentado graficamente a
porcentagem de argila, areia e silte, mostrando em qual regiao
(classe textural) tal amostra se encontra. Nesta fase, foi onde se deu a
implementacao de tal, exibindo dentro do mesmo a classe textural de
cada amostra. Para a geracao do tridangulo textural na aplicagao, foi
implementado toda a légica, de definicao textural, com base nos
dados ja obtidos previamente a partir do processo analitico. Tal
logica implementou-se via a linguagem javascript, a fim de gerar
uma exibicao dinamica do triangulo textural.
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Figura 9 — Tridngulo textural do solo
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Fonte: (SANTOS et al., 2005).

3.4 Criacdo de planilhas e relatério em PDF

Por fim foi necessdrio disponibilizar para impressao uma
planilha de andlise granulométrica e relatérios em PDF dentro do
sistema. Na planilha de andlise, ha todos os dados onde se pode
fazer a anadlise granulométrica, para posteriormente, passar para o
sistema, caso necessario ou desejar. No relatdrio, contém todos os
dados da andlise em questdo, bem como os dados detalhados de
cada amostra contida dentro da mesma. Para a geragao dos PDFs,
foi utilizada a biblioteca PHP, mPDH, sendo toda estilizada via
CSS e HTML.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para que fosse possivel analisar o desempenho do sistema
desenvolvido, algumas questdes foram elaboradas e dispostas em
um questiondrio aplicado a 15 participantes, entre discentes e
docentes das Ciéncias Agrarias.

Comecando pela facilidade de uso do sistema, o grafico 10
apresenta o quantitativo em porcentagem das opinides dos
utilizadores do sistema, sendo que 60% consideraram como um
sistema de fécil utilizagdo. Das opinides dadas pelos participantes
do questiondrio nenhuma apontou como exclusivamente dificil a
utilizacao do sistema.

Figura 10 - Facilidade de uso

@ Dificil

@ Um Pouco Dificil
Facil

@ Muito Facil

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Pelos resultados obtidos observa-se que tendo em
consideragao o somatdrio das opinides tidas como facil ou muito
facil, o sistema tem 73,3% de sucesso sob o aspecto de facilidade
de uso. Podendo ser encarrado, portanto, como um software de
facil uso, visto que seu percentual se encontra acima da média
para os valores analisados.

Ao serem perguntados a respeito do quao satisfeitos
estiveram em relagao a proposta do sistema para facilitar e melhor
organizar o processo de andlise granulométrica, pelo grafico 11,
nota-se que 40% disseram estar muito satisfeitos e 60%, disseram
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estar satisfeitos. Dos participantes nenhum opinou estar pouco
satisfeito ou insatisfeito.

Figura 11 - Satisfagao com a proposta

a

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

@ Insatisfeito

@ Pouco satisfeito
@ Satisfeito

@ Muito satisfeito

Quando questionados se o sistema colaborou para uma
melhor organizagao das andlises, conforme mostra o grafico 12,
60% dos participantes opinaram que ajuda muito, os outros 40%
opinaram que ajuda.

Figura 12 — Melhora na organizagao

@ Nao Ajuda
@ Ajuda pouco
® Ajuda

@ Ajuda muito

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Observando a auséncia de respostas que indicassem a pouca
contribuicaio ou nenhuma contribuicio do sistema para a
organizacdo das andlises, percebe-se que os resultados
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corroboram para a existéncia do sistema, e ratifica os objetivos
especificos definidos.

Em relagio a clareza com a qual as informagOes foram
apresentadas no software, 80% dos questionados informaram que as
informagdes foram claras, os outros 20% declararam ser muito claras.

Figura 13 — Clareza na informagao apresentada

@ Na3o ficou clara
@ Pouco Clara
@ Clara

@ Muito Clara

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Acerca da acuracidade do sistema, foram perguntados se o
resultado da analise estava de acordo com o processo de calculo
feito em planilha excel, 100% das respostas foram positivas, como
evidenciado no grafico 14.

Figura 14 — Acuracia

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

264



No tocante a utilizacao do sistema em novas analises, 73,3%
afirmaram continuar fazendo uso do sistema, outros 26,7%
responderam talvez.

Figura 15 — Utilizac¢do do sistema

® Sim
® Nao
@ Talvez

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Nota-se a inexisténcia de respostas figuradas como “nao” a
uma reutilizagao do sistema, por essa razao ¢ possivel inferir que
todos os participantes considerariam utilizar o sistema novamente
para realizagao de suas analises no futuro.

Referente a quao util o sistema pareceu ser para quem o
utilizou, 60% consideraram util, 33,3% muito ttil, e por fim 6,7%
pouco util. Nenhum participante considerou como nao util.

Figura 16 — Utilidade do sistema

@ Nao foi util
@ Pouco util
® Util

@ Muito atil

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).
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Apesar de um percentual de 6,7% considerarem o sistema
como pouco util, como nao foram dadas opinides que reputassem
inutilidade do sistema, entende-se que o mesmo exprime
majoritariamente consideravel utilidade.

Com relagdo a avaliacdo do software mediante notas de 0 a
10, 40% atribuiram nota 9, 33,3% atribuiram nota 8, 20% deram
nota 10 e os outros 6,7% deram nota 7.

Figura 17 — Avaliacdo do sistema
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Constata-se através das informagdes obtidas que o sistema
alcancou uma média consideravel de aprovagdo, circulando
aproximadamente por 8,7. Assim, é cabivel considerar que de
modo geral o sistema foi aceito e qualificado.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Dentre os objetivos definidos para a execugao desse projeto, é
possivel afirmar que os especificos foram de fato atingidos, sendo
pertinente salientar os que dizem respeito a facilitagdo da analise
granulométrica do solo ao aglutinar as etapas do processo em um
ambiente Unico, a promocdo de melhores organiza¢des das
analises, a identificacdao e representacao grafica do tipo do solo e
ao oferecimento de resultados com ratificada acuracia. Com efeito,
o objetivo geral também pode ser atingido.

Em virtude disso, o prototipo desenvolvido obteve
resultados satisfatorios, permitindo andlises eficientes e coesas,
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além de oportunizar meios mais atrativos e menos dispendiosos
ao publico-alvo do sistema. Por isso, conclui-se que as
expectativas geradas foram devidamente satisfeitas.

Finalizando, foi solicitado aos participantes do questionario que
descrevessem pontos nos quais o sistema poderia ser aperfeigoado, na
perspectiva deles. Dos quesitos mencionados figuraram a criagao de
um tutorial rapido para os usudrios iniciantes, a fim de facilitar o
manuseio do sistema. Também foi citada a inclusio de outros
métodos de andlise, a correcao de “bugs”, e desenvolvimento de uma
versao do sistema para smartphone.

Outro fator mencionado foi visualizacdo de recursos como
tabelas, que segundo alguns participantes seria interessante deixa-
las mais responsivas. Uma outra questao levantada foi o desejo de
um maior detalhamento das féormulas utilizadas no processo de
analise, de modo a garantir que aqueles que usam o sistema e
desejar compreender melhor os valores alcangados.

Desta forma, como trabalhos futuros, é pertinente considerar
as opinioes daqueles que utilizaram o sistema. Para tanto, pode
ser aprimorada a visualizagdo de alguns dos componentes do
software como tabelas e a apresentacao das féormulas base para
realizagdo das analises, aqueles que buscam compreender os
valores obtidos.

Além disso, podem ser estendidas as funcionalidades do
sistema, sendo acrescido a elas a implantagdo de novos métodos
de anadlise, bem como a corregao de eventuais “bugs”. Por fim,
deve ser estudada a viabilidade de se construir uma versao
mobile, como suscitado pelos participantes do questiondrio e que
certamente faria o sistema mais atrativo e popular.
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CAPITULO 9

GENOTIPOS DE LIMAO:
UMA CLASSIFICACAO COM O USO DE RNA

Thiago Alves Moreira
Carlos Anderson Oliveira Silva

1INTRODUCAO

O limao ¢ uma fruta tropical comum e abundante no
sudoeste baiano. Esta fruta possibilita uma infinidade de
utilidades, desde a tradicional bebida brasileira, a caipirinha, até
perfumes, em virtude de seu aroma. Do suco é possivel o preparo
de refrigerantes, sorvetes, aperitivos, xaropes, dentre outros. Da
casca retira uma esséncia aromatica usada em perfumaria e no
preparo de licores e sabdes. Sao diversas utilidades deste citrico
que produz todo o ano e possui diversas variedades. A maior
parte da classificagdo dos frutos é baseada na classificagao
humana. Ramos (2003) demonstra que para realizar uma
classificagdo de frutos depende do reconhecimento de padrdes
natural ou artificial, de acordo com algumas categorias pre-
definidas. Uma vez que um padrdao de um fruto estd sendo
classificado, esse deve ser comparado com algum outro padrao
armazenado.

A ciéncia que armazena dados sobre padrdes bioldgicos
chama-se bioinformatica. Ruggiero et al. (2013) definem a
bioinformatica como uma ciéncia multidisciplinar que surgiu da
necessidade de se compreender as fungoes bioldgicas. Essa ciéncia
¢ responsavel por armazenar e relacionar dados biologicos, com o
auxilio de métodos computacionais e algoritmos matematicos.

Um assunto que vem sendo muito abordado em trabalhos
cientificos atuais, sao as redes neurais artificiais (RNA), ou apenas
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redes neurais, que consistem em realizar o aprendizado de
caracteristicas comuns em um grupo de individuos e utilizar esse
conhecimento adquirido como fonte de informacdo para
identificar novos individuos da mesma espécie. Tal técnica
computacional é inspirada no funcionamento do cérebro humano
(HAYKIN, 2001). Com o uso das redes neurais em dados obtidos
pela bioinformatica, se tornou possivel a classificacdo de seres
e/ou espécies.

Segundo Trucom (2004), estima-se que existam mais de 100
espécies de limdes sendo produzidos em todo o mundo e todos
possuem caracteristicas bastante semelhantes. Por isso, a
identificagdo a olho nu estd sujeita a erro, pois varias espécies
apresentam caracteristicas muito proximas. Cada espécie de limao
tem sua particularidade, seja ela um beneficio a nossa saude, um
sabor gastrondmico ou aromatizante, tendo sua aplicagio em
diversas 4reas. Sendo assim um sistema inteligente torna-se
eficiente a classificagdo dinamica de genotipos de limoes.
Consoante a dados da Embrapa (2021), o estado da Bahia é o
quarto maior produtor de limao do Brasil, com uma produgao de
69.676 toneladas, em uma area de 5.864 ha.

1.1 Classificacao de frutos citricos

Imensuraveis sao as atividades agricolas que necessitam de
interagao humana nos processos decisorios, e entre elas encontra-
se a classificacdo de gendtipos de limdes. A classificacdo natural
desses frutos é um bom exemplo da habilidade humana de
realizar inferéncias, mediante caracteristicas simples, tais como:
peso, tamanho, cor e cheiro. Essas caracteristicas permitem que
um produtor em sua colheita, obtenha os melhores frutos e o
genotipo correto para a comercializagao, com base nos padroes de
classificagao adquiridos, através do conhecimento obtido durante
a producado. Trucom (2004) afirma que existem, entre rusticos e
hibridos, mais de 100 variedades de limdo no mundo, mas na
Bahia os mais frequentes sao: galego, cravo, mirin e thaiti. O limao
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thaiti é bastante popular no Brasil, segundo dados da Embrapa
(2021), 90% das plantagdes de limdes no pais sao do tipo thaiti. Os
frutos citricos possuem um problema que podem ser facilmente
confundidos entre si, devido as suas formas estruturais serem
proximas e sua pigmentacao possuir tons similares. A partir desse
problema a classificagao de frutos, e a aplicagao de redes neurais
pode-se relacionar com as dimensdes, peso e cor dos frutos
citricos.

Ramos (2003) apresenta que caracteristicas como firmeza e
cor sao as primdrias na decisdao da compra de péssegos frescos.
Para identificar essas caracteristicas o comprador deve-se utilizar
os sensos de tato, cheiro e aparéncia visual. Assim como os
péssegos, o limao também possui como critério para um produto
de qualidade, firmeza e cor. A depender do estado de cada uma
das caracteristicas, seu armazenamento e consumo passa a ser
diferente de um gendtipo para outro.

1.2 K-Nearest Neighbor (K-NN)

Segundo Fernandes (2005), o algoritmo K-Nearest Neighbour
(KNN) (Vizinho mais proximo) é uma técnica simples que pode
resolver problemas se baseando na sua distancia com os casos
existentes. Para Russell e Norvig (2013), a ideia chave deste
modelo ¢ a propriedade de qualquer ponto de entrada
especificada tem probabilidade de serem semelhantes as
propriedades de pontos na vizinhanca. Esse algoritmo se da
durante a fase de classificacdo, onde faz o uso dos K-vizinhos
mais proximos, para estimar a classe de um novo padrao X. O
KNN calcula os K-vizinhos mais proximos a "X'"e classifica-se
como sendo da classe que aparece com maior frequéncia.

Para que ocorra o perfeito funcionamento do K-NN ¢é
desejado que tenha pontos de validagao, que funcionardao como
treinamento, definir como serd mensurado a distancia entre os
pontos de validagao, também tera que ser definido o valor de K,
ou seja, quantos vizinhos mais préximos serdo considerados pelo
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algoritmo? E recomendado que pela literatura que este valor seja
impar, para nao correr o risco de empate nas distancias e um valor
ndo muito grande para que nao haja inclusdao de elementos de
outras classes (RUSSELL; NORVIG, 2013; BRAGA; LEON;
LUDERMIR, 2007).

O K-NN apresenta vantagens que podém ser bem
exploradas, segundo Fernandes (2005), como sua técnica simples e
facil de ser implementada, e nos casos de as classes serem bem
definidas, ele apresenta 6timos resultados.

1.3 Redes Neurais Artificiais (RNA)

O primeiro modelo artificial de um neurdnio bioldgico foi
apresentado no ano de 1943, resultado do trabalho do
neuroanatomista e psiquiatra Warren McCulloch e do matematico
Walter Pitts. Braga, Leon e Ludermir (2007) mostrou que alguns
anos depois o Multi Layer Perceptron (MLP) tornou as redes
neurais artificiais uma metodologia amplamente utilizada em
varias dreas da ciéncia. Segundo Braga, Leon e Ludermir (2007),
as RNAs sao modelos matematicos que se assemelham as
estruturas neurais bioldgicas (neurdnio) e que tem capacidade
computacional adquirida por meio de aprendizado e
generalizagdo. O treinamento de uma RNA é um processo pelo
qual os parametros sao adaptados pelo processo de estimulagao
no ambiente onde a rede esta inserida. Esta etapa pode ser
considerada como uma adaptagao da rede neural as caracteristicas
de um problema, onde se procura cobrir um grande conjunto de
valores associados as variaveis do problema. Isso é feito para que
a RNA adquira uma boa capacidade de resposta para o maior
numero de situagdes possiveis.

Espera-se que uma RNA treinada tenha um bom indice de
acurdcia, independente de ter sido utilizado o aprendizado
supervisionado ou nao supervisionado durante o treinamento. As
redes neurais artificiais se diferenciam pela forma que como os pesos
associados as conexdes sao ajustados durante o processo de
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aprendizado e pela sua arquitetura. Segundo Haykin (2001), a
arquitetura de uma RNA é definida pelo nimero de camadas
(camada tinica ou multiplas camadas), pelo niumero de nés em cada
camada, pelo tipo de conexao entre os nds e por sua topologia.

Figura 1 - Representagao de um neuronio artificial adaptado por

Haykin (2001).
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A Figura 1 apresenta a estrutura de um neurdnio artificial
onde:

® x1e x2,...,Xm 840 as entradas da rede;

* O wrl, wi2...,wkm sdao os pesos, associados a cada entrada;

* O bk é o termo bias;

* ux € a combinagao linear dos sinais de entrada;

* ¢(.) é a funcao de ativagao;

* yx € a saida do neurdnio;

Pode-se afirmar que é nos pesos que contém todo o
conhecimento adquirido pela rede, pois 0s mesmos sao os
parametros ajustaveis que mudam e se adaptam a medida que o
conjunto de treinamento ¢ apresentado a rede. Assim, o processo de
aprendizado supervisionado em uma rede neural com pesos, resulta
em sucessivos ajustes dos pesos, de tal forma que a saida da rede seja
a mais proxima possivel do resultado esperado. O modelo neural
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inclui um termo chamado de bias, aplicado externamente. O bias tem
o efeito do acréscimo ou decréscimo da funcdao de ativacao na
entrada da rede, dependendo se é positiva ou negativa,
respectivamente (BRAGA; LEON; LUDERMIR, 2007).

De arquitetura mais complexa que o Perceptron , a rede do
tipo Feedforward Multilayer Perceptron (FEMLP) desenvolvido por
Rumelhart, Hinton e Williams (1986) ¢ um dos modelos existentes
de rede neural artificial mais versateis e populares, com aplicagdes
em campos tao variados quanto a engenharia industrial, finangas,
reconhecimento de voz e de imagem.

Zhang (2000) fez uma andlise detalhada e comparou varios
modelos de redes neurais e os métodos estatisticos convencionais.
Ambos os trabalhos mostraram grande associagao entre as redes
Feedforward com as analises discriminantes e regressao. A rede neural
artificial vem sendo usado em areas de identificacdo e de
classificagdo, areas onde modelos de regressdao e outras técnicas
estatisticas tradicionais ndo conseguem obter bons resultados. Para a
formacao da rede Feedforward (vide Figura 2) é necessdrio que esta
seja dividida em camadas, que sao classificadas em trés grupos:

e Camada de Entrada: onde os padrdes sao apresentados a
rede;

e Camadas Intermediarias ou Ocultas: onde é feita a maior
parte do processamento, através das conexdes ponderadas, que
podem ser consideradas como extratoras de caracteristicas;

* Camada de Saida: onde o resultado final é concluido e
apresentado.

1.4 Topologias das Redes Neurais

Primeiramente, quanto mais camadas de neurdnios, melhor
seria 0 desempenho da rede neural, pois aumenta a capacidade de
aprendizado, melhorando a precisao com que delimita regides de
decisdo. Mas, na pratica, aumentar o numero de camadas
intermediarias as vezes se torna inviavel devido ao trabalho
computacional.
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Hecht-Nielsen (1989) afirma que com apenas uma camada
intermedidria na rede neural ja é possivel calcular uma fungao
arbitraria qualquer a partir de dados fornecidos. De acordo com
esses autores, a camada oculta deve ter por volta de (2i+l)
neurdnios, onde i é o naumero de variaveis de entrada.

Figura 2 — Representacao das trés camadas de uma rede neural segundo
Rumelhart, Hinton e Williams (1986).
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1.5 Paradigmas de Aprendizagem

Uma propriedade muito importante para uma RNA ¢é a sua
habilidade de aprender a partir de seu ambiente e de melhorar o
desempenho através da aprendizagem. Uma rede neural aprende
acerca do seu ambiente através de um processo interativo de ajustes
aplicados a seus pesos e niveis de bias (HECHT-NIELSEN, 1989).

Hecht-Nielsen (1989) define aprendizagem como um
processo pelo qual os parametros livres de uma rede neural sao
adaptados através de um processo de estimulagdo pelo ambiente
no qual a rede esta inserida. Apesar de existirem diversos
métodos (correcao do erro, aprendizagem hebbiana, aprendizagem
competitiva e aprendizagem boltzmann) para o treinamento de
redes neurais, podem ser agrupados em dois grupos principais: os
aprendizados supervisionado e nao supervisionado.
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1.6 Aprendizado Supervisionado

Aprendizagem supervisionada, que ¢ também denominada
“aprendizagem com um professor” é um método desenvolvido pela
disponibilizagao de um professor que verifique os desvios da rede a
um determinado conjunto de dados de entrada (HECHT-NIELSEN,
1989). Em termos conceituais, o professor € considerado como tendo
conhecimento sobre o ambiente, sendo representado por um
conjunto de exemplos de entrada-saida, entretanto o ambiente é
desconhecido pela rede neural de interesse.

Quando um vetor de treinamento é apresentado a uma rede
neural que estda usando o paradigma da aprendizagem
supervisionada, em virtude do seu conhecimento prévio, o
professor é capaz de fornecer a rede neural uma resposta desejada
aquele vetor de treinamento. Na verdade, a resposta desejada
representa a acao (saida) otima a ser realizada pela rede neural.
Assim os parametros (pesos sindpticos) da rede neural sao
ajustados através da influéncia combinada do vetor de
treinamento e do sinal de erro indicado pelo professor. O sinal de
erro ¢ definido como a diferenca entre a resposta desejada e a
resposta real da rede. Este ajuste é realizado passo a passo,
iterativamente, com o objetivo de fazer a rede neural utilizar o
conhecimento do professor. Dessa forma, o conhecimento do
ambiente disponivel ao professor € passado para a rede através do
treinamento. Ao alcangar esse objetivo, podemos, entao, dispensar
o professor e deixar a rede neural lidar sozinha com o ambiente
(HECHT-NIELSEN, 1989).

1.7 Algoritmo da Retropropagacao (Backpropagation)
O Perceptron multiplas camadas, treinado com o algoritmo
Backpropagation - (BP), ou retropropagagao do erro, ¢ um dos tipos

mais conhecidos na drea de rede neural. A propagagao deste
algoritmo foi reportado da década de 1980, representando um marco
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na utilizacdo das redes neurais e tendo o trabalho de Rumelhart,
Hinton e Williams (1986) como uma das referéncias principais.

Como Rumelhart, Hinton e Williams (1986) apresentaram,
para treinar a rede sao utilizados vetores de entrada associados
aos seus respectivos vetores de saida desejado, até que a rede
aproxime uma determinada fungao e possa, a partir dai, oferecer
saidas adequadas a vetores de entrada diferentes daqueles com os
quais foi treinada.

Basicamente, a aprendizagem por BP consiste em duas etapas
através das diferentes camadas da rede: um passo para frente,
Feed-forward, sendo a propagacdo, e um passo para tras, Feed-
backward sendo a retropropagagao. O Feed-forward, é um vetor de
entrada que se propaga pela rede, da camada de entrada até a
camada de saida formando um conjunto de saidas produzido
como resposta real da rede. Durante essas etapas os pesos
sindpticos da rede sao todos fixos. J& o Feed-backward é a resposta
real que é subtraida de um alvo desejado para produzir um sinal
de erro. O erro se propaga na direcao contraria ao fluxo de dados,
indo da camada de saida até a primeira camada escondida,
ajustando os pesos sinapticos das camadas (RUMELHART;
HINTON; WILLIAMS, 1986).

1.8 Perceptron Multiplas Camadas (Multi Layer Perceptron - MLP)

Existem dezenas de diferentes modelos de RNA descritos na
literatura, tais como MLP, Redes de funcao de Base Radial (RBF),
Redes de Fungao Sample (SFNN), Redes de Fourier e Redes Wavelet
todas apresentadas por Haykin (2001). A primeira vista, o
processo de selegio pode parecer uma tarefa dificil diante do
numero de possibilidades, porém é provavel que poucos modelos
fornegam uma solugdo excelente para o problema proposto.

De acordo com Peixoto (2013), a MLP é uma extensao do
perceptron simples, capaz de trabalhar com problemas nao
linearmente separaveis. Esse avango foi possivel pela utilizagao
de, pelo menos, uma camada intermedidria, pois estas trabalham
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como um reconhecedor de caracteristicas, que ficam armazenadas
nos pesos sinapticos conforme representacao da Figura 2.

Os perceptrons de multiplas camadas tém sido aplicados com
sucesso para resolver diversos problemas dificeis, através do seu
treinamento de forma supervisionada com o algoritmo BP
segundo Rumelhart, Hinton e Williams (1986). Um perceptron de
multiplas camadas tem trés caracteristicas distintivas:

* O modelo de cada neuronio da rede inclui uma fungdo de
ativag¢ao nao linear;

* A rede contém uma ou mais camadas de neuronios ocultos,
que nao fazem parte da entrada ou da saida da rede;

¢ A rede exibe um alto grau de conectividade, determinado
pelas sinapses da rede.

1.9 Multiobjetivo (MOB]J)

O problema da otimizacado multi-objetiva consiste na
obtengao de um conjunto de solugbes vidveis que satisfaca
algumas restri¢oes e otimize uma fungao vetorial, constituida por
diversos termos ou fungbes objetivo escalares Medeiros,
Takahashi e Braga (2007). Por exemplo, em muitos casos, pode-se
treinar uma rede MLP preocupando-se apenas em minimizar o
erro quadratico, ou seja, a diferenga entre a saida da rede e o valor
desejado desta, sem se preocupar com a dimensao ou a sua
complexidade. A dimensao da rede pode impedir a convergéncia
para um resultado satisfatorio, sendo assim, o treinamento da
rede pode resultar em overfitting ou underfitting (HAYKIN, 2001).

* Querfitting: para um conjunto de treinamento experimental,
o ruido apresentado pode ser “aprendido” pela rede.

e Underfitting: nesse caso a topologia escolhida é insuficiente
para a modelagem do problema, a rede nao converge durante o
treinamento.
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1.10 Pareto Otimo

Varios fatores e critérios influenciam na solucao de um
problema multiobjetivo. Resolver um problema destes implica,
em algum momento, tomar uma decisao.

O exemplo na Figura 3 mostra os dois objetivos conflitantes
que devem ser levados em consideragao para obter a melhor
solugdo: O tamanho dos pesos sinapticos | IWI | e taxa de erro

| IMSEI |. Existem vérias solu¢des para o problema Two Moons
como foi apresentado por Ganin et al. (2016), solu¢des com a taxa de
erro quase que zero, porém com tamanho dos pesos altos e solugdes
com peso baixo porém com a taxa de erro alta. A 6tima solugao deve
ser o equilibrio entre os dois objetivos a serem atacados.

Figura 3 — Exemplo de Pareto aplicado ao problema Two Moons.

[TWI]
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1.11 Multilayer Perceptron Multiobjetivo - MLP MOB]

O que se deseja de uma rede neural treinada € que haja um
balango entre os erros de classificagdo cometidos no conjunto de
treinamento e de teste, e que estes erros sejam minimos.
Considerando o treinamento multi-objetivo, o primeiro passo para
solucionar o problema proposto é obter o conjunto de solugdes
vidveis para os objetivos conflitantes: Soma dos erros quadraticos
médios e norma dos pesos de rede. A minimiza¢ao destes objetivos é
feita até que um ponto de equilibrio seja alcangado, obtendo-se as
solugdes chamadas de nao-dominadas gerando assim uma
estimativa do conjunto Pareto-6timo (SILVA, 2015).

1.12 Aplicacao das Redes Neurais Artificiais

Barbosa et al. (2011) utilizando RNAs trabalham com 37
espécies de mamao e oito caracteristicas quantitativas com o
objetivo de avaliar uma estratégia alternativa para analises da
diversidade genética. Eles comparam os resultados obtidos pelas
redes neurais artificiais e pela andlise discriminante de Anderson
explicada por Varella (2016). A RNA classificou os acessos em 4
grupos, na analise discriminante de Anderson classificou 91,90%
dos acessos nos grupos formados pela RNA. De acordo com a
analise discriminante de Anderson, as redes neurais classificaram
corretamente 94,44% no grupo 1, 100% no grupo 2, 88,89% no
grupo 3 e 87,5% no grupo 4. Os autores concluiram que a RNA
classificou de forma eficiente as espécies de mamao.

Ramos (2003) visando a classificacao de frutos em um cenario
bidimensional, utilizou-se uma rede neural artificial do tipo MLP
treinada com o algoritmo de backpropagation, com duas
propriedades fisicas dos frutos: Peso e Diametro. Segundo o
pesquisador, os resultados demostram que a rede consegue de
forma efetiva fazer a classificacdo dos frutos com uma
produtividade superior ao processo de classificagdo humana.
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Chen, Xun e Li (2012) visaram a classificagao de variedades
de milho através do uso de técnicas de processamento de
imagens, andlise discriminante, distancia de Mahalanobis e RNA.
Os autores avaliaram 750 graos de milho sendo 50 de cada espécie
e 58 caracteristicas que foram extraidas através das técnicas de
processamento de imagens. Essas caracteristicas foram
classificadas utilizando andlise discriminante e os graos foram
classificados pela distancia de Mahalanobis e redes neurais
artificiais. As redes neurais artificiais conseguiram uma acurdcia
de 88% na classificagao da espécie GAOYOU 115, 94% na espécie
NONGDA 86 e 92% na espécie NONGDA 108. Os autores
concluiram que a combinagao da distancia de Mahalanobis e redes
neurais artificiais foram eficientes na classificagdo de espécie de
milho. No entanto, novos estudos sao necessarios para estudar o
desempenho do método para testar amostras de diferentes regides
e anos de producao da cultura.

Meirelles (2005) estudou RNAs na avaliagdo e predigao de
valores genéticos para ganho de peso em bovinos de corte de
ragas zebuinas brasileiras. As caracteristicas estudadas foram peso
ao nascimento, peso ao desmame, peso ao sobreano e ganho de
peso do desmame ao sobreano. Segundo a pesquisadora, os
resultados apresentados indicaram o potencial das RNAs na
avaliacdo genética, pois as RNAs apresentaram maior velocidade
de obten¢ao dos dados e menor custo computacional necessario,
fatos que justificam a continuidade dessa linha de pesquisa.

2. METODOLOGIA

As amostras foram coletadas em uma fazenda, situada no
vale do Jequitinhonha, de um pequeno produtor local. Os limoes
foram coletados de forma aleatoria, para garantir a independéncia
dos dados, separando todos por espécie. Os gendtipos
encontrados e coletadas (vide Figura 4a) foram o mirin, galego,
cravo e thaiti apresentados na Figura 4c.
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(c) Amostragem de limdes coletados

Apos todos os limdes coletados e armazenados, iniciou-se a
fase de levantamento das caracteristicas de cada espécie conforme
Figura 4b. As caracteristicas coletadas foram altura, largura e
peso. Os dados foram coletados com os equipamentos abaixo:

e Paquimetro: Ferramenta utilizada para medir com precisao
as dimensdes de objetos. Trata-se de uma régua graduada, com
encosto fixo, sobre a qual desliza um cursor. Ele possui dois bicos
de medicao, sendo um ligado a escala e o outro ao cursor. O
paquimetro utilizado no trabalho foi do tipo universal com
dispositivo de marcagao digital de 150mmcom escala em
milimetros para medir a largura e altura do limao, as informacdes
coletadas foram armazenadas em um arquivo de texto.
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Figura 5 — Paquimetro universal com dispositivo de marcagao digital
utilizado neste trabalho

ELECTROMWC
DIOITAL CALIFER

* Balanca: Instrumento que mede com precisdao a massa de um
corpo. A balanga utilizada no trabalho proposto sera do tipo de alta
precisao com dispositivo de marcagao eletronica com capacidade de
até 1kg para medir a massa do limao, todas as informagdes coletadas
foram armazenadas em um arquivo de texto.

Figura 6 — Balanca de alta precisao com dispositivo de marcagao
eletronica utilizado
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos a coleta e criacao da base de dados dos limdes, iniciou-
se a fase de andlise dos dados obtidos. Utilizando as
caracteristicas altura e largura, a Figura 7 abaixo apresenta os
dados coletado.

A primeira observacao feita € que o limao possui uma forma
estrutural definida, pois utilizando apenas a altura e largura,
percebe-se a formacao de grupos de espécies em determi- nadas
partes do grafico. Com isso para treinamento e validac¢ao da rede,
foram utilizados as caracteristicas altura e largura das espécies de
limao. A partir da observagao da distribui¢ao dos dados coletados
iniciou a fase de desenvolvimento e aplicagao dos métodos para
solucao do problema encontrado.

Figura 7 — Base de dados disposta a um plano cartesiano.
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3.1 Desenvolvimento do Método KNN

O algoritmo KNN possui resultados satisfatérios quando as
classes sdo aparentemente agrupadas conforme Fernandes (2005)
apresentou. O método foi implementado na linguagem R
apresentada por Thaka (2017). Para a utilizacado do programa,
inicia-se com os parametros de entrada a base de dados de
treinamento e validagdo, sendo que a proporcao utilizada foi de
80/20. A saida do programa se da com o grafico de acurdcia para
cada K testado. O K pretendido variou entre 1 até 80 sendo que
apenas numeros impares, para encontrar a melhor solugao
possivel. Todas as classe foram utilizadas durante o treinamento e
validagao do método. A escolha dos grupos de treinamento e
validagdo (proporcionalidade 80/20) é feita de forma aleatéria
para haver isonomia dos experimentos.

3.2 Desenvolvimento do MLP MOB]J

Outro experimento proposto para solucionar o problema ¢ a
rede neural MLP MOB]J, sua implementacao no trabalho de Silva
(2015) para a extragao de bordas de imagens apresentou um bom
desempenho. A rede foi implementada na Linguagem Matlab por
ser um software computacional conhecido mundialmente como
uma excelente ferramenta para solucdes de problemas
matematicos, cientificos e tecnoldgicos, que possui comandos
muito proximos da forma como escrevemos as expressoes
matemadticas e apresentar graficos de uma forma dinamica
(NOBRE, 2005). Para trabalhar com problemas bidimensionais e
avaliar o desempenho do algoritmo, os testes foram feitos em
combinagdes de duas espécies. Sendo assim os parametros de
entrada do programa sao:

* Espécies de Limoes para teste e validacao, na proporcao
80/20;

* Numero de camadas ocultas;

e Tamanho do passo de erro;
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¢ Tamanho maximo dos pesos sindpticos;

* Funcgao de ativagao na camada oculta;

* Funcao de ativa¢ao na camada de saida;

* Maximo de interagdes;

Para o treinamento da MLP MOB]J foi utilizada a funcao
tangente hiperbdlica nas camadas ocultas e de saida. A saida da
funcao é obtida a partir da razao entre o seno hiperbodlico e o
cosseno hiperbdlico, de forma similar a relacdo trigonométrica da

tangente, conforme equagao abaixo:
|

senh( t)'

tanh(t) = cosh(?)

Os valores de saida da funcdo de tangente hiperbdlica sao
entre -1 e 1. Sendo assim no processo de treinamento da rede os
valores das classes dos limdes foram adaptados para o intervalo
entre -1 e 1 que sao os possiveis valores de saida da funcao de
tangente hiperbdlica. Antes da execucao do programa, é feito a
normalizacao dos dados de validacao e teste.

A saida do programa apresenta dois graficos importantes
para a analise, o primeiro é o Pareto (vide Figura 3), conflitando
peso e taxa de erro e apresentando a melhor solugao encontrada.
O segundo grafico apresenta a separagao das classes mostrando as
solugbes vidveis juntamente com a melhor solu¢do, conforme
Figura 9.
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Figura 8 — Exemplo de Pareto com uma solu¢io 6tima aplicado ao
problema Two Moons
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Figura 9 — Exemplo do gréfico de separacao das classes aplicado ao
problema Two Moons.
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3.3 Experimento do Método KNN

Com a aplicagdo do método KNN para a classificacio dos
limdes, sua acurdcia chegou a atingir 88.75% quando o K possui
configuracao de valor 3. A partir do K diferente de 3, sua acuracia
comeca a diminui gradativamente apresentado na Figura 10 abaixo.

Figura 10 — Grafico de acuracia por K aplicado a base de limdes
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Analisando os resultados da figura 10, podemos observar que
conforme a configuragao do K aumenta seu valor, sua acurdcia
comeca a decrescer. Esta situacdo ocorre devido a base de dados
possuirem individuos anémalos para o seu tipo, chamados de
Outlayers. Outro ponto observado, quando a configuracao do K
atinge o valor acima de 31, a acurdcia comeca estabilizar entre
76% e 77%.

3.4 Experimento do MLP MOB]J

O método foi aplicado em combinagdes de pares de classes,
com o algoritmo MLP MOB]J utilizado no trabalho de (SILVA,
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2015) que trabalha com problemas bidimensionais. Os resultados
variam conforme essas combinagOes sao feitas e os parametros de
configuragao do MLP MOB]J sao ajustados.

O limao mirin, combinado a quaisquer gendtipos de limao da
base de dados, todos o0s casos tornaram-se em problemas
linearmente separaveis, o que torna eficiente o método para a
separacao das classes. Com a configuracao de 15 neurdnios na
camada oculta e taxa de aprendizagem de 0.5 a sua acuracia
variou entre 97% e 100%. Como o problema possui MSE baixo, o
MLP MOB] seleciona a melhor solugdo através do menor peso. Os
graficos abaixo apresentam os resultados obtidos:

Figura 11 — Pareto com a melhor solugao entre mirin e galego.
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Figura 12 — Separagao dos genétipos mirin e galego
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Figura 13 — Pareto com a melhor solucao entre mirin e cravo
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Figura 14 — Separagao dos genotipos mirin e cravo
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Figura 16 — Separacgao dos genoétipos mirin e thaiti
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Fundamentado nos resultados adquiridos, a separacao de
classes utilizando o limdo mirin combinado ao cravo, galego ou
thaiti utilizando MLP MOB]J se mostrou eficiente nos resultados de
acordo com as figuras 14, 12 e 16.

O limao thaiti combinado ao limao cravo e galego, um fator
que foi observado durante a andlise dos dados é que algumas
classes estao sobrepostas, o que dificulta para a separacdao das
classes. A combinagao entre thaiti e galego utilizou configuracao
de 15 neurdnios na camada oculta e taxa de aprendizagem de 0.5,
atingiu indices entre 82% e 90% de acuracia, e nao obteve
resultados melhores devido a alguns elementos Outlayers.

O limao cravo e o thaiti possuem caracteristicas de altura
proximas, com isso a sobreposicao das classes dificultou a
separacao dos elementos. A configuracdo aplica para a separagao
das classes foi diferente das outras utilizadas devido ao problema
da sobreposicdo das classes, sendo assim foi utilizado 20
neurdnios na camada oculta e taxa de aprendizagem de 0.4,
atingindo indices entre 74% e 81% de acuracia.
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Apoiado nos resultados obtidos, a separacao de classes do
limao thaiti combinado ao cravo, galego utilizando MLP MOB]J
ndo se mostrou satisfatério devido aos elementos Outlayers
estarem dificultando a acurdcia do método.

O limdo cravo e o galego devido a alguns Outlayers, o
problema quase se tornou linearmente separavel, facilitando a
acuracia do método (vide figura 18). A configuracao utilizada
para a separacao foi de 20 neurdnios na camada oculta e taxa de
aprendizagem de 0.4, com isso atingiu indices entre 82% e 95% de
acurdcia. A separagao da classe ocorreu conforme a figura 18.

Embasado nos resultados obtidos, a separagao de classes
limao cravo combinado ao limao galego utilizando MLP MOB] se
mostrou satisfatdrio nos resultados, de acordo com a Figura 18.

Figura 17 — Pareto com a melhor solucao entre galego e cravo
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Figura 18 — Separacao dos gendtipos galego e cravo
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A tabela 1 demonstra a acurdcia do método empregado
MLP MOBJ, com os pares de frutos. Os resultados demonstram.

Tabela 1 - Acuracia da RNA MLP MOB]J aplicado aos genotipos de

limao
Pares de Frutos Acuracia MLP MOB]J (%)
mirin/cravo 97.75
mirin/galego 100
mirin/thaiti 98.25
thaiti/cravo 71.25
thaiti/galego 78.50
galego/cravo 84.25

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os experimentos utilizando método KNN e a rede neural
MLP MOB]J sao eficientes para a classificagdo dos genodtipos de

298



limdes. O método KNN com uma configura¢ao de K no valor de
3, foi eficiente na classificacdo dinamica dos gendtipos. O MLP
MOB]J trabalhando em pares de frutos com configuracao de 10
neurdnios na camada oculta e taxa de aprendizagem de 0.5 foi
eficaz na separagao de Mirin/Thaiti, Mirin/Galego, Mirin/Cravo e
Cravo/Galego. A separacao do Thaiti/Cravo e Thaiti/Galego nao
obteve eficiéncia devido ao problema de sobreposicao das classes
e Outlayers.

O objetivo geral e objetivos especificos deste trabalho foram
atingidos através do desenvol- vimento da rede neural artificial e
o método classificador, utilizando-se para classificar genodtipos de
limGes. Os resultados da acurdcia dos métodos empregados
comprovam a viabilidade de uso da inteligéncia computacional na
classificagao de genotipos de limoes.
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CAPITULO 10

DESENVOLVIMENTO E IMPLANTACAO DO SISTEMA WEB
PARA GESTAO DE ASSOCIACAO COMUNITARIA

Calebe Gomes Pereira
Fébio dos Santos Lima

1. INTRODUCAO

Atualmente a tecnologia tem assumido um papel de maior
importancia dentro das empresas e organizagdes, tornando-se um
componente estratégico que possibilita vantagens significativas
em beneficio da eficiéncia na prestagio de servigo. Nas
associagoes sem fins lucrativos, o auxilio das tecnologias ainda é
timido e cresce de forma lenta, poucas dessas organizagoes
aderem a utilizar tecnologias como apoio em suas atividades
gerenciais, como por exemplo, os sistemas de informagao para
gestdo de atividades administrativas (ROCHA et al., 2001).

Segundo Fernandes (1994), as atividades associativas
ganharam destaque nos anos 70 e tiveram um impulso a mais dos
anos 80 para ca. Essas atividades, que até entao favorecem
principalmente minorias, deram surgimento a uma nova forma
institucional =~ conhecida hoje como “organizagdes nao
governamentais” as “ONGs”. Esse fenOmeno é extremamente
amplo, amparando diversos vinculos, para cada interesse
coletivo, seja ele para muitos ou para poucos faz se necessario
sempre uma associagao.

A Associagao Beneficente e Promocional dos Amigos de
Pildes, situada no distrito de Piloes, Candiba — Bahia, possui mais
de cem associados aos quais dispdoe de seus dados cadastrais
armazenados em documentos fisicos. A associa¢do emite aos
sOcios documentos como carteira de associado, recibos de
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pagamentos referentes a mensalidades e doagdes e repassa
informagoes relativas a ganhos e gastos para todos os membros e
utiliza-se apenas de planilhas eletronicas para divulgacdo da
situacao financeira da instituicao.

Na associagdo, as informagdes nao sao consultadas ou
verificadas por meio eletronico, o acesso é feito através de uma
laboriosa busca em arquivos fisicos, muitas vezes desorganizados
e a prestacdo de contas segue feita manualmente, o que torna o
processo demorado e impreciso.

Este contexto foi o que impulsionou esse trabalho, o qual teve
o objetivo de desenvolver um sistema web que forneca
informagOes e ferramentas administrativas para os gestores da
associacao, de modo a proporcionar aos usudrios o acesso rapido
as informagdes pessoais dos cadastrados e pendéncias registradas
na associagdo; possibilitar aos associados a autenticacdo dos
documentos emitidos e disponibilizar relatérios eficientes dos
dados de interesse publico como receitas, despesas e
funcionalismo da associagao.

1.1 Associacdo Comunitaria

Define-se associagdo como uma organizacao resultante da
reunido legal entre um grupo de pessoas de mesmo interesse
(PEIXOTO, 2008). As associagdes podem ser com ou sem
personalidade juridica, sempre sem fins lucrativos, objetivando
realizagao de um objetivo comum (BONASSI; LISBOA, 2011).

Em 2016 uma pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (2016), revelou a existéncia de 236.950
fundagdes privadas e associagdes sem fins lucrativos ativas no Brasil.
No municipio de Candiba, Bahia, existem treze associagdes sem fins
lucrativos, sendo que nenhuma faz uso de sistemas de informacao
como apoio nas atividades de gestao (LEGISBAHIA, 2016).

A Associagao Beneficente e Promocional dos Amigos de
Pildes possui atualmente mais de cem associados cadastrados,
com cerca de setenta ativos que participam efetivamente das
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reunides que ocorrem mensalmente. A principal atividade
desenvolvida pela associagdo €é prestar informagdes sobre
regularizagdo das propriedades e documentos rurais emitidos
pelo estado, o que ocasionalmente necessita de dados mantidos
em arquivos impressos na sede da associagao.

Portanto, para uma organizagao como tal, é imprescindivel ter
atencdao em relagao aos recursos utilizados pelos integrantes. Como
afirma Rossetti e Morales (2007) através dos avangos tecnoldgicos,
independente da dimensao, toda organizacao requer um sistema de
informacao (SI) adequado para atender suas obrigagdes.

1.2 Sistemas de informagao

Segundo Laudon e Laudon (2011), um SI consiste em um
conjunto de componentes interacionados que trabalham juntos a
fim de coletar, processar, armazenar e distribuir informagdes com
intuito de tornar eficiente o processo de tomadas de decisdes de
uma organizagao.

E importante ressaltar que o desenvolvimento de qualquer
projeto de sistema de informacao envolve diversas etapas bem
definidas. A conformidade com um padrao de desenvolvimento é
de suma importancia para o alcance das expectativas e sucesso da
aplicacdo. A éarea que estuda esses processos de desenvolvimento
¢ conhecida como “engenharia de software”, que entra como
solucdo de padronizagao dos processos de analise de requisitos,
desenvolvimento e implantagao de sistemas (RAYL, 2008).

Segundo Sommerville (2011), a engenharia de software tem
como objetivo apoiar o profissionalismo no desenvolvimento de
software para mais que a programagao individual. E a utilizagio de
teorias, técnicas que apoiam especificagao e ferramentas da ciéncia
da computagao para o desenvolvimento de sistemas de softwares.

Como destaca Pressman e Maxim (2016), através da
engenharia de software é posto em vigor o emprego de solidos
fundamentos de engenharia. Para garantir que esses fundamentos
sejam estruturados é necessaria um bom esclarecimento dos
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requisitos do sistema e ainda o uso de modelos de processo, a fim
de assegurar a qualidade do produto de software.

1.3 Engenharia de requisitos

A engenharia de requisitos é o estagio inicial na construcao de
sistemas de informacgao. O objetivo principal da engenharia de
requisitos é obter especificagdes precisas do comportamento geral do
software (SOMMERVILLE, 2011). Segundo Pressman e Maxim
(2016), trata-se do processo de elicitar, analisar, documentar e validar
0s servigos e restricdes de um sistema de software (Figura 1).

Figura 1 - Fluxo das etapas da engenharia de requisitos

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4

{ Elicitagao ]»[ Anadlise ]»[Documentagéo]‘[ Validagao ]

Fonte: Pressman e Maxim (2016).

A fase de elicitagdo trata da identificagao da origem e coleta dos
requisitos pelo profissional de tecnologia da informacao e
comunicacdo (TIC), a entrevista ¢ uma das técnicas tradicionais mais
simples de utilizar e que produz bons resultados na fase inicial de
obtencao de dados, a segunda fase trata da resolugao de conflitos e
ambiguidades entre os requisitos, posteriormente a fase de
documenta¢do atuar” na criagdo de documentos eletronicos que
possam ser revisados, avaliados e aprovados, por fim a validagao
cuidar da avaliagdo da qualidade e aprovagao dos requisitos pelos
profissionais responsaveis pelo negdcio (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

De acordo Simdes e Albert (2003), processo de software é
definido como um conjunto de atividades, métodos e técnicas que
norteiam pessoas na produgao de software. Um processo
satisfatorio leva em consideracao as relagdes entre as atividades, os
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artefatos produzidos no desenvolvimento, as ferramentas, os
procedimentos necessdrios, o treinamento e a motivacdo dos
individuos envolvidos.

Diversos modelos de processos surgem como tentativa de
colocar em ordem essas atividades inerentemente cadticas da
engenharia de software, que variam de acordo com a necessidade
de cada projeto. Segundo Sommerville (2011), todos esses
processos devem incluir quatro atividades fundamentais da
engenharia de software: especificagdo, projeto e implementagao,
validacao e evolucao.

Segundo o mesmo autor, existem modelos de processo de
software que sao uma representacao sintetizada de um processo,
modelos diferentes tém sua propria representacao de um processo
e fornece informagdes parciais sobre o mesmo. Os dois modelos
mais conhecidos e utilizados atualmente sao: o modelo em cascata
e o modelo incremental.

O modelo em cascata é um dos mais populares na engenharia
de software, que tem este nome pelo fato de estruturar os
processos de desenvolvimento em formato de cascata. Esse
modelo € sequencial, com fases bem definidas sendo elas a fase de
requerimento, projeto, implementacdo, verificagdo e manutencao
(Figura 2) (VAZQUEZ; SIMOES, 2016).

Figura 2 — Fases do modelo em cascata

Requerimento ’/—1

Projeto /_1

Implementagio /_1

Verificagdo /_1

Manutengao

Fonte: Vazquez e Simdes (2016).

Requerimento € a fase inicial do modelo em cascata. Nesta fase,
sao determinados os requisitos do projeto que o cliente planeja
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desenvolver, o que comumente se baseia nos servigos que precisam
ser fornecidos, nas limitages aceitaveis e os objetivos da aplicagao.

Projeto é a fase composta por vdrios processos que se
convergem em quatro atributos diferentes do sistema, sendo: a
estrutura de dados, a arquitetura do software, caracterizagao das
interfaces e detalhes dos procedimentos.

Implementacgao é fase em que os programas sao criados. Se
porventura o projeto tenha um nivel de detalhamento avancado, a
etapa de codificagdao pode ser implementada de maneira automatica.

Verificagdo ¢ a fase da realizacdo de teste do sistema. Este
processo de teste é focado em dois marcos principais, que sao as
légicas internas da aplicacao e as suas funcionalidades externas.

Manutengao ¢ a ultima fase do modelo em cascata e baseia-se
na corre¢ao de erros que sao descobertos durante os testes da fase
anterior.

Divergente do modelo em cascata, o modelo incremental é
dividido em etapas que produzirao incrementalmente o sistema,
cada incremento realiza todo o ciclo do desenvolvimento de
software. O modelo incremental entrega a primeira versao
funcional consideravelmente antes que o modelo em cascata, pois o
software é entregue por incrementos (VAZQUEZ; SIMOES, 2016).

No que tange o cumprimento das fases dos modelos de
processo de software para produgao de aplicagdes, fundamenta-se
as metodologias, que por sua vez seguem métodos que utilizam
de ferramentas automaticas para envolver as principais
atividades do processo de desenvolvimento. O objetivo de uma
metodologia € definir de forma clara o papel de cada membro da
equipe de desenvolvimento (BECK et al., 2001).

1.4 Metodologia Agil Extreme Programming
Metodologia 4gil de software (em inglés: Agile software
development) é uma expressao que define um conjunto de

metodologias utilizadas no desenvolvimento de software. As
metodologias 4geis ganharam popularidade em 2001 com a
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criagdo da alianca de dezessete especialistas em processos de
desenvolvimentos, esses criaram o “Manifesto Agil”, que diz:

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software,
fazendo-o nés mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo.
Através deste trabalho, passamos a valorizar: individuos e
interagdes mais que processos e ferramentas, software em
funcionamento mais que documentacdo abrangente, colaboracao
com o cliente mais que negociacdo de contratos e responder a
mudangas mais que seguir um plano (BECK et al., 2001).\

Ou seja, 0s métodos ageis tém como objetivo o desenvolvimento
rapido de software funcional e a valorizacao da interagao entre os
membros da equipe e as partes interessadas. Para Teles (2017), a
metodologia de desenvolvimento tradicional é superintendida de
uma regra rigida onde as fases do projeto contém uma sequéncia, o
inicio de uma fase s6 se da ao término de outra.

A metodologia extreme programming (XP) se destaca das
demais metodologias &ageis pelo seu principio de comunicagao
constante com o cliente. Segundo Souza (2012), o cliente deve sempre
estar disponivel para tirar as duvidas, rever requisitos e atribuir
prioridades. Esses principios e valores proporcionam um agradavel
ambiente de desenvolvimento de software que sao guiados por
quatro valores: comunicagao, simplicidade, feedback e coragem.

Comunicagao: muitos dos problemas que ocorrem em um
projeto sao provocados por falta de comunica¢do entre a equipe,
fazendo que mudangas fundamentais ndo sejam conhecidas por
todos. A comunicagao trata para que todos os envolvidos saibam
dessas mudangas que ocorrem.

Simplicidade: é mais vidvel fazer algo simples, pagar pouco e
futuramente fazer alteragdes do que fazer algo complexo e caro
que pode nem ser utilizado.

Feedback: quando um projeto estd em execugao ainda ha
tempo de fazer alteragdes interessantes, entdao o retorno dos
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clientes deve ser constante para que o sistema final satisfaga suas
necessidades.

Coragem: as vezes um projeto precisa de ideias inovadoras
que podem ou nao comprometer todo o sistema, cabe a equipe
através da comunicagdo e coragem colocar essas ideias em
execug¢ao quando necessario.

Para que esses valores sejam colocados em pratica é de suma
importancia que seja feita a simplificacdo da realidade do sistema
construindo modelos para compreender melhor o que esta sendo
desenvolvido. A modelagem proporciona um guia para a
construgao do sistema, ajuda a visualizar o sistema como ele é e
permite especificar a estrutura ou o comportamento do mesmo
(PRESSMAN; MAXIM, 2016).

A modelagem de software é a atividade de desenvolver
modelos que especificam a estrutura ou o comportamento de um
software para que tanto os clientes quanto os desenvolvedores
possam visualizar o sistema como desejam. A documentagao
gerada pela modelagem proporciona um guia para a construgao
do sistema (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

A Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling
Language) ou apenas UML é uma linguagem que define uma
série de artefatos que auxilia na tarefa de modelar e documentar
os sistemas. A linguagem grafica de modelagem da UML
apresentada através de diagramas, auxilia na visualizagao,
especificagdo, constru¢do e documentacdo para desenvolver
sistemas computacionais orientados a objetos (SILVA; MARTINS;
DINIZ, 2017).

A programacgdo orientada a objetos é um modelo de
observagao, projeto e programacdo de software baseado na
formagao e interagdo entre diversas unidades chamadas de objetos
(GUEDES, 2018). Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2006) a
UML 20 define treze tipos de diagramas, divididos em trés
categorias. Seis tipos de diagramas representam a estrutura de
aplicacao estatica; trés representam tipos gerais de comportamento;
e quatro representam diferentes aspectos das interagoes:
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* Os Diagramas de Estrutura incluem o Diagrama de Classes,
o Diagrama de Objetos, o Diagrama de Componentes, o Diagrama
de Estrutura Composta, o Diagrama de Pacotes e o Diagrama de
Implementagao.

* Os Diagramas de Comportamento incluem o Diagrama de
Casos de Uso (usado por algumas metodologias durante a coleta
de requisitos); Diagrama de Atividade e Diagrama de Maquina
de Estado.

* Os Diagramas de Interacgao, todos derivados do Diagrama
de Comportamento mais geral, incluem o Diagrama de
Sequéncia, o Diagrama de Comunicagao, o Diagrama de Tempo e
o Diagrama de Visao Geral de Interacao.

* Porém, nem sempre é necessdria a utilizagdo de todos
diagramas presentes na UML para que um projeto seja bem
desenvolvido. A propria metodologia XP dispensa uma
documentacdo integral, fica a critério da equipe de
desenvolvimento definir quais diagramas serdo necessarios para
o desenvolvimento do projeto com base nas tecnologias que serao
utilizadas (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006).

1.5 Tecnologias

Atualmente existem diversas tecnologias que disputam o
ambiente de desenvolvimento de aplicativos web, essas se
resumem aos sistemas de gerenciamento de banco de dados e as
tecnologias de desenvolvimento web como o PHP, HTML, CSS e
JavaScript (FERREIRA et al., 2014).

De acordo Machado (2018), um banco de dados (BD) pode ser
definido como um conjunto de dados que podem ser
armazenados, possuem significado e que sao devidamente
relacionados. Para referido autor, o BD goza das seguintes
propriedades: a colecdao de dados é logica e com um significado
inerente, o propdsito € especifico para qual foi projetado e
representa um aspecto do mundo real.
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Para Silberschatz, Sundarshan e Korth (2016), um sistema de
gerenciamento de banco de dados (SGBD) é um conjunto de
programas capazes de acessar e alterar uma colecdo de dados
inter-relacionados (citada anteriormente como Banco de dados)
que contém informagoes relevantes para uma organizagao. Um
SGBD gera grande massa de informagoes, para isso faz-se
necessario definiches de estruturas de armazenamento e
mecanismos de diligéncia e manipulagao das informacoes.

Entre os mais diversos SGBDs existentes no mercado, destacam-
se os de codigo livre MySQL e PostgreSQL. Esses sao os que
possuem as maiores comunidades de usudrios de banco de dados da
categoria. Em uma breve comparacao o SGBD MySQL apresenta
melhores resultados em testes de desempenho que envolvem
agrupamento, insercao, atualizagao e remocao de dados do que o
SGBD PostgreSQL (PIRES; NASCIMENTO; SALGADO, 2006).

Segundo Welling e Thomson (2004), o MySQL ‘e uma
excelente ferramenta para o gerenciamento de bancos de dados
para web e pode ser aprimorado para a realidade de qualquer
organizagdo. Sua utilizagdo € conveniente tanto para os
administradores de banco de dados (DBA) iniciantes quanto para
os desenvolvedores mais experientes, por utilizar a Structured
Query Language (SQL), que é uma linguagem padrao de
manipulacao de dados para banco de dados relacional.

A ferramenta de apoio oficial do banco de dados MySQL ¢ o
MySQL Workbench que trata-se de uma ferramenta de design de
banco de dados visual que integra o desenvolvimento,
administracdo, design de banco de dados, criacdo e manutencao
(SQL) em um unico ambiente de desenvolvimento integrado
(WELLING; THOMSON, 2004).

1.6 Desenvolvimento web

O desenvolvimento web refere-se ao processo de construgao e
testes do software para a web. A finalidade de um software web é
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satisfazer as fungdes pretendidas, seja essas de usabilidade dos
usudrios, de experiéncia ou de compatibilidade com outros sistemas.

Segundo Pastor (2004), a principal intengao do
desenvolvimento web é apresentar aplicagdes nas quais suas
estruturas, funcionalidades, aspectos navegacionais e de interagao
com o usudrio estejam representados de forma propicia. Segundo
esse mesmo autor, o desenvolvimento web pode ser dividido em
trés dimensoes: estrutural, navegacional e representacional.

* Estrutural (conceitual): define a formagao das informacgoes e
o0s seus relacionamentos a serem tratados pela aplicagao.

* Navegacional: retrata como as informagdes serdo acessadas
através da aplicagao.

* Apresentacao: refere-se como as informagoes e o acesso a
essas serdo apresentadas ao usuario.

Cada uma dessas dimensdes do desenvolvimento web define
diferentes visdes para o projeto do software. Os métodos de
desenvolvimento para aplicagdes de software para internet
devem ocasionar representacdes de aspectos de software
tradicionais, como estrutura e funcionalidades e aspectos
orientados para web, como navegacao e apresentacao (CONTE;
MENDES; TRAVASSOS, 2005).

O desenvolvimento de aplicagdes requer uma ou mais
linguagem de programacdo, que nada mais é que um método
padronizado para enviar instru¢des para um computador
(DERSHEM; JIPPING, 1995). A linguagem de programacao
permite ao programador uma maior produtividade, permitindo
expressar suas intengdes mais facilmente do que quando
comparado com a linguagem que um computador entende
nativamente (codigo de m’'madaquina), alguns exemplos sdao C,
C++, Java, Python, Ruby, PHP, e etc. (DERSHEM; JIPPING, 1995).

De acordo DII'Oglio (2018), PHP (Hypertext Preprocessor,
originalmente Personal Home Page) ¢ wuma linguagem
interpretada aberta, usada inicialmente apenas para a criacao de
aplicacoes existentes no lado do servidor capaz de gerar conteado
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dinamico na World Wide Web (WWW). PHP ‘e uma linguagem
pensada especialmente para o desenvolvimento web:

E uma linguagem de programagio de ampla utilizagao,
interpretada, que € especialmente interessante para
desenvolvimento para a Web e pode ser mesclada dentro do
codigo HTML. A sintaxe da linguagem lembra C, Java e Perl, e é
facil de aprender. O objetivo principal da linguagem ¢é permitir a
desenvolvedores escrever pdaginas que serao geradas
dinamicamente rapidamente, mas vocé pode fazer muito mais do
que isso com PHP (ACHOUR et al., 2006).

O principal objetivo do PHP é permitir que desenvolvedores
escrevam paginas que serao criadas dinamicamente e
rapidamente. Trata-se de uma linguagem de programacao que
interage com a linguagem de marcagao de hipertexto (HTML). O
PHP pode gerar HTML, e o HTML pode passar informacdes para
o PHP, a linguagem ‘e simples para iniciantes ao mesmo tempo
que oferece recursos avancados para um programador
profissional (ACHOUR et al., 2006).

A linguagem de marcagao de hipertexto, do inglés Hypertext
Markup Language (HTML) ¢ uma linguagem de marcacdo que
atua como uma tecnologia importante para a internet. A quinta
versao da linguagem HTML traz consigo novas funcionalidades
como semantica e acessibilidade, o que ocasiona importantes
mudancas quanto ao papel do HTML no mundo da web
(MARTINS et al., 2018).

Para Pilgrim (2010), o uso do HTML5 em desenvolvimento
de sites ou sistemas web torna o trabalho mais rapido e flexivel.
As novas funcionalidades do HTML5 fazem o cddigo limpo e
ainda mais amigavel aos motores de busca, algo que as versoes
anteriores nao obtiveram tanto éxito. Logo o uso dessa linguagem
de marcacdo em projetos € de suma importancia para o sucesso
das aplicagoes.

Em geral o HTML é usado para descrever o contetido de um
documento de uma pagina web, mas esse nao goza de estilo
personalizados e dinamismo que atrai e auxilia o usudrio. Para
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isso é utilizado o Cascading Style Sheets (CSS), para especificar o
estilo do documento, enquanto o dinamismo fica por conta da
linguagem JavaScript (MARTINS et al., 2018).

Segundo Frain (2012),_o Cascading Style Sheets (CSS) é
definido como uma técnica para adicionar estilo (cores, fontes,
espacamento, etc.) a uma pagina web. CSS3 ¢ a terceira versao do
CSS, que traz consigo novas funcionalidades de estilo e acaba por
abolir fungdes que se tornaram obsoletas nos novos navegadores,
o que facilitam o trabalho para os desenvolvedores web.

O CSS ¢é de grande importancia na camada de apresentagao
de um sistema web, pois estd diretamente ligado a acessibilidade,
performance e manutencao do mesmo. A técnica de utilizagdo do
CSS revolucionou o desenvolvimento web com seus beneficios no
controle de interface, com a compatibilidade com diversos
navegadores, e com melhoria de desempenho e acessibilidade das
paginas web (SILVA, 2011).

Para Flanagan (2004), o JavaScript ou apenas JS, é uma
linguagem de programacao interpretada de alto nivel, dinamica e
fracamente tipada. Em jungao com o HTML e CSS, o JavaScript é
uma das trés principais tecnologias de desenvolvimentos da
World Wide Web. A proposta da linguagem JS é permitir que
aplicacoes web tornem-se interativas com o wusudrio, isso
contribui diretamente para a usabilidade e experiéncia do usudrio
em um sistema web. E uma linguagem para programagao ao lado
do cliente em navegadores web, mas também bastante utilizada
do lado do servidor através de ambientes como o node.js.

O Bootstrap pode ser definido como um framework de
cddigo aberto para desenvolvimento de aplicacdes web com
HTML, CSS e JS (TOMAZINL LOPES, 2015). Originalmente
criado por um designer e um desenvolvedor do Twitter, o
Bootstrap € hoje um dos frameworks front-end de codigo aberto
mais populares do mundo de acordo o site GitHub (2019).

A utilizacdo do Bootstrap no desenvolvimento de web sites
facilita a criagdo de interfaces acessiveis e responsivas para
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diversos tipos de usudrios. Tomazini e Lopes (2015) citam onze
vantagens da utilizagao do Bootstrap:

e E otimizado para o desenvolvimento de layouts
responsivos.

* Possui uma interface extremamente amigavel e moderna.

* Padronizacao de codigos.

¢ Aumento da produtividade.

¢ Diversidade de temas.

¢ Grande quantidade de plugins adaptados ou
desenvolvidos para o framework.

¢ Integragao com diversas linguagens de programacao.

¢ Sistema responsivo.

* Possui documentacao detalhada e de facil entendimento.

* Download facilitado e totalmente gratis.

O Bootstrap tem se tornado ao longo dos anos uma das
ferramentas mais importantes para a criagao de sistemas e
websites. Isto porque seus padrdes seguem os principios de
usabilidade e as tendéncias de design para interfaces
(TOMAZINI; LOPES, 2015).

Model-view—controller ou MVC é um padrao de arquitetura
de software que separa a aplicagio em trés camadas
interconectadas, sao elas: a camada de interacdo do usuario
(view), a camada de manipulagao dos dados (model) e a camada
de controle (controller). A divisao presente nesse padrao
possibilita a reutilizacao de codigo e desenvolvimento paralelo de
maneira eficiente (REENSKAUG; COPLIEN, 2013).

Inicialmente desenvolvido para computagao pessoal, o MVC
foi drasticamente adaptado como uma arquitetura para as
aplicagdoes web em todas das maiores linguagens de programagao.
Existem hoje diversos frameworks no mercado que trazem a tona
esse modelo, os trés mais utilizados sao: Symfony, Codelgniter e o
Laravel (ANDREI 2019). O Symfony se encaixa bem com projetos
corporativos complexos ou de larga escala porque é certamente o
quadro mais estavel, o Codelgniter € robusto e poderoso por meio
de um kit de ferramentas bem projetado, possui uma estrutura
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proeminente do PHP, é perfeito para o desenvolvimento de
aplicacdes web com recursos avangados, porém o Laravel é
provavelmente o melhor framework para ser utilizado em
projetos menos complexos, como uma estrutura de front-end que
nao requer que vocé use funcionalidades complexas de
armazenamento de dados (STAUFFER, 2019).

O framework Laravel ¢ um dos mais populares atualmente e
possui todas as ferramentas que um desenvolvedor precisa para
construir uma aplicagdo PHP moderna (ANDREI, 2019).

O Laravel facilita a escrita de cddigos de uma aplicagdo web
em linguagem PHP focando na simplicidade e legibilidade. O
framework também disponibiliza interfaces de facil utilizacao
para os principais componentes que implementam tarefas comuns
a' maioria dos back-ends, tornando simples a criacao de sistemas
de rotas, autenticacdo de usuarios, cache e muitas outras
funcionalidades (LOCKHART, 2015).

2. MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento desse projeto contou com um ciclo de
quatro fases e uma fase final. Primeira fase levantamento e
documentacdo de requisitos, segunda fase modelagem dos
diagramas UML, terceira fase modelagem e codificacao do banco
de dados, quarta fase codificagao do sistema e quinta fase testes
finais, validagao e implantacao do sistema (Figura 3).
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Figura 3 — Representacdo das fases do projeto e ferramentas de apoio.

FASES DO PROJETO E FERRAMENTAS DE APOIO

Avaliagdo dos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

1° Fase: levantamento e documentagao de requisitos. Para tal,
foram utilizadas técnicas de elicitagao, tal como, entrevista com os
stakeholders. As entrevistas com os stakeholders ocorreram de
maneira que o entrevistador deu espaco ao entrevistado para
esclarecer os seus interesses.

2° Fase: modelagem dos diagramas UML. Onde foram
produzidos diagramas da UML como: o de caso de uso e o de
classes, para isso foi utilizada a ferramenta CASE Astah UML.

3° Fase: modelagem e codificagdo do banco de dados. Para tal
foi utilizado o banco de dados relacional MySQL. Para auxiliar o
processo de modelagem do banco de dados, fez-se necess’ario a
utilizagao a ferramenta MySQL Workbench.

4° Fase: codificacdo do sistema. Essa fase foi dividida em
modulos e no fim de cada mdédulo ocorreu uma reunido com os
stakeholders. PHP foi a linguagem de programacao utilizada,
com auxilio do editor de textos Sublime Text que foi aplicado
para o desenvolvimento de codigos de programagao. Os
formularios da interface grafica foram implementados em HTML,
CSS e JavaScript (méscaras e validagao de formularios).

O servidor utilizado foi o Apache para transmissao do
sistema via web e processamento de dados.
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5° Fase: Testes finais, validacao e implantagao do sistema. A
validagdo ocorreu através do preenchimento de um formulario
onde os mesmos puderam expressar se o sistema atende as suas
necessidades. Apos a validagao foi feita a implantagao do sistema,
nessa etapa o sistema foi instalado no servidor e disponibilizado
para uso. Por fim foi feito o treinamento dos funciondrios
envolvidos para que os mesmos tivessem nogOes basicas das
funcionalidades da aplicagao.

3. DESENVOLVIMENTO
3.1 Fase 1: levantamento e documentacao de requisitos

Nessa fase foi estudada uma descrigdo dos processos ocorridos
durante o gerenciamento das atividades na associagao. Essa descri¢ao
foi realizada através de uma entrevista com o presidente da associa¢ao
onde foi aplicado um questionario de visao de negdcio. Apos a andlise
do formulario e das documentacoes da associacdo, foi escrito o
Documento de Visao do Sistema.

Em seguida a valida¢ao do Documento de Visao do Sistema
pelo stakholder foi escrito o documento de requisitos do sistema.
Foram identificados os requisitos funcionais e nao-funcionais do
sistema. Por fim, foi validado o documento de requisitos, ja
contendo os requisitos funcionais (RF) e requisitos nao funcionais
(RNF) organizados e classificados.

3.2 Fase 2: modelagem dos diagramas UML

Nesta fase foram modelados os diagramas da UML, foram
construidos os diagramas de casos de uso e o de classes. Os
diagramas foram criados com o objetivo de extrair todas as
informacoes e detalhes obtidos durante a defini¢ao dos requisitos.

A figura 4 a seguir representa o diagrama de caso de uso,
elaborado de acordo com os requisitos funcionais. Destaca-se o
ator administrador que deve estar logado no sistema para realizar
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as agOes e o ator pessoa que pode ou nao ser um usudrio
cadastrado no sistema, nao necessariamente logado que pode
autenticar documentos internos do sistema (Figura 4).

Figura 4 — Diagrama de caso de uso.

[,

Sistema de Gerenciamento de Associacéo

Autentica
documento
Realiza

download do
estatuto

Visualiza
informagées

Pessoa
no sistema

Geraficha de \
associado
=

——

‘Administrador

Filtrar
langamentos
financeiros

<<extend>>

<<extend>>

Filtrar relatorio

Gera carteira
de associado
Mantem

- langamentos
financeiros
Gerarecibo
financeiro

-

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

Observa-se que o diagrama de caso de uso faz uma representagao
do sistema a partir da visdao do usudrio, ou seja, representa o que ¢é
feito no sistema e suas intera¢des com o usuario. Diferente do
diagrama de caso de uso, o Diagrama de Classe representado na
figura 5 a seguir, mostra a visao do analista para o programador,

320



definindo assim as classes (entidades), atributos, chaves, métodos e
relagdes entre classes (Figura 5).

Figura 5 — Diagrama de classes.

Occupation

People

Validator

Monthly_payment

-idint

- name : varchar

- created_at: tmestamp
- updated_at timestamp

+ story() : varchar
+ update(): varchar
+ destroy(): varchar

Family

-idint

- marital_status : varchar
-name_spouse * varchar

- cpf_spouse : varchar

- bith_date_spouse : date

- monther_name_spouse - varchar
- name_mother : varchar

- dad_name : varchar

- created_at: tmestamp

- updated_at timestamp

+create() view
+ store() : view

-id:int
- photo : varchar
- name  varchar

- nationality - varchar
- naturainess : varchar

- birth_date - date

- sex: char

- cpf - varchar

-rg: varchar
-type_person: char

- ffliation_date : date

- created_at - timestamp
- updated_at: timestamp

+index() view

+ edit) - view
+update() : view

+ destroyl)  view
+view() - view

+ print()  view

+ printcard() - view
+tbody() - view

+ orm() : paf
+story(): boolean + checkCpf() ! int
+ update(): boolean
+ destroy() : boolean
Address.

Developed_activities

-id:int

- name : varchar

-type : varchar

- activity_area ; double
- legal_aspect : char

- created_at - timestamp
- updated_at  timestamp

+story() : boolean
+ update(): boolean
+ destroy() : boolean

Election_data

- election_itle  varchar
- election_section : varchar
- election_zone ; varchar
- created_at - imestamp
- updated_at  timestamp

+story() : boolean
+ update() - boolean
+ destroy() : boolean

-id:int
- cep: varchar
- country: varchar

- city: varchar
- district - varchar

- public_place : varchar
- number_home : varchar
- complement  varchar
- created_at  timestamp
- updated_at: timestamp

+story() : boolean
+update() ; boolean
+destroy() - boolean

-idint

- code : varchar
- deadline - varchar

- descniption * varchar
- created_at: timestamp
- updated_at: timestamp

-id:int

- people_id :int
~finance_id: int

- date_pay: date

- value : double

- situation :int

- created_at : timestamp
- updated_at: timestamp

+validation() : view

+story() - view

+story() - view +update(): view

+destroy(): view + destroy()  view
Finance

-id:int =

~type- char eoplename

- category - varchar
- description - varchar
t

- date - date

-value - double

- signature - varchar

- created_at: timestamp
- updated_at - timestamp

-idint
- people_name - varchar
~finance_id" int
- people_id: int
|——— - created_et : timestamp
- updated_at  timestamp

+index(): view
+store(): view
view
+ modaledit() - view
+rowyear(): view
+ receipt() : pdf

+ destroy()

+story()- boolean
+update(): boolean

+ destroy() - boolean

Report

Category

-idint

- name : varchar

-type - char

- created_at: timestamp
- updated_at  timestamp

+index() : view
+receipt() : pdf

+story() - boolean
+ update() : boolean
+ destroy() - boolean

Profile

User

-id - int

- name : varchar

- emall: varchar

- email_verified_at - timestamp
- password  varchar

- remember_token : varchar

- created_at: timestamp

- updated_at  timestamp

+edit]) - view
+ update() : view
+ password() - view

+index(): view
+ create() : view
+store()  view
+edit(): view
+Update() - view
+ destoy() - view

O diagrama de

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

classes

foi

fundamental

para

(6}

prosseguimento do projeto, através do mesmo foi gerada a
modelagem do diagrama EER e a codifica¢ao do banco de dados.
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3.3. Fase 3: Modelagem e codificacdo do banco de dados

Com a conclusaio e a aprovacao da modelagem dos
diagramas da UML, se iniciou a modelagem e codificagdao do
banco de dados. Para a modelagem do banco de dados foi
desenvolvido o modelo de entidade e relacionamento extendido
(EER) através do apoio das ferramentas Astah UML e o Mysql
Workbench, (Figura 6).

Figura 6 - Modelo entidade relacionamento extendido (EER)

] Familys v _J Occupations v ] validations v oo v
id BIGINT (20) id BIGINT (20) id BIGINT (20) id BIGINT(20)
marital_status VARCHAR(60) name VARCHAR(60) ’ code VARCHAR(30) » name VARCHAR(191)
name_spouse VARCHAR (60) created_at TIMESTAMP ’ deadiine DATE > email VARCHAR(191)
cpf_spouse VARCHAR(18) updated_at TIMESTAMP expires TINYINT(1) email_verified_at TIMESTAMP
birth_date_spouse DATE > » expired TINYINT(1) » password VARCHAR(191)
monther_name_spouse VARCHAR(60) Hi— - F description VARCHAR(191) remember_token VARCHAR(100)
name_monther VARCHAR(60) } | reated_at TIVESTAMP created_at TIMESTAMP
dad_name VARCHAR(60) } m = updated_at TIMESTAMP updated_at TIMESTAMP
created_at TIMESTAMP i v
id BIGINT(20)
updated_at TIMESTAMP I = PRIMARY
| photo VARCHAR(191) 3
v users_email_unique
! name VARCHAR(60) |prvarY | _email_uniq
PRIMARY |1
| email VARCHAR(60)
} |t VARCHAR(16)
nationality VARCHAR(20) W v W = 5
naturaness VARCHAR (30) Lo {dBIGINT(20) A BGNT 0N
] developed_activities Y birth_date DATE } cep VARCHAR(10) > people_id BIGINT(20)
id BIGINT (20) ?sex CHAR(1) | country VARCHAR(40) | > finance_id BrainT (20)
name VARCHAR(0) Pf VARCHAR(16) } uf CHAR(2) date_pay DATE
e VARCHAR(45) _ | SeaRCIRLIS) I | oty varcrar) » value DAUBLES,2)
 activity_area DOUBLE } type_person CHAR(3) } district VARCHAR(60) situation INT(11)
Iegal_aspect CHAR(2) | 2 afffiation_dat= DATE | public_place VARCHAR (60) created_st TIMESTAMP
created_at TIMESTAMP = areated_at TIMESTAMP I num ber_hom e VARCHAR(S) || © updated_st TivESTAWP
updated_at TIMESTAMP updated_at TIMESTAMP ” complement VARCHAR(40) | @ finances_id B1GINT (20)
% peoples_id BIGINT(20) ¢ Ocapations_id BIGINT(20) created_at TIMESTAMP & peoples_id BIGINT(20)
. & Familys_id BIGINT(20) updated_at TIMESTAMP
———Hy v
 election_data_int BIGINT(20) & peoples_id BIGINT(20)
PRIMARY PRIMARY
W
f_developed_activities peoplesi_idx e ¥ |monthly payments_people id_foreign
1 i —— PRIMARY monthly_paym ents_finance_id_foreign
_peoples_Occupations_idx
I |« _addresses_peoples1_idx fk_monthly_paym ents_finances1_idx
| fk_peoples_Familys1_idx
| f_monthly_paym ents_peoples1_idx
| f_peoples_election_data1_idx =
|
| ] finances X :
+ id BIGINT (20) |
] election_data v > type CHAR(2) :
int BIGINT (20) "] peoplenames v » category_id BIGINT(20) :
7 election_tife VARCHAR(20) id BIGINT(20) description TEXT |
> election_section VARCHAR(10) people_name VARCHAR(191) > date DATE PR |
election_zone VARCHAR(10) > finance_id BIGINT(20) > value DOUBLE(S,2)
created_at TIMESTAMP > people_id BIGINT(20) » signature VARCHAR (30) ] categories b
updated_at TIMESTAMP created_at TIMESTAMP created_at TIMESTAMP id BIGINT (20)
v updated_at TIMESTAMP updated_at TIMESTAMP name VARCHAR(191)
PRIMARY 1 peoples_id BIGINT(20) 9 categories_id BIGINT(20) 7 type CHAR(2)
¥ finances_id BIGINT (20) by — — | @ created_at TIMESTAMP
= updated_at TIMESTAMP
PRIMARY =
peoplenames_finance_id_foreign RN v
|Pedpienames peopleld forelon finances_category_id_foreign |PRIMARY |
fk_peoplenames_peoples1_idx f_finances_categories1_idx
fk_peoplenames_finances1_idx

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).
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Na Figura 6, sdao representadas todas as tabelas do banco de
dados do sistema e seus respectivos atributos, atendendo a todos os
requisitos descritos para o sistema. Por seguinte foi realizado a
codificacdo dos modelos de visualizagao e funcionalidades sistema.

3.4 Fase 4: Codificagao do sistema

A codificacao do sistema foi amparada pelo template Argon
Dashboard, que é uma predefinicao de front-end gratuita criada para
o Laravel desenvolvida com base em recursos de cédigo aberto.

Figura 7 - Tela principal do template Argon Dashboard Laravel

€ > C & argon-dashboard-laravelcreative-tim.comy % % HO 6O 10

& argon DASHBOARD Q Search \",‘ ‘Admin Admin

o - - s

Sales value Total orders

A figura 7 apresenta a pagina principal do template Argon
com indicagao de seus principais componentes. Apos a instalagao
do template foi realizado o desenvolvimento das classes de
migragao para a criacao das tabelas no banco de dados de acordo
o modelo EER, como no exemplo a seguir:

Fonte: Argon (2019).
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Figura 8 — Classe de migracao da tabela Addresses.

1 <?php

3 use I1lumi

2 use Illum

5 use I1lum

7 class S extends Migration
11

12 * @return

14 public function up()

s', function (Blueprint $table) {

d');

* @return void

35 public function (

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A Figura 8 apresenta a classe de migragao da tabela de enderecos.
Com as classes de migracao codificadas foram criadas todas as tabelas
presentes nos requisitos do sistema através do seguinte comando: php
artisan migrate-seed; Posteriormente iniciou-se a fase de
desenvolvimento de todas as funcionalidades do sistema.

A criacdo de cada funcionalidade do sistema foi feita
essencialmente em uma sequéncia de quatro etapas de codificagao,
sao elas: da rota, do modelo, do controlador e da view;

Para cada funcionalidade do sistema descrita no documento
de requisitos foram codificadas rotas referentes a ag¢des no
controlador (Figura 9).
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Figura 9 — Rotas de usuarios do sistema.

36 Vakibh bbb ib bbb bbb b bbb bbbt b s bbbt b
37 Rotas de pessoas

38 FEFETFFEREATRFALFEXLATF I ILRTHTITT AR RT 1T/

39 Route: :group([ ‘middleware’ => ‘auth'], function () {

40 Route: :resource('people’, 'PeopleController’,

41 ["except’ => ['show']]);

42 Route: :get('/peoples/{id}/edit’,

43 [‘as' => 'peoples.edit’, ‘uses’' => 'PeopleController@edit']);

44 Route: :put('peoples’,

45 [*as" => 'peoples.update’, ‘uses’' => 'PeopleController@update’]);

46 Route: :get('/peoples/{id}/view’,

47 ['as"' => 'peoples.view', 'uses' => 'PeopleController@view']);

48 Route: :get( ' /peoples/{id}/print’,

49 ['as' => 'peoples.print’, 'uses’' => 'PeopleController@print’']);

50 Route: :get('/peoples/{id}/printcard’,

51 ['as' => 'peoples.printcard’, 'uses' => 'PeopleController@printcard']);
52 Route: :get('/peoples/indexSearch’,

53 ["as' => 'peoples.indexSearch’, 'uses' => 'PeopleController@indexSearch']);
54 Route: :get("tbody’,

55 ['as' => 'peoples.tbody', 'uses’' => 'PeopleController@tbody']);

56 Route: :post( ' checkCpf’,

57 ['as® => 'peoples.checkCpf', 'uses' => 'PeopleController@gcheckCpf’]);
58 Route: :get('/peoples/{id}/destroy’,

59 ['as® => 'peoples.destroy’, ‘'uses' => ‘PeopleController@destroy’]);

60 Route: :get('{id}/pdf", 'PeopleController@PrintMembershipForm’)->name( ' pdf');
61 1)

62

63 Vaaain bt bbb bt bbb b bt S

64 Rotas de financas

65 FRFRFRFFRFRER TR FR R R TR R R TR FEEFE)

66 Route: :group([ 'middleware® => ‘auth'], function () {

67 Route: :resource('finance’, ‘FinanceController’,

68 ["except’ => ['show']]);

69 Route: :post('modaledit’,

70 ['as’ => 'finances.modaledit', ‘uses' => 'FinanceController@modaledit’']);
71 Route: :post(’rowyear”,

72 ["as' => "finances.rowyear', 'uses’' => 'FinanceController@rowyear']);
73 Route: :get('/finances/{id}/destroy’,

74 ["as® => 'finances.destroy', 'uses' => 'FinanceController@destroy’]);
75 Route: :get('/finances/{id}/receipt’,

76 ['as' => 'finances.receipt', "uses’' => 'FinanceController@receipt’]);
77 1)

78

79 D

80 Rotas de pagamento de mensaldiade

81 FRERFATRRERTRRRRRFRE TR T RRFTRTIRR SR ATARS

82 Route::group([ ‘middleware’ => ‘auth'], function () {

83 Route: :resource('monthlyPayment', 'MonthlyPaymentController',

84 [‘except’ => ['show']]);

85 Route: :post('/monthlyPayment/{id}/update”’,

86 ["as' => 'monthlyPayment.update’, ‘'uses' => 'MonthlyPaymentController@update']);
87 1)

28

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A figura 9 apresenta as rotas das principais funcionalidades
do sistema que atendem o documento de requisitos, essas
funcionalidades exigem que o usudrio esteja logado para executa-
las. As rotas foram nomeadas de forma que se tornassem
intuitivas na barra de enderegos do navegador.
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O Laravel fornece uma implementacao simples e intuitiva
para trabalhar com banco de dados. Para cada tabela do banco de
dados ‘e criado um Model (ou em portugués: modelo)
correspondente, usado para a intera¢gdo com a tabela. Os modelos
do sistema foram criados através do seguinte comando: php
artisan make:model NomeDoModelo, (Figura 10).

Por convengao, o nome plural da classe é usado como o nome
da tabela, a menos que outro nome seja especificado
explicitamente, por esse motivo os nomes das tabelas foram
escritos no idioma inglés, padrao do Laravel.

Figura 10 — Model da tabela Addresses do sistema.

class extends Model

protected $fill

1
protected $guarded = ['id'];

public function

public function ($va

21  $this->attrib tes['country'] = strtoupper($

public function (%

$this->attributes['city'] =

%

public function ($value)

A

$this->attributes['district'] = mb_strtoupper

public function (3
,

$this->attributes[ 'public_place'] = mb_strto

"

public function ($

$this->attributes[ 'number_home'] = X u (€3

44 public function (%

$this->attributes['complement'] =

o

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A figura 10 apresenta a estrutura codificada referente ao
modelo da tabela de enderegos, do sistema. Semelhantemente
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foram codificados todos os modelos necessdrios para atender as
tabelas do banco de dados.

Os controladores agrupam a ldgica de manipulagdo de
solicitacbes relacionada em wuma classe. A criagdo dos
controladores foi feita através do comando: php artisan
make:controller NomeDoController -resource, (Figura 11).

Figura 11 — Funcéao de listagem do controlador de pessoas.

public function 5 $ $re
39 $nameOrcpf = $ ->nameOrcpf;
40 $ e = $re t->
41 if ($
42 if ($nameOrcp
43 $countAss

$countDoa = DB::table('peoples’)->s

PR 5 i
($nameOrcpf) {

eOrcpf=". $nameOrcpf);

$modela = §
return vi

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A figura 11 apresenta um exemplo de funcao codificada em
um controlador. Geralmente fung¢des do controlador retornam
dados para uma tela de visualizagao, as views.

As views contém toda a parte de HTML fornecida pelo
sistema e separa a ldgica do controlador da ldgica de
apresentacao. Sao utilizadas para criar as telas de visualizacao do
sistema (Figura 12).
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Figura 12 — View principal do sistema.
<?php 1if(lisset($ ) $ e 95
< ‘DO[(TV:’E html>

<html "pt-br">

<
<meta
<
<

11 <link % sset('argon’) }}/img/brar avicon.png" “icon" ="image/png">

1 <bod 1 >
2 @auth()
<form id="logout-form" ="{{ route gout i ="POST" ="display: none;">
24 @csrf
</
@include('layouts.navbars.sidebar', ["current” => $current])
@endauth

<di “mair te >
@include( " layouts.navbars.navbar')
@yield('content")

@guest()
@include( " layouts.footers.guest")

@endguest

<script

<script =
<script =1

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A figura 12 apresenta o codigo HTML base do sistema que é
extendido para todas as outras paginas. As estruturas de views
no Laravel sdo escritas em um arquivo Blade. Diferentemente de
outros mecanismos de modelagem PHP populares, o Blade é¢ um
poderoso motor de templates (templating engine) que nao o
impede de usar codigo PHP nas views do Laravel.

Por fim, através dessas quatro etapas foram codificadas
todas as funcionalidades do sistema descritas no documento de
requisitos. Com isso foi possivel prosseguir para a ultima fase, a
implantacao do sistema.

3.5 Fase 5: Implantacao do sistema
Nessa fase o sistema foi disponibilizado localmente para os

stakeholders, aos quais foram incentivados a utilizar todas as
funcionalidades do sistema inserindo dados ficticios. Apds a
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insercao de cerca de 20 associados, 10 doadores, 30 lancamentos
financeiros, além de geracdo de carteira de associado, ficha de
associado, recibo de lancamento financeiro, testes de autenticacao
de documentos e geracdo de relatérios financeiros, foram
encontrados e resolvidos alguns erros na codificagdo, como
validagdo de formularios, geracdo de fichas e recibos e
autenticacao de documentos.

Diante disso foi elaborado um documento de testes das
funcionalidades do sistema. Esse documento foi fundamental
para a garantia da qualidade do sistema e representou a ultima
revisdo de especificagdo, projeto e codificacdo antes da
implantacao.

No dia 25 de outubro de 2019 foi realizada uma reunidao na
sede da associacao com objetivo de apresentar e sanar todas as
duvidas em relagao ao sistema. A implantagao do sistema ocorreu
no dia 29 de outubro de 2019. O sistema foi hospedado pelo
provedor Hostinger por ter o plano mais vantajoso para a
organizagao.

Por fim, foi realizado o treinamento do presidente da
associagao para a utilizacdo do sistema, que foi incentivado a
realizar cadastros diversos com dados ficticios para que todas as
funcionalidades do sistema fossem executadas. A imagem a
seguir representa a tela de cadastro de pessoa (Figura 13).
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Figura 13 — Tela de cadastro de pessoa.

€ C @ associacaodepiloes.com/people/create * 69O a*nN @

PAINEL DE CONTROLE

SI®ASS
2
Area de cadastro
Q
o
= Pessoas
: Escolha o tipo de cadastro * Data de filiagdo * Dados de enderego
& © Associado Doador . Gow sier

Dados pessoais &

cPFinvalido RGinvalido = Cidade
Nome completo * Bairro ou distrito * Complemento
Email Logradouro ou rua * Namero da casa *
Dota de nascmento* © sexo*

@ O Masaino | Feminino Dados eleitorais

Telefone * Ocupagio * Nimero de inscrigao

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A figura 13 apresenta a tela de cadastro de pessoas no
sistema. Apds a utilizagdo do sistema pelo presidente da
associacao foi constatado éxito em todas as funcionalidades
descritas nos requisitos e implementadas no sistema.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O sistema teve aceitacdo imediata dos voluntarios
administradores da associagdo, com um uso intenso logo na
primeira semana de implantagdo, diversos cadastros foram
realizados e as fungdes do sistema foram amplamente utilizadas
(Figura 14).

330



Figura 14 — Pagina principal do sistema.

€ C @ associacaodepiloes.com/horm " 60 a*n @

SIBASS PAINEL DE CONTROLE Opgies da canta

O Pagina principal RS 3.069,23 o RS 3.230,45 o R$434,22 o 8/59
# v ¥ * ¥ b

p— o= iigas =

ADAO LOPES DA COSTA ® Doador MENSALIDADE + Rs2400
JOANA DE OLIVEIRA VEIGA 0 sui MENSALIDADE + Rs2
DURVAL VEIGA DE OLIVEIRA o s MENSALIDADE + RST600
APARECIDA QUINTILIANO DE OLIVEIRA ® Doade MENSALIDADE  oRs24

FRANCINETE VIANA DE OLIVEIRA o ) MENSALIDADE + Rs24

Calebe Pereira

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

A figura 14 apresenta a pagina principal do sistema apods
implantacdo que constata que ja foram realizados cadastros de
socios, doadores e langamentos financeiros. A pagina também
apresenta o balango geral do caixa, o balango do més atual, os
valores de entradas e saidas do més e a quantidade total de
associados e doadores.

Ap0s duas semanas a implantac¢do do sistema, foi passado ao
usudrio um questiondrio de avaliagdo do sistema. Esse
questionario foi desenvolvido de forma comparativa com os
métodos de desenvolvimento das atividades administrativas
antes da implantagao do sistema (Figura 15).
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Figura 15 — Questionario de avaliagdao dos resultados do sistema.

Questionario de avaliagdo dos resultados do sistema
Sistema de Gerenciamento de Associacdo (SIGASS)

Avalie de 0 a 10 o nivel de dificuldade na realizacdo das tarefas sem a utilizagao do sistema
e com a utilizagdo do sistema. (0 = pouca dificuldade e 10 = muita dificuldade).

TAREFA SEM O SISTEMA | COM O SISTEMA

Obter e compartilhar o estatuto da associagao. 8 £
Cadastrar, alterar, buscar e gerar ficha de
associado. 10 3
Gerar carteira de associado.

70 0
Cadastrar, buscar e gerar recibo de langamento ﬂ
financeiro. o]
Gerar relatério financeiro. 7 0 7
Autenticar documento. Q—

Vocé recomendaria o SIGASS para outras associagoes?

)Q Sim b) Nao
Caso queria deixar algum comentario ou sugestao para o desenvolvedor do sistema utilize
0 espaco abaixo.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019).

Como pode ser observado, o nivel de dificuldade na realizagao
das tarefas administrativas reduziu drasticamente apds a implantacao
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do sistema. Com a eficiéncia do sistema reduziu-se também o tempo
de realizagao das tarefas, e consequentemente aumentou a satisfacao
dos usudrios e associados. O usudrio também respondeu que
recomendaria o sistema para outras associacbes e nao quis deixar
nenhum comentdrio ou sugestao ao desenvolvedor.

Através dos resultados deste trabalho pode-se considerar que
a implantagao do sistema foi bem-sucedida, demonstrando assim,
que foram atingidos todos os objetivos propostos neste projeto. A
avaliacdo dos resultados indica que o sistema serd de grande
aplicabilidade nos processos de gerenciamento da Associagao
Beneficente e Promocional dos Amigos de Pildes. Com o sistema
padronizou fungdes, facilitou a geracdo de relatorios e
informagoes que foram disponibilizadas ao usuario e auxiliou aos
usudrios verificar a veracidade dos documentos do sistema.

Durante o desenvolvimento do sistema, foram constatadas
funcionalidades adversas ao escopo do projeto, essas
funcionalidades podem ser construidas em novos trabalhos. As
funcionalidades constatadas foram:

*Niveis de permissoes diversos para usuarios
administradores como presidente e tesoureiro, sendo que o
presidente possui permissao de alteracdo maxima dos dados e o
tesoureiro apenas dados financeiros.

* Criagao do manual do usudrio contendo o passo a passo da
execucao de cada funcao do sistema.

* Lancamento de frequéncia dos associados em reunides
através do sistema.

*Log do sistema, para que as alteracdes possam ser
visualizadas e monitoradas.
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CAPITULO 11

VINOP:
CONCEPCAO DE UMA PLATAFORMA DIGITAL
PARA OS TRANSPORTES ALTERNATIVOS DA
REGIAO DE GUANAMBI

Carlito da Silva Gonzaga
Naidson Clayr Santos Ferreira

1INTRODUCAO

O transporte, seja de cargas ou de pessoas, sempre foi, e
continua sendo um fator muito importante na evolucao histérica da
humanidade. Os tracos de sua importancia podem ser evidenciados
quando se observa a movimentacio dos povos antigos, que se
estabeleceram em regides proximas as dreas naturais de transporte,
para que as atividades como trocas de produtos fossem feitas com
mais facilidade (OLIVEIRA; SILVA, 2007).

O transporte é parte crucial no processo de desenvolvimento
de qualquer pars, e nesse contexto, se em um determinado pais ou
cidade os sistemas de transportes forem deficientes, nenhum
esforgo serd suficiente para que a cidade ou pais se desenvolva,
tanto socialmente como economicamente (MELLO, 1984).

Sendo o Brasil um pais de extensao territorial que pode ser
comparada a de um continente, é crucial que haja um sistema de
transporte eficiente interligando os principais centros do pais. E
pensando nesta rede de transportes, o0s  governos
desenvolvimentistas, principalmente Getulio Vargas e Juscelino
Kubitschek, deram inicio a uma série de obras na infraestrutura
de transportes (TONELLI, 2007).

Como o sistema de transporte moderno na época era o
automovel, os citados governantes deram atencio maior na
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construcao de estradas. O que resultou num pais que tem sua malha
viaria dependente do transporte rodovidrio (TONELLI, 2007).

1.1 Sistema de Transporte Brasileiro

O transporte é parte da evolucio histérica da Humanidade.
Sua viabilidade é conquistada a partir de uma estrutura que
funciona como a forca motriz que abre caminhos para interligar
lugares proximos ou distantes, promovendo a integracio.

No Brasil, até o inicio do século passado, o que se tinha de
infraestrutura de transportes era baseado na integragao de
ferrovia-porto-navegacdo. Para um pais cuja economia se baseava
apenas na exportacao de produtos primarios, funcionava.

Isso se explica quando é observado que,

os investimentos em transporte foram feitos, nas diferentes regides
exportadoras no sentido de propiciar o escoamento da sua
producdo primaria de maneira mais eficiente para os mercados
consumidores dos paises industrializados. O retorno dos fluxos de
exportacdo se materializava na absorcao via importacdes de
manufaturados leves de consumo e de equipamento pesado. As
infra-estruturas de logistica e transporte no Brasil, e a de outros
paises subdesenvolvidos, absorveram grande massa de
equipamentos e instalagdes convertendo-se num fator ponderavel
de indugao e continuidade no dinamismo dos estagios superiores
da industrializacaio da Europa Ocidental e dos Estados Unidos.
(BARAT, 2007, p. 25).

Os tempos mudaram, e atualmente o sistema de transportes
no Brasil é, na maior parte, baseado em uma enorme matriz
rodovidria, apesar da participacio de outros modais como o
sistema de transporte hidroviario, ferroviario e aéreo.

O modal de transportes aéreo no Brasil € o que apresenta a
menor participacio na malha de transportes brasileira. Em se
tratando de sistemas de transportes tanto de cargas como de
passageiros, nao se pode deixar de observar os problemas inerentes
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aos mesmos, como poluicio, e também, em especifico no sistema
rodovidrio, a questao dos engarrafamentos no transito, problema
enfrentado pelos centros urbanos de grande e médio porte.

No caso do transporte de passageiros, por exemplo, um
onibus que transporta 70 pessoas equivale a 50 automoveis nas
ruas se deslocando com uma média de 1,5 pessoas por veiculo, o
que gera uma poluicdo por passageiro transportado muito menor
no caso do transporte coletivo (CARVALHO, 2011).

Neste panorama encontra-se a Regiao de Guanambi-Ba com o
seu sistema de transporte alternativo.

1.2 Sistema de Transporte da Regido de Guanambi-BA

Guanambi é um centro regional, e uma pesquisa mostrou que
“um dos motivos pelos quais a cidade de Guanambi elevou sua
posicao na rede urbana foi o fato de estar localizada numa drea
privilegiada, que interliga o estado da Bahia com o de Minas
Gerais” (PEREIRA, 2013, p. 127).

“Assim sendo, a regiao representa uma importante rota de
escoamento de mercadorias, por apresentar uma posicao na qual
os dois maiores centros se encontram a uma distanhcia
consideravel dela” (PEREIRA, 2013, p. 128).

Ainda Segundo Pereira (2013, p. 128) “0s mais proximos sao
as duas Capitais Regionais: uma da Bahia, Vitoria da Conquista
(da qual estd a 270 km.) e outra de Minas Gerais, Montes Claros
(da qual esta a 390 km). Essas condicdes, aliadas a uma boa rede
rodovidria, reforcam a sua funcao regional”.

O trajeto entre Guanambi e Salvador, era realizado passando
por Vitoria da Conquista (BR-030; BA-262; e BR-116), cuja
distancia é de 796 km, e que atualmente, o percurso tem 108
quilometros a menos, com a inauguracao, em 2007, do trecho de
12,5 quilometros da BA-026, que liga Nova Itarana, no Reconcavo
Sul, ao entroncamento da BR-116, formando um novo percurso
chamado via Maracas (PEREIRA, 2013).
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Ainda Pereira (2013, p. 129) afirma que além de Nova Itarana,
foram beneficiados o0s municipios de Planaltina, Maracas,
Contendas do Sincord e Brumado. Outro exemplo de reducao do
tempo gasto no percurso foi a construcio da ponte sobre o rio Sao
Francisco, interligando Malhada e Carinhanha.

Pereira (2013) mostrou que no sistema de transporte regular
de passageiros, duas agencias de onhibus prestam este servico.
Como a demanda é maior, abre espaco para outras alternativas. O
sistema de transportes alternativos.

1.2.1 Transporte Alternativo em Guanambi

Pereira (2013, p. 168) diz que

um dos principais articuladores espaciais dos municipios € o
sistema de transporte, principalmente o alternativo, o qual ¢
realizado por meio de vans, micro-onibus ou carros menores de
cooperativas ou associagOes. Este sistema supre a demanda que nao
é atendida pelas empresas de onibus regulares presentes na regiao.

Mesmo nao sendo considerado um

“transporte regulamentado, é grande o numero de veiculos, com
viagens regulares e também com valores de passagens acessiveis, o
que contribui para o grande numero de pessoas terem mais
acessibilidade a cidade, a fim de obter bens e servicos”. (PEREIRA,
2013, p. 168).

Vale ressaltar que este numero pode ser ainda maior, pois a
pesquisa nao levou em consideracio os carros pequenos de
associacOes e cooperativas. Como meio de amenizar os problemas
da sociedade e principalmente nesse caso do transporte na nossa
regiao existem as TICs, que de uma certa maneira podera trazer
implicacOes que podem ser positivas.
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1.3 As TICs e suas implicacOes na sociedade

Assim como o ambito do transporte de carga e de pessoas
tem seu papel de suma importancia no que diz respeito ao
desenvolvimento socioeconomico, o acontecimento das mudancas
nas ultimas décadas em praticamente todo o mundo,
principalmente no que tange os avancos tecnoldgicos, tem
também sua relevancia nos diversos setores da sociedade, sejam
eles publico, privado, politico ou economico (PEREIRA; SILVA,
2010).

As modifica¢des ocasionadas nos processos de desenvolvimento, e
suas consequéncias na democracia e cidadania, convergem para
uma sociedade caracterizada pela importancia crescente dos
recursos tecnologicos e pelo avango das Tecnologias de Informacgao
e Comunicacdo (TICs) com impacto nas relagdes sociais,
empresariais e nas institui¢des. (PEREIRA; SILVA, 2010, p. 152).

1.4 A Importancia da Informatica no ramo de Transportes

Ferreira (2010, p. 140) afirma que, ‘vivemos numa sociedade
onde o conhecimento, a informagao e o dominio da informatica,
sao pontos importantes e decisivos para que uma pessoa
sobreviva num mundo marcado pelos avancos tecnologicos”.

Um dos principais beneficios quanto ao uso da informatica
nos meios de transportes estd ligado a questao de gestao de
viagens. Os aplicativos de transportes contam muito, também
neste sentido (OLMOS; FAVERA, 2015).

A exemplo, o Uber, que, segundo Olmos e Favera (2015), é
um aplicativo que possibilita as pessoas a solicitacio de um
servico de transporte por meio do smartphone, depois que o
cliente é atendido, é cobrada uma taxa, a qual é calculada em
razdo da distancia percorrida e do tempo que o passageiro ficou
dentro do veiculo automotor. Ainda segundo o mesmo autor, o
aplicativo opera em mais de sessenta paises.
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O uso da informatica torna-se imprescindivel em praticamente
todas as areas do conhecimento. Ela prove agilidade, seguranca e
mais qualidade de vida as pessoas. Nesse contexto, estao inclusos os
sistemas informatizados de gestao de viagens.

1.5 Sistemas de gestdao de viagens mais conhecidos no mercado

A maior parte dos aplicativos de transporte conta com a
mesma funcdo em comum: o passageiro faz a solicitacdo da
corrida, o motorista responde e o deixa no destino requisitado.
Dessa forma, o maior diferencial acaba sendo o preco.

Outros sistemas (mais populares, além do Uber )
relacionados ao setor de transportes e viagens sao:

¢ ClickBus;

¢ BuscaOnibus e o

¢ Guiché Virtual.

Entretanto, estes exemplos e outros tantos no mercado,
funcionam somente com o foco principal, gerenciamento de
compra de passagens e itinerarios de onibus. Nao foi encontrado
na literatura nenhum sistema com caracteristicas e propostas
semelhantes a do projeto proposto.

O que mais se aproxima, é um sistema japones muito
conhecido, chamado Jorudan. O sistema mostra as opcdes de rotas
disponiveis até o destino, o horario do trem, preco e nimero da
plataforma.

2. METODOLOGIA

A pesquisa foi do tipo quantitativa e qualitativa, ou seja, os
dados levantados no questionario satisfazem os dois tipos. Além
disso, o estudo também tem bases bibliograficas alicercadas no
trabalho de Pereira (2013).

A pesquisa contou com a colaboracao de 74 (setenta e quatro)
participantes voluntdrios, sendo 18 (dezoito) motoristas dos

344



transportes alternativos e 56 (cinquenta e seis) passageiros que
fazem uso dos mesmos. Um ponto relevante, em relacio aos
participantes da pesquisa, foi que, as pessoas abordadas (como
possiveis utilizadores dos transportes alternativos) foram um total
de 65 (sessenta e cinco) pessoas, entretanto como o projeto tem
como publico alvo, os utilizadores dos transportes alternativos, os
outros 9 (nove) nao teve relevancia para analise da pesquisa.

A coleta dos dados foi realizada no municipio de Guanambi-
BA. O local escolhido se justifica pela centralidade da cidade, a
mesma € a principal referéncia de 18 cidades vizinhas. Os dados
foram coletados na Praga Tancredo Neves e José Ferreira no
centro da cidade. Além dos pontos de embarque e desembarque
de passageiros, os dados foram coletados também nas ruas do
Centro, por meio de abordagens de pessoas voluntdrias para
responder ao questionario.

Figura 01 - Praca Trancredo Neves Figura 02 - Praca José Ferreira

Fonte: Elaboracao Prépria (2019). Fonte: Elaboracao Prépria (2019).

Para a realizacao da coleta de dados foram utilizados
instrumentos elaborados pelo pesquisador. Sao eles: Questiondrio
para pesquisa com passageiros que utilizam o transporte
alternativo e para os motoristas dos transportes alternativos
(carros (cooperativas), vans, micro-onibus e chibus). Para a coleta
dos dados foram entrevistadas pessoas aleatdrias nas ruas do
centro da cidade de Guanambi. E para o propdsito do estudo foi
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levado em consideracao apenas as pessoas que estao envolvidas
no transporte alternativo. Para obter uma precisao maior dos
dados coletados, foi adotado o seguinte procedimento: no
momento da coleta foram entrevistados dois motoristas distintos
de cada cooperativa, para verificar posteriormente na andlise dos
dados, possiveis dados falsos. Para reduzir os custos da pesquisa,
foi desenvolvido um aplicativo para coletar os dados junto aos
motoristas e passageiros. Para agilizar o desenvolvimento da
ferramenta, foi utilizado o Framework Codeigniter e a biblioteca
GroceryCRUD. O Banco de dados da aplicacio contém duas
tabelas, uma para o armazenamento dos dados do passageiro e a
outra para os dados coletados dos motoristas. Apds desenvolvida
a ferramenta foi instalada em um smartphone (Moto G5), rodando
em um servidor local também instalado no mesmo aparelho. E a
coleta foi realizada por uma abordagem direta. Para a andlise de
dados dos questiondrios a pesquisa utilizou-se da contagem de
ocorréncia. Para apresentacdo grafica da andlise foram usados
quadros e graficos.

A frequéncia de ocorréncias das questdes do questionario
para os passageiros se baseou nas informacoes referentes ao perfil
dos participantes quanto a: 1) sexo 2) Municipio de origem; 3)
Grau de Escolaridade; 4) Motivo(s) da viagem a Guanambi; 5)
Dia(s) e hordrio da viagem; 6) Frequencia das viagens; 7) Tipo de
transporte utilizado; 8) Tempo de espera no ponto de embarque;
9) Principais dificuldades encontradas no trajeto até Guanambi;
10) Avaliacao do entrevistado quanto a qualidade do transporte
utilizado; 11) Se o entrevistado ja fez uso do transporte alternativo
para entrega de encomendas e se ja teve algum problema com a
entrega; 12) Meio(s) utilizado(s) para obter informacgdes acerca das
viagens; 13) Se o entrevistado tinha conhecimento de algum
sistema que forneca informacOes as viagens dos transportes
alternativos; 14) O que acha de um sistema Web que forneca
informacges acerca do servico? e 15) Observacoes (para eventuais
esclarecimentos).
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Nas questdes 1 e 3, refere-se a caracterizacido de identidade
do utilizador dos Transportes Alternativos. Na questdao 4 foi
verificado quais as motivacoes do deslocamento do entrevistado
até a cidade de Guanambi. As questdes 2, 5, 6, 7 e 8 referem-se ao
cendrio das viagens. Nas questdes 9, 10 e 11 o foco ¢é a verificacao
da qualidade dos transportes alternativos. E quanto as questoes
12, 13 e 14 servem para verificar a viabilidade da concepcao da
aplicacao Web.

No que tange ao questiondrio para os motoristas, para a
elaboracao do perfil, foram empregadas questdes como: 1) sexo do
entrevistado; 2) Nome da empresa ou cooperativa; 3) Telefone
para contato; 4) Sede da empresa ou cooperativa; 5) Local de
embarque e desembarque de passageiros da empresa em
Guanambi; 6) Grau de escolaridade; 7) Refere-se ao horario e dias
de funcionamento da empresa; 8) Valor da passagem; 9)
Frequéncia dos dias de funcionamento; 10) Tipo de veiculo e
quantidade de unidades na cooperativa; 11) Numero de viagens
realizadas diariamente; 12) Ntimero de passageiros transportados
por viagem; 13) Refere-se a licenca para a prestacao do servico; 14)
Principais dificuldades encontradas; 15) Refere-se ao servico de
entrega de encomendas; 16) Refere-se ao servico de frete; 17)
Meio(s) utilizado(s) para comunicar com os passageiros acerca das
viagens; 18) Opinido do entrevistado sobre a utilizacio de um
sistema Web que forneca informacoes acerca do servico e 19)
Observacoes ou detalhamento de alguma questao anterior.

As questdes 1 e 6 referem-se a caracterizacio de identidade
do motorista. As questdes 2, 3 e 4 tiveram como foco a
caracterizacio de identidade da empresa ou cooperativa. As
questodes 5, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 referem-se ao cendrio das viagens. A
questao 13 refere-se ao contexto de licenciamento. Ja a questao 14
busca identificar as principais dificuldades que dificultam a
prestacio dos servicos. As questoes 15 e 16 busca identificar
possiveis outros servicos prestados e as questoes 17 e 18 tem o
objetivo de verificar a viabilidade da concepcio do sistema do
ponto de vista dos motoristas. Como ja abordado na Secdo 7.6
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para obter uma precisao maior dos dados coletados, apds a coleta
dos dados de dois motoristas distintos de cada cooperativa, apds a
comparaciao dos dois, apenas um de cada cooperativa foi usado
para andlise. Caso houvesse discrepancia entre as informacgdes
fornecidas pelos dois motoristas de cada cooperativa, o estudo de
outro procedimento de andlise deveria ser considerado,
felizmente nao foi o caso.

Nesta secdo sdao descritos os processos e métodos adotados
para o desenvolvimento da plataforma digital Vinop. Para
produzir um artefato de software existe um longo caminho a ser
percorrido, e neste sentido a primeira etapa é conhecer os
requisitos do sistema.

Segundo Fonseca, Campos e Goncalves (2012), a identificacao
das necessidades dos usudrios é uma tarefa complexa. Determinar
requisitos nao envolve apenas escrever uma “lista de desejos” das
caracteristicas do sistema pretendido. Deve haver uma forte
preocupacio em saber quem sdo os utilizadores do produto de
software e as funcionalidades que melhor atenderao as
necessidades do cliente.

Além do mais, é dificil que os clientes tenham o nivel de
conhecimento ou a visao de clareza necessaria do que realmente
deseja (FONSECA; CAMPOS; GONCALVES, 2012).

Partindo desta premissa, por meio da andlise da pesquisa
deve se determinar o0s requisitos necessarios para o
desenvolvimento de uma aplicacio que satisfaca as reais
necessidades dos futuros utilizadores do sistema.

Como método de desenvolvimento, optou-se pelas
metodologias ageis, justificadas pela priorizacdo do tempo menor
gasto em documentacdo e mais tempo em desenvolvimento do
artefato de software.

Quanto as varias opgoes de métodos ageis, optou-se por um
método que fosse mais fiel a realidade, e neste sentido optou-se
pela metodologia adaptada do Scrum, denominada Scrum solo.
Como o Scrum tradicional é orientado a equipe, a solucao mais
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pertinente foi a adocao do Scrum solo, uma metodologia que pode
trabalhar apenas com um desenvolvedor no projeto.

O Scrum solo passa pela fase inicial da elaboracao do escopo,
seguido da definicao dos requisitos a partir das Historias, seguido
dos sprints, fase na qual a aplicacao é desenvolvida.

Para uma organizacio mais eficiente na estrutura do
software, foi utilizado o padrao de arquitetura MVC, o qual
proporciona um desenvolvimento eficiente em treés camadas
interconectadas, ao passo que permite incremento das estruturas
que compdem a aplicacdo logicamente, de acordo com as
necessidades.

Ressaltando que, o uso desta arquitetura facilitara o suporte,
atualizacio e continuidade do sistema. No que tange aos
paradigmas de programaciao, o framework Codeigniter oferece
suportes para a programacao seguindo o paradigma estruturado
quando a orientacio a objetos, neste projeto foi adotada uma
adaptacdo dos dois paradigmas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 Concepcao da Plataforma Digital
3.1.1 Escopo

De acordo com a documentacao sugerida pela metodologia
agil Scrum solo, em conjunto com a pesquisa de campo, o
primeiro documento definido foi o Escopo que pode ser conferido
abaixo, onde sao apresentados o Escopo do Problema e o Perfil do
Usuario.

Escopo do problema:

Nao se tem conhecimento de nenhum sistema, seja ele em
mural, emissoras de radio, de TV, etc., que disponibilize as
informacOes basicas (horarios, pontos de embarque e
desembarque) acerca do transporte alternativo de pessoas na
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regiao de Guanambi. O desenvolvimento do software tem como
objetivo atender a populacio da regido quanto a demanda por
informacOes acerca dos transportes alternativos da regidao de
Guanambi.

Perfil do cliente:
O cliente se caracteriza como um grupo de pessoas que faz
uso dos transportes alternativos da regiao de Guanambi.

3.1.2 Backlog do Produto

A utilizacdo do Scrum solo contribuiu bastante para o sucesso
deste projeto, apesar dos contratempos existentes e adaptacdes
que foram necessdrias. Assim como definido na metodologia
Scrum Solo, os papéis de Product Owner, equipe de
desenvolvimento e Scrum Master foram realizados unicamente
pelo graduando responsavel pelo projeto e auxiliado pelo
professor orientador. Os Sprints por sua vez, foram definidas
normalmente, porém com a auséncia de reunides didrias, uma vez
que a equipe foi unitdria. E ao final de cada Sprint, foi feita uma
revisao sob auxilio do professor orientador, a fim de verificar se o
novo moédulo atendeu o esperado.

Do Product Backlog sao extraidas as funcionalidades do
sistema. O Backlog do Produto é composto pelas Historias de
Usuario e Historias técnicas elicitadas e desenvolvidas durante as
Sprints. Estas representam necessidades reais levantadas para a
aplicacdo, levantadas pelo PO e desenvolvedor.

Historias de Usuario:

No Quadro 01 abaixo sdo apresentadas as Historias de
Usuario elicitadas durante as Sprints. As Histérias de Usudrio
representam as necessidades levantadas pelo usudrio, que
culminam em funcionalidades da aplicacao.
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Quadro 01 - Histérias de usuarios

ID Histdria de Usuario Implementada

1 | Eu, como passageiro, gostaria de visualizar onde Sim
fica determinado ponto de carro num mapa.

2 | Eu, como passageiro, gostaria de visualizar no site Sim
0s precos e horarios das linhas.

Fonte: Elaboracao Propria (2019).

Dentre as histdrias elicitadas, todas foram concluidas no
decorrer das Sprints.

Historias Técnicas:

No Quadro 02 sdo apresentadas as Historias Técnicas
elicitadas durante as Sprints. Estas representam as necessidades
técnicas do  projeto, levantadas  principalmente  pelo
desenvolvedor, em acordo com o PO.

Dentre as historias elicitadas, todas foram concluidas no
decorrer das Sprints.

Quadro 02 - Historias Técnicas

ID Historia Técnica Implementada

1 [ Eu, como desenvolvedor, gostaria de usar o Sim
método agil no desenvolvimento do sistema, a fim
de reduzir tempo com excesso de documentacgo.

2 [ Eu, como desenvolvedor, gostaria de usar a Sim
linguagem PHP, pela mesma possuir uma baixa
curva de aprendizado.

3 | Eu, como desenvolvedor, gostaria de hospedar a Nao
aplicacio Web desenvolvida nos servidores da
Hostiger.

Fonte: Elaboracao Propria (2019).
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3.1.3 Sprints Backlog

Para o desenvolvimento da primeira versdo do sistema
Vinop, a metodologia proposta neste trabalho foi utilizada. Assim
0 processo comecou com uma reuniao de planejamento no inicio
de maio de 2019 com a equipe responsavel pelo sistema para
analisar e definir requisitos. A partir do artefato Product Backlog
gerado foram determinadas as seguintes funcionalidades:

* Gerenciar usudrios e permissdes: moédulo para gerenciar os
usuarios e permissdes de acesso ao sistema;

¢ Gerenciar linhas: mdédulo para gerenciar as viagens, origem
e destinos;

Seguindo a proposta da metodologia, e de acordo com as
funcionalidades do sistema, a primeira tarefa a ser elaborada foi a
criacio do modelo relacional do banco de dados. A modelagem de
banco de dados esta representada pela Figura 03.
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Figura 03 - Modelo Entidade e Relacionamento do banco de dados
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createdDtm DATETIME -
user_agent VARCHAR(120)
createdBy BIGINT(20) r_ag (120) tos i TIMESTAP city VARCHAR(64) description VARCHAR(512)
created_a
createdDim DATETIME last_activity INT(11) - is0 VARGHAR(3) >
edBy INT(11
updatedBy BIGINT(20) user_data TEXT speecty ' state VARGHAR(2)
edDtm DATETIME
usdatedDim DATETIME L updaeaDim >
»
»

Fonte: Elaboracao Propria (2019).
3.1.4 Layouts das telas

Na tela principal do sistema encontra-se o campo de busca,
que é a parte principal desta tela, mostrado na figura abaixo. E
por este campo de busca em que se da a entrada dos termos de
busca da pesquisa pretendida pelo utilizador do sistema.

E também por este campo de busca que o Vinop ¢é alimentado
para a previsdao de hordrios, que funciona da seguinte maneira:
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em primeiro lugar assumimos que uma pessoa que realiza uma
busca para saber o hordrio de uma viagem, pretende viajar no
horario procurado.

Assim, o sistema é alimentado pelas proprias buscas, sendo
possivel sanar o problema dos horarios do transporte por lotagao.
Apos realizar uma busca o utilizador é direcionado para a tela
principal do mapa do Vinop, ou se preferir pode ir diretamente
através do menu.

Figura 04 - Tela princial (Mapa) do Vinop

Sacolao Pomar, Avenida Santos Dume

SABADO, 31 DE AGOSTO DE 2019

Vinop

Fonte: Elaboracao Propria (2019).

No mapa aparece a rota conforme os termos de busca
realizada pelo usudrio. Na parte superior da tela principal estao as
opcoes de menu. A tela do menu Sobre, onde pode-se ver
informacdes do sistema. Na tela do menu acesso, o usuario
informa suas credenciais de acesso, uma vez validadas, o mesmo
tem acesso a aplicacdo. Estdao presentes também uma opcao de
menu de cadastro para usudrios e outra exclusiva para motoristas.
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3.1.5 Implantacao do Vinop

Uma vez desenvolvido e passa pela fase de testes, a etapa
seguinte é a de implantacio do Sistema. E importante relatar os
custos financeiros do projeto até a conclusao da implantacio dos
mesmos.

Servidor para hospedagem:

Para hospedagem do sistema foi contratado o servico da
Hostinger, uma empresa renomada que oferece servicos de
dominio e de hospedagem na Web.

Compra do domrnio:

Para que o usudrio tenha uma melhor experiencia de uso do
sistema, optou-se por um dominio nacional. Assim foi comprado
0o dominio <vinop.com.br> e a compra foi feita no CERTBR,
organizacdo responsavel pelo controle, venda e gerenciamento de
dominios nacionais.

CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s a andlise do estudo realizado acerca dos transportes
alternativos da regidao de Guanambi, ficou claro a importancia dos
mesmos, até mesmo pessoas que possuem carro proprio fazem
uso do transporte alternativo, sob alegacoes dos gastos com a
viagem serem menores devido ao preco do combustivel. A falta
de informacdes sobre as viagens, no entanto, faz com que esta
procura por parte deste ptiblico nao ocupe ainda mais espaco.

Este cendrio pode mudar e trazer varios pontos positivos,
como a diminuicio de carros em circulacdo, contribuindo para
uma qualidade melhor do ar, reducdao do risco de acidentes de
transito, sem contar que o sistema representara uma gestao de
viagens mais eficiente para os passageiros.

Dada a importancia do transporte alternativo para a regiao
de Guanambi, faz-se necessario os envolvidos abracarem a causa,
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na luta para que consigam o direito de ir e vir, uma vez que a
proibicao dos transportes alternativos operarem, e a nao oferta do
servico de transporte regulamentado para toda a regiado, dificulta
ou impossibilita o acesso a cidade para milhares de pessoas.

Com este trabalho, serd possivel centralizar as informagoes
sobre o transporte alternativo da regido de Guanambi, de acordo
com as necessidades da populacio. Como a plataforma se
encontra em estagio inicial, ela ainda nao conta com uma base de
dados grande o suficiente para que se possa responder as
requisicOes com uma precisdo mais eficiente, porém, preve-se que
com o uso da aplicacdo os resultados vao ficando mais precisos.

O estudo do negocio e o entendimento das necessidades para
a concepcao do Vinop permitiram identificar a escassez de
informacOes e a importancia do transporte alternativo para a
regiao, a populacio nao detém de outros meios, além de telefone
dos motoristas, para se informarem a respeito de suas viagens,
horarios, dias de funcionamento, etc.,, fato evidenciado na
pesquisa de campo, a qual mostrou que 100% dos entrevistados
desconhece qualquer existéncia de algum sistema igual ou
semelhante ao proposto.

A falta de um sistema como o apresentado, gerava um
problema de facil identificacdo: a falta de informacgdes na hora de
viajar, hordrios, rotas, pontos de embarque. Sao informacdes que
nao estao disponibilizadas para o publico em geral. O
desenvolvimento deste projeto prezou pela producio de um
sistema que pudesse atingir de forma eficiente este problema.

Também é importante salientar as dificuldades e desafios
presentes na concepcao do sistema. Na pesquisa de campo foi
constatada preocupacio de muitos motoristas prestadores do
servico de transporte de passageiros, por conta da AGERBA.

Outra dificuldade, foi a questao do aprendizado de questoes
inerentes a concepcao de plataformas digitais as quais nao foram
devidamente exploradas em sala de aula, como os aspectos
envolvendo hospedagem (medidas de seguranca, por exemplo).
No entanto as dificuldades foram superadas, e convertidas em
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novos conhecimentos e habilidades. Uma vez que a boa base
académica abriu portas para tanto.
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CAPITULO 12

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO SIMULADOR DE
TOMOGRAFIA COMPUTADORIZADA - SCAN CT

Matheus de Oliveira Nunes
Romulo de Oliveira Nunes

1. INTRODUCAO

Antes de surgirem os primeiros cursos de Radiologia no
Brasil, os trabalhadores da 4rea aprendiam na pratica e em livros
estrangeiros. Com muitas dificuldades, traduziam grandes obras e
aprendiam uns com os outros, no dia a dia de trabalho. Agora,
com a popularizagdo da internet, a realidade é diferente, pois
existe um leque de possibilidades para aprender e melhorar o
desenvolvimento da vida profissional com o uso de aplicativos
simples e de facil obten¢ao (OLIVEIRA, 2015).

Santos (2012) discorre que a medicina, em suas mais diversas
vertentes, vem se desenvolvendo exponencialmente em diversas
areas. Uma das que tem tido um aprofundamento mais notavel é
a medicina do diagndstico, que investe cada vez mais recursos em
pesquisas, de maneira a tornar os diagnosticos cada vez mais
eficientes e precisos, e em um espaco de tempo ainda menor.

No decorrer dos anos, diversos equipamentos vém
continuamente permitindo execu¢des rapidas de exames
multifdsicos, tais como vasculares, cardiacos e de emergéncias
traumaticas, onde a rapida execugao dessas analises ndo interferiu
na obtencao de resultados eficazes de imagem e no fornecimento
de dados precisos para diagnostico da doenga, que fez com que a
utilizagao dessas técnicas prevalecesse (MARTINS, 2016).

A tomografia computadorizada (TC) é uma técnica de
diagnodstico por imagem extremamente importante na medicina
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moderna, através de uma fonte de raios X esse equipamento gera
uma série de imagens de diferentes angulos ao redor do corpo e
usa o processamento do computador para criar imagens
transversais dos o0ssos, drgaos internos, tecidos moles e vasos
sanguineos. As imagens transversais geradas durante um exame
de tomografia computadorizada podem ser reformatadas em
varios planos e até gerar imagens tridimensionais que podem ser
visualizadas em um monitor de computador, impressas em filme
ou transferidas para midia eletronica. Para Botranger e
Lampignano (2015), em seus estudos relata que, o termo
tomografia deriva das palavras gregas tomos, que significa “fatia”
e graphein, que significa “escrever”.

A TC objetiva-se em proporcionar aos profissionais da area
da radiologia, técnicos e tecndlogos, a visualizacdo da parte
interna do corpo humano através de imagens originadas a partir
dos raios X, tendo como base de seus principios fisicos para a
geracdo das imagens, as mesmas utilizadas na radiologia
convencional. Essas imagens permitem avaliar o andamento de
uma certa patologia, fornecendo parametros para introducao de
um devido tratamento, com intuito de retira-la antes que a mesma
de desenvolva na area afetada (MARTINS, 2016).

Atualmente, as imagens geradas dos exames de tomografia
computadorizada (TC) e ressondncia magnética sao manipuladas,
pela grande parte dos profissionais de medicina, somente através
da impressao em filme fotografico, o que limita bastante a analise
e diagndstico dos casos, j4 que os médicos se restringem as
imagens impressas, sem poderem visualizar o exame de demais
formas e angulos (SANTOS, 2012).

De acordo com Wanzeler (2015), o crescimento do uso da
tomografia computadorizada vem, a cada dia, requerendo
mudangas nos métodos de diagndstico e em planos de tratamentos.
Atualmente, existe um considerdavel niimero de fabricantes e
fornecedores de softwares necessarios para a avaliagao das imagens
obtidas de forma digital. No entanto, com a criagdo de plataformas
informaticas cada vez mais desenvolvidas, surge a necessidade de se
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produzir sistemas com capacidade de se comunicar de forma mais
eficaz, garantindo a integridade dos dados e dos resultados obtidos
através dos exames. Um tipo de sistema com essa capacidade sao os
simuladores, ou, softwares de simulagao.

Uma das areas da medicina que mais cresce é a chamada
Medicina Baseada em Simulagao, bastante utilizada, por exemplo,
por estudantes em procedimentos anatomicos e fisioldgicos, para
treinamento,  apresentacdo  de  situagdes  criticas ou
desenvolvimento de habilidades especificas (OWEN, 2012).

Flores et. al (2014) afirmam que os simuladores e softwares
de simulacdo tém sido estudados como métodos ativos de
aprendizagem, e sao vistos como recursos atrativos para a
reproducao de tarefas e situagbes, que podem representar uma
atividade real ou caso ficticio relacionadas ao ambiente
profissional. Desse modo, este trabalho se derivou da necessidade
de se desenvolver um simulador de imagem para esse propdsito,
capaz de possibilitar uma melhoria no wuso de técnicas
experimentais, uma vez que os simuladores sdao vistos como
fontes de produgao rapida de resultados diversos, capazes de
representar melhoria na qualidade da imagem captada. Mas quais
sao os processos de uma tomografia computadorizada? A TC
parte de dois processos unificados onde realiza um diagndstico o
qual consegue oferecer representagdes tridimensionais precisas e
de alta qualidade dos elementos 0sseos e num segundo processo
analisa-se os tecidos moles com riqueza de detalhes viabilizando a
visualizagao de tumores, aneurismas, embolias entre outras
anomalias. Utilizando de baixa radia¢ado, a introducao do sistema
de TC permite uma visualizagdo em volume por cortes em areas
selecionadas com um alto nivel de resolugao, oferecendo detalhes
para aquela determinada andlise. A admissao do reagente
contrastante ocorre de duas formas, as quais sao intravenosas e
orais, sendo a injecao para regides de cranio, térax e abdomen e
por ingestao para pélvicas, abdominais.

Devido a todos os procedimentos apresentados acima, se
torna de extrema importancia a criagdo de um aplicativo que
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permita a simulagao desses procedimentos e que torne possivel
simular os passos e etapas necessdrias para a realizagdao de uma
tomografia computadorizada. A criacdo desse tipo de sistema
possibilitarda que a TC seja manuseada e estudada por
profissionais e estudantes do curso de medicina, na questao da
aprendizagem, bem como pode ser utilizada no auxilio da tomada
de decisGes criticas através da anadlise das imagens obtidas pelo
simulador. Este trabalho serd dividido em dois modelos: a versao
APP e WEB, possuindo uma metodologia RUP (Rational Unified
Process), através das ferramentas IDE, Astah, UML, Visual Studio
code, entre outros. Com isso o presente trabalho objetiva-se
desenvolver um aplicativo, descrevendo o processo de
desenvolvimento de uma aplicagao que simule um equipamento
de tomografia computadorizada, visando um adequado
processamento de comandos e registro dos dados obtidos durante
todo o processo tomografo.

Espera-se entdo, que com o simulador desenvolvido seja
possivel alcancar os seguintes objetivos:

* Permitir que o usudrio simule um exame de tomografia
através de mdédulos web e mobile.

¢ Possibilitar a melhoria no uso de técnicas experimentais da
tomografia computadorizada.

¢ Permitir que estudantes do curso de medicina uma
melhoria no aprendizado das técnicas utilizadas na tomografia
computadorizada.

¢ Possibilitar uma menor exposi¢do a radiagao através da
utilizacao do simulador.

1.1 Informatica na medicina

Na década de 90 ja para o inicio dos anos 2000, houve uma
revolugao tecnoldgica voltada para a area da radiologia com a
estruturacado da nao utilizacao dos filmes em ambientes
radioldgicos, tornando-o totalmente digitalizado e integrado a
outros sistemas de informagao, conhecido como hospital digital.
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Sendo assim, o sistema de arquivamento de imagens, ¢é
responsavel pelo recebimento das imagens no padrao de
comunicacao de imagem em medicina em diversos aparelhos de
aquisicaio (RM, TC, radiografia simples e ultrassonografia)
(SANTOS et al., 2019).

A inteligéncia artificial tem como defini¢do uma inteligéncia
similar a dos humanos, porém, com a utilizacdo de softwares.
Sendo formado pelo campo da ciéncia responsavel pela
compreensao e desenvolvimento dos sistemas inteligentes. Ao
longo dos anos o conceito foi se aperfeicoando podendo
demonstrar a capacidade em solucionar problemas praticos
colaborando na tomada de decisao (FREITAS; POLETTO, 2019).

De uma forma simplista, a inteligéncia artificial (IA) tem a
capacidade de fazer com que uma maquina faca de uma forma
parecida o comportamento

inteligente humano. Tendo o potencial de transformar os
cuidados de satde, colaborando no processamento das grandes
quantidades de informagao produzida nas atividades médicas
diarias (MARGARIDO, 2020).

Através da ajuda da IA, varios setores evoluiram
principalmente a parte de radiologia, pois, a partir da tecnologia é
possivel realizar o monitoramento das tarefas de reconhecimento
de imagens através da utilizagao de técnicas de processamento de
imagens. Assim, pode se notar que uma série de exames meédicos
como: Tomografia computadoriza (TC) avaliando as fraturas
compressivas vertebrais ou massas hepaticas, TC cranio-encefdlica
(TC-CE) e mamografias (MARGARIDO, 2020).

1.2 Simuladores

Sendo considerado uma importante ferramenta, a simulagao
voltada para a medicina vem emergindo cada vez mais, embora
possua um custo elevado para a maioria dos modelos disponiveis.
Apesar do custo, vem ocorrendo um crescimento na busca pelo
desenvolvimento de simuladores e softwares, possibilitando o
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treinamento de habilidades cirtrgicas (BERNARDINI, 2020). Tal
fato, visa a reproducdo de aspectos da vida real de uma forma
interativa e segura, a simulagao na 4rea da satde € vista como uma
forma eficiente de ensino, aprimorando os cuidados e a seguranca
do paciente. A simulacdo na drea da satde proporciona a
capacidade de reconhecer as falhas e limitagdes em procedimentos
executados pelos profissionais (BETTEGA et al., 2011).

1.3 Tomografia CompuradorizaDA: Breve Historico Da evolucao
Dos Equipamentos

Nos ultimos tempos houve um aumento de trabalhos que
endere;cam a maquinas tecnoldgicas, como especificamente, no
uso TC na area da médica, assim como o uso dessa tecnologia tem
tido cada vez mais aceitagio e ganhado destaque no meio
hospitalar segundo (MACIEL; PINHAL, 2015) que, ressalta a
importancia da Tomografia Computadorizada nos diagndsticos
clinicos utilizando de finos feixes de Raio-X, para obtencao de
imagens detalhadas, tendo a vista que pode ser usadas em varias
areas do corpo como exemplo do cranio, abdome, térax, coluna
vertebral e pelve, tendo em vista que de acordo com a regiao
examinada deve se ter procedimentos especificos.

Os beneficios dos TC na Endodontia os autores refor¢cam a
afirmacgao do uso da tomografia computadorizada sendo ela mais
vantajosa por ter imagens mais precisas em tridimensionais o que
nao acontece com as radiografias periapicais que se limitam
apenas duas dimensdes, dessa forma, a torna uma o6tima opgao
para ser usada na endodontia (LIMA; REZENDE, 2011).

O advento da TC é considerado uma das grandes inovagoes
no campo da radiologia desde o antincio dos raios X, por Wilhelm
Conrad Rontgen, em 1895. Essa técnica de imagens por secgao
permite o diagnostico com melhor percepcao da éarea a ser
avaliada, aumentando as chances de assertivas quanto ao
planejamento de tratamento e ao controle (FREITAS, 2013).
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Outra importante contribuicdo para o desenvolvimento da
tecnologia da tomografia computadorizada foi a de Allan M.
Cormack, da Africa do Sul, responsavel por criar os métodos
matemadticos necessarios para reconstruir as imagens
tomograficas. Segundo Freitas (FREITAS, 2013), o termo
"tomografia" foi originalmente utilizado pelo Comité
Internacional de Unidades e Medidas Radioldgicas (ICRU-Comité
Internacional de Unidades e Medidas Radioldgicas) em 1962 para
descrever a forma da tomografia humana.

Em seu artigo Rodrigues e Vitralii (2007), teve como objetivo
a descri¢ao das técnicas principais de tomografia aplicada a area
odontologia, dessa forma com o processo de reconstrugao
tridimensional é possivel se identificar, delinear e diagnosticar
traumas, processos patoldgicos e demais complicagdes
odontologicas. Apesar destas vantagens os autores apontam para
o sucesso fatores importantes como o modelo e idade do
equipamento, capacidade e experiéncia dos operadores além do
tipo de exame a ser feito.

Ja o trabalho de Rodrigues e Andreazzi (2011), trata sobre
mercado local de Macaé, Rio de Janeiro, partindo de uma analise
do ramo de ressonancia nuclear magnética e tomografia
computadorizada. Dessa forma notou-se uma desintegracao da
parceria dos servigos publico-privado em decorréncia de um
maior firmamento no mercado da saude, da mesma forma que se
junta aos planos privados locais, se tornando assim uma parceria
mais vantajosa e lucrativa.

1.4 A Formacao da Imagem em Tomografia Computadorizada:
processo de aquisicio das imagens, reconstrucao da imagem,
reformatacao da imagem

O numero total de medi¢des de atenuagao durante a varredura
transversal é dado pelo produto do niimero de projegdes e o niumero
de raios por projecdo. Cada imagem requer aproximadamente
100.000 a 1.000.000 de medic¢oes (KRESTEL,1988), dependendo do
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modelo de tomografia e da técnica selecionada. O sinal do detector
de cédigo que fornecemos ao programa de reconstrugao de imagem
¢ chamado de dados brutos.

A reconstruc¢do da imagem de TC é um processo baseado em
computador. Algoritmos matematicos convertem dados brutos
em numeros ou imagens digitais. A imagem digital é uma matriz
bidimensional, onde cada elemento da matriz chamado de pixel,
ele recebe um valor denominado nimero TC. O niimero de CT
esta relacionado com o coeficiente de atenuacéo linear médio do
voxel do elemento alvo (KRESTEL, 1988).

A segao transversal do objeto deve ser imaginada como se
estivesse dividida em voxels, cada voxel representado por um pixel.
O tamanho do voxel é a base da qualidade da imagem e pode ser
selecionado de acordo com as necessidades clinicas da imagem. Sua
altura é igual a espessura do corte, e a base ¢ determinada pela
relagao entre o campo de visdo e o tamanho da matriz. O campo de
visao (FOV) é o maior didmetro da imagem reconstruida selecionada
pelo operador. A matriz de reconstrucao é geralmente 512 x 512 ou
1024 pixels 1024 pixels. A energia média dos fotons de raios-X esta
na faixa de 50keV a 70keV (FEWELL TR, 1981).

1.5 Componentes de um tomografo

Todos o0s comandos basicos para controlar o gantry estao
localizados no painel em frente ao proprio gantry. Esses
comandos controlam varias opg¢des, como a altura e 0 movimento
da cama, o angulo do gantry e a ativagao de eixos que promovem
a concentracdo do feixe na drea de exame do paciente. Através da
inclinacao do gantry de -30% a + 30° em relagao ao eixo vertical, o
processo de digitalizacao € realizado no paciente na mesa de
exame, responsavel pela captagao dos dados do paciente (sistema
de aquisicao de dados - DAS), podendo ser feitos diferentes cortes
em diferentes planos (CENIB, 2009).

366



1.6 Legislacao e regulamentacdo relativas ao equipamento de
tomografia computadorizada

Desde a descoberta dos raios X em 1895, ele teve uma radpida
popularidade, sua rdpida disseminagao ocorreu durante um periodo
de uso ilimitado de radiagao para varios fins. Apenas 14 dias apds a
troca de Rontgen, o dentista Friedrich Otto Walkhoff fez a primeira
radiografia Dental (CLARKE, R. H.; VALENTIN, 2009).

Roentgen foi descoberto ha menos de dois anos em 1897, e as
autoridades Belgas recomendaram que todos os hospitais
deveriam pelo menos uma maquina de raio-x. Durante este
periodo, outros usos nao médicos também foram vistos.
Inventores famosos (como Thomas Edison) foram Nova York,
qualquer pessoa podia ver os ossos das maos através de
equipamento de inspecdo de fluorescéncia. (CLARKE;
VALENTIN, 2009).

A American Roentgen Radiographic Society estabeleceu o
primeiro limite de exposigao para trabalhadores, que é limitado a
0,01 SED por meés. Outras organizagOes e alguns governos tém
insistido / ajustado suas sugestdes. Em 1925, o governo italiano
também definiu oficialmente essas tolerancias como exposi¢ao
ocupacional em radioterapia. O governo holandés foi estabelecido
por um ano a dose limite para trabalhadores ¢ 1 SED a cada 90.000
horas Ja esta trabalhando (DE SOUZA PEREIRA, KELECOM, DE
SOUZA PEREIRA, 2015).

Em 1949, o NCRP recomendou a reducao da dose. A
intensidade ocupacional maxima é de 0,3 R por semana, o que foi
aprovado pelo ICRP. Outra contribuicdo do NCRP foi uma
proposta feita em 1954, em principio, "reduzindo o mais
razoavelmente possivel" (ALARA). O uso de radiagdo resulta na
menor exposicao possivel. Essa ideia foi usada na formulagao de
recomendagoes e padroes em todo o mundo (CLARKE;
VALENTIN, 2009).
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2. METODOLOGIA

A metodologia escolhida para a realizagao deste trabalho foi
metodologia 4gil RUP (Rational Unified Process), por ser
interativa e adaptavel como afirma Vasco, Vithoft e Estante (2009).
Segundo RUP, ela tem como um dos seus pilares principais a
ideia das melhores praticas (best practices), sendo elas praticas e
regras que buscar a reducdo dos riscos no projeto além de
permitir uma maior eficiéncia no desenvolvimento. Segundo
Vasco, Vithoft e Estante (2009) a RUP possui o ciclo de quatro
fases para o desenvolvimento de projetos sendo eles:

e Inicio: Nesta fase o escopo ¢ determinado e é feito uma
visdo final do produto baseado no caso de uso definido;

e Elaboracao: Nesta fase se define funcionalidade e os
recursos necessarios, a arquitetura utilizada e planejamento das
atividades;

e Construcao: Ocorre a codificacdo, teste e implementagao do
software;

e Transicao: Esta fase ¢ quando o software é entregue aos
usuarios;

2.1 Ferramentas

Diversas  ferramentas  foram  utilizadas para o
desenvolvimento das versdes do simulador de tomografia
computadorizada. A seguir, as principais delas serdo descritas.

2.2.1 Android Studio

O Android Studio é uma ferramenta de permite elaboracao
de aplicativos para o Sistema Operacional Android. Possui uma
ambientacdo pronta para desenvolver aplica¢gdes permitindo o
usudrio trabalhar com o layout do projeto, até os testes que sao
simulados pelo proprio software. O seu download ¢ encontrado
de forma gratuita na pagina do proprio Android Studio,
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(ANDROID STUDIO, 2019). Esta ferramenta sera utilizada no
projeto na fase da elaboragao do aplicativo mobile.

2.2.2Astah UML

Esta é uma ferramenta com sua prioridade em modelagem.
Ela permite trabalhar com diversos diagramas usando a diretriz
UML, os mais conhecidos que essa ferramenta permite a criagao
sdao os diagramas de casos de usos, diagramas de objetos,
diagramas de classes e diagramas de atividades. Ele pode ser
adquirido pagando a partir de U$ 4,90 mensais ou utilizando uma
licenca para estudante que permite a utilizacao do software por
um ano, (ASTAH, 2020). Seu uso no projeto se dara no inicio com
a criacao dos diagramas necessarios para o desenvolvimento.

2.2.3 Visual Studio Code

Esta é uma ferramenta para edigao de codigos-fontes, leve e
muito poderosa, pois aceita a adicdo de plugins através de sua
biblioteca, dessa forma permite que o usudrio customize a
ferramenta da forma que mais lhe for util. Ele esta disponivel para
os sistemas operacionais Windows, macOS e Linux e possui ja
integrado o suporte para as linguagens JavaScript, TypeScript e
Node.js (VISUAL STUDIO CODE, 2020). Neste projeto ele sera
utilizado para a criagao e edi¢ao de cddigos-fontes da aplicagao.

2.2.4 Quasar

Este é um framework baseado em Vue.js de cddigo aberto e
licenciado pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology). Essa
ferramenta permite ao usuario desenvolver aplicativos e sites
responsivos para desktop e mobile (QUASAR, 2020). Neste
projeto ele serd wutilizado como ferramenta para o
desenvolvimento da aplicacdo.
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2.2.5 Google Firebase

O firebase é uma ferramenta Baas criada em 2004 e
atualmente administrada pela Google. Ele permite a criagao de
uma aplicacdo multiplataforma utilizando de diversas
ferramentas como banco de dados, analyics entre outros.
(GOOGLE FIREBASE, ROCKETSEAT, 2020). Neste projeto sera
usado para a criagao e gestao do banco de dados.

2.2.6.Trello

Este é uma ferramenta online para gestao e gerencia de
projetos. Esta ferramenta permite aos usuarios criar e organizar os
projetos, dividindo etapas, e prazos para serem cumpridos além
de dividir quem serd responsavel por cada tarefa. O Trello nao
possui a necessidade de ser feito download pois é online e
gratuita, também ha versao para Android disponivel para
download na Play Store, (TRELLO, 2020). Neste projeto essa
ferramenta sera utilizada para a geréncia do projeto mantendo
sempre o prazo de cada etapa.

2.3 Local de estudo

A pesquisa foi realizada na cidade de Guanambi no Sudoeste
Baiano, localizada a 676 km de Salvador capital do estado, sua
populacao ¢ de 84.481 habitantes segundo o IBGE (2010),
conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1 - Mapa do municipio de Guanambi - Bahia.

Dades do mapa L2020 Googla

Fonte: GOOGLE MAPS, 2020.

2.4 Desenvolvimento

Todo processo de aplicagao foi iniciado com uma primeira
reunido que ocorreu no gabinete no vereador Alex Moreira Silva
localizado na Camera Municipal de Guanambi juntamente com
seus colegas Ricardo Elias e Simonia Dias no qual foi proposta a
ideia e apresentada de forma breve e resumida o que seria uma
maquinade tomografia computadorizada.

Assim, houve uma segunda reunido no mesmo local
supracitado onde foram detalhados os processos que o aparelho
de TC percorre na realizagdo de um exame, tal como foi
passado em detalhes o que deveria vir a ser o aplicativo.
Inicialmente idealizado com apenas a tela de scalt para o usudrio
cortar uma imagem apresentada pelo APP Mobile e uma imagem
ja cortada para a aplicacdo comparar e retornar um dado de
porcentagem de acerto ou erro.

Ap0s o fim da reunido foi proposto que o desenvolvedor
realizasse uma visita a Policlinica de Guanambi e observasse a
realizacao de alguns exames de Tomografia Computadorizada a
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fim de que conseguisse uma maior compreensao do
funcionamento da maquina e de como passar para o APP.

Desta forma, desenvolveu uma primeira versao Mobile ainda
utilizando a linguagem JAVA, com o Android Studio, contendo
uma tela inicial com a logo da aplicagdo, uma tela para inserir
dados do paciente (nome, idade, peso e altura), outra tela onde
era exibida uma imagem para corte e, por fim, uma tela para
exibir o resultado da anélise.

A primeira versdao houve uma boa aceitacdo por parte dos
colegas, durante a reuniao foram propostas novas ideias, como a
adigdo de um menu e uma abertura para uma possivel adi¢ao de
mais membros do corpo para analisar, tendo em vista que o foco
principal no momento é a regiao do cranio.

Por opcao do desenvolvedor houve uma alteracao da
plataforma de desenvolvimento devido uma maior facilidade de
codifica¢do. Dessa forma foi utilizado o framework React Native
que trouxe wuma maior praticidade e liberdade no
desenvolvimento.

Novamente, foi mostrada a segunda versao e houve também
uma boa aceitagio por parte dos colegas. Nesta reuniao foi
sugerido pelo desenvolvedor uma divisdo entre o simulador e a
parte de alimentacdo do APP, sendo que até o momento nao
haviam sido criados paginas inserir dados ao APP.

Desta forma foi proposto pelo desenvolvedor uma versao
WEB em que viria a ser utilizado somente para a insercao de
dados (pacientes, imagens, videos, novas regides do corpo e
angulos de corte), a ideia foi bem aceita pelos depois integrantes e
assim, novamente houve uma alteracdo no ambiente de
desenvolvimento passando a ser o framework Quasar, devido a
praticidade e facilidade de comunicagao entre banco de dados,
aplicativo Mobile e WEB.

A partir deste ponto foi dado foco no desenvolvimento da
versao WEB, idealizada para conter as seguintes funcgdes: o
cadastro, visualizacdo e edi¢do de pacientes, imagens, videos,
areas do corpo e planos de cortes. Sua primeira versao utilizava as
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cores padroes do Quasar e teve o intuito de apenas mostrar a
funcionalidade.

O cadastro de paciente continha um total de 9 campos sendo
eles nome do paciente, data de nascimento, altura, peso, sexo,
endereco, telefone, RG e CPF. O cadastro de imagens e videos
contavam com 3 campos, area do corpo, plano de corte e campo
para inserir a imagem/video.

Assim foi mostrada essa primeira versao através de uma
reunido, na qual a versao foi bem aceita, porém com a ressalva de
ter muitos campos no cadastro de paciente, sendo necessario
apenas o nome do paciente, altura, peso, data de nascimento e
sexo. Foram proposto uma adig¢ao a simulacao onde abrangesse
também o processo de selecdo de imagens para a impressao da
folha de raio X.

Desta forma, foram feitas as alteragdes necessdrias para que
concluisse o desenvolvimento da versio WEB, tal como a
alteragao visual. As imagens a seguir mostram o fluxograma das
atividades que foram desenvolvidas em cada uma das aplicagoes
(Fluxograma Web e Fluxograma APP, respectivamente).

Figura 2

Gerir opgoes e
regides do
corpo

Gerir pacientes
ficticios

Gerir opgoes
de plano de
corte

Gerir imagens
de scout

Gerir videos Gerir imagens
de partes de partes
moles moles

Fonte: Autor, 2021.
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Receber resultado
do Scout

Realizar login

Realizar Iniciar I'Ebsirar uma
reconstrucio da

cadastro simulagéo regido analisada

Maostrar imagens
Deslogar do dessa reconstrugio
A indiferentes plano
PP de corte

Alterar senha

Fonte: Autor, 2021.

2.5 Entrevistas

Foi necessaria a realizacao de cinco reunides, sendo a
primeira com intuito deapresentar os membros do grupo de TCC
que solicitou o desenvolvimento do apliticativo para a realizagao
do TCC dos mesmos. Na segunda reunido, o proposito foi
explicar em detalhes & proposta, ja no terceiro apresentou-se uma
das interfaces e mostrou-se que houve uma divisao de
plataformas. A quarta ocorreu de forma online reunidao e assim
houve a adigdo de mais uma funcionalidade. Na quinta e ultima
reunido apresentou-se o aplicativo funcionando.

3. RESULTADOS OBTIDOS

Durante a criagdo do aplicativo de simula¢ao de tomografia
computadorizada SCAN -CT buscou-se desenvolver e
implementar uma ferramenta educacional que permite aos
estudantes de Radiologia e usudarios, aprendizagem com a
simulagao dos procedimentos operacionais nos parametros de
aquisi¢ao das imagens na TC. Assimcomo também, na delimitacao
das estruturas anatomicas de interesse.
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Desse modo, o aplicativo apresenta inicialmente uma tela para
inserir os dadosdo paciente (nome, idade, peso e altura), além disto,
conta com uma interface de menuque permite acesso para escolha
do protocolo de exame de acordo com a estrutura de interesse.
Visto que, nesse primeiro momento foi criado um simulador do
planejamento apenas do protocolo de cranio, e posteriormente
sera desenvolvido os outros protocolos de exames pertinente as
outras estruturas anatomicas.

Adicionalmente outra interface do aplicativo (SCAN - CT)
exibe uma tela com uma imagem de raios X que é denominada de
SCOUT permitindo ao usudrio realizaro planejamento do inicio e
final dos cortes de acordo com estudo da estrutura de interesse, e,
por fim, é exibida uma tela mostrando as imagens
correspondentes ao planejamento realizado.

3.1 Descri¢ao do Sistema: APP

Na plataforma mobile, que nesse caso € a Android, foi mostrado
a propria simulacao do exame, contando com uma tela de formuldrio
no qual se escolhe o paciente, depois, escolher a opgao de qual parte
do corpo serd feito o exame, apds, o ele escolherd qual corte farad
nessa area, assim comec¢ando um video simulando a movimentagao
da mdaquina, e apds mostrando uma imagem ampla do corte para
que o usudrio corte manualmente, e uma avaliagdo mostrando o
desempenho do usudrio, por fim, ocorrerd uma simulagdo onde o
usudrio realiza uma espécie de montagem das imagens para serem
impressas para o paciente. O aplicativo mobile conta com um
historico de simulagdes, e icones de informacdo para que o usuario
aprenda sobre cada etapa. Desta forma espera-se o retorno do
resultado desta solicitagao (ISET, 2021).

3.2 Descri¢ao do Sistema: WEB

Esta versao € voltada para os administradores do APP, conta
com telas de registros de pacientes ficticios, registros de imagens e
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videos que sdo disponibilizados durante a simulagao e permite ao
administrador adicionar novas dreas do corpo humano, tal como
novos perfis de imagem a lista de imagens e videos (COSTA, 2001).

3.3 Desenvolvimento

O desenvolvimento da aplicagdo pode ser dividida em trés
etapas, a primeira o desenvolvimento das primeiras telas do
aplicativo mobile, a segunda, o desenvolvimento do sistema web,
e a terceira a conclusio das Telas e desenvolvimento das
funcionalidades do aplicativo.

A primeira parte da etapa, foi o levantamento de requisitos
para o desenvolvimento do aplicativo mobile.

Na segunda parte ocorreu o desenvolvimento de fato onde
foi projetada e modelada nos termos de login, cadastro de
usuario, menu, introdugao, formulario, Scout, resultado do Scout,
perfil do usudrio e alteragao de senha (figura 03 e 04).

Figura 03 - Telas de Login, Cadastro e Menu principal.

CADASTRO

Fonte: Autores, 2021.
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Tela de Login: Tela onde o usudrio faz o acesso a aplicacao,
sO fard esse acesso caso ja tenha se cadastrado. Nesta tela possui
os campos de login por e-mail e senha do usudrio.

Tela de Cadastro: Esta tela permite o usudrio efetuar o
cadastro no aplicativo. Esta tela possuem os campos de nome do
usuario, e-mail e senha.

Tela de Menu Principal: Esta é a tela que o usudrio tem
acesso logo apos efetuar o login, nela temos um botao, em verde,
que inicia a simulagao, ao lado, em amarelo, um botao que mostra
o perfil do usudrio e por ultimo, em vermelho, um botdo que
informa ao usudrio sobre participantes na criagao da aplicagao.

Figura 04 - Telas de Perfil, Alterar senha e sobre nds.
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Fonte: Autores, 2021.

Telas de Perfil: Nesta tela possuiem os botdes, em verde,
para que o usudrio possa trocar senha e em amarelo o logout, para
que o mesmo possa desconectar sua conta da aplicagao.

Tela Alterar senha: Esta ¢ a tela é mostrada com formato
popup onde o usudrio muda sua senha, nela contém os campos
digitar uma nova senha e repetir essa senha.
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Tela sobre nos: Esta tela abre em formato de popup e tem
como fungao descrever apresentar a equipe e o proposito do
aplicativo.

Figura 05 - Telas de Introducao, selecao de paciente e selecao de
regiao do exame.
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Fonte: Autores, 2021.

Tela de Introducdo: Esta é a tela inicial no processo da
simulagdo, nela sao descritos o proposito do aplicativo e enumera
0 passo a passo dos processos virao.

Tela selecao de paciente: Esta é a segunda tela da simulacao,
nela seleciona-se o paciente que passara pelo exame, no momento
que se seleciona o nome do paciente outros dados do mesmo sao
exibidos como data de nascimento, sexo, altura e peso.

Tela selecdo de regidao do exame: Esta € a terceira tela da
simulagdo, conta com botao para selegao da regiao do corpo que
seja analisada, no momento da escrita deste trabalho a aplicacao
contava com exames apenas do cranio.
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Figura 06 -: Tela de Scalt, tela de resultado de Scalt com acerto na
delimitacgao, tela deresultado Scalt com erro na delimitacao.

RESULTADO DO
CORTE

RESULTADO DO

Fonte: Autores, 2021.

Tela de Scalt: Estd é quarta tela na ordem da simulagao, nela
contém imagens do primeiro scalt da maquina onde € retido uma
imagem em raio X, nesta tela ¢ mostrado imagens nas visoes
frontal e lateral para que o usudrio possa fazer o processo de
delimitacao.

Tela de resultado de Scalt com acerto na delimitacao: Esta
tela é exibida em caso de resultado positivo na delimitagao feita
pelo usudrio.

Tela de resultado Scalt com erro na delimitagdo: Esta tela é
exibida em caso de resultado negativo na delimitagao feita pelo
usudrio.

379



Figura 07 - Tela de abertura do sistema Web.

Fonte: Autores, 2021.

A Figura 7 apresenta a tela de inicial do sistema, nela se vé
a logo e 0 menu lateral que acompanha todas as telas.

Figura 8 - Tela de listagem de pacientes.

Fonte: Autores, 2021.

A Figura 8 mostra a tela de listagem dos pacientes, nela sao
listados todos os pacientes cadastrados, ha também um botao
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para cadastro de novos pacientes na parte superior direita. As
informagdes apresentadas em cada card sdao nome, data de
nascimento e sexo.

Figura 9 - Tela de listagem de imagem para Scalt.

0 8w -

B MADENS DE CORTT

Fonte: Autores, 2021.

A Figura 9, por sua vez, mostra a tela de listagem das
imagens para scalt, nela sdo listadas todas as imagens cadastradas,
hd também um botao para inserir novas imagens na parte
superior direita. As informagdes apresentadas em cada card sao
regiao do corpo, perfil de corte e uma miniatura imagem.

Outras telas principais da aplicacao desenvolvida sao
mostradas na sequéncia, na Figura 10 e consistem
respectivamente em nas funcionalidades a seguir.

Tela de Scalt delimitado: Esta tela é exibida ao tocar
qualquer das imagens na tela de scalt, ela exibe a imagem com
mais detalhes e permite o que o usudrio possa delimitar a area de
analise para o segundo processo do exame.

Tela de apresentacdo das partes moles: Esta tela contém um
video exemplificando o segundo processo de andlise, onde
analisado as partes moles, como 6rgaos e demais tecidos internos.
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Tela de imagens retiradas a partir do video das partes
moles: Esta tela contém imagens que exemplificam a tltima parte
do exame, onde sao retiradas imagens frame a frame do video para
envia-las ao médico e para impressao e entrega aos pacientes.

Figura 10 - Tela scalt, Apresentacao das partes moles e Retiradas a partir
do video

OO0
L IO
O
1O

Fonte: Autores, 2021.

Durante a criagao do software de simulacdo de tomografia
computadorizada buscou-se desenvolver e implementar como
ferramenta educacional uma aplicagdo capaz de permitir a seus
usudrios a defini¢do de intmeros parametros de varredura e
observagao instantanea dos efeitos das alteragdes por meio da
utilizagao de imagens de exames de TC clinicos.

Com o desenvolvimento do presente estudo, foi possivel
perceber que o uso da tecnologia para a medicina favorece ainda
mais os diagndsticos rapidos e precisos principalmente para
exames de imagens, uma vez que o uso desse tipo de software de
simulagdo de TC permitird imagens com mais qualidades ao
alcance das maos a distancia.

Esse tipo de tecnologia utilizada na presente pesquisa
permitira tanto atualmente quanto no futuro a realizagao de
exames com doses cada vez menores de radiacdo no corpo do
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paciente, uma vez que o uso da tecnologia ird favorecer a
visualiza¢ao das imagens em alta definicao.

Com isso, pode-se concluir que essa versao de aplicativo,
mesmo que com registros de pacientes ficticios, poderd trazer um
grande suporte para os profissionais da area da radiologia, visto
que ele é composto por ferramentas necessarias para praticas
médicas didrias e para auxilio em outras pesquisas cientificas.
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CAPITULO 13

ESTUDO COMPARATIVO DAS INTERFACES GRAFICAS DE
SISTEMAS OPERACIONAIS

Vinicius Resende Pires
Fabio dos Santos Lima

1. INTRODUCAO

Os sistemas interativos além de possuirem todas suas
funcionalidades desenvolvidas de acordo com o propdsito de
algum projeto, também deve garantir aos usudrios facilidade em
seu acesso, boa experiéncia, utilidade, aprendizado e seguranga
nas suas agdes. De acordo com Barbosa e Silva (2010), essas
caracteristicas estao relacionadas com a Interacdo Humano-
Computador, area de estudo que esta relacionada com a
qualidade de uso de sistemas computacionais e no seu impacto
aos usudrios. Ela tem como finalidade possibilitar formas e meios
para os que sistemas sejam eficazes, eficientes e agradaveis de
serem usados pelos usuarios.

Existem diferentes softwares interativos dentre eles os sistemas
operacionais, que segundo a definicao de Tanenbaum (2009), é um
tipo de programa que gerencia todas as partes de um sistema
complexo como: processadores, memorias e discos. Os sistemas
operacionais dispdem de um componente chamado interface grafica
que € destinada a estabelecer e gerenciar a comunica¢ao do usudrio
com a maquina. A IU (Interface grafica de usuario) das versdes dos
sistemas operacionais Windows, permitem apenas alteragdoes em seus
aspectos visuais (barra de tarefas, icones etc.), enquanto nas
distribui¢des Linux existe uma maior flexibilidade ja que ¢ possivel
instalar diferentes interfaces como: Kde, Gnome e Xfce, além de
permitir fazer inimeras alteragoes.
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As interfaces gréficas dos sistemas operacionais disponibilizam
diferentes formas para os usudrios acessarem as informagoes, porém
a realizacdo de diferentes processos para a busca de um mesmo
objeto acaba provocando a falta de padroniza¢do das interfaces,
podendo assim ocasionar aspectos negativos como: ineficiéncia, ma
adaptacao da plataforma, ma experiéncia e dificuldade em reverter
os problemas ocasionados por erros.

Diante disso, este trabalho visa demonstrar um comparativo
das interfaces graficas de sistemas operacionais mais citadas em
uma amostra de usudrios das instituicdes de ensino superior da
cidade de Guanambi. O trabalho é baseado nas propriedades da
interagao humano-computador e utiliza a técnica prospectiva para
sua fundamentacdo, e incide em analisar a wusabilidade,
acessibilidade e os principios de design.

Este trabalho foi estruturado em capitulos, nos quais em cada
um deles é abordado conceitos aplicados no decorrer do projeto,
capitulo dois é apresentado toda a fundamentagao tedrica dos
métodos que foram utilizados no projeto. No capitulo trés sao
detalhados os métodos adotados. Os capitulos quatro, cinco e seis,
abordam resultados, discussoes, trabalhos futuros e conclusoes,
respectivamente.

¢ 1.1 Interacio Humano-Computador

A interagdio  humano-computador ¢ uma  area
multidisciplinar, ou seja, ndo é relacionada apenas a computagao,
mas também busca conhecimento e métodos fundamentados em
areas como: sociologia, psicologia e antropologia das quais sao
essenciais para estudar o comportamento humano e estabelecer
visOes sobre desenvolvimento de suas atividades individuais ou
em grupos (BARBOSA e SILVA, 2010).

E importante enfatizar que interagio humano-computador
nao estad direcionada apenas para sistemas e objetos, mas também
faz uso dos aspectos humanos como: percepgao, intuicao e
desenvolvimento de aprendizagem, tais elementos sao
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trabalhados em IHC de forma com que os profissionais construam
seus produtos pensado justamente como estimular estes fatores
nos usuarios.

As orientagcdes da interacdo humano-computador trazem
inumeros beneficios para o desenvolvimento dos sistemas
computacionais interativos, pois se elas forem aplicadas de
maneira correta, certamente o sistema atingira os principais
objetivos que sao: boa qualidade de uso, facilidade em ser
aprendido e trard boa experiéncia ao usudrio.

Barbosa e Silva (2010, apud Norman, 1993) demostram que os
sistemas construidos com base nas propriedades e recomendagdes
da interagao humano-computador geram beneficios como:

e Aumento da produtividade dos usudrios: um bom sistema
coopera para que o usudrio busque seus objetivos com agilidade e
eficiéncia;

® Redugao de erros e seus efeitos: a facil aprendizagem do
sistema faz com que usudrios aprendam ao utilizar o sistema
facilmente e por consequéncia saberao enfrentar as situagoes que
requerem a reversao de erros;

e Custo de treinamento dos sistemas é reduzido: sistemas
interativos com boa IHC proporcionam facilidade de
aprendizagem e estimularad os usudrios a explorarem o sistema de
maneira segura e satisfatdria.

Leite e Cruz (2009), reforcam que a intera¢do humano-
computador é multidisciplinar e que envolve as areas como:
Ergonomia, design, filosofia, linguistica, inteligéncia artificial entre
outras, estando direcionada para aplicagio do conhecimento
destas disciplinas para a construcao de interfaces amigaveis.
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Figura 1 - IHC como drea multidisciplinar

Psicologia
Organizacional
e Social

[ Psicologia
Cognitiva

Ergonomia e
/ Ciéncia da Fatores Humanos
Computacado

Inteligéncia
Artificial

Linguistica

Filosofia

Fonte: (LEITE E CRUZ, 2009).

Sistemas  computacionais = podem  possuir = muita
complexidade, sendo assim o risco de adquirir uma IHC precaria
¢ bastante alto, ou seja, lado negativo de implementar IHC no
processo de desenvolvimento de software, é a dificuldade de inter-
relacionar as funcionalidades complexas do produto com os
métodos e as propriedades de IHC, além do aumento de custo no
desenvolvimento do sistema (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003).

e 1.2 Interacao

Segundo Barbosa e Silva (2010, p.20), a interacao pode ser
definida como todo o processo que intermedia: a comunicagao,
manipulagdo, conversa, troca e influéncia entre usudrios.

Todo o processo em que ocorre a troca entre usudrios e
equipamentos podem ser considerados como interagdo, portanto
ela nao se limita apenas a sistemas computacionais, mas tudo
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aquilo que pode gerar relagio entre duas entidades
(GONCALVES, 2008).

Porém, a grande questao que gira em torno deles é a maneira
como cada um destes objetos fardo para executar seus servigos, ou
seja, o que um artefato deve fazer para que seu usudrio saiba
utilizad-lo da forma correta? Um bom sistema interativo ou um
objeto devem possuir elementos que fagam com que as pessoas
despertem interesse e se satisfacam ao utiliza-lo. Boas interag¢des
sdo criadas principalmente pelos aspectos similares que existem
em diferentes contextos, podem ser considerados como aspectos:
cores, formatos, representagdes miniaturas de objetos e sons.

e 1.3 Interface

Enquanto a interacdo € processo de comunicacdo entre
homem e maquina, a definicdo de interface pode ser definida
como o lugar onde ha relacao entre duas entidades, como por
exemplo: a torneira ou macaneta de uma porta (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003).

Figura 2 - Processo de interacao.

Usuario :
acdo & Sistema

[ p, —
vV >}
/| interpretacéo d

AN ]

Interface Aplicacdo

Fonte: (RAMOS, 2011).
A Figura 2, demonstra o processo de interagao (agao,

interpretacdao) do usudrio com um sistema juntamente com a
funcao da interface.
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BARBOSA e SILVA (2010, apud HIX E HARTSON, 1993)
sugerem que a interface é o inico meio de contato entre o usudrio
e o sistema, por isso grande maioria dos usudrios acreditam que o
sistema € a interface com a qual entram em contato.

Rebelo (2009) evidencia que a interface torna-se responsavel
por promover estimulos de interacdo, onde possibilitara que o
usudrio obtenha respostas relacionadas as suas atividades. Em
sistemas interativos a interface ¢ um conjunto de fatores
compostos por: “dispositivos de entrada e saida, informagao
apresentada ao usudrio ou enviada pelo usudrio; retorno
oferecido do sistema ao usudrio; comportamento do sistema; e
acdes do usudrio com respeito a todos estes aspectos.”

Sistemas interativos sdo destinados a proporcionar o
processamento de informacdes, ou seja, recebem a entrada de dados
por parte dos usudrios, processam- as e as devolvem como saida de
dados como fungdo do sistema. As interfaces interativas podem ser
compreendidas como uma maneira que 0os usuarios possuem para
entender o sistema onde necessitarao de uma interacao eficiente,
eficaz e satisfatéria (PRATES e BARBOSA, 2007).

® 1.4 Design de Interacao

Uns dos fatores que contribuem para o fracasso de algumas
interfaces ¢ o desenvolvimento focado apenas na perspectiva do
produto e de suas funcionalidades e nao considera o
comportamento e as atitudes humanas (BENYON,2011). A meta
do design de interacao consiste em fazer com que desenvolvedores
e designers construam produtos faceis de utilizar, agradaveis,
eficazes e eficientes visando os seus usudrios, ou seja, 0 processo
de desenvolvimento do software deve ser planejado de forma com
que sejam encontrados métodos e meios para que se possa antever
e imaginar como as pessoas interagiriam com um determinado
produto (PREECE, ROGERS E SHARP, 2005).
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e 1.5 Principios de Design

Os principios de design sao propriedades definidas por
autores que podem orientar o designer no momento da criagao do
sistema, eles sao usados normalmente para avaliagao e criticas
relacionadas a protétipos (BENYON, 2011).

e 1.6 Visibilidade

Uns dos principios que requerem bastante atengdo por parte
dos designers de sistemas interativos € o principio da visibilidade.
De acordo com Barbosa e Silva (2010, apud NORMAN, 1998), o
principio da visibilidade baseia-se em deixar as agdes perceptiveis
e visiveis antes mesmo de serem executadas pelos usudrios, ou
seja, a agao deve transparecer evidentemente o que se pode fazer
com ela, e como sera feita a realizagdo da mesma.

De acordo Rebelo (2009), “a visibilidade propicia ao menos
dois beneficios:

* Facilidade para encontrar controles e fungoes e,

* Facilidade em proceder com a interagao”.

A visibilidade da interface estd relacionada principalmente a
disposi¢ao dos elementos, suas cores e seus formatos. A cor de um
componente da interface pode automaticamente fazer com que o
usuario distingue situagoes. Alguns exemplos podem ser citados
como contraste criado entre fundo e a cor da letra, além de sua
fonte empregada.

e 1.7 Affordance

Segundo a definigdo de Rocha e Baranauskas (2003), a
affordance pode ser referida como as propriedades perceptiveis de
um objeto, que podem determinar a maneira de como ele podera
ser usado. Um exemplo de affordance é mouse. Ao visualizar o
mesmo, € possivel perceber através de seu formato que ele foi
feito para arrastar.
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A affordance é um termo que remete nao apenas as areas de
design e computag¢dao, mas também faz referéncia a percepcao dos
objetos do mundo real como maganetas e portas as quais é
possivel determinar suas funcionalidades apenas pelos seus
atributos. Barbosa e Silva (2010) citam preocupagao e cautela que
os designers devem possuir ao construir interfaces para sistemas
interativos, pois a affordance é essencial para guiar o usudrio no
momento de sua interagdo com sistema, ja que ela é quem
esclarece o que software pode fazer e como serd feito o processo
para realizar a determinada agao.

Preece, Rogers e Sharp, (2005, apud NORMAN 1999)
descrevem a preocupagao que Norman possui sobre utilizagao
demasiada sobre o termo affordance, fazendo que este principio
design perdesse suas caracteristicas e fosse empregada de maneira
incorreta. Norman emprega dois tipos de affordances para
esclarecer os diferentes contextos:

o Affordance real: é aquela que atribuida a objetos fisicos, com
0s quais sdao possiveis realizar agdes como segurar e puxar,
fazendo que com sua funcionalidade seja Obvia e sem a
necessidade de aprendizado por parte do usudrio.

o Affordance percebida: é melhor contextualizada em telas de
sistemas interativos, através de percepcao é possivel estabelecer
um critério para os objetos, ou seja, se € para inserir dados em um
caixa de texto, o designer deve fazer com que esta caixa de texto
aparente para o usudrio a insergao de dados.
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Figura 3 - Exemplo de uma affordance ruim.
Default Alarm WAV File: ‘
[C:\WINDOWS\MEDIANDING WAV (2] [&R

Mail Notification WAV File:

|.._.|

oK I Apply I Cancel |

Fonte: (ROCHA E BARANAUSKAS, 2003).

O exemplo da figura 3, evidencia o emprego de uma
affordance ruim, pois na janela fica evidente a utilizagdo de duas
caixas de textos além de trés botdes perceptiveis, porém existem
ainda dois botdes que nao sao claros em frente a cada caixa de
texto, criando uma falsa sensacdo para o usudrio, ja que os botdes
nao transmitem nenhuma percepc¢ao de sua funcionalidade. Vale
ressaltar que o principio da visibilidade também nao é empregado
de forma correta, ja que os botdes podem até mesmo nao serem
encontrados por usudrios.

e 1.8 Feedback

O feedback (retorno) € um principio de design que serve para
manter o usudrio informado sobre o estado do sistema, ou seja,
esta propriedade serve para comunicar aos usudrios sobre o que
ocorreu e o que esta ocorrendo, levando em considerac¢ao o tempo
de resposta no momento correto (BARBOSA e SILVA, 2010, apud
NIELSEN, 1993; SHNEIDERMAN, 1998; TOGNAZZINI, 2003).

A propriedade de feedback estd correlacionada com o principio
da visibilidade, pois os retornos das agdes proporcionam uma
adaptacao rapida ao sistema além de garantir boa experiéncia ao
executar as agoes. De acordo Preece, Rogers e Sharp (2005), “utilizar
o feedback de maneira correta pode proporcionar a visibilidade
necessaria para a interacao do usudrio”.
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Rebelo (2009) sugere que os retornos nao sao apenas visuais
mas também podem empregados em varios formatos como:

e Auditivos: este tipo de feedback ajuda implementar o
processo de interagao do usudrio com o sistema, tipos de sons
favorecem a percepcao de uma determinada agdo, além criar uma
interface com critérios ricos em acessibilidade.

e Verbal: retornos verbais sdao caracterizados a partir do
momento em que o usudrio passa dar feedback ao sistema.

e Combinagoes: este retorno se evidencia quando existem
varios tipos de feedbacks ao mesmo tempo. Exemplos mais
comuns sao mensagens de erros seguidas por um som.

e 1.9 Modelo Conceitual

A meta do modelo conceitual € proporcionar um ambiente
com o qual o usudrio possa interagir da maneira pretendida,
assegurando-lhe conforto em suas a¢des além de uma experiéncia
positiva. Um bom modelo conceitual age principalmente no
entendimento do sistema, ajudando os usudrios em situagoes que
ainda nao sao conhecidas (REBELO, 2009).

e 2. Ergonomia

A ergonomia lida justamente em buscar melhores formas de
adequar o trabalho ou produto ao homem, tendo como finalidade
garantir que o usudrio tenha uma interacao satisfatoria e que lhe
garanta o alcance de seus objetivos. As construgdes de interfaces
ergondmicas devem ser baseadas, assim como qualquer outro
objeto, tendo em mente os estilos de personalidades e cogni¢oes
humanas (CYBIS, 2010).

Para a criacao de interfaces ergondOmicas, existem alguns
principios ergondmicos criados por Bastien & Scapin, que
possuem como objetivo passar recomendagbes para serem
implementadas nos sistemas (CYBIS, et al, 1998)
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De acordo Cybis (et al, 1998) alguns destes critérios
ergonomicos sao:

* Condugao, se define na presteza do sistema, na legibilidade
das informagdes e telas, no feedback imediato, e no agrupamento e
distingdo entre itens que compdem uma interface grafica. Carga de
trabalho, definido na brevidade das apresentacbes e entradas
(concisdo), no comprimento de didlogos (acdes minimas), e na
densidade informacional das telas.

e 3. Usabilidade

Cybis (2010) caracteriza a usabilidade como uma qualidade
nao intrinseca de um sistema, significando que a interface deve ter
propriedades que inter-relacionem com as caracteristicas de seus
usuarios. De acordo Silva (et al, 2015) a usabilidade é o conjunto
de aspectos que fazem com que os usudrios adquiram seus
objetivos de maneira agradavel, eficaz e eficiente. Tais metas sao
atingidas através de uma interacdao produtiva cercada com
elementos de satisfagdo como: boa visibilidade e bons feedbacks
(apud 1SO 9241, 2015).

De acordo com (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p.35) a
usabilidade tem como finalidade buscar as seguintes metas:

e Eficdcia — caracterizada por determinar o quao bom um
sistema faz aquilo que lhe foi proposto. Para determinar a eficacia
basta questionar se o sistema permite que os usudrios executem
bem seu trabalho e tenham facilidade no acesso as informagoes.

o Eficiéncia — refere-se a maneira com que o sistema ajuda o
usudrio a cumprir suas agdes. A eficiéncia estd relacionada ao nivel
de produtividade mantido apos a pessoa ter aprendido a utilizar o
sistema. A eficiéncia esta inter-relacionada com os recursos
necessarios utilizados para os usuarios interagirem com o sistema e
atingirem seus objetivos, 0s recursos mais comuns sao tempo, mao
de obra e materiais envolvidos (BARBOSA e SILVA, 2010).

e Seguranca — este termo tem como fungdo ajudar os
usudrios a evitarem se sobressairem de agbes indesejadas.

397



Normalmente em situagdes de erros cometidos por engano deve
haver toda uma contextualizacdo fazendo com que aquele erro
seja revertido e ndo cause muitos danos. Exemplo de seguranca
pode ser empregado em forma de prevencdo como a nao
colocagao de botdes para salvar e excluir proximos um ao outro.

e Utilidade — proporciona ao usudrio uma funcionalidade
correta para que ele possa executar aquilo que deseja. Preece,
Rogers e Sharp (2005) usam o seguinte questionamento para
avaliar a utilidade de um sistema interativo, “o sistema fornece um
conjunto apropriados de programas para fazer que os usudrios realizem
suas tarefas da maneira pretendida?”

e Learnability (capacidade de aprendizagem) — aborda o fato
de que o sistema ¢ facil de usar e consequentemente, sera rapido
aprender. Basicamente a capacidade de aprendizagem emprega
meios e formas para que os sistemas adequem suas
funcionalidades de modo com que os usudrios nao passem muito
tempo para aprender a usa-los.

e Memorability (capacidade de memorizagao) - faz
referéncia a facilidade com que os usudrios tém de lembrarem de
como utilizar o sistema. Uma situacado no qual requer a
capacidade de memorizac¢ao pode ser definido no momento que o
usuario esquecer o nome de um item do sistema, porém ele sabe
reconhecer que aquele determinado elemento esta contido em
determinada categoria.

e 4. Acessibilidade

Acessibilidade em IHC refere-se as barreiras encontradas por
usudrios em interfaces interativas. Ela tem como objetivo
proporcionar o acesso a informagao para todos, nao importando
se eles possuem deficiéncia ou nao. Existem iniimeras formas de
barreiras como por exemplo: a falta de adequacao da interface as
pessoas com problemas visuais (BENYON, 2011).

Atualmente no Brasil vigora varias leis que protegem o
direito do cidadao a acessibilidade, ndo somente nas Aareas
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computacionais, mas também referente ao acesso as pragas, ruas e
bancos. Na drea digital existe a Decreto n°® 7.724, de 16 de maio de
2012 regulamenta a lei n® 12.52 que impdem “Os sites na Internet
dos ¢rgaos e entidades deverdo, em cumprimento as normas
estabelecidas pelo Ministério do Planejamento, Orgamento e
Gestao cumprirem dentre outros requisitos garantir a
acessibilidade de contetido com pessoas com deficiéncia (Governo
Eletronico, 2016).

Figura 4 - Acessibilidade no portal acesso para todos

Ir para 0 conteldo (ALT +1)  Ir para o menu (ALT +2) At A Contraste . Acessibiidade deste site (ALT +3)  Mapa dosite (ALT + 5)

PAGINAINICIAL ~ QUEMSOMOS ~ ACESSIBILIDADENAWEB ~ SERVICOS ~ PORTFOLIO  EQUIPE  ORGAMENTO  CONTATO (T+4)

"0 poder da web esta em sua universalidade
Acesso para todos, independente de deficiéncia, & um aspecto essencial."
Tim Bemers-Lee, inventor da World Wide Web

Acesso

para
todos

Fonte: (ACESSOPARATODOS, 2016).

Na figura 4 é mostrado exemplo de acessibilidade implantado
em um site, no mesmo é possivel perceber acima da barra de menu, a
utilizacdo de funcionalidades como: aumento de fonte das letras,
ajuste de contraste, e descrigao de teclas de atalho.

e 5. Avaliacao de IHC

A avaliagao de sistemas interativos com base na interacao
humano-computador mostra-se com ampla importancia, pois seu
objetivo define-se em revisar, experimentar ou testar um software a
fim de descobrir se o mesmo atende os critérios basicos da
interagdo de humano-computador como: eficiéncia, capacidade de
aprendizagem e eficacia (BENYON, 2011).
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Entre as técnicas de avaliagdo mais conhecidas estdao as:
técnicas prospectivas, técnicas empiricas e técnicas analiticas
(HESPANHOL, 2010).

® 5.1 Técnicas prospectivas

De acordo com Hespanhol (2010), as técnicas prospectivas
sao caracterizadas por adotarem abordagem focada em adquirir
as opinides dos usudrios em relagdo aos aspectos de um sistema
ou interface. Nesta andlise as principais técnicas sao as entrevistas
e 0s questiondrios.

Por outro lado os questiondrios sao formularios contendo
questOes que servirao principalmente para ambito de pesquisa,
visando obter dados estatisticos (quantitativos), suas
caracteristicas sdo: a abordagens rapidas, agilidade, proporciona
grande numero de amostras, além ser de facil analise (BARBOSA
e SILVA, 2010), Barbosa e Silva(2010, apud Sharp, 2007), explicam
que a estrutura de um questiondrio devem comegar por questodes
demograficas como, idade, sexo e posteriormente detalhes que
mostrem a experiéncia do usuarios, por exemplo: “qual sistema
operacional vocé mais utiliza?”.

Segundo Manzato e Santos (2002), a realiza¢do de pesquisa
de campo utilizando questiondrios sé é possivel se alguns fatores
ja estiverem definidos, sdo eles:

*Puablico alvo,

* Amostras estabelecida, e

*Numero de pesquisadores,

Com a definicdo do publico-alvo, € necessdrio um
planejamento amostral, ou seja, a populagao que irad representar o
publico-alvo. Segundo a Surveymonkey (2016), recomenda se
seguir orientagoes da tabela a seguir, para que a amostra seja
suficiente para representar o publico total
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Tabela 1 - Amostra da Populagao

Margem de erro Nivel de confianca
Populacao

10% 5% 1% 90% 95% 99%
100 | 50 80 99 A 74 80 88
500 81 218 476 176 218 286
1.000 88 278 906 215 278 400
10.000 96 370 4.900 264 370 623
100.000 96 383 8.763 270 383 660
1.000.000+ 97 384 9513 271 384 664

Fonte: (SURVEYMONKEY, 2016).

A margem de erro determina o nivel de certeza em que os
dados obtidos refletem as opinides dos usuarios. Enquanto o nivel
de confianga refere-se a exatiddo em que aquela amostra da
pesquisa reflete a sua populagado alvo (SurveyMonkey, 2016).

@ 5.2 Técnicas Empiricas

Os testes empiricos ou como também sao chamados de
avaliacOes (testes) de wusabilidade, sdo técnicas com muita
confiabilidade e geralmente sdo as mais recomendadas para
avaliagcOes acerca das propriedades da interacdo humano-
computador (PADUA, 2012). A anélise é constituida por meio da
execugao de atividades roteirizadas no sistema pelo publico-alvo.
A partir destas agOes, 0s responsaveis utilizam meios como
gravagOes e cheklist para obterem dados quantitativos e
qualitativos da avaliacio (PADUA, 2012).

e 5.3 Técnicas Analiticas

De acordo com Padua (2012), as técnicas analiticas possuem
como caracteristicas principais dispensarem o uso de usuarios reais do
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sistema para realizagdo das andlises, estes testes sdao executados
geralmente por especialistas em usabilidade ou projetistas.

Diferentemente das listas de verificacdo, a avaliacao heuristica
pode ser definida como sendo uma técnica com o objetivo de gerar
resultados capazes de criar uma analise em que se avalie a interface
de maneira sdlida, esta avaliagdo estd diretamente ligada as dez
heuristicas de Nielsen (BORDIGNON, 2004).

Maciel et al. (2011, apud Nielsen, 1994) evidencia que as
heuristicas de Nielsen sao principios e regras a serem avaliados
em uma avaliacao heuristica, que por sua vez é uma forma de
analise em que se caracteriza pela medigao de usabilidade e pelo

fato possuir grande praticidade em sua execucao.

Tabela 2 - Heuristicas de Nielsen

Heuristica Descri¢ao
Visibilidade do | O sistema deve manter o usudrio informado sobre o
sistema que esta acontecendo ap6s o efeito de alguma agao.

Compatibilidade entre
sistema e mundo real

O sistema deve possuir aspectos similares ao mundo
real, ou seja, para que o usudrio tenha uma melhor
compreensao sera necessario utilizar termos que lhe
facam sentido e que estejam presente no cotidiano.

Controle do usudrio e
liberdade

Esta heuristica determina que o usuario deve poder
sair situagdes indesejadas sem a apresentacdo de
complicagdes.

Consisténcia e padrdes

Consisténcia e padroes fazem referéncia ao fato em que
a interface deve possuir comportamentos idénticos
para as mesmas situagdes, ou seja, € recomendado que
a interface apresente o mesmo procedimento para as
agdes que resultem em um mesmo objetivo.

Prevencao de erros

O sistema deve se preocupar com erros a ponto de
deixarem situagdes Obvias para que seus usudrios
possam sobressair de efeitos controversos.

Reconhecimento ao
invés de relembranga

Esta heuristica implica em relatar que a interface faz
uso de opgdes e processos que reduzem a carga de
memoria do usudrio, fazendo com que o mesmo
encontre seus objetivos facilmente.
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Flexibilidade e | Sistemas interativos devem ser feitos para qualquer
eficiéncia de uso tipo de usuario tendo ele experiéncia ou nao. O software
deve ser adequado para usuario em qualquer contexto
de uso, fazendo que ndo haja perca de eficacia nas
atividades.

Estética e  design | Esta heuristica determina que apenas informacoes
minimalista relevantes ao sistema devem estar presentes,
desprezando qualquer dado sem nexo ou sentido com
o contexto de uso.

Ajude os usudrios a | O software deve possuir mensagem de erros claras ao
reconhecer, usuario, ajudando-o a solucionar a situagao.
diagnosticar e resolver
erros

Ajuda e | Qualquer informacdo deve ser encontrada facilmente
documentacao pelo usudrio.

Fonte: (MACIEL et al, 2011).

As heuristicas Nielsen visam criar uma avalia¢ao de
qualidade da interface em relagio a usabilidade, elas também
objetivam em analisar todos os componentes do ambiente grafico
tendo como meta encontrar falhas (OLIVEIRA, 2011).

e 6. Interfaces graficas

O objetivo deste sub topico esta em estabelecer as principais
caracteristicas das interfaces graficas de sistemas operacionais
mais populares: Windows 7, Windows 8, Windows 10, e o
Ubuntu/Unity, destacando as metas que elas visam alcancar para
atender as necessidades de seus usudrios.

e 7. Unity

A interface grafica Unity ¢ o ambiente grafico padrao do
Ubuntu. Esta distribuicao de Linux utiliza o Gnome como seu
gerenciador de janelas, e se destacava entre seus usudrios por sua
facilidade de uso e simplicidade (ARAU]O e REIS, 2014). Porém,
as inumeras atualizagdes no Gnome deixavam seus usuarios
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insatisfeitos, ocasionando a alteragao para Canonical. Este fato fez
com que os desenvolvedores aderissem o Unity como IU padrao
do Ubuntu a partir da versio 11.10 (ARAUJO e REIS, 2014). O
Unity tem como principal objetivo, a simplicidade e a integragao
dos diversos dispositivos utilizados pelo Ubuntu podendo ser o:
mouse, teclado ou mesmo touch. Costa et al. (2015).

Os primeiros planos para Unity estava focando para o uso em
netbooks, com a meta de maximizar o espago vertical da tela
adicionando a barra do menu de aplicativos ao lado esquerdo do
monitor, um dos destaques desta interface é o fato da mesma ser
amigével e agradavel visualmente (ARAUJO e REIS, 2014). Outra
caracteristica que chama atengao desta IU, € preservagao: por um
espago mais limpo, sem poluicao visual e nem o uso de icones na
4rea de trabalho (ARAU]JO e REIS, 2014). Observe na figura 5.

Figura 5 - Interface grafica Unity na versao 16.04 do Ubuntu
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Fonte: (OMGUBUNTU, 2016).

e 8. Windows 7
De acordo com Dona et al (2008), o Windows 7 assemelha-se

bastante ao Windows vista. Entretanto sua interface ¢ mais rica e
intuitiva, cooperando para uma interagao mais produtiva. Dona et al.
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(2008), ressalta a facilidade de localizagao de arquivos e programas,
além de uma visualizagao dinamica das janelas abertas.

Segundo Bugs (200?), a interface grafica do Windows 7, é
chamada de Windows Aero, este ambiente grafico aperfeicoou a
interagdo do usudrio com o sistema, por meio de recursos como:
transparéncia e pré-visualizacao das janelas ao passar o mouse.

Figura 6 - Interface grafica do Windows 7

Apostila de Windows SEVEN 7.docx - Microsoft Word

L

Fonte: (Bugs, 200?).

¢ 9. Windows 8

A versao 8 do Windows teve como principal mudanga a adigao
de blocos dinadmicos em sua interface chamada de Metro Ul,
através dela € possivel fazer altera¢des de personalizac¢do, além de
deixar o sistema mais acessivel ndo s6 ao mouse e teclado como
também ao toque na tela. Ela também inclui novo método de
pesquisa e gerenciamento de icones, tendo como objetivo
promover uma melhor interacio do usudrio com o sistema
(BRAGA, 2014).
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O design suico possui como a principal caracteristica a
utilizacdo dos seguintes principios: tipografia, iconografia, e
organizagao dos elementos usados de forma proporcional.

Tipografia — refere-se as fontes, tamanhos, e estilos das letras,
recomendando que as mesmas devem ser utilizadas de forma limpa
e simples sem a adesao de adornos que possam distrair o usudrio da
mensagem principal. (FERREIRA, 2012, apud BURNS, 2012)

*Iconografia - segundo Ferreira (2012), este elemento esta
relacionado ao uso de icones, sendo que sao utilizados
principalmente para reforcar uma mensagem ou serem
empregados para comunicacao de publicos internacionais.

*Organizacao proporcional dos elementos - prega ao
maximo pela organizacdo e simplicidade dos componentes
evitando distra¢des para os usudrios. O conteudo é organizado em
formas geométricas iguais ou que permitam uma visualizagao
com espagamento igual entre os elementos, o tamanho da fonte
utilizada no texto e os icones devem ser iguais em todos os objetos
(FERREIRA, 2012, apud BURNS, 2012).

Figura 7 - Tela inicial Windows 8 (interface Metro UI)
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by Sunny
. Today

657/ 52° Mostly sunny
Tomorrow
68¢/53 Par

Fonte: (FERREIRA, 2012).
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¢ 10. Windows 10

A versdo mais recente do sistema operacional da Microsoft é
o Windows 10. Este sistema aderiu a varias mudancgas em relagao a
versao 8, adicionando ou removendo elementos referentes a
interface anterior. Esta nova versao Windows propde uma nova
experiéncia para usudrio, ja que algumas técnicas aprendidas no
Windows 8 nao serao mais necessarias. Traz, ainda, que um novo
estilo para o botao iniciar, uma nova fungao chamada Tablet Mode
para uma adaptacio a computadores hibridos, atalhos
facilitadores para localizagao de aplicativos, aperfeicoamento do
Design sui¢o na IU (BOTT,2015)

Figura 8 - Organizagao dos elementos graficos do Windows 10, (Tablet Mode).

Fonte: (BOTT, 2015).
Bott (2015), evidencia que dentre as mudangas na interface do

Windows 10 estao, além de outros aspectos que colaboram com a
finalidade de proporcionar uma interagao mais satisfatdria.
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2. METODOLOGIA

O objetivo deste capitulo é detalhar os métodos e materiais
que foram utilizados em cada etapa do estudo comparativo das
interfaces graficas de Sistemas Operacionais.

A populacao alvo da pesquisa foi composta por discentes,
docentes e funcionarios das instituicdes de ensino superior da
cidade Guanambi.

Seguindo as recomendagdes da  Surveymonkey, foi
orquestrado a meta de 370 questiondrios a serem preenchidos,
este numero representa uma populagao de até dez mil individuos,
com uma margem de erro de 5% e um nivel de confianga de 95%.

A construcdo do questiondrio inicia-se com o cabegalho
contendo um termo de consentimento, possuindo como meta o
esclarecimento de alguns elementos caso o participante aceite
participar da pesquisa.

O questiondrio avaliativo foi composto por vinte e cinco
questoes. Assim como recomenda Barbosa e Silva (2010), as
primeiras perguntas devem possuir um carater demografico, com
o fim de adquirir dados sobre os atributos dos usuarios. Entre
estas questdes iniciais estavam cinco perguntas que
questionavam: sexo, faixa etdria, ocupagao, curso e instituicao.

A partir da sexta a até a nona questdo, consistia
questionamentos em relagao a experiéncia do usudrio, sendo elas:

*Grau de conhecimento em informatica,

*Smartphone e sistema operacional do aparelho,

*Tempo de utilizagao de computador, e

*Perguntado ao participante se 0 mesmo possuia computador
em sua residéncia.

A décima questao foi elaborada com um carater exploratdrio
em torno da experiéncia do usudrio, sobre sistemas operacionais e
interfaces graficas, nesta pergunta o usudrio indicava o S.O. que
mais tinha contato, assinalando umas das alternativas, ou
escrevendo, caso sua escolha ndo estivesse nas primeiras opgoes.
Esta questdo interfere diretamente nas questdes avaliativas, pois
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ela foi utilizada como parametro para que o participante
respondesse as perguntas restantes.

A partir da décima primeira até a vigésima quinta e ultima
questdo, todas elas foram desenvolvidas com intuito avaliativo,
possuindo como finalidade a andlise de: menus, icones, legendas,
janelas, letras e navegacdo. As respostas para estas perguntas
foram padronizadas em: sim, ndo, razoavelmente e nao conheco.

Todo o embasamento tedrico para criagao das perguntas foi
em torno da: usabilidade, acessibilidade e os principios de design.
Estas questdes foram selecionadas dos projetos dos seguintes
autores: (BARROS, 2003), (BOUCINHA e TAROUCO, 2013),
(DAWSON, DEWALT e CLEVELAND, 2016), (FILARDI e
TRAINA, 2010), (HESPANHOL, 2010) e (SANTOS, 2005).
Algumas destas perguntas foram adaptadas, com intuito de
facilitar a compreensao dos participantes.

Antes da coleta de dados, o questiondrio passou por um teste
piloto, contendo como objetivo de encontrar erros e
posteriormente corrigi-los, para que a confiabilidade dos dados
nao fosse comprometida.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao final da aplicacdao dos questionarios foram contabilizados
o total de quatrocentos e vinte e um participantes. Foi possivel
constatar que 61,05% eram sexo feminino, enquanto 38,95% dos
usudrios pertenciam ao sexo masculino. Em relagao a ocupacao
dos participantes, observou-se que 95,25% eram discentes. Estes
95,25% de discentes foram constituidos de participantes dos
seguintes cursos de graduagao expostos no grafico a seguir:
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Figura 9 - Grafico 1 — Cursos citados

42 Questao: Curso caso sejadiscente

Ndo informado s 1 50%
Quimica 12,22%
Psicologia =e——— 4 09Y%
Nutrigdo e 2 24%
Medicina veterindria == 1 75%
Medicina ™= 0,50%

Fisioterapia 6,98%
Farmicia | 14, 96%
Engenharia civil 8,48%

Direito /e 15 71%
Ciéncias Cont. e ) 49%
Biomedicina IEEEEE——— 5 74%

Agronomia 5,74%
Agroindustria 5,74%
Angdlise. D. Sistemas 10,97%

Administragdo ™ 0,50%

0,00% 2,00% 4,00% 6,00% 800% 10,00% 12,00% 14,00% 16,00% 18,00%

Fonte: Os autores, 2017.

O questiondrio avaliativo, questionava o grau de
conhecimento em informatica que o participante possuia,
contendo as seguintes alternativas para resposta: excelente, bom,
razoavelmente e pouco conhecimento. Neste quesito notou-se que
47,74% dos participantes responderam razoavelmente, ja 34,92%
dos usudrios afirmaram possuir bom conhecimento.

Em rela¢ao ao tempo de uso de computador, destacou-se que
46,08% dos participantes responderam que ja possuem o tempo de
6 a 10 anos de uso, enquanto para 19,24% dos usuarios,
responderam estar na faixa de utilizacao entre 11 e 15 anos.

Finalizando a primeira parte do questiondrio, os participantes
indicavam na décima questao o sistema operacional que usava
com maior frequéncia. O grafico 2 detalha os resultados.
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Figura 10 - Grafico 2 — Sistemas operacionais mais citados na pesquisa.

102 Questao: Indique o Sistema Operacional que vocé mais utiliza

100,00%

80,00%

60,00%
47,74%

0,
40,00% 33,49%

20,00% 14.96%

1,66% 2,14%
0,00% - -

Windows 7 Windows 8 Windows 10  Unity-Ubuntu Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Do total dos 421 participantes, 47,74% disseram usar Windows
7, 33,49% usam Windows 8, 14,96% preferem o Windows 10, 1,66%
utilizam o Linux ubuntu com interface grafica Unity. A categoria
outros obteve o percentual 2,14%, este numero foi formado por:
Chromebook, Debian/Kde, Linux/Kde (participantes que nao
especificaram a distribui¢cao), Minit-cinamon, Ubuntu-Gnome, e
Windows Xp.

¢ 3.1 Comparativo

No critério ergondmico abordado na décima primeira
questdao, constatou-se que todas as interfaces tiveram boa
legibilidade, pois todos os sistemas atingiram aprovagao acima de
80%, destacando a interface Unity com 100% de respostas
positivas, e o Windows 10 com 93,65% de aceitagao.
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Figura 11 - Grafico 3 - Legibilidade de icones

112 Quest3do : os icones parecem legiveis?
100%

100,00% 3,65%
o 88,89%
83,08% 85,82%
80,00%
60,00%
H Sim
40,00%
20,00%
0,00% - T T

Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

No grafico 3, observa-se que o Windows 7 atingiu um menor
percentual que os demais, este fato é atribuido a 13,93% dos
participantes que consideram razoavel a legibilidade dos icones.

A 122 questdao busca avaliar a iconografia dos icones nas
interfaces. Este critério também é associado a affordance. No
grafico 4, observa-se que as interfaces tiveram uma boa avaliagao
obtendo dados acima 72% de aprovagao.
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Figura 12 - Grafico 4 — Representatividade dos icones.

122 Questao: Os icones sdo representativos e faceis de serem entendidos?

100,00%
90,48%

85,71%
0,
80,00% 72,60% 75,899 77,78%
60,00%
mSim
40,00%
20,00%
0,00% - T

Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

A interface grafica do Windows 7 atingiu um menor
percentual em funcdo de que 23,38% de seus usudrios
consideraram razoavelmente a representatividade e entendimento
dos icones.

A 13* pergunta busca analisar a legibilidade associada a
visibilidade das letras nas telas. Observa-se no grafico 5, que todas
as interfaces foram bem avaliadas atingindo dados acimas de 80%,
destacando a categoria outros com 100% de aprovacgao e o
Windows 10 com 92,06% de respostas positivas.
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Figura 13 - Grafico 5 — Legibilidade das letras

132 Questdo: Vocé consegue visualizarbem as letras nas telas da interface?
100,00%
100,00%
92,06%
86,52% 85,71%
81,59%
80,00% -
60,00% -
W Sim
40,00% -
20,00%
0,00% -
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

A décima quarta questdo procura analisar o feedback e ao
mesmo tempo a acessibilidade destas informagoes. No grafico 6,
constata-se que o Ubuntu/Unity atingiu o melhor resultado com
85,71% de aceitagao, seguido pela categoria outros com 77,78%

Figura 14 Grafico 6 — Mensagens explicativas.

142 Questao: Vocé entende as mensagens explicativas da interface? como
legendas, alertas e avisos.
100,00%
85,71%
80,00% 77,78%
A 0
63,49%
60,00% —>0.72% ?
= Sim
40,00% -
20,00% -
0,00% - T T
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.
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A menor aceitagdo do Windows 8 pode ser atribuida ao fato que
39,72% de pessoas que o utilizam qualificam razoavel o entendimento
das mensagens explicativas. Explicagao similar, foi apresentada aos
34,83% dos participantes que escolheram Windows 7.

Na décima quinta questao explorada no grafico 7, observa-se que
o Ubuntulnity possui um bom Modelo conceitual, ja que 85,71% de
seus usuarios aprovaram este principio levantado nesta pergunta.

Figura 15 - Grafico 7 - NavegacOes por atalhos

152 Questdo: As navegagdes por atalhos entre janelas como:
alt+tab, windows+tab, sdo agradaveis?

100,00%
85,71%

0,

80,00% 77,78%

0y
60.00% 58,00% 58,87% 63,49%

A 0
B Sim

40,00% -
20,00% -
0,00% - T ‘

Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Destaca-se que os sistemas operacionais Windows 7, 8 e 10
atingiram menores percentuais de aceitagdo, porém mantiveram
uma pontuagao acima de 58% pontos percentuais.

O principio de design visibilidade ¢ abordado na 167
pergunta e no grafico 8, observa-se que o Ubuntu-Unity, atingiu a
maior aprovagao com 85,71% de respostas positivas. O Windows
10, agradou 73,02% de pessoas que o utiliza.
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Figura 16 - Grafico 8 — Visibilidade das telas

162 Questdo: As telas da interface lhe parecem visualmente agradaveis?

100,00%
85,71%

0,
80,00% 73,02%

67,38%
62,69%
60,00% -
44,44% H Sim
40,00%
20,00%
0,00% - T T

Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Qutros

Fonte: Os autores, 2017.

Pode ser observado que apenas 44,44% aprovaram este principio
na categoria outros, enquanto 55,56% responderam razoavelmente
para agradabilidade das telas. Logo, as interfaces graficas dos:
Windows 7 e 8, totalizam uma aceitagao acima de 62%.

A décima sétima pergunta demonstrada no grafico 9,
também busca analisar a visibilidade como foco nas cores. Neste
critério, destaca-se o Windows 10, pois 84,13% dos participantes
que o escolheram.
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Figura 17 - Grafico 9 - Agradabilidade das cores

172 Questdo:As cores lhe parecem agradaveis?

100,00%

84,13%

78,01%
80,00% 72,64% 71,43%
60,00% 55,567
B Sim
40,00%
20,00%
0,00% - ‘

Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Vale ressaltar que as demais interfaces mantiveram uma boa
aceitagao, ubuntu-Unity, Windows 7 e 8, com marcas acima de 70%,
enquanto a categoria outros atingiu 55,56%. Ressalta-se que 23,88%
dos usuarios do Windows 7 responderam razoavelmente para
agradabilidade das cores, e 20,57% dos participantes que usam
Windows 8 também classificam como razodavel as cores da interface.

No grafico 10 € analisado o feedback, neste principio constata-
se que todas as interfaces pontuaram abaixo 42% pontos
percentuais para escolhas positivas.
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Figura 18 - Grafico 10 - Feedback das agoes.

182 Questao O sistemalhe proporciona feedback de todas as suas agdes?

100,00%

80,00%

60,00%

41,84% u Sim
0, 0
40,00% 36,82% 38,71%
- J I i =
0,00% - : ‘ : . : -_
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

A baixa aceitacdo pode ser atribuida aos seguintes dados:
41,29% dos usudrios do Windows 7, 41,94% dos que escolheram o
Windows 10 e 57,14% que usam Ubuntu-Unity, acreditarem que o
retorno das ag¢des sdao razoaveis. Porém, a categoria outros atingiu
o maior percentual para respostas razodveis, marcando 77,78%
pontos percentuais.

O gréfico 11 expde a décima nona pergunta como os dados
estatisticos referentes a aprovacao da consisténcia e padronizagao
das informagdes. Os sistemas Ubuntu-Unity e o Windows 7
atingiram melhores colocagoes: 57,14% e 53,23% respectivamente.
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Figura 19 - Grafico 11 — Consisténcia e padroes

192 Questdo: A estrutura das informagGes disponiveis nas telas é sempre
apresentadada mesma maneira?

100,00%

80,00%

57,14%
o s
60,00% >3237% 50,35% 52,38% )
44,44% u Sim
40,00%
20,00%
0,00% -
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Enfatiza-se que 2540% dos usudrios do Windows 10 nao
aprovam a estrutura das informacoes, e 25,53% das pessoas que
usam Windows 8, acreditam ser razoavel a estrutura das informacoes,
justificando assim os percentuais obtidos no grafico acima.

A vigésima questao foi adaptada, para analisar o modelo
conceitual, relacionado a estrutura e organiza¢do das informagoes.
No grafico 12, consta que o Ubuntu-Unity atingiu uma boa
aprovacao neste principio alcangando 85,71% de respostas positivas.
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Figura 20 - Grafico 12- Estilo de textos dos menus padronizados

202 Questdo: Os textos dos menus possuem o mesmo estilo apresentadoem
todo sistema? (ex: tipo de fonte, tamanho e cor)

100,00%
85,71%
80,00%
60,00% G
50,25% 53,19% 52,38% o sim
44,44%
40,00% -
20,00% -
0,00% - T T
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Qutros

Fonte: Os autores, 2017.

Embora os demais sistemas totalizaram dados estatisticos de
aprovacao acima 44%, destaca-se que: 24,38%, 26,95%, 31,75%, e
22,22% reprovam respectivamente a padronizagao dos textos dos
menus das interfaces do: Windows 7, Windows 8, Windows 10 e a
categoria outros.

No critério visibilidade associado a affordance dos elementos
dos menus analisados no grafico 13, constata-se que as interfaces
dos sistemas tiveram uma boa visibilidade, ja que atingiram uma
boa avaliagdo acima de 64%. Destacando-se a interface Unity com
unanimidade nesta pergunta.
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Figura 21 - Grafico 13 - Visibilidade e reconhecimento dos elementos dos
menus.

212 Questdo: Os elementos exibidos nos menus sdo reconheciveis e
visualmente distintos?
100,00%

100,00%
77,78%
80,00% 74,60%
64,68% 65,96%
60,00%
H Sim
40,00%
20,00%
A T T T T

0,00%
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Apesar das interfaces dos Windows 7 e 8 atingirem uma boa
aceitacao, 28,86% dos usudrios de Windows 7, e 32,62% de pessoas
que escolheram o Windows 8, classificaram como razoavelmente a
visibilidade e distin¢ao dos elementos dos menus.

No grafico 14, é mostrado uma questao relacionada a fatores
diretamente ligados a usabilidade, nesta pergunta todas as interfaces
tiveram boas avaliagdes com percentuais superiores 66%.
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Figura 22 - Grafico 14 — Localizacdo dos programas/aplicativos nos

menus
222 Questdo: No menu os programas/aplicativos sdo faceis de serem
achados?

100,00%
80,00%

68,66% 68,79% 71,43% 71,43% 66.67%
60,00%

B Sim
40,00%
20,00%
0,00% - T T
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Entre as razdes, constatou-se que 25,53% dos usudrios do
Windows 8, e 24,38% dos participantes que usam Windows 7,
avaliaram como razoavelmente a localizagao dos programas nos
menus. 22,22% das pessoas que preferem outros sistemas, julgam que
nao encontram facilidade para encontrar programas nos menus.

A vigésima terceira pergunta estd direcionada para facilidade
de uso do sistema, critério relacionado a usabilidade. Pela analise
proporcionada no grafico 15, averigua-se que as interfaces dos
sistemas: Windows 7, Windows 10, e Ubuntulnity marcaram boas
avalia¢des com percentuais acima de 61%.
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Figura 23 - Grafico 15— Facilidade de uso dos sistemas

232 Questdo: Eu acho que a maioria das pessoas poderiam utilizar este sistema
facilmente?
100,000%
0,
80,000% 71,43%
61,194% . 65,1%
60,000% 57,45%
44,44% uSim
40,000%
20,000%
0,000%
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

As interfaces do Windows 8, e da categoria outros tiveram
menores aceitagdes, pois nesta ordem: 27,66% e 44,44% das
pessoas que usam estes sistemas responderam razoavelmente
para este questionamento.

No grafico 16 é mostrado a andlise da 24® questao, que
também esta relacionada a fatores referentes a usabilidade. Neste
quesito destaca-se que 100% dos usuarios de Ubuntu-Unity
sentem-se confiantes ao utilizar este sistema.
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Figura 24 - Grafico 16 — Confiabilidade em usar o sistema

242 Questao: Eu sinto confianga quando uso este sistema?

100,00%

100,00%
0,
oo 77,78%
68,25%
60,00% 54,73% 53,90%
 Sim
40,00%
20,00%
0,00% - |

Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity Outros

Fonte: Os autores, 2017.

Ressalta-se que 39,01% dos usudarios do Windows 8, e 37,31%
dos participantes que escolheram o Windows 7, escolheram
razoavelmente para classificar a confiabilidade que possuem ao
utilizar estes sistemas.

A ultima pergunta do questiondrio avaliativo refere-se a
organizacdo dos elementos e sua integragao. Nota-se, no grafico
17, que todas as interfaces com excecao da categoria outros
apresentam uma boa organizagao das funcdes, ja que mostraram
percentuais positivos acima de 66%.

Neste quesito 44,44% dos usudrios da categoria outros, e
30,50% das pessoas que usam Windows 8, julgam razoavelmente
para integracao das fungoes deste sistema.
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Figura 25 - Grafico 17 — Integrac¢do do sistema

252 Questdo: Eu acho que as fungdes deste sistemaforam bem integradas?
(menu, janelas, atalhos)

100,00%

80,00%

4 o o 71,43%
70,15% 66,67% 71,43%
60,00%
44,44% u Sim
40,00%
20,00%
0,00% - T T T T
Windows 7 Windows 8 Windows 10 Ubuntu/Unity QOutros

Fonte: Os autores, 2017.
¢ 3.1 Comparacao Geral

De acordo com os dados obtidos na pesquisa, os
participantes que escolheram os sistemas operacionais: Windows 7,
Windows 8, Windows 10, e Ubuntu-Unity, responderam
positivamente para perguntas que questionavam elementos
associados a visibilidade, legibilidade e affordance, estas interfaces
marcaram um alto indice de aprovagao. Porém a categoria outros
teve valores mais baixos que os demais, principalmente nas
questdes relativas ao principio de design visibilidade.

Outra constatagdo encontrada, refere-se a avaliacdo do
modelo conceitual das interfaces, neste principio e segundo os
dados da pesquisa, mostrou-se que o Ubuntu-Unity teve
percentuais acima dos demais sistemas. Apesar de possuirem os
indices de aprovacao acima de 50% nas perguntas que analisavam
o modelo conceitual, as interfaces gréficas dos: Windows 7,8 e 10,
tiveram valores consideraveis, para avaliagdes razoaveis e
negativas. Em relagdo a estrutura e organizagao das informagoes,
todas as interfaces com excegao da categoria outros tiveram bons
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resultados, porém este indice de aprovagao encontra-se em menor
classificagdo em uma questao que aborda este mesmo tema.

O feedback foi elemento que obteve maiores resultados
negativos segundo os usudrios de todos os sistemas operacionais,
ressalta-se que na pergunta associada a acessibilidade o Ubuntu-
Unity e O Windows 10, obtiveram um percentual elevado de dados
positivos comparado as demais interfaces.

Nas questoes alusivas a usabilidade, os dados da pesquisa
mostraram que a maioria dos usudrios de Windows 10 e do
Ubuntu-Unity, sentem-se confiantes e encontram facilidade em
localizar itens. Embora as interfaces do Windows 7, Windows 8 e a
categoria outros alcangassem boas taxas de dados positivos, elas
também obtiveram dados significativos se considerar as respostas
obtidas na alternativa razoavelmente.

Criando uma analise generalizada entre todas as questdes
vemos que os sistemas que lideram a maioria das perguntas
foram Ubuntu-Unity e Windows 10, destacando-se principalmente
nos questionamentos envolvendo: visibilidade, legibilidade,
affordance, organizacao dos elementos e usabilidade, estes sistemas
em nenhum momento ficaram os menores percentuais de
aprovacgao em todas as questdes avaliativas.

O Windows 8, conseguiu a maior taxa de aprovagao
comparado aos demais, apenas na décima oitava pergunta que
tinha relagao ao feedback, e o seu menor desempenho encontrou-se
na vigésima quarta questao relativa a usabilidade. A categoria
outros obtiveram os menores numeros de aceitagdo em oito
perguntas que abordavam: visibilidade, feedback, organizacao de
elementos, modelo conceitual e usabilidade, atingiu seu melhor
resultado na décima terceira pergunta (tema visibilidade).

O tnico sistema que ndo possui a maioria de aprovagao
comparado aos demais em algum questionamento foi o Windows
7. Entretanto, conseguiu os dados mais baixos em seis questoes
referentes aos temas: Legibilidade, affordance, visibilidade, feedback
e modelo conceitual.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste projeto, foi possivel observar que a
elaboragdo do estudo comparativo das interfaces graficas de
sistemas  operacionais ocorreu conforme as propostas
evidenciadas no pré-projeto do trabalho de conclusao do curso.
Salientase que o objetivo do estudo sempre esteve centrado nas
avaliagdes das interfaces graficas, por meio das opinides de
usuarios das institui¢des de ensino superior localizados na cidade
de Guanambi, e que, em nenhum momento, possui metas
relacionadas a comparagdes entre sistemas operacionais e suas
caracteristicas como: desempenho, portabilidade ou seguranca.
Este trabalho possibilitou uma avaliacdo técnica centrada em
usudrios finais envolvendo a interacdo humano-computador.

Os dados obtidos dos participantes contribuem para estudos
mais aprofundados, ou até mesmo para andlises, cuja meta seja
apenas investigar alguns dos elementos trabalhados no escopo do
projeto. Através dos resultados dos participantes, foi possivel
identificar que sistemas que utilizam melhor os fundamentos
trabalhados no estudo comparativo foram as interfaces do
Ubuntu-Unity e o Windows 10.

Ao final deste trabalho, conclui-se que as interfaces graficas
de sistemas operacionais foram bem aceitas em alguns critérios.
Contudo, houve questdes em que nao obtiveram desempenho
mais satisfatorio.
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CAPITULO 14

AVALIACAO DAS METODOLOGIAS DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE NAS EMPRESAS DE
TI EM GUANAMBI - BA

Natalia Oliveira de Souza
Paula Patricia Oliveira Silva
Daniele de Brito Trindade
Naidson Clayr Santos Ferreira

1.INTRODUCAO

No decorrer dos anos, tém-se notado o aumento de
competitividade no mercado de desenvolvimento de software, devido
a modernizacao das tecnologias envolvidas e ao grande crescimento
da capacidade em desenvolver este produto. Deste modo, a
variedade de solugdoes em tecnologias da informagao (TI), para
atender as necessidades das organizagdes, estd em avango constante.

Neste cendrio, as empresas de desenvolvimento de software estao
cada vez mais competitivas e, com o intuito de se destacar das demais,
estdao evoluindo com a utilizagdo de metodologias modernas. Cada
vez mais, as empresas estao sendo cobradas para oferecer servicos e
solugOes para obter softwares de qualidade, em curtos prazos e custo
baixo sempre com o foco na qualidade e no sucesso do produto que é
produzido, em busca da satisfagao do cliente.

Portanto, a adogao de um processo para o desenvolvimento
de software esta sendo apontado como um fator primordial para o
sucesso das empresas deste setor. Este processo entende-se como
um conjunto de atividades estabelecidas para desenvolver um
sistema de software, que busca garantir o desenvolvimento com
prazos e necessidade de recursos definidos, com elevada
produtividade e com qualidade garantida (MACORATTI, 2005).
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Segundo Rodrigues (2008), as empresas de desenvolvimento
de software podem optar pela implementacdo de sistemas
computacionais utilizando ou nao metodologias. Os problemas
em implementar sem a utilizagio de uma metodologia sao as
consequéncias geradas na conclusao do projeto. Desenvolver um
software sem o uso de uma metodologia adequada podera
acarretar em resultados negativos que afetarao diretamente a
satisfacdo do cliente e o prestigio da empresa que desenvolveu o
produto, impactando diretamente na qualidade dos produtos e
servigos, prazos e precos.

O relatdério Chaos (2013), publicado pela The Standish Group,
aponta que apenas 39% dos projetos de TI no mundo, (60%
relativos aos Estados Unidos, 25% relativos a Europa e 15%
relativos ao resto do mundo) alcancaram sucesso, isto é, foram
entregues no prazo, no custo, com as fungdes e dispositivos
requeridos. Na estatistica, tem-se ainda que 43% geraram
prejuizo, atrasos, custo acima do orcamento e/ou menos das
fungoes e dispositivos requeridos e que 18% fracassaram, ou seja,
foram cancelados antes de se completarem ou serem entregues e
jamais utilizados.

Ja no relatorio Chaos (2015), realizado entre 2014 e 2015 e
publicado pela The Standish Group, mostra que 71% dos projetos
de software falharam em algum ponto. Na realizagio de
cronogramas, valores ou metas de qualidade. O relatério relata
que apenas trés em cada dez projetos de software cumprem o
planejamento inicial: como o prazo a ser entregue, o valor
definido inicialmente a entrega do que foi recomendado a fazer,
alcangcando, assim o que os envolvidos esperam do projeto final.

Segundo o The Standish Group (2012), os principais fatores que
contribuem com o insucesso dos projetos de software sdo: falta de
envolvimento do cliente ou utilizadores e dos stakeholders;
especificagoes incompletas de requisitos; alteragoes de requisitos
ao longo do projeto; falta de competéncias tecnolodgicas; recursos
escassos; objetivos pouco claros do projeto; expectativas e/ ou
prazos irreais e novas tecnologias e processos.
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Diante disso, o objetivo deste trabalho foi realizar um estudo
das metodologias de desenvolvimento de software utilizadas pelas
empresas da cidade de Guanambi-Ba para verificar se o método
aplicado influencia no sucesso dos projetos desenvolvidos e na
satisfacdo dos clientes apds a entrega dos projetos prontos.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Engenharia de Software

De acordo com Pressman (2011), a engenharia de software é
uma tecnologia em camadas. O processo ¢ uma das camadas que
unem os métodos as ferramentas. Os processos indicam como
aplicar os métodos e ferramentas escolhidos, isto €, a sequéncia
em que estes devem ser aplicados. Ja os métodos, indicam como
fazer para desenvolver um software. Por fim, as ferramentas sao
encarregadas de proporcionar o apoio automatizado para os
métodos, contribuindo assim, para obter um produto de software
de qualidade para a satisfagao do cliente.

Figura 1 - Engenharia de Software em Camadas.

Ferramentas ’

Métodos

Foco na qualidade

Fonte: Pressman (2011).
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2.1.1 Modelos de Processos de Desenvolvimento de Software

De acordo com FALBO (2005)

Um processo de software pode ser visto como o conjunto de
atividades, métodos, praticas e transformagdes que guiam pessoas
na producdo de software. Um processo eficaz deve, claramente,
considerar as relagdes entre as atividades, os artefatos produzidos
no desenvolvimento, as ferramentas e os procedimentos necessarios
e a habilidade, o treinamento e a motivagao do pessoal envolvido.

Embora existam varios processos de desenvolvimentos de
software tem quatro atividades em comuns a todos eles
(SOMMERVILLE, 2004):

e Especificacdo do software: define o que o sistema deve
fazer; definicao dos requisitos e das restri¢des do software;

¢ Desenvolvimento do software: projeto e implementagao do
software, o sistema € desenvolvido de acordo com sua
especificacao;

e Validacao do software: o software é validado para garantir
que as funcionalidades implementadas estejam de acordo com o
especificado;

e Evolucdo do software: realizar a evolugdao do software
conforme a necessidade de cliente.

O modelo de processo é uma representacao abstrata dos
elementos de um processo (SOMMERVILLE, 2003). Portanto, os
modelos de processos podem ser considerados como uma
representacao abstrata dos objetos e das atividades principais no
processo de software. Baseados nos modelos, varios processos sao
propostos para o desenvolvimento de software.

De acordo com Pressman (2011), todos os modelos de
processo de software podem adaptar-se as atividades genéricas da
metodologia. Porém, cada um deles da énfase a essas atividades e
define o fluxo de processos que invoca cada uma das
atividades metodoldgicas.
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O Modelo Cascata

O ciclo de vida em cascata, ou ciclo de vida classico, foi o
primeiro modelo que surgiu e serviu como base para muitos ciclos
de vida utilizados nos dias de hoje. Ele sugere uma abordagem
sistematica e sequencial, isto é, para poder iniciar a préxima
atividade, a anterior deve estar totalmente concluida. O modelo
classico compode as etapas de defini¢do de requisitos, projeto do
software, e também implementacao, e testes de unidade, integragao
e teste do sistema, operagdo e manutencao (SOMMERVILLE,
2003), conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2: Etapas do Modelo em Cascata.

Definicao de
’CqulSﬂOS

Projeto do sistema
e do software

/
Implementagao e
testes de unidade

/

Integracao e testes
do sistema

\

Operacao e
manutencao

Fonte: Sommerville (2003).

Este modelo em cascata pode ser utilizado em projetos onde
os requisitos do sistema sdao bem definidos e que nao ha
necessidade de retornar a fase de levantamento de requisitos.

Um dos grandes problemas deste modelo em cascata € o fato
dos requisitos sofrerem mudangas constantes ja que o ambiente
do negocio muda rapidamente. Outro ponto negativo € que o
cliente s6 vera o sistema funcionando quando ele estiver
totalmente pronto. E importante salientar também que qualquer
solicitacdo de alteracdao no sistema pode se tornar um trabalho
muito complicado uma vez que as etapas deste processo sao todas
interligadas e dependentes.
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O Modelo Incremental

Segundo Matias (2015), esse modelo retne técnicas de
desenvolvimento de software sequencial linear como as de
prototipagem, em que, o desenvolvimento é separado em grupos
de interagdes e as entregas sao feitas a cada integracdo para o
cliente. Desta forma, ao término de cada interagdo, é feita uma
avaliagdo das funcionalidades permitidas e da necessidade de
alteragdo, permitindo a criagdo de um novo plano de
desenvolvimento, buscando deixar a cada integragao o software
mais completo. Como mostra a Figura 3, cada sequéncia linear
produz “incrementos” do software sujeito a serem entregues.

Figura 3 - Modelo Incremental.

Incremento 1 Incremento 2 Incremento 3
Andlise | Andlise | Andlise
+ - -
Projeto I Projeto I Projeto I
+ v -
Codificagao I Codificagao I Codificagao I
+ - -
Testes I Testes I Testes

v - +

Entrega do primeiro Entrega do segundo Entrega do tereiro
encremento encremento encremento

v v v

Fonte: Adaptado de Sbrocco e Macedo (2012).

O Modelo Prototipacao

Este modelo de processo de desenvolvimento permite utilizar
prototipos do sistema para auxiliar na definicao dos requisitos,
proporcionando aos clientes e desenvolvedores analisarem certos
aspectos do software, definindo se eles sdo, ou nao, apropriados ao
produto final. Portanto, o protdtipo deve ser desenvolvido de
forma rapida, sem preocupagao com detalhes da modelagem,
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desempenho e manuten¢dao. O protétipo (amostra) produzido
deve ser focado em aspectos que interessam ao cliente.

Segundo Pressman (2011), o modelo de prototipagao se inicia
com a comunica¢do, fazendo-se uma reunido com o pessoal
envolvido para definir objetivos gerais do software, identificando
quais requisitos ja sao conhecidos e esquematizar as areas que
ainda faltam definicbes. Sendo que wuma interacdo de
prototipagem € planejada de forma rdpida para ocorrer a
modelagem. Um projeto rapido leva a construgao do protdtipo
(amostra) a ser implantado e avaliado pelo cliente final, como ¢é
possivel verificar na Figura 4.

Figura 4 - Modelo Prototipacio.

] Projeto rapido

Modelagem
Projeto rapido

Comunicagao

Emprego
Entregae
realimentagao

Construgao de
um prototipo

Fonte: Adaptado de Pressman (2011).

O Modelo Espiral

Conforme Sommerville (2000), esse modelo ¢ representado
como uma espiral ao invés de uma sequéncia de atividades
retornavel. Cada volta na espiral corresponde a uma fase que foi
feita no processo. As fases ndo sao fixas como especificacdo do
projeto, as voltas realizadas na espiral sao escolhidas de acordo
com o que € solicitado. Os riscos sao nitidamente cotados e
resolvidos no decorrer de todo o processo. De acordo com Sbrocco

437



e Macedo (2012), esse modelo combina com a natureza iterativa
da prototipagdo, de desenvolvimento evolutivo, porém com
aspectos sistematicos e controlados pelo modelo cascata.

Figura 5 - Modelo Espiral

Planejomento
estimativa da custos

Comunicagdo

Modelogem
andlise
prejers

Construgao
codificogde
testes

antraga

feedback

Fonte: Pressman (2011).

Segundo Pressman (2001 apud Sbrocco e Macedo, 2012), o modelo
divide-se em regides de tarefas, conforme descrito a seguir:

e Comunicacdo com o cliente: sao tarefas de comunicagao
entre desenvolvedor e cliente para a aquisicao dos objetivos.

e Planejamento: sao tarefas de defini¢ao de recursos, prazos,
entre outras.

e Andlise de risco: regides de tarefas de avaliacao de riscos
técnicos e gerenciais, por exemplo, se houver duvida sobre os
requisitos hd a necessidade da constru¢do de um protdtipo
(amostra) do sistema.

¢ Desenvolvimento e validacao: tarefas para construir, testar,
instalar e apoiar o usuario (documentacao e treinamento).

e Avaliacao pelo cliente: tarefas para obter o posicionamento
do cliente sobre as funcionalidades oferecidas e o modelo de
implantacdo, oportunizando uma realimentacdo advinda do
cliente e a liberagao para o proximo incremento.
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2.1.2 Metodologias de Desenvolvimento de Sofware

Para melhor organizagao e para garantir um produto de
qualidade, a engenharia de software oferece metodologias que
auxiliam os desenvolvedores durante o processo de
desenvolvimento de software, entre elas, as metodologias
tradicionais e as metodologias ageis.

Metodologias Tradicionais

Conforme Utida (2012), as metodologias tradicionais,
também sao conhecidas como “pesadas” e tém como caracteristica
importante o fato de serem divididas em etapas ou fases. As fases
englobam atividades como: andlise, modelagem, desenvolvimento
e testes, sendo que, ao término de cada fase, origina-se uma
documentagdo padrdao ou um artefato de software. Para iniciar a
etapa seguinte, a documentagao ou artefato deve ser aprovado e a
cada fase da metodologia tradicional finalizada gera um marco,
podendo ser algum documento, prototipo (amostra) do software
ou mesmo uma versao do sistema (SOUZA NETO, 2004).

Embora existam varios modelos de desenvolvimentos, cada
um tem o seu diferencial. No decorrer do tempo, foram surgindo
novos modelos com o intuito de, cada vez mais, melhorar o
desenvolvimento de software. O Processo Unificado foi criado
devido a limitagao com relagao a mudangas nos requisitos.

e Processo Unificado

De acordo com Canés (2011), o Processo Unificado (PU) surgiu
para realizagdo do desenvolvimento de software orientados a objetos.
Utiliza como notagao de apoio a UML (Unified Modeling Language, em
inglés). Este modelo é iterativo e adaptativo, desta forma consegue
produzir um software de grande porte, que consiste em muitos
pequenos sistemas, diminuindo assim o risco do projeto.

Atualmente, existe uma grande quantidade de projetos
desenvolvidos usando o Processo Unificado, ou adapta¢des deste
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processo. O RUP (Rational Unified Process, em inglés) é uma das
versoes comerciais do Processo Unificado, foi desenvolvido
originalmente pela Rational Software Corporation, adquirida pela
IBM. A documentagao do processo é feita com base na UML.

O Processo Unificado apresenta um ciclo iterativo e
incremental entre elaboracao e construcao. Assim, o trabalho
maior de andlise, projeto e implementacdo é realizado em ciclos
pequenos. Quando estes ciclos iterativos finalizam, tem-se o
sistema praticamente pronto, faltando apenas os testes finais de
integracdo e implantagao junto ao usuario.

O Processo Unificado apresenta quatro fases principais, que sao:
a concepgao, a elaboragao, a construgao e a transicao (SCOTT, 2003).

Figura 6 - Fases do Processo Unificado.

CONSTRUGAO ?\\
I 36
[ ( N>
R [
\

TRANSIGAO ‘

CONCEPGAO

" N
"‘\ ELABORAGAO 7/
|

Fonte: Martinez (2005).

¢ Concepcao: essa fase, considerando o arcabougo genérico, se
encaixa nas fases de comunicacao, onde ha grande interacdo com o
cliente e o planejamento. A ideia é que esta fase ocorra uma tinica vez,
fornecendo uma visao geral daquilo que se quer do sistema.

e Elaboracdo: aqui, o principal objetivo é a captura dos
requisitos funcionais, abordar os possiveis riscos significativos e
preparar o plano para orientar a proxima fase (construgao);

e Construcao: nesta fase fica a responsabilidade da construgao do
sistema em questdo. Este deverd ser capaz de operar bem em
ambientes de teste, onde o proprio cliente os realiza.
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e Transicdo: a fase em que é feita a entrega do sistema
completamente funcional aos clientes. O principal marco
associado a fase transi¢ao é chamado de libera¢ao do produto.

Metodologias Ageis

Os principios relacionados ao desenvolvimento agil surgiram
em meados da década de 90 e foram originados por uma reacgao
adversa aos chamados “métodos pesados” de desenvolvimento
de sistema, caracterizados por apresentar problemas nas
documentagdes e regulamentagdes, na maioria das vezes, micro
gerenciado pelo modelo cascata. Foi entao que comegaram a
surgir novos frameworks para processo de desenvolvimentos e sao
conhecidos como “métodos leves” (SBROCCO; MACEDO, 2012).

As metodologias ageis surgiram com base no fato de que, nos
dias de hoje, os requisitos de um software se modificam cada vez
mais de maneira constante havendo, portanto, a necessidade de
adaptagao do projeto a estas mudancas.

Foi com a publicagio do Manifesto de Desenvolvimento Agil,
em 2001, que se iniciaram as pesquisas com este tipo de método.
De acordo com o Manifesto, foi declarado, dentre outros, que
(PRESSMAN, 2006):

e Individuos e interagdes tém maior importancia que
processos e ferramentas;

e Software funcionando tem maior importancia do que
documentacao completa e detalhada;

e Colaboragao com o cliente tem mais importancia do que
negociacao de contratos;

e Adaptacao a mudancas tem mais importancia do que seguir
o plano inicial.

Apesar de existir muitas metodologias ageis, as primeiras a
serem executadas foram a Extreme Programming (XP) e a Scrum.
Foi a partir delas que deram inicio e criaram o manifesto agil. Em
seguida, comegaram a surgir novas metodologias ageis muito
conhecidas como: Freature Driven Development (FDD), Microsoft
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Solutions Framework (MSF), Dynamic System Development Model
(DSDM) e Adaptive Software Development (ASD).

¢ Extreme Programming (XP)

O método Extreme Programming (XP) propde o
desenvolvimento de uma maneira mais leve, sendo util para
equipes de desenvolvimento de pequenas e médias empresas. A
metodologia de desenvolvimento XP envolve um conjunto de
regras e praticas que constam no contexto de varias atividades
metodoldgicas: o planejamento, projeto, codificagao e testes. O
método XP destaca alguns conceitos e tarefas associadas a cada
uma das atividades metodologicas que constam no contexto de
diversas atividades metodoldgicas (PRESSMAN, 2011).

Figura 7 - O processo de desenvolvimento Extreme Programming.

projeto simples solugégs. pontuais
cartdes CRC profotipos
valores das histérias
de usudrios
critérios de teste de aceitacdo
plano de iteracdo

refabricacdo

programacdo em dupla

Versao
incremento de software
velocidade de projeto registrada
(computada)

teste de unidades
integragdo continua

teste de aceitagdo

Fonte: Pressman (2011).

Na fase de planejamento, os requisitos do cliente sao
cuidadosamente coletados a medida que sao fornecidos. O cliente
constrdi “historias” que descrevem as funcionalidades que ele
deseja que o sistema contenha. Cada historia recebe uma ordem
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de prioridade, atribuindo um valor associado ao negocio, sendo o
valor de cada historia definido com base nas avaliacdes dos
desenvolvedores.

A fase do projeto da metodologia XP deve ser o mais simples
possivel e deve seguir o que foi definido pela historia, sem
previsdes de outras possibilidades. Para as histérias mais
complexas, recomenda-se fazer o uso de protétipos, facilitando,
desta forma, a interagao entre cliente e desenvolvedor. Na fase de
codificagdo deve-se sempre iniciar uma histéria construindo um
teste unitario para ela. E, por fim, na fase de testes, sdo feitos os
testes de integragao e de aceitacdo, em que os testes de aceitagao
sao escritos pelo proprio cliente.

eScrum

De acordo com Pressman (2006), a metodologia Scrum define
0 uso de um conjunto de padrdes de processo de software eficaz
para projetos que necessitam de desenvolvimento em um curto
prazo, que apresentem requisitos volateis ou criticos. Os padroes
de processo definem um conjunto de tarefas, que possibilita a
equipe a construir um processo adaptado as necessidades do
projeto. Vejam as tarefas apresentadas a seguir:

Figura 8 - Visao geral da metodologia SCRUM

Produto oy
Funcionaligage
Concluida

Sprint

Fonte: Viera (2014).
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Onde:

eSprint: o Scrum divide o desenvolvimento em iteragdes de
30 dias;

eReunido Scrum: reunides de 15 minutos, na qual a equipe
expOe os problemas, assim como o que foi feito desde a ultima
reunido e o que vai ser feito no préximo passo;

Metodologias Tradicionais versus Ageis

Analisando as caracteristicas apresentadas com as
metodologias utilizadas, cada uma proporciona alguns aspectos
significativos entre a abordagem tradicional e a abordagem 4&gil
de desenvolvimento de software, por isso o Quadro 1 traz um
demonstrativo de comparagao entre as duas metodologias.

Segundo Soares (2004), as metodologias tradicionais se fazem
benéficas em projetos que os requisitos de software sao estaveis e
os requisitos futuros sao previsiveis. No entanto, essas condi¢des
sao muito dificeis de serem atingidas, devido a caracteristica
dindmica dos requisitos para o desenvolvimento de software. Ja as
metodologias de desenvolvimento dgeis pregam a adaptacao aos
problemas ao meio do ciclo de desenvolvimento, isto é, uma
forma de ter o projeto muito mais flexivel e bem-sucedido. Para
que uma metodologia seja realmente agil ela deve aceitar as
mudangas e ndo prever o futuro.

Quadro 1 - Comparativo das metodologias Tradicional e Agil.

Abordagem Tradicional Abordagem Agil
Preditivo: detalhar o que ainda | Adaptativo: conhecer problema e
nao é bem conhecido resolver o critico primeiro.
Rigido:  seguir  especificagdao | Flexivel: adaptar-se a requisitos
predefinida, a qualquer custo. atuais, que podem mudar.

Burocratico: controlar sempre, | Simplista: fazer algo simples de
para alcancar objetivo planejado. | imediato e alterar se necessario.
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Orientado a processos: segui-los
possibilita garantir a qualidade.

Orientado a pessoas: motivadas
comprometidas e produtivas.

Documentagdo gera confianga.

Comunicagdo gera confianga.

Sucesso = entregar o planejado.

Sucesso = entregar o desejado.

Geréncia = “comando-e-controle”
voltado para trabalho em massa,
énfase: papel do gerente, com
planejamento e disciplina fortes.

Geréncia = lideranca/orientagao
trabalhadores do conhecimento,
énfase: criatividade, flexibilidade e
atencdo as pessoas.

Desenvolvedor habil (variedade).

Desenvolvedor agil (colaborador).

O Cliente pouco envolvido.

@) Cliente comprometido
(autonomia).

Requisitos conhecidos, estaveis.

Requisitos emergentes, mutaveis.

Retrabalho/reestruturagao caro.

Retrabalho/reestruturagao barata.

Planejamento direciona 0s
resultados (incentiva controlar).

Resultados direcionam o
planejamento (incentiva mudar).

Conjunto de processos, com
metodologia definida.

Conjunto de valores, com atitudes e
principios definidos.

Premia a garantia da qualidade.

Premia o valor rapido obtido.

Foco: grandes projetos ou os com
restricbes de  confiabilidade,
planej. estratégico/ priorizacao
(exigem mais formalismo).

Foco:  projetos de  natureza
exploratéria e inovadores, com
equipes pequeno-médias (exigem
maior adaptagao).

Objetivo: controlar, em busca de
alcangar o objetivo planejado
(tempo, orgamento, escopo).

Objetivo: simplificar o processo de
desenvolvimento, minimizando e
dinamizando tarefas e artefatos.

Fonte: MAGALHAES (2004).

2.2 Estatistica nao paramétrica

De acordo com Barbetta et al. (2010), os testes paramétricos
supdem que os dados seguem uma determinada distribuicao de
probabilidade, especificamente a distribuicao normal. Suponha
que ocorram alguns dos casos abaixo:
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¢ Os dados analisados tém um nivel de mensuracao
qualitativo: ordinal e nominal.

¢ Os dados analisados tém nivel de mensuragao quantitativo,
mas ha indicios de que a distribui¢dao populacional ndo é normal.

e H4 interesse em realizar inferéncia sobre as outras
caracteristicas da populacdo, além dos parametros de sua
distribui¢dao, como, por exemplo, a forma que a distribui¢ao dos
dados assume.

Quando as suposi¢des necessdrias para a aplicagao dos testes
paramétricos nao sdo satisfeitas, ou seja, hd quebra dos
pressupostos de independéncia, normalidade ou
homoscedasticidade!, uma alternativa plausivel é a utilizacdo dos
testes nao paramétricos, que sao conhecidos também como teste
livre de distribuicdo. As suposi¢des necessdrias para aplicacao
desses testes sdao menos rigidas que as dos testes paramétricos,
possibilitando aplicagdo mais generalizada.

2.2.1 Teste de Aderéncia

Objetivo do teste de aderéncia é verificar se a distribui¢ao dos
elementos, numa determinada populagao, esta de acordo (adere)
com uma distribuicao tedrica (VIEIRA, 2011). Aqui vamos utilizar
apenas o teste qui-quadrado de aderéncia que serd apresentado
com maiores detalhes a seguir.

Teste qui-quadrado (¥?*) de aderéncia

Segundo Figueir6 (2014), o teste qui-quadrado de aderéncia é
utilizado quando o pesquisador precisa determinar se os dados
coletados estao de acordo com o que seria esperado dentro de um
determinado modelo tedrico, ou distribui¢ao hipotética. Em
outras palavras, este teste ¢ utilizado para se confrontar os dados
observados com os dados que seriam esperados. Ou seja, aplica-se

! As variancias de cada amostra sejam iguais entre si.
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o teste quando estamos estudando dados distribuidos em
categorias e ha interesse em verificar se as frequéncias observadas
nas k diferentes categorias sao significativamente distintas de um
conjunto de k frequéncias esperadas (BARBETTA, et al., 2010).
Vale salientar que, os dados em categorias podem ser oriundos de
uma variavel qualitativa (nominal ou ordinal) ou mesmo de uma
variavel quantitativa (discreta ou continua). No caso de dados de
variaveis quantitativas, ha a necessidade de torna-los categoricos,
formando, assim, uma distribui¢do de frequéncias com dados
agrupados. As hipoteses testadas sdo:

Hy: 0; = E;paratodoi=12,..kH: 0; # E; para algumi
=12 ..k,

em que H, denota a hipdtese nula, H, define a hipdtese
alternativa, 0; é o i-ésimo valor observado e E; representa o i-
ésimo valor esperado. A estatistica desse teste, chamada de Q2 é
uma espécie de uma medida de distancia entre as frequéncias
observadas e as frequéncias esperadas de cada categoria
(BARBETTA et al., 2010). Sua expressao ¢ dada por:

o= 2[5

i=1

em que J; denota a frequéncia observada na i-ésima categoria e E;
define a frequéncia esperada da i-ésima categoria.

Segundo Barbetta et al., (2010), havendo aderéncia, isto é, Hj
verdadeira, as frequéncias observadas devem ficar proximas das
esperadas, acarretando um valor pequeno para @ e dessa forma
as variagOes encontradas seriam apenas casuais. Contudo, se nao
houver aderéncia, ou seja, H, falsa, as diferencas entre as
frequéncias observadas e esperadas poderao ser grandes,
resultando em um valor grande para @7 portanto ¢ pouco
provavel que as varia¢des tenham sido casuais.
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De acordo com Artes (2014), supondo que a hipotese de que
os dados seguem a distribuicito de probabilidades em
consideragdo e que se tem grandes amostras (digamos, E; =5
para todo i=1,2,..,k) a distribuicio de @° pode ser
aproximada por uma distribui¢ao qui-quadrado com gl = &k — 1
graus de liberdade, em que k é o nimero de categorias.

Usando uma abordagem classica, obteremos o valor critico
denotado por xZ, em funcio do nivel de significAncia a adotado,
formando a seguinte regra de decisao: (BARBETTA et al., 2010).

g% < y¥Z => ndo rejeita H, (hd aderéncia a distribuigao
especificada).

g’ = yi=> rejeita Hy (ndao ha aderéncia a distribuicdo
especificada).

em que g* denota o valor obtido em @~

eAnalise de Associagdo

H4 associagdo entre duas varidveis qualitativas quando as
probabilidades de eventos de uma delas sao alteradas conforme a
categoria da outra (BARBETTA et al., 2010).

De acordo com Medri (2011), um dos principais objetivos de
se construir uma distribui¢do conjunta de duas varidveis
qualitativas € descrever a associagao entre elas, isto é, quando se
quer conhecer o grau de dependéncia entre elas, de modo que se
possa prever o resultado de uma delas quando se conhece a
realizagdo da outra.

eTabelas de Contingéncia

De acordo com Bisqueirra et al, (2004), as tabelas de
contingéncia sao utilizadas para representar os dados de duas
variaveis categdricas de forma conjunta. A tabela de contingéncia
pode ser representada contendo as frequéncias conjuntas das duas
variaveis categoricas. Além disso, é possivel calcular percentuais
para cada célula da tabela, seja em relagao ao total de linhas ou ao
total de colunas, o que possibilita uma avaliagao da qualidade dos
processos (BARBETTA, et al., 2010).
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Teste qui-quadrado de independéncia

O teste qui-quadrado para independéncia € utilizado para testar
a independéncia entre duas varidveis qualitativas (categoricas).
Usando esse teste, vocé pode determinar se a ocorréncia de uma
variavel afeta a probabilidade de ocorréncia da outra variavel
(LARSON, FARBER, 2010). As hipoteses testadas sao:

Hy: Py = PF; Pyparatodoi=12,..,Lej=12..,0
Hy: Fy; = P; Piparaalgumi=12,..,Lej=12..,C.

Segundo Barbetta et al, (2010) 0;; define a frequéncia
observada na célula (i, j) da tabela de contingéncias; e E;; denota a
frequéncia esperada na célula (i, j), supondo Hj verdadeira. As

frequéncias esperadas podem ser calculadas utilizando:
_ (total de linhas i) * (total de coluna j)

ol total geral

A estatistica de teste ¢ um tipo de distancia entre as
frequéncias observadas e as frequéncias esperadas por Hy. Sua
expressao ¢ dada por:

L ¢
@=2)

i=1 =1

em que O;; denota a frequéncia observada na célula (i, j) e Ej;

El

{Gij B Ei}' }:
Eu

define a frequéncia esperada na célula (7, j).

Conforme Firmino (2015), esta varidvel tem distribuicao
aproximadamente qui-quadrado com gl = (I — 1){c — 1}, onde
[ é o nimero de linhas, ¢ o namero de colunas da tabela de
contingéncia, no caso de Hp ser verdadeira. Para obter a
frequéncia esperada (E;;) em cada célula, multiplicamos os dois
totais marginais comuns a uma determinada célula e dividimos o
produto por N, total de casos. O valor critico denotado por yZ, em
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funcao do nivel de significancia o adotado, é obtido formando a
seguinte regra de decisao: (BARBETTA et al., 2010)

g% < ¥Z=> ndo rejeita Hp (as duas varidveis sdo
independentes).

gt = yi=> rejeita Hy (ha associagdo entre duas varidveis).

Teste de Kruskal-Wallis

De acordo com Neto e Stein (2003), o teste de Kruskal-Wallis
¢ um teste nao paramétrico aplicado quando estdo em
comparagao trés ou mais grupos independentes e a varidvel deve
ser de mensuracao ordinal. Este teste pode ser descrito assim
como segue.

Suponha que possuimos k amostra de tamanho Ny N; ..., Ni.
Além disso, suponha que os dados do conjunto de todas as
amostras sao contidos (sdo atributos ou postos) e somas dos
postos das k amostras sao R;R;.., Ry respectivamente. Se
definirmos a estatistica:

ko4

H= 12 ZN*"_ IN+1)

T NN+ LN ‘ ’
J=

entdo é possivel mostrar que a distribui¢ao amostral de H é
muito préxima de uma distribuigio qui-quadrado (¥7) com k-1
graus de liberdade, desde que Ny N; ..., N sejam todos pelo menos
iguais a 5. Desta forma, o teste H ¢ um método nao paramétrico
para andlise de variancia para classificagio de um critério ou
experimentos com um fator (SPIEGEL; STEPHENS, 2009).

3. METODOLOGIA
Para a realizagao deste estudo fez-se uso dos métodos de

pesquisa descritiva, exploratéria e de carater qualitativo e
quantitativo. A pesquisa quantitativa tem por objetivo quantificar os
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dados e generalizar os resultados das amostras. A amostra é grande,
a coleta de dados estruturada. Ao contrario da pesquisa qualitativa,
cujo objetivo é a obtencao da compreensao qualitativa do problema.
A amostra é tomada por um nimero pequeno de casos e a coleta dos
dados nao estruturada (MALHOTRA et al, 2005).

A partir dos conceitos que foram citados e do objetivo deste
estudo, esta pesquisa € caracterizada como exploratoria e
descritiva. As metodologias nao paramétricas foram utilizadas
com o objetivo de verificar como os dados se comportam de
acordo com uma distribuigado tedrica, bem como se ha associacao
entre as varidveis qualitativas avaliadas. Para realiza-la, utilizou-
se como apoio o estudo bibliografico, utilizacao de conceitos e
teorias publicadas em livros, artigos e etc.

As empresas foram, inicialmente, localizadas utilizando site
de busca, google maps, bem como através de informagdes de
professores. Além disso, as mesmas foram avaliadas a partir de
questiondrio de pesquisa desenvolvido com o objetivo de obter
informagoes sobre quais as metodologias que sao utilizadas no
desenvolvimento do software: tradicional, ageis ou se ndo usa
nenhuma metodologia; quantidade de projetos desenvolvidos nos
altimos cinco anos; quantidade de projetos realizados
relacionados ao indice de satisfagdo dos clientes com a entrega
dos projetos prontos e a quantidade de projetos realizados,
relacionando as metodologias de desenvolvimento de software
utilizadas e o indice de sucesso nos projetos.

A populagao alvo da pesquisa foi gestores das empresas de
desenvolvimento de software da cidade Guanambi, e os seus
funciondrios responsaveis pela implementacao dos sistemas. As
informagdes das andlises da pesquisa sobre o indice de satisfagao
dos clientes foram feitas com base na visdo dos gerentes, podendo
concretizar o resumo do cliente referente a quantidade de
reclamacoes daquele sistema.

Tendo definido a populagao alvo, iniciou-se o processo de
elaboragao dos questionarios que logo apds foram usados para
analisar como as empresas de pequeno e médio porte, fazem o

451



uso das metodologias de desenvolvimento de software e o seu
sucesso nas realizagdes dos projetos. Na elaboracdao do
questiondrio iniciou-se explicando sobre o objetivo da pesquisa
com cabecalho compondo com um termo de consentimento, com
alguns informes, caso o gestor aceite a participar da pesquisa.

Na aplicacdo os participantes responderam ao questiondrio
via formuldrio impresso que foi entregue pessoalmente em cada
empresa, sem quaisquer interferéncias por parte do pesquisador
que pudessem vim a influenciar nas respostas. Antes da coleta
dos dados, o questiondrio passou por um teste piloto que teve
como objetivo encontrar falhas e corrigi-las para que a
confiabilidade dos dados nao fosse comprometida.

Ao final da aplicacdo dos questiondrios, foi realizada a
andlise dos dados resultantes do questiondrio utilizando métodos
estatisticos ndo paramétricos, bem como recursos graficos e
estatisticos do aplicativo Microsoft Office Excel e a ferramenta
RStudio que é um software livre de ambiente de desenvolvimento
integrado para R, foi utilizado para analise dos dados.

Inicialmente, realizou-se a andlise descritiva e exploratoria
dos dados para identificar, classificar e avaliar o comportamento
das variaveis estudadas. Para tanto, foram construidas tabelas e
graficos utilizando o aplicativo Office Excel. Apds a avaliacao
descritiva dos dados verificou-se que os métodos paramétricos
ndo seriam adequados, uma vez que os dados adquiridos sao
classificados como qualitativos. Desta forma, metodologias nao
paramétricas foram utilizadas com o objetivo de verificar como os
dados se comportam de acordo com uma distribuicao teorica
(Teste de aderéncia), bem como se ha associagado entre as variaveis
qualitativas avaliadas. Realizou-se o Teste de independéncia que
serve para testar a independéncia entre duas varidveis
qualitativas (categoricas) e por fim o Teste de Kruskal-Wallis para
comparacao de médias do niumero de projetos em relagao ao tipo
da metodologia e do niimero de projetos em relagao ao grau de
satisfacgao.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES
Analise descritiva e exploratoria de dados

Inicialmente, realizou-se a andlise descritiva e exploratoria
dos dados para verificar o comportamento das varidveis
estudadas. Para tanto, utilizamos graficos de setores e tabelas de
frequéncias.

Tabela 1 - Distribuicdo de frequéncias da area de atuagdo da empresa.

Frequéncia  Frequéncia

Absoluta Relativa
Comercial 7 7/10=0,7 70%
Governamental 1 1/10=0,1 10%
Comercial e governamental 2 2/10=0,2 20%
Total 10 1 100%

Fonte: Elaboracao Propria (2018).

Verificamos que 70% das empresas atuam na drea de software
comercial e apenas 10% atuam na area de software governamental
(Tabela 1)

O Grafico 1 apresenta o grafico de barras do tipo de
metodologia de desenvolvimento utilizada. De acordo com o
grafico, em sua maioria, as empresas utilizam as metodologias
ageis. Sendo que seis delas utilizam a metodologia Scrum, duas a
metodologia XP — Extreme Programming. Ainda de acordo com o
grafico, percebemos que duas das empresas ndo utilizam
nenhuma metodologia e apenas uma das empresas usa
metodologia tradicional, o RUP- Rational Unified Process.

Grafico 1 - Tipo de metodologia de desenvolvimento utilizada.
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RUP - Rational Unified Process 1

N3o utilizam metodologia 2
XP - Extreme Programming 2
Scrum 6

0 1 2 3 4 5 6 7

Fonte: Elaboracao Propria (2018).

E possivel verificar a quantidade de projetos em relagio ao
indice de satisfacdo dos clientes com a entrega dos projetos. As
empresas analisadas apontam que 93% dos projetos tiveram
indice de satisfacdo acima de 60%, sendo considerado como
excelente 6% dos projetos apresentaram indice de satisfacao de
30% a 60 %, sendo considerado como satisfatdrio, e apenas 1% dos
projetos obteve indice de satisfagao até 30%, sendo avaliado como
ruim (Grafico 2).

Grafico 2 - Quantidade de projetos relacionados ao indice de satisfacdo
do cliente.

6% 1%

# Excelente (acima de 60%)
% Satisfatorio (De 30 a 60)
2 Ruim (Até 30% )

Fonte: Elaboragao Prépria (2018).
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Para fazer a comparagao entre as trés metodologias usadas
nas empresas, realizamos o teste ndo paramétrico de Kruskal-
Wallis. As Tabelas 2 e 3 apresentam os resultados do teste de
Kruskal-Wallis, considerando um nivel de 5% de significancia
para os diferentes tipos de metodologias e para os diferentes
indices de satisfagao dos clientes.

Foi identificado que a média da metodologia agil (6,8) difere
da média da metodologia tradicional (6,7) sendo que a média do
nao utilizou nenhuma metodologia (0,4) nado difere da
metodologia agil, e também da metodologia tradicional, ou seja,
podemos observar no teste, que terd sucesso nos projetos
utilizando metodologia agil ou nao utilizar nenhuma metodologia
verificando também que pode ser utilizada a metodologia
tradicional como ndo utilizar. J& na Tabela 3 observa-se que a
maior média (12,9), referente ao indice de satisfagdo acima de
60%, difere significativamente das duas médias menores sendo
(0,8) de 30% a 60 como também (0,2) de ate 30%. Vejam a seguir:

Tabela 2 - Numero médio de projetos considerando as metodologias
agil, tradicional e nenhuma metodologia.

Metodologia Média £ desvio Grupos*
padrdo
Agil 6.8 + 6.05 A
Tradicional 04+1.26 B
Nao utilizam 6.7 £15.73 AB

Fonte: Elaboracao Propria (2018).
* letras iguais nao diferem estatisticamente entre si, segundo o teste de
Kruskal-Wallis, ao nivel de 5% de significancia.

Considerando as metodologias utilizadas nas empresas, verifica-
se que as metodologias 4gil e tradicional diferem estatisticamente
entre sim, uma vez que valores seguidos de letras iguais nao diferem
estatisticamente entre si ao nivel de 5% de significancia. Foi possivel
verificar pelo teste de independéncia que o indice de satisfacao
independe do tipo de metodologia utilizada, ou seja, de acordo com os
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estudos realizados nas empresas que desenvolve software da cidade de
Guanambi — BA o sucesso nos projetos nao tem relagdo com o tipo de
metodologia utilizada.

O teste de Kruskal-Wallis foi relevante utilizar pelas variaveis
da pesquisa ser classificadas como categdricas, o teste feito para
comparar o numero médio dos projetos em relacdo as
metodologias utilizadas e em relagao ao indice de satisfagao dos
clientes. Foi possivel verificar que, a metodologia agil apresentou
a maior média e difere, ao nivel de 5% de significancia, da
metodologia tradicional. Ja em relagao ao indice de satisfacdo,
pode-se concluir que o grau de satisfagao acima de 60% apresenta
a maior média e diferem das outras duas categorias consideradas.
Vale salientar que as categorias de satisfacao, até 30% e de 30% a
60% nao diferem entre si, ao nivel de 5% de significancia.

Tabela 3 - Numero médio de projetos considerando o indice de
satisfagdo dos clientes.

Indice de satisfacgio | Média +  desvio Grupos*
padrdo
Até 30% 0.84+1.03 B
Entre 30% e 60% 0.2£0.42 B
Acima de 60% 12.9413.69 A

Fonte: Elaboracao Propria (2018).
* letras iguais ndo diferem estatisticamente entre si, segundo o teste de
Kruskal-Wallis, ao nivel de 5% de significancia.

Analisando o indice de satisfagdo dos clientes, nota-se que
acima de 60% diferem totalmente dos indices de até 30% e entre
30% a 60%. Sendo que valores de letras iguais nao diferem
estatisticamente entre si ao nivel de 5% de significancia.
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Grafico3 - Comparagao de do ntimero de projetos em relacdo as médias
metodologias de desenvolvimento de software usadas nas empresas (a) e
o indice de satisfagao do cliente com suas categorias (b).

Metodologia Satisfagio

S0

an
40

30
T

']
]
1

Agd Nao utikzoy Trachcional Acima de 60 003:;?5-0 Ald 30
(e} (b)
Fonte: Elaboracao Prépria (2018).

O Grafico 3 apresenta a comparagdo de média
considerando as metodologias de desenvolvimento de software
usadas nas empresas (Grafico 3 (a)) e o indice de satisfagao do
cliente com suas categorias (Grafico 3 (b)), ou seja, os mesmos
resultados apresentados nas tabelas acima.

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste projeto, foi possivel observar que a
elaboragdo do estudo sobre o wuso das metodologias de
desenvolvimento de software utilizadas pelas empresas de
Guanambi. Sendo analisados os resultados dos projetos e a
satisfacao do cliente, tendo em vista o sucesso alcangado com o
uso ou ndo das metodologias de desenvolvimento de software.
Salienta-se que o objetivo do estudo sempre esteve centrado em
identificar se as empresas utilizam metodologias de
desenvolvimento de software ou nao faz utilizacdo de nenhum
método, por meios dos gestores ou funciondarios responsaveis pela
implementagao dos sistemas.
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Como perspectivas de trabalhos futuros, propoe-se a
realizacdo do levantamento dos dados de satisfacao do cliente,
tendo como publico alvo os proprios clientes, uma vez que a
utilizacdo de dados, tendo como fonte os gestores da empresa de
desenvolvimento de software, pode tratar a satisfacdo do cliente de
forma subjetiva.
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