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RESUMO

A Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de Erros com Mobilidade na Aprendizagem
(FARMA) foi idealizada como um meio que oferecesse funcionalidades para construir Objetos
de Aprendizagem (OAs), tendo como obijetivo trazer aos professores leigos em programacéao
a possibilidade de criar e gerenciar OAs de forma dinamica e descomplicada, permitindo
que os alunos e professores possam visualizar os erros que ocorreram até obterem éxito
na resolucdo do exercicio, e a cada submissdo errada do discente, mostra conteldos que
auxiliam a encontrar a solugdo. Nesta ferramenta, os docentes podem configurar seu exer-
cicio com uma explicacdo, incorporando recursos como videos e links para contribuir com
a compreensao do tema. Com base nisso, o desenvolvimento desse trabalho tera como
proposito a implementagao Frontend e Backend da area de professor da FARMA, unificando
as versoOes ja existentes em um unico projeto, permitindo a criagdo de Objetos de Aprendi-
zagem, que pode ou nao conter videos, gréaficos, imagens, dentre outros. Durante a criacao,
o professor podera configurar também as dicas que aparecerdao em casos de erros, bem
como a sequéncia em que as mesmas serdao exibidas, juntamente com a possibilidade de
gerenciar esses OAs (edi¢cdo, visualizacao e exclusdo). Além disso, ambiciona-se um sistema

que possua uma interface atrativa e sem complexidade na criacao de Objetos de Aprendizagem.

Palavras-chave: objeto; aprendizagem; exercicio; ferramenta; sistema.



ABSTRACT

The Authoring Tool for Remediation of Errors with Mobility in Learning (FARMA) was conceived
as a means of offering functionalities for the construction of Learning Objects (LOs), with the
objective of bringing lay teachers in programming the possibility of creating and managing LOs
of dynamic and uncomplicated activities, allowing students and teachers to visualize the errors
that occurred until they managed to solve the exercise, and with each wrong submission by the
student, it shows contents that help to find the solution. In this tool, the teacher can configure
his activity with an explanation, incorporating resources such as videos and links to contribute
to the understanding of the topic. Based on this, the development of this work will have as its
purpose the implementation of the frontend and backend of the FARMA professor area, unifying
the already existing versions in a single project, allowing the creation of Learning Objects, which
can or not contain videos, graphics, images, among others. During creation, the teacher will
also be able to configure the tips that will appear in cases of errors, as well as the sequence in
which they will be displayed, in addition to the possibility of managing these LOs (edit, view and
delete). In addition, a system is envisaged that has an attractive interface and without complexity

in the creation of Learning Objects.

Keywords: object; learning; exercise; tool; system.
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1 INTRODUCAO

A educacéo é o ato de educar alguém ou a si proprio em questdes culturais, cientificas,
religiosas ou em bons modos de interagao e comunicacao com outras pessoas (VICENTE; RO-
CHA, 2022). Para isso, € preciso adotar métodos e processos de forma a assegurar a formacao
€ 0 aprendizado.

Aprendizagem é o processo pelo qual as competéncias, habilidades,
conhecimentos, comportamento ou valores sdo adquiridos, ou modi-
ficados, como resultado de estudo, experiéncia, formagao, raciocinio
e observacio’.

Para ensinar geografia, além dos textos e discursos, os professores utilizam mapas,
fragmentos de rochas e videos para ilustrar os temas em sala de aula. Isto é um exemplo, no
qual um professor recorre a outros objetos, além do quadro negro e giz, para propiciar ao aluno
o entendimento e, consequente, aprendizado sobre algo. Através da experimentagao e vivéncia
rotineira, ambas ludicas ou nao, davidas e confusdes de entendimento sdo trabalhados de forma
a sané-las. Com o avango da tecnologia, outros objetos de apoio ao ensino, como, por exemplo,
televisbes, projetores, computadores, dentre outros, comegcam a compor o ambiente escolar,
permitindo aos alunos visualizarem de uma maneira melhor o que se quer transmitir (KENSKI,
2003).

A importancia de garantir a educagao a todos comega nos primeiros anos de vida, onde
a criancga é alfabetizada, com curiosidade, aprende a escrever seu nome € a ler uma placa na
rua. Sao conhecimentos basicos, mas essenciais durante toda vida. Contudo, muitos fatores
contribuiram para a precariedade da educacao, tendo como resultado os analfabetos funcionais
(LORENZO, 2007). Um destes fatores foi o surgimento de outras coisas “mais interessantes”
que o aprender, como os computadores, jogos e, atualmente, os smartphones.

O acesso cada vez maior a musicas, filmes, jogos e redes sociais propiciado pelos apa-

relhos ja citados, além da “ilusdo do conhecimento™

, alimentada pelos diversos videos dispo-
nibilizados na Internet, teve lugar na vida das pessoas, colocando a educacao e aprendizado
extraclasse de lado.

Neste novo mundo, a educacéo por meio de seus gestores, professores e pesquisa-
dores, precisou ser revista. Uma destas revisdes, trouxe a necessidade de se incluir mais ob-
jetos para ensinar. Os softwares educacionais sdo uma opg¢ao viavel no processo de ensino-
aprendizagem, de forma a complementar a transferéncia de conhecimentos, auxiliando os pro-
fessores em atingir o aprendizado de seus alunos.

Na matematica, por exemplo, os professores dispdem do GeoGebra®, um aplicativo que

pode ser usado na Internet, ou instalado em computadores e celulares, o qual combina concei-

T https://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizagem

https://www.bbc.com/portuguese/vert-cap-62985145

3 https://www.geogebra.org/calculator



tos de geometria e algebra, permitindo aos professores demostrarem de forma visual figuras e
graficos, sendo usado para ajudar a resolver varios modelos de equacgdes, principalmente no
ensino médio. Também se pode citar o Google Earth*, onde é possivel explorar imagens de
satélite do mundo todo, terrenos e construgcdes em 3D, podendo ser utilizado tanto nas aulas
de geografia sobre o estudo da cartografia, como também ao se estudar pontos de relevancia
como as 7 maravilhas do mundo. Contudo, mesmo sabendo da existéncia destes, dentre tantos
outros, ainda existe a caréncia por ferramentas computacionais para uso pratico em sala de

aula ou extra-classe.

Isso significa que trazer as tecnologias para o ambiente educativo
pode tornar o processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso,
mais chamativo e significativo para aquele que aprende e mais dina-
mico para aquele que educa (SILVA; CORREA, 2014).

Dentre os mais variados assuntos, um que se destaca, quando trata-se de dificuldade
de aprendizagem é a matematica, ou conteudos de exatas em geral. Segundo Santos, Franca
e SANTOS (2007) “A Matematica ndo é uma ciéncia cristalizada e imével; ela esta afetada por
uma continua expansao e revisao dos seus proprios conceitos”, com isso entende-se que a
dificuldade ocorre pela forma com que a matematica foi construida. A matematica é um dos
contelidos primordiais que devem ser aprendidos, assim como o portugués é essencial para
o desenvolvimento humano, desde uma conta basica de troco apds uma compra até assuntos
mais complexos como finangas.

Com este foco, no periodo de 2015 a 2018, um grupo de alunos do curso de Gradua-
cao em Sistemas para Internet (Sl) da Universidade Tecnolégica Federal do Parana, campus
Guarapuava (UTFPR-GP), participaram do desenvolvimento de uma ferramenta para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem da matematica, idealizado pelo professor Diego Marczal
em sua tese de doutorado no ano de 2014 (MARCZAL et al., 2014). O objetivo é dispor de um
ambiente (Ferramenta) onde cada professor pode criar atividades (Autoria) para testar, avaliar
e corrigir o processo de resolu¢do adotado pelos alunos (Remediagdo de Erros). Um sistema
Web, acessivel a partir de um computador localizado em qualquer parte do mundo, proporcio-
nando aos alunos (Mobilidade na Aprendizagem) e professores mobilidade no seu uso.

Na Ferramenta de Autoria para a Remediacao de Erros com Mobilidade na Aprendiza-
gem (FARMA), um Objeto de Aprendizagem (OA) é apresentado em formato de atividades que
sao formados por uma explicacao do contelido seguido de exercicios referente ao tema, permi-
tindo o professor montar essa estrutura de uma forma mais facil e o aluno testar o entendimento
do assunto abordado, logo em seguida verificando seus resultados com auditoria de seus er-
ros. Também permite tanto o aluno quanto o professor visualizar as submissbes dos exercicios
até a resposta final, com isso podendo entender melhor as dificuldades existentes no contetido
abordado.

4 https://www.google.com.br/intl/pt-BR/earth/



Prop6em-se neste trabalho o desenvolvimento Frontend e Backend da &rea de pro-
fessores da FARMA, disponibilizando recursos para a criagao e gerenciamento de OA’s. Este
médulo trara aos docentes, principalmente aqueles sem conhecimentos em programacao de
computadores, a possibilidade de criar OA’s interativos, caracterizados como pequenos softwa-
res educacionais de forma mais assertiva e descomplicada.

O desenvolvimento desta area motivou-se principalmente por existirem varias contribui-
cOes anteriores que necessitam se adequar todas em uma Unica versao estavel da FARMA,
corrigindo também as caréncias que ainda permanecem ao criar OA. Assim, inicia-se uma nova
versao da FARMA que tera sua criagao de modo incremental, no qual sera primeiramente de-
senvolvido a criagdo de OA’s na area do professor.

1.1 Objetivos

Descreve-se abaixo o objetivo deste trabalho.

1.1.1  Objetivo geral

Implementacdo do médulo, da area dos professores, destinado a criagao e gerencia-
mento de OA’s da FARMA.

1.1.2 Objetivos especificos

- Entender as necessidades do ponto de vista de professor(es) de matematica na criagcao
de Objetos de Aprendizagem na FARMA,;

- Prototipar as telas que atendam as necessidades levantadas;

- Entender o funcionamento da FARMA;

- Desenvolver 0 médulo de criagdo de objetos da FARMA.



2 FARMA

A Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de Erros com Mobilidade na Aprendiza-
gem teve sua concepgao, projeto e desenvolvimento com a tese de doutorado de Marczal et al.
(2014). Estimulado pela auséncia de meios de averiguar o processo de ensino e aprendizagem,
por meio de tentativas de resolucéo e erros, das ferramentas educativas, como pode-se averi-
guar no trabalho de Marczal e Direne (2011) que foca na demanda da implementacao de um
gerenciador de OA’s atrativo que utilize os erros do educando ao resolver questdes de forma
que auxilie seu entendimento. E no trabalho de doutorado de Leite (2013), onde foi desenvolvido
uma pesquisa relacionada ao uso e aplicacdo de remediacéo de erros.

O objetivo da ferramenta é disponibilizar um ambiente para a aprendizagem de conceitos
matematicos. Para isso, a ferramenta tem embutido em seu escopo Objetos de Aprendizagem,
com o intuito de dar flexibilidade na forma de abordar os temas matematicos. Desta forma,
monitores e professores de matematica podem trabalhar conceitos adotando viés e objetivos
personalizados as deficiéncias de cada aluno(s).

A primeira versao da ferramenta, elaborada por Marczal et al. (2014), esta disponivel na

FARMA educacional' conforme a Figura 1.

Construa OAs para:

Objeto de Aprendizagem Farma e Objetos de Comece a utilizar a FARMA

Um OA é "qualquer material digital, como, por exemplo, textos
animacBes, videos, imagens, aplicacdes, paginas web de forma
isolada ou em combinac&o, com fins educacionais” (BEHAR et al,
2009). Ribeiro, Longaray e Behar (2011) completam: "Um QA
pode ser qualquer material, desde que seja utiizado com fins
educafivos e embasamento pedagégico” OAs podem ser
aplicados no ambito da aprendizagem, educacdo ou treinamento,

Aprendizagem
Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de eros com

IMobilidade na Aprendizagem. Facilita a construcsio e distribuicdo
de objetos de Aprendizagem para o ensino de matematica

Figura 1 — Home da Farma

Acesse 0 GUia do Professor e comece a utilizar a FARMA para
Criar objetos de aprendizagem

Veja um exemplo de um QA criado com a FARMA

Eventuais dividas enfre em contato conosco pelo formulério de
contato

Fonte: http:/farma.educacional.mat.br.

Objetos de Aprendizagem sao qualquer meio digital ou ndo, para transmitir conheci-
mento, como animacdes e simulagées (AGUIAR; FLORES, 2014; TAROUCO et al., 2014).

1

http://farma.educacional.mat.br/
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Exemplos classicos de OA’s muito utilizados nos anos iniciais sao jogos, cruzadinhas, caca-
palavras, dentre outros. Entretanto vem ganhando destaque formas de misturar a tecnologia ao
ensino, trazendo mais interatividade e curiosidade ao aprender.

Na FARMA o objeto de aprendizagem é composto por:

» Textos descritivos e explicativos sobre o tema de estudo (Introducdes), que podem
conter figuras, links de videos e graficos;

- E possivel criar um exercicio (enunciado), e 0 mesmo abrange uma a n questdes;

» As questbes devem incluir dicas para auxiliar os alunos quando ocorrer um erro. Cada
tentativa de resolucao das questdes geram um histérico para analise de erros para
entender o processo até a resposta final.

Para criar OA na FARMA seguimos o fluxo conforme a Figura 2, onde esta criando uma
nova introdugao para o OA, adicionando um titulo e um conteddo para a mesma. Na Figura 3
observa-se a tela para criar um novo exercicio, adicionando um titulo e conteddo. E na Figura 4
visualiza-se a pagina que permite acessar as paginas de criagdo de novas introdugdes e exer-
cicios para um OA, adicionar questdes para os exercicios, ou editar os ja existentes.

Home ' Meus Objetos de Aprendizagem ' Conteldos do OA OA Teste Criar |ntroducéo
Nova introdugdo para o OA
Titulo *
Contetdo *

[0l CodgoFonte | ) @ @ | @ @ @ @ QL|iF B I USx x|FE||i= = E|MH B EE =S99

= s mEczem=e© 0=

Estio + || Fomata.. «|| Fonte || . -|| A- B3-|[32 20| 2| @M

4

[ Publicar

Figura 2 - Criar Introducdao na Farma
Fonte: http:/farma.educacional.mat.br.
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Home ' Meus Objetos de Aprendizagem | Conteiidos do OA OA Teste / no Criar Exercicio

Novo exercicio para o OA
Titulo *
Enunciado *

B cidgorone | ) @ @ | B @ m @ QN FEB I U S« x|L = 3= HE|ly B & & 59 %

= *EZOEEEQ-=

Estilo - || Formata... - || Fonte i e - A B[22 20 2|

4

[ Publicar

Figura 3 — Criar Exercicio na Farma
Fonte: http:/farma.educacional.mat.br.

Home / Meus Objetos de Aprendizagem / OA Teste Criar/Editar COHtel:ldO dos OA'S

Conteudos do OA OA Teste

W

&

+ @ Introdugio 1

Teste

+ @ Exercicio 1 = Questdes |+

teste

Figura 4 — Criar/Editar OA na Farma
Fonte: http:/farma.educacional.mat.br.

Nesse sistema é possivel encontrar 3 (trés) tipos de usuarios que interagem de formas
diferentes com a ferramenta, sendo eles o professor apresentado no diagrama de caso de uso
na Secado 3.2, o aluno e o visitante conforme apresentados nos diagramas de caso de uso no
Capitulo A de apéndices.

No periodo entre 2015 e 2018 ocorreu o “Redesign e Refatoragao da Ferramenta de
Autoria para a Remedi¢éo de Erros com Mobilidade na Aprendizagem — FARMA”, envolvendo
académicos do curso de Graduagdo em Sl. Com o objetivo de reestruturar o sistema, organi-
zando suas estruturas internas e telas. Resultando na segunda versao da ferramenta, que esta
em fase de desenvolvimento, apresentada na Figura 5.
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Isabela Taques Vitek ~

FARMA: Ferramenta de Autoria para a Remediagao de Erros com Mobilidade na
Aprendizagem
Crie e aplique os mais diversos tipos de objetos de aprendizagem para o ensino de Matematica. Se vocé é

professor, monitore o desempenho e as dificuldades dos seus alunos. Se vocé é aprendiz acompanhe sua
performance, identifique suas dificuldades e receba feedbacks sobre sua interagdo

Figura 5 — Home Farma Reborn
Fonte: http:/farma-reborn.educacional.mat.br.

m* ¢ © % &M

Nas figuras abaixo é possivel visualizar o processo para criar OA’'s na FARMA Reborn,
onde na Figura 6 identifica-se a tela que tras as informacgbes dos conteldos ja criados, e con-
cede acesso para criar novos ou editar, na Figura 7 visualiza-se a tela para criar introdugéo e na
Figura 8 a tela para criar exercicio. Todavia nas imagens abaixo é possivel notar um visual mais
atrativo, com os elementos distribuidos na tela de uma maneira mais interessante e agradavel.

o > MeusOAs 5 OA Test Criar/Editar contetdo dos OAs

Teste

Introducéo 1 7/
teste

=

Exercicio 1 /7
teste

Qoo

Figura 6 — Criar/Editar OA’s Farma Reborn
Fonte: http:/farma-reborn.educacional.mat.br.
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Inicio > Meus OAs > OATeste > Nova Introducdo Criar Introdugéo
X
d
Conteudo
B cidgefonie | D @ @ | B @ ® @ Qb F BIUSHKXUX|L
= = EY B EEss|TuesNOTITO0EEEO QS
Estilo - Formata - Fonte - Ta - A~ B-| 3 2 2
4
Figura 7 — Criar Introducao na Farma Reborn
Fonte: http:/farma-reborn.educacional.mat.br.
Inicio > Meus OAs > OATeste > Novo Exercicio
X

Conteudo

Bosdgerore |0 @ @ | B CRENCIRS Q[ BT US % XL
== s s ssMu|esmazoem=e az
Estilo Norma Fonte <[ T A-D-|[32 a2

body p

Figura 8 — Criar Exercicio Farma Reborn
Fonte: http:/farma-reborn.educacional.mat.br.

A FARMA ja foi foco de estudo para alguns trabalhos. Em seu doutorado Silva e Di-
rene (2015) focou na adaptagcido sequencial de exercicios relacionando a sua dificuldade e o
desemprenho dos estudantes, ocasionado a implementacdo de modificagdes na FARMA no-
meado como ADAPTFARMA. No trabalho de Kutzke e Direne (2016) foi foco a possibilidade
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de utilizacao dos erros do aprendiz como forma de aprimorar seu conhecimento. Em trabalhos
de mestrado, a FARMA foi foco de Moura e Peres (2017) avaliando o impacto da retroacao na
aprendizagem com auxilio da FARMA. E Santos (2022), em seu trabalho de conclusao de curso,
desenvolveu o médulo de estatisticas para a FARMA.

O professor Alex S. de Castilho esta desenvolvendo seu doutorado utilizando a FARMA
Calc, esta versao da FARMA visa suprir as necessidades encontradas nas versdes anteriores
mantendo o design como o da Figura 1 e voltada apenas para uso em relacdo a calculos. Devido
a sua tematica e relevancia, a FARMA é citada em diversos artigos que podem ser encontrados
na farma-reborn?.

2 http://farma-reborn.educacional.mat.br/


https://farma-calc.educacional.mat.br/
https://farma-calc.educacional.mat.br/
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo sera descrito os materiais utilizados para o desenvolvimento deste traba-
Iho, bem como os métodos adotados para alcancgar os resultados propostos.

3.1 Materiais

Para o desenvolvimento do escopo desse trabalho sera utilizado no Frontend React
Next e o Backend com Ruby Rails, escolhidos pelo fato de ja serem as linguagens utilizadas
nas versdes anteriores da FARMA, e para Framework CSS sera utilizado o Bootstrap que foi
escolhido por meio de reunido conforme descrito na Secao 4.2. Para gerenciar o banco de
dados sera utilizado o PostgreSQL.

Para a organizagao e gestao do projeto sera usado o Git WorkFlow, o Git Lab Flow para
o versionamento e a pratica CI/CD. Sera utilado a ferramenta Projets do proprio Github para
a organizacao das tarefas. O Software de desenvolvimento de cddigo adotado sera o Visual
Studio Code.

3.2 Meétodos

3.2.1 Processo de Desenvolvimento

Dentro desse escopo sera possivel que o professor crie um OA contendo todos os seus
elementos(introducéo, materiais de apoio e exercicio), assim como configurar as dicas dos exer-
cicios(ordem, quantidade) e realizar as operag¢des de gerenciamento do mesmo (visualizagéo,
edicao e listagem) conforme a parte destacada no caso de uso da Figura 9.

Apb6s o entendimento do sistema e suas necessidades, os requisitos serdo apurados,
por meio de conversas com 0s usuarios do sistema, reunides, questionarios e brainstorm. A
organizacao dos requisitos vai prosseguir conforme a Figura 10, onde as tarefas serdo organi-
zadas por com o uso do quadro Kanban, que divide as etapas do desenvolvimento em colunas.
O uso desse recurso torna-se muito Util para acompanhar de forma mais atrativa a evolugcao e
situacdo de cada atividade, pois inicialmente todas as tarefas s&o alocadas na coluna Product
Backlog, e conforme avancam seu progresso mudam de coluna para a referente a sua situacao
atual.

Para o fluxo de desenvolvimento de uma tarefa, o procedimento seguira conforme a
Figura 11. Primeiramente clona-se o projeto e realiza checkout para sua branch principal, ou
seja, a Main, sendo necessario executar o comando ’git pull’ para manter seu projeto local
atualizado. Escolhe-se a tarefa para desenvolver com base na sua prioridade e cria uma branch
para iniciar sua implementacao. Apds finalizada sera realizado um commit e feito o envio das
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Figura 9 — Caso de uso professor
Fonte: Autoria propria (2023).

Levantamento de Requisitos Organizagéo dos Requisitos

Quadro Kanban

Compreensio do Dominio Product Backlog
Coleta de Requisitos Sprint Backlog
Entrevistas Doing
Questionarios Review
Brainstorm Done
Staging
Production

Figura 10 — Planejamento
Fonte: Autoria propria (2023).

modificacbes para o repositorio, em seguida abre-se uma pull request para revisdao, onde em
caso de aprovagao sera enviada para o ambiente de testes. Se néo for aprovada, ela retornara
para o desenvolvimento afim de que sejam feitas corregdes.

Em ambiente de testes se o feedback do usuario for positivo a tarefa ir4 para ambi-
ente de producao, e em caso de feedback negativo também voltara para desenvolvimento das
correcoes. Apos integrada em ambiente de producdo em caso de feedback de usuarios com
problema, sera aberta uma tarefa com demanda urgente para ser corrigido no menor prazo o
bug.



Fluxo de desenvolvimento de uma tarefa
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Figura 11 — Fluxo de Desenvolvimento
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Fonte: Autoria propria (2023).

Para o desenvolvimento das atividades serd utilizado o Git Workflow, essa técnica
agrega diversos beneficios a codificacdo, tais como, organizacao e controle de codigo, versi-
onamento que proporciona a rastreabilidade e uma integragao mais favoravel, melhora a gestao
de tempo e permite o uso de Continuous Integration/Continuous Delivery (Cl/CD). Existem al-
guns tipos de fluxos WorkFlow, como por exemplo Feature branch, Forking, Git Lab flow, entre

outros.

Neste projeto sera aplicado o Git lab Flow,essa estratégia auxilia muito no versionamento
de cddigo, pois conforme apresentado na Figura 12 ele divide o c6digo em branchs, que permite

rastrear possiveis problemas. Suas branchs sao divididas em:

Funcionalidade
integrada ao
ambiente de

produgao



https://docs.gitlab.com/ee/topics/gitlab_flow.html
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Gitlab Flow para o Projeto

Feature
Master — @ ® ® @
Staging—@ o—>0 ® ®
Hotfix
Production @ ® o

Figura 12 — Git Flow
Fonte: Autoria propria (2023), com base no GitWorkflow.

Principais

- Branch Master/Main seré a de desenvolvimento;

- Branch Production que é responsavel por armazenar os cédigos do sistema que esta
em produc¢ao;

- Branch Staging armazenara os codigos disponiveis no ambiente de teste, e ao finali-
zada é incrementada a branch de Producao.

Temporarias

- Branch Features criada para desenvolver novas funcionalidades, que serao incremen-
tadas a Main;

- Branch Hotflix é gerada da Production quando existem problemas urgentes para corrigir
€ incrementada na Production e Staging apos finalizada;

- Branch Bugfix é gerada da Staging quando existem necessidades de correcoes e tam-
bém é incrementada na Main.

Serao aplicadas integracdes e entregas continuas com uso da pratica OA, que conforme
ilustrado na Figura 13, consiste em desenvolver, testar, integrar e implantar cédigos de maneira
continua. Essa pratica permite desenvolver de maneira agil e de qualidade, pois no ciclo de
desenvolvimento seus testes sdo automatizados, ou seja, utiliza testes pré definidos. Quando
aprovados, passam por deploy de forma automatica para o ambiente de teste. Havera dois
ambientes funcionando, o ambiente de Staging que é restrito apenas para 0s usuarios que
forem realizar os testes, e 0 ambiente de Producéao, que fica disponivel para acesso ao publico
em geral.


https://www.zup.com.br/blog/git-workflow

Continuos Integration and Continuos Delivery Pipeline

. Desenvol- Implanta-
Planejar Teste -
ver céo

N

Continuos Integration

Continuos Delivery

Figura 13 — CI/CD
Fonte: Autoria propria (2023).
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4 RESULTADOS PARCIAIS

Neste capitulo serdo apresentados os resultados que foram obtidos em cada etapa do
processo de desenvolvimento deste trabalho.

4.1 Requisitos

A primeira agao realizada no desenvolvimento deste trabalho foi o levantamento dos
requisitos necessarios para o sistema conforme descritos abaixo.

4.1.1 Requisitos Funcionais

a. O sistema deve permitir a criagao de OA’s;

b. Os OA’s devem possuir titulo(nome) e descricdo e opcionalmente podem conter uma
imagem;

c. O sitema deve permitir escolher se 0s OA’s serdo ou nao compartilhados;

d. O sistema deve permitir criar uma a n introdugdes, em texto formatado, para cada OA,
com suporte para adicionar videos, imagens e graficos;

e. As introducdes devem possuir titulo e conteldo;
f. O sitema deve permitir escolher se as introdug¢des serdao ou nao publicadas;

g. O sistema deve permitir criar um a n exercicios para cada OA. Permite-se adicionar em
cada exercicios textos, imagens e graficos;

h. Os exercicios devem possuir titulo e conteldo;
i. O sitema deve permitir escolher se 0s exercicios serdo ou nao publicados;

j- O sistema deve permitir criar um a n passos de solucao (questdes) para cada exercicio,

em formato de textos, imagens ou graficos;

k. Os passos de solugao devem possuir titulo e contetdo a resposta correta e quantas
casas decimais sao necessarias para avaliar a resposta;

I. O sistema deve permitir escolher se 0s passos serdo ou nao publicados;
m. O sistema deve permitir criar uma a n dicas para cada questao;

n. As dicas devem possuir conteudo;
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o. O sistema deve permitir configurar a ordem de exibi¢cdo das dicas, como por exemplo,

em sequéncia, de duas em duas, aleatorio, todas de uma vez, dentre outras maneiras;

p. O sistema deve permitir editar e excluir OA’s de forma precisa, garantindo que todas
as alteragdes sejam aplicadas corretamente;

g. O sistema deve permitir duplicar os OA’s completamente de forma eficiente e precisa,
garantindo que todas as informagdes sejam duplicadas corretamente;

r. O sistema deve permitir duplicar as introdugdes dos OA’s, de forma eficiente e precisa,
garantindo que todas as informagdes sejam duplicadas corretamente;

s. O sistema deve permitir duplicar os exercicios dos OA’s, de forma eficiente e precisa,
garantindo que todas as informagdes sejam duplicadas corretamente;

t. O sistema deve permitir duplicar os passos de solugdo dos exercicios, de forma efici-
ente e precisa, garantindo que todas as informacdes sejam duplicadas corretamente;

u. O sistema deve permitir duplicar as dicas, de forma eficiente e precisa, garantindo que
todas as informagdes sejam duplicadas corretamente.

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

a. O sistema deve possuir uma interface atrativa, possuindo mais cores e dispondo tam-
bém de layouts mais harmdnicos, pois a versao atual do sistema é monocromatica e

com layout muito quadrado;

b. O sistema deve ter uma navegacao intuitiva, onde nao precise necessariamente seguir
uma sequéncia para chegar ao destino desejado;

c. As informagbes do sistema devem ser apresentadas de maneira agradavel, evitando

repeticbes e trazendo as mesmas de modo intuitivo.

4.2 Escolha do Framework CSS

Para a escolha de Framework CSS que sera aplicado foram realizadas reuniées com
o Orientador e Coorientador deste trabalho, levando em consideragéo alguns itens: como po-
pularidade do Framework entre os desenvolvedores, qual Framework se adequaria melhor a
FARMA, recursos visuais mais atrativos, dentre outros conforme a Tabela 1.
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Foram escolhidos cinco Frameworks para serem debatidos e realizada a escolha, sendo
eles o Bootstrap', o Tailwind? , o Materialize®, o Semantic* e o Tabler 10°.

O Bootstrap € um Framework muito conhecido e utilizado em diversos sites e sistemas,
como por exemplo no Twitter, dentre os escolhidos para comparacao € o que mais possui es-
trelas no github e dispdem de diversos recursos personalizaveis. O Tailwind por sua vez é um
Framework de codigo aberto que ao contrario do Bootstrap e demais, que tem classes pré
definidas, cria um arquivo com classes base que serdo utilizadas mescladas para obter a per-
sonalizacao desejada e também possui muitas estrelas no github. O Materialize ja é utilizado
na FARMA e conta com diversos recursos assim como os demais e segue o padrdao Google’s
material design. O Semantic tem como diferencial a possibilidade de criar layouts sofisticados e
criar animagoes 3D, € um Framework com semantica intuitiva e contem recurso para depuracgéo.
E por fim o Tabler 10, utilizado na FARMA, & um Framework baseado no Bootstrap, é totalmente
responsivo, conta com modo escuro e outros recursos.

Bootstrap Tailwind | Materialize | Semantic Tabler 10

Conhecimento Prévio

Popupridade

Stars no GiitHub

Usado na FARMA

Visual Atrativo

Escala de notas 5 _ 1

Tabela 1 — Tabela de Frameworks CSS
Fonte: Autoria propria (2023).

Analisando todas as ponderacdes é possivel chegar a conclusao final de utilizar o Bo-
otstrap, pois 0 mesmo contém o0s recursos esperados, adequa-se melhor as necessidades e
como pode-se observar na Tabela 1 € o que obteve melhores resultados na comparagao.

https://getbootstrap.com/
https://tailwindcss.com/
https://materializecss.com/
https://semantic-ui.com/
https://tabler.io/

a H~ WO N =
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4.3 Ambiente de desenvolvimento

4.3.1 Configuracao da API

Como néo é feito nenhuma modificagao diretamente na branch principal (main) primei-
ramente é realizado um checkout para outra branch onde sera realizada as configuracdes que,
ao finalizadas, serdo comitadas e em seguida mergeadas na main.

Para a configuracdo da aplicagdo foi utilizado o Docker por meio do Dockerfile, que
contém a imagem do Ruby em sua ultima versao (3.2.2) e algumas configuracdes adicionais
responsaveis por criar a aplicagdo em Rails a partir dessa imagem, e com isso iniciar o desen-
volvimento. O Docker compose foi configurado para orquestrar os containers, que inicialmente
sao, o container da API, container do banco de dados e o container de testes da APIl. Com isso
foi iniciado a configuracao e realizado o primeiro commit da aplicagao.

Em seguida é configurado o banco de dados, para que a aplicacao funcione. A mesma
foi criada com o uso de Rails como API e PostgreSQL para o banco de dados, ja adequando
as configuragdes para as tecnologias escolhidas. Com isso é necessario configurar o usuario e
senha do PostgreSQL e sua localizagdo para o Rails poder acessar, isso sera feito no arquivo
credentials do Rails, editando-o tanto no ambiente de desenvolvimento quanto no ambiente de
testes. O credentials é criptografado e nao fica visivel jA que vai para o repositorio, permitindo
visualizar as configuragdes apenas por meio da chave, visto que contém informagbes que nao
podem ficar publicas, como por exemplo senha do banco de dados, chave da Amazon, Rails
Secret Key, dentre outras.

Para a realizagdo de teste, foi criado uma rota na API que lista alguns membros da
FARMA, para isso foi necessario criar uma nova branch nomeada como teams-api-example.
Nesta branch é configurada a rota chamada de /teams, ou seja get /teams aponta para o con-
troller teams, e para a acéo index. Dentro da ag¢do index criou-se uma hash com 3 pessoas que
sera retornada em formato json apenas com finalidade de exemplificar o funcionamento da API
neste primeiro momento.

Posteriormente sera configurado os testes, que serao executados pelo Cl, sera realizado
o build do container de testes que ja foi configurado no Docker compose e a imagem que foi
configurada no Dockerfile, com isso sera instalado as dependéncias dos testes e em seguida
executa-los, neste primeiro momento todos serdo bem sucedidos, pois o teste é para exemplo
entdo so vai tentar acessar a rota, vai ser verificado o status, e comitado pois era apenas essa
a configuragao inicial.

Depois sera configurado no github actions o build da aplicacao, a execucgao dos testes e
a execucgao dos verificadores de cédigo, para garantir qualidade e seguranga. Para isso foi criado
uma organizagao visto que existira varias aplicagdes na FARMA, sera criado um repositério para
armazenar a API, em seguida efetuar as configuracdes para este repositério e enviar o que foi
desenvolvido para 0 mesmo.
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Para a configuracao do Continuous Integration (Cl), seguindo a padronizacao do github
e github action é necessario criar um pasta oculta na raiz do projeto chamada github e dentro
uma pasta chamada workflows que tera um arquivo chamado de ci.yml, que ira conter toda a
configuracédo de execucgao do Cl. O Cl executara quando chegar uma Pull Request (PR) para a
main, quando a PR for atualizada, quando ela for reaberta, ou quando for atribuida para alguém,
e também vai executar quando existir push para uma das duas branchs, main e setup-ci, que
€ uma branch temperaria para teste inicial de configuracao, que sera removida apds finalizar a
configuragéao.

No CI exite os jobs, que sao uma tarefa especifica responsavel por executar atividades
configuradas previamente, essas configuracdes sao definidas para cada job com suas particu-
laridades. Nesta aplicacao existira dois jobs:

O primeiro € o job de teste, configurado em uma maquina Ubuntu na ultima verséo e
dentro dele tera um container contendo a imagem do Ruby 3.2.2 (Ultima versédo), mesma confi-
gurada no Dockerfile, sera necessario também um servigo de banco de dados, que é um contai-
ner de banco que € igual o que foi feito no Docker compose, todavia com algumas configuragdes
diferentes por causa do github actions. Em seguida s&o definidos os passos (steps de execu-
cao) que sao basicamente baixar a aplicacao, em caso de push ja na branch certa, em caso
de PR baixa e mergeia com a main para executar os testes. Instala as dependéncias, fazendo
um cache para que nas proximas execucoes do build ele seja mais agil. Ao fim € executado os
testes que estdo configurados, para executar esses testes é necessario abrir as credentials do
ambiente de teste que foi configurado anteriormente, para isso nao pode ser colocado direto as
credentials, entao é utilizado o Rails Master Key que é a chave para acessar essas credentials,
essa chave sera configurada no github como uma varidvel secreta, colocando nessa configu-
racao a chave que abre essas credenciais para acessar as configuragdes e rodar a aplicacéao,
desta maneira ninguém tem acesso a chave, nem mesmo quem criou a variavel, pois o github
nao mostra a senha antiga, por exemplo, em caso de edicdo da senha. Em seguida prepara
0 banco de testes e executa-os, também é verificado a cobertura de testes fazendo upload e
visualizando a porcentagem de cobertura do teste, pode ser feito futuramente uma configuragéao
para deixar a PR passar apenas se tiver porcentagem superior a 90% de cobertura.

O segundo job é utilizado para verificar a qualidade do cédigo, ele é bem semelhante
ao anterior, também executara em uma maquina Ubuntu na ultima versao onde ir4 baixar a
aplicagao, configurar o Ruby, instalar as dependéncias necessarias. Neste job sera executado 3
verificadores de codigo que serao:

* RuboCop, um analisador de cédigo estatico Ruby e formatador de cddigo. Fora da
caixa, ele aplicara muitas das diretrizes descritas no Guia de Estilo Ruby da comuni-
dade. Além de relatar os problemas descobertos em seu codigo, 0 RuboCop também
pode corrigir automaticamente muitos deles para vocé.
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» Brakeman, uma ferramenta de analise estatica que verifica os aplicativos Ruby on Rails
em busca de vulnerabilidades de seguranca.

* Rubycritic, uma gem que envolve gems de andlise estatica como Reek, Flay e Flog
para fornecer um relatério de qualidade do seu cddigo Ruby.

Com isso a API foi configurada com sucesso. Na Figura 14 visualizamos o Projects
do github, que sera utilizado para gerenciar e descrever todas as tarefas que deverao serem
executadas neste projeto.

=) () ramen

Farma API

Figura 14 — Projects FARMA API
Fonte: Autoria propria (2023).

4.3.2 Exemplo de funcionamento da API

Segue abaixo um exemplo do fluxo da aplicagdo que acabamos de configurar. Na Fi-
gura 15 é possivel visualizar como a API estava funcionando apos ter sido configurada.
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< C @ localhost
@ Discord @ SH B8 TCC B UTFPR M Pessoal

Alex Sandro De Castilho"},{"name

Figura 15 — Rota Index da API
Fonte: Autoria propria (2023).

Na Figura 16 vizualiza-se os comandos utilizados para criar a branch para realizar as
modificagdes, nomeada como ’exemple-modification-api’. Nesta mesma figura observa-se quais
foram as modificagdées. Em seguida na Figura 17 € mostrado no site as modificagdes ja aplica-
das.

Figura 16 — Branch de modificacao
Fonte: Autoria propria (2023).
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& C O localhost:

@ Discord B8 SH M8 TCC M UTFPR M Pessoal

[{"name":"Diego Marczal"},{"name":"Alex Sandro De Castilho"},{"name

Figura 17 — Rota Index da APl com a modificacéao
Fonte: Autoria propria (2023).

Com as modificagdes funcionando da maneira esperada é realizado o commit de todos
os arquivos que foram modificados, conforme a Figura 18.

Figura 18 — Commit das modificacoes
Fonte: Autoria propria (2023).

Apos realizar o commit foi executados os testes conforme a Figura 19 e Figura 20, onde
possui um exemplo, no primeiro teste executado, de uma falha que necessita de correcao e res-
pectivamente sua correcao, exibindo em seguida o teste bem sucedido assim como os demais

que foram executados na sequéncia.
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Figura 19 — Primeiros testes e exemplo de uma correcao
Fonte: Autoria propria (2023).
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ESTRUTURA DO CODIGO
LINHA DO TEMPO

Figura 20 — Demais testes
Fonte: Autoria prépria (2023).

Com os testes bem sucedidos a branch foi enviada para o github e vai ser criada uma
PR para essa branch, conforme a Figura 21, que sera submetida para revisdo na Figura 22 e
para os testes de Cl previamente configurados, ilustrados na Figura 23.
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¢ > C & githuboomF
@ Discord W SH W TCC W UTFPR W Pessoal

<> Code ssues Pultequests 2 @ Actions Projects 1

Open a pull request

/ Able to merge

&  eampe modiicaion

Allow edits by maintainers Create pull request

Figura 21 — Criacdo da PR
Fonte: Autoria propria (2023).

API| de modificagéo de exemplo

11 Abrir sabela-tvitek

isabela-tvitek Revisore
&* MarczalTSIGP

1n

[} isabela-tvitek

®

*

¢* MarczalTSIGP

example-modification-api isabela-tvitek/farma-api

2 1 revisor pendente

Todas as verificacoes foram aprovadas

1 B

Figura 22 — Criacdo da PR
Fonte: Autoria propria (2023).
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Pull request _ Problemas  Code:

artefatos

© Coberturade coaigo

Figura 23 — Criacao da PR
Fonte: Autoria propria (2023).

Em seguida o revisor devera aprovar esta PR conforme € solicitado na Figura 24, o
mesmo pode solicitar mudancas e corre¢des adicionando comentarios sobre o que deve ser
alterado conforme a Figura 25. Com todas as modificacdes corretas nesta PR é realizada a
aprovacao conforme a Figura 26 e ja esta pronta para ser mergeada.

Example modification api #4 Bt <> Code =

isabela-tvitek wants to merge 2 commits into Farma-Authoring-Tool:main from isabela-tvitek:example-modification-api (L

G Conversation © o Commits 2 [l Checks 2 [ Files changed 1 +2 -1 mmm
nges from all commits -  File filter - Conversations - Jumpto~ £33~ 0/1files viewed Review in codespace Review changes -
. Finish your review X

v o 3 app/controllers/teams_controller.rb ;:'
def inde Write Preview B T [$ . 4 } =2 @ B «

teams = [
{ name: 'Diego Marczal' },
{ name: 'Alex Sandro De Castilhe' },

3 - { name: 'Isabela Tagues Vitek' }
6 + { name: 'Isabela Tagues Vitek' }, °
T o+ { name: ‘Amanda Carolyne de Lima‘ }
] Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. (]
r json: teams Comment
Submit general feedback without explicit approva
@ Approve
Submit feedback and approve merging these change

Request changes
Submit feadback that must be addressed befare merging

Figura 24 — Aprovacao da PR
Fonte: Autoria propria (2023).



é ° MarczalTSIGP approved these changes 1 minute ago

& MarczalTSIGP merged commit c@9992f into Farma—Authoring-Tool:main now
2 checks passed

Write Preview H B 7T i= <» & =
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View reviewed changes

View details Revert

E =@ 2 & @

Leave a comment

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. Text field is empty

Figura 25 — Comentarios na PR
Fonte: Autoria propria (2023).

G
$ ° MarczalTSIGP approved these changes now

View reviewed changes

m ° Changes approved

1 approving review by reviewers with write access. Learn more.

+ 1approval

All checks have passed
2 successful checks

v Cl [ tests (pull_request_target) Successfulinim
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Show all reviewers

Hide all checks

Details

Details

Figura 26 — PR aprovada
Fonte: Autoria prépria (2023).
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5 CONCLUSAO

Conforme explicado no Capitulo 2 o sistema ja possui versdes anteriores que ainda
apresentam caréncias e seus recursos ndo sdo unificados em apenas uma versao. Portanto,
o trabalho proposto tem como objetivo dar continuidade em um projeto ja existente, onde sera
desenvolvido uma nova versdo que englobe todas as funcionalidades existentes e preencha
as demandas de melhorias de forma incremental. O foco principal é desenvolver a area de
professor, para que os docentes consigam criar os OA’s e gerir os mesmos, contando com uma
interface agradavel e bonita sem complexidade de uso.

No desenvolvimento deste trabalho devera ser atendido os requisitos descritos na Secao
4.1. Nesta Secao é detalhado as funcionalidades esperadas para a area do professor neste
sistema. Na Secdo 4.3 é possivel entender como foi realizado as configuragcdes do ambiente
inicial da API, com todas a tecnologias utilizadas e um exemplo de como é o fluxo para cada
resolucao de tarefas.
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A.1 Relacao dos usuarios.

AN

Aluno

Visitante

Professor

Figura 27 — Relacao dos usuarios
Fonte: Autoria propria (2023).

A.2 Caso de Uso Visitante.

Entrarem
contato com
os responsdveis
pela FARMA

Interagir
com o Objeto
de Aprendizagem
de exemplo

Cadastrar
Visitante

Figura 28 — Caso de uso visitante
Fonte: Autoria propria (2023).
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A.3 Caso de Uso Aluno.

Visualizar
Turmas Abertas

/
<<extend>> /!
/

visualizar <<extend>> Visualizar <<extend>> Interagir
P TR T o T Y <<extend»>
aluno Turmas Matriculadas 0As daTurma com 0A pang
<<extend>>

N
N

Figura 29 — Caso de uso aluno
Fonte: Autoria propria (2023).
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