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Abstract. This article has as objective to describe a program that will be
created for help a project that is release in higher education institution in
Goidnia’s city , this program in general help in I)organization, 2)frequency,
3)learning and facility control and management about contents taught in the
project. As well as the the academic system of Universidade Federal de Goids
(UFG), where the project is realised, the system that will be developed it’s’
like one existing in the same higher institution SIGAA, but how the people that
participate in project not can have no relation with university, they can not use
the system, in this way it is necessary to create a independent system for they
use it.

Resumo. Este artigo tem como objetivo descrever um sistema que serd criado
para ajudar a gerir o projeto, que € realizado em uma instituicdo de ensino
superior na cidade de Goiania. O referido sistema, em linhas gerais, serd
imprescindivel para: 1) organizar a documentagdo do projeto; 2) controlar a
frequéncia dos alunos; 3) organizar os contelidos ministrados nas aulas do
projeto. Assim como o sistema académico da Universidade Federal de Goids
(UFG), onde o projeto é realizado. O sistema que desenvolveremos é similar
ao um existente na mesma, o SIGAA, mas como os participantes dos projeto
ndo podem ter vinculo com a instituicdo de ensino, eles ndo podem usd-lo
sistema da mesma, por isso faz -se necessdrio criar um sistema independente
para eles usarem.

1. Introducao

A tecnologia presente no mundo contemporaneo fez com que as pessoas mudassem as
formas de produzir um trabalho, de registrar um documento, de se comunicar com uma
pessoa, de fazer uma entrevista de emprego e, principalmente, aprender algo novo. E
com base nessas mudancas que o projeto EDUCACAO DIGITAL:: Politicas, Leitura,
Produg¢dao Textual, Identidade e Letramento Digital com trabalhadoras/es
terceirizadas/os da UFG, doravante EDUCACAO DIGITAL, foi criado e tem como
principal objetivo ensinar tanto trabalhadores/as terceirizados/as Universidade Federal
de Goids, doravante UFG, quanto membros da comunidade externa a usarem as novas e
as velhas tecnologias, seja como ferramenta de trabalho, de gerenciamento de despesas,
como, por exemplo uma planilha, como veiculo de informacdo didria, ou, at¢ mesmo
como veiculo facilitador da formagdo pessoal, de exercicio da cidadania, de
comunicagao.
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Com o intuito de situar melhor o leitor, falaremos agora um pouco sobre o projeto, para
o qual desenvolveremos o referido sistema académico. Trata-se de um projeto de
extensdo e de pesquisa, estruturado em trés modulos e tem como base da ementa o
ensino de informatica basica e avangada, ensinadas nos mddulos I e II. Cada médulo
tem duracdo de um semestre letivo, conforme o calendario académico da instituicao
onde a pesquisa € realizada, no nosso caso a UFG. Cabe ao mddulo III o ensino de
no¢des bdasicas de Espanhol como Lingua Estrangeira, a partir do uso dos recursos
tecnoldgicos ensinados nos médulos anteriores, tais como: pesquisas a jornais e revistas
online, consulta a bibliotecas virtuais, graméticas e diciondrios online, ferramentas do
Google Drive, dentre outros recursos.

Faz-se necessdrio dizer que o projeto EDUCACAO DIGITAL obteve uma grande
demanda de alunos, durante o primeiro ano em que foi executado e o ato de gerenciar
todas as matriculas, tarefas entregues e trabalhos, sem uma plataforma onde os alunos
pudessem ter acesso para realizar especificamente essas atividades tornou-se
complicado tanto para os monitores, quanto para a coordenag¢do que acompanhava e
orientava esses alunos.

Foi através da observacdo dessa dificuldade de correcdo das atividades e de
gerenciamento dos alunos e das turmas que percebemos a necessidade de criarmos uma
plataforma de apoio para as atividades realizadas pelos alunos. Com o referido sistema
nos vamos cadastrar todos os participantes do curso, inserir atividades avaliativas, slides
de aulas, acompanhamento de desempenho e frequéncia no curso.

A partir da implementacdo desse sistema o projeto dard um grande avanco tecnoldgico,
além de incentivar os monitores, alunos dos cursos da drea da computacio, que estao
aptos a desenvolverem essa tarefa, colocando em pratica os conhecimentos adquiridos
nas aulas de graduacdo. Dessa forma uma grande contribuicdo serd deixada para a
primeira etapa do projeto e podera ser aprimorada, conforme a necessidade do usuério.

2. Metodologia

Para realizar este trabalho foi necessario fazer um estudo de caso para verificar a
aplicabilidade do produto em desenvolvimento, visto que a necessidade do publico alvo
¢ a de um sistema onde os responsiveis consigam gerenciar 0 curso, por meio da
plataforma. Para isso, varios sistemas similares foram estudados tais como o Moodle, o
Sigaa e o Google sala de aula. Dentre esses sistemas citados, dois sdo restritos aos
alunos da universidade e o Google sala de aula nio atende a todas as necessidades do
projeto, tais como: prazo para entrega de atividades, chamada, progresso no curso entre
outras. Durante o periodo de observacdo e de producdo da lista de requisitos, foram
feitas analises e comparagdes de ferramentas adequadas para o desenvolvimento do
sistema. Solicitamos a opinido de desenvolvedores experientes na drea, pesquisamos as
ferramentas, analisamos a versao e o suporte ao usudrio da mesma e analisamos também
as ferramentas dos sistemas similares citados acima para assim encontrar as
ferramentas mais adequadas para o desenvolvimento. Os passos desse processo de
desenvolvimento estdo fundamentados no modelo Agile ou (modelo 4gil), que define
etapas fundamentais do processo de forma que o tempo de desenvolvimento fique
menor quando comparado com o modelo tradicional (cascata), que ao invés da proxima
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etapa comecar somente apds a etapa anterior terminar, o modelo 4gil aceita ideias,
reformulacdes, e corre¢des necessarias sem que todos os requisitos sejam analisados
novamente [Pressman 2006].
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Figura 1. Custo de alteracées entre o desenvolvimento Agil e o Tradicional

3. Desenvolvimento
3.1. Andlise de viabilidade

Para o estudo de analise de viabilidade podemos levantar trés pontos: 1) viabilidade
técnica, 2) econdmica e 3) operacional [Sommerville 2000]. Todos esses pontos foram
analisados pela equipe responsavel pelo projeto, por desenvolvedores que também sdo
monitores do projeto, por professores especialistas na drea e por outros desenvolvedores
de sistema, além de ter sido estudado em conjunto com o cliente em questdo, a
coordenacdo do projeto. Dessa forma, concluimos na andlise de viabilidade que, para a
viabilidade técnica as fung¢des ndo possuem restricdes que possam comprometer o
desempenho do sistema. Quanto a andlise de custo, os gastos levantados para
desenvolvimento do sistema sdo considerados baixos e possiveis, e a viabilidade
operacional mostra que sistema pode ser implementado sem maiores problemas e em
tempo habil.

Em relacdo a viabilidade econdmica, segue a estimativa na tabela 1 e a viabilidade
operacional na tabela 2.

Tabela 1. Viabilidade econémica

Viabilidade Economica Custos
Licenca do Proto.io RS 202,78/més
Lucidchart - Modelagem UML RS 41,18/més
UOLhost - Hospedagem de site com R$ 79,90/ano
plataforma Java e Tomcat

319



VI Escola Regional de Informdtica de Goids, Goidnia - GO, 14 e 15 de Setembro de 2018.

Tabela 2. Viabilidade operacional

Viabilidade Operacional Prazo
Levantamento de requisitos 2 meses
Andlise de requisitos 2 meses

Organizacio/aprendizado da equipe desenvolvedora | 2 meses

Desenvolvimento do médulo 1 6 meses

Desenvolvimento do médulo 2 6 meses

Desenvolvimento do médulo 3 4 meses

Teste do sistema 1 més

Total 1 ano e 11 meses
3.2. Modelagem UML

Para mostrar melhor os estudos feitos para o desenvolvimento do sistema, foi utilizado o
diagrama UML (Unified Modeling Language) ou em portugués (Linguagem de
Modelagem Unificada). Para modelagem foi utilizado o diagrama de caso de uso, que
mostra o sistema do ponto de vista do usudrio e o digrama de classes para agrupar, de
maneira mais simples os objetos em comum no sistema [DEVMEDIA 2012].

Fazer login

Acessar matéfia \

Enviar atividade

Aluno
Professor

Cadastrar
atividade

Figura 2. Diagrama de caso de uso
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Aluno Professor
+ nome:char + nome:char
+ idade:int + idade:int
- endereco:Endereco - endereco:Endereco
-tipo_vinculo:char -especialidade:char
-modulo: int -funcao:char
- matricula: int - matricula: int
Monitor
+ nome:char
+ idade:int

- endereco:Endereco
- matricula: int
-turma_resp: char

Figura 3. Diagrama de classe
3.3. Framework Vue.js

O Vue.js é framework progressivo para a constru¢do de interfaces de usudrios, além
disso, Vue foi projetado para ser incremental, ao contrério dos outros framework,que, na
maioria das vezes sdo monoliticos, ou seja, todos os seus mdédulos ndo estdo em um
unico sistema [VUE 2018]. Além disso o Vue possui uma biblioteca principal onde seu
foco € na camada view do modelo MVC (Model-View-Controller), que € um padrao de
arquitetura que separa a representacdo da informacdo do usudrio. Também € possivel,
através do Vue utilizar outras bibliotecas. Uma das grandes vantagens desta framework
¢ a velocidade, além da escalabilidade e da simplicidade.

Figura 4. Modelo MVC

O modelo MVC pode ser utilizado por qualquer aplicagcdo. Para entendé-lo melhor,
segue uma descricao abaixo:
- Model : contém légica de negdcios;
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- View : processa os dados do usudrio e transmite os comandos do usudrio para o
Controller;
- Controller: interage com o Model e produz dados para o View.

3.4. Spring Boot

O Spring Boot é um projeto que visa acelerar e facilitar o processo de configuracdo e
publicacdo de uma determinada aplicacdo. Ele favorece as convencdes de configuracao,
basta vocé€ dizer qual o tipo da sua aplicagdo: web, seguranca entre outros [SPRING
2018]. Ele € utilizado para fazer um back end robusto e além de ser bom para a
seguranca da sua aplicagdo.

3.5. Banco de dados

O banco de dados a ser utilizado no sistema serd o MySQL, que é um sistema
gerenciador de banco de dados e utiliza a linguagem SQL (Structure Query Language)
para gerenciar o banco de dados [Elmasri 2005]. Além disso, escolhemos o banco de
dados MySQL, por ser uma aplicacdo gratuita, popular e simples para gerenciar os
dados.

3.6. Servidor web Tomcat 7.0

O servidor web Tomcat € um servidor de cédigo aberto baseado em Java. Ele € indicado
para aplicacOes web, principalmente as que fazem uso das tecnologias Spring Boot,
além disso o Tomcat € uma aplicacdo bastante estavel [DEVMEDIA 2013]. E usaremos
a versdo 7.0 por ainda ter suporte disponivel ao usudrio.

3.7. IDE Eclipse para Spring

Para desenvolver o sistema utilizaremos a interface de desenvolvimento Eclipse para
java. A IDE possui todas as ferramentas necessdrias para o desenvolvimento em
linguagem java, a qual a mesma ja contém pacotes java para o desenvolvimento de uma
aplicagao web [ECLIPSE 2018].

3.8. Licenca

O sistema que serd desenvolvido tem como objetivo ajudar projetos semelhantes ao
EDUCACAO DIGITAL, que, futuramente possam necessitar de um sistema de
gerenciamento, assim como 0 nosso projeto hoje necessita. Sendo assim, ndo temos
como objetivo o comércio do sistema, por isso optamos pela licenca de
Atribui¢do-NaoComercial-Compartilhalgual CC BY-NC-SA [CREATIVE COMMONS
2018], esta licenca permite que a pessoa interessada faga alteracdes para fins nao
comerciais, que o crédito atribuido ao trabalho continue sendo do desenvolvedor que o
licenciou a primeira vez e que sua distribuicdo seja feita sobre 0os mesmos termos
idénticos ao desta licenga .
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4. Protétipos

Alguns protétipos de tela do sistema ja foram desenvolvidas para melhor compreensao
dos desenvolvedores e o cliente do sistema. Os prototipos foram criados através da
ferramenta Proto.io, que € uma plataforma online para desenvolvimento de prot6tipos.

Projeto
Nome

Figura 5.Protétipo tela de login

147 T -

Atividades . Notas

Forim de noticias:

Forim de
duvidas

Atividade 3 esta aberta para ser entregue até o dia
05/0772018.
Cadastrado

ze

Projeto Nome

por: lonitor 2

Conteudos: Nome: Ana Maria

Digitacs .
Igitagao Categoria: Estudante

Leitura e interpretagio Turma: Maédulo |

Produgiao textual

Frequéncia: 90%
Média das atividades: 7.8

70 % de progresso

Figura 6.Protétipo tela principal

5. Conclusao

Considerando todos os aspectos aqui apresentados, podemos concluir que o sistema em
questdo estard pronto para entrar em fase de desenvolvimento e deve ser concluido em
até um ano. Por se tratar de um sistema restrito, cuja finalidade € a de atender somente a
um projeto especifico, seu desenvolvimento ndo acarretard grandes atrasos, nem
implicard em grandes prejuizos, enquanto nao for desenvolvido de uma s6 vez. Nesse
mesmo sentido, o pretendemos entregar o sistema em mddulos, até que todo o sistema
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esteja completamente desenvolvido. Faz - se necessdrio ressaltar a importancia que essa
ferramenta terd tanto para a institui¢io de ensino que abriga o projeto EDUCACAO
DIGITAL, quanto para a sua equipe, além disso, futuramente, outros outros projetos
poderdo querer usufruir do sistema, precisando somente de algumas modifica¢des. O
intuito do sistema € ajudar os colaboradores e alunos que irdo usar os recursos que ele
oferecera.
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