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RESUMO

Anualmente, cerca de 750 estudantes ingressam na Escola Politécnica da
USP através do vestibular e, durante os dois primeiros anos do ciclo basico, a maior
parte desses alunos estuda matérias comuns — e tem davidas comuns. Entretanto,
nao existe uma ferramenta que centralize as duvidas dos estudantes de modo a
permitir que os préprios estudantes as debatam de forma pratica e organizada. Hoje,
a maior parte dos estudantes resolve suas duvidas por meio de plantées presenciais
— que apresentam uma dificuldade logistica — ou, remotamente, por meio de
ferramentas ndo otimizadas para esse fim, como redes sociais populares. Este
projeto de formatura teve como objetivo desenvolver um ambiente online que
permitisse a colaboracao e a resolucado de duvidas entre alunos de forma rapida e
eficiente, promovendo, ao mesmo tempo, a cooperacdo e a integracdo entre os
usuarios. Como prova de conceito, criou-se a ferramenta computacional ACE que,
através de técnicas como a gamificacdo para garantir a auto-moderacao do férum,
constitui uma forma facil de promover a cooperagao entre os estudantes. Construida
utilizando tecnologias como Javascript e MongoDB, o ACE é uma ferramenta

otimizada para promover o estudo colaborativo a distancia.

Palavras-chave: ambiente, colaborativo, estudos, online, forum, dlvidas.



ABSTRACT

Annually, approximately 750 students join Escola Politécnica at USP through
FUVEST and, even though the majority of them attends similar lectures during the
first two years and faces the same difficulties, presently, there is no tool to gather all
these questions in an organized and unified manner, allowing the students to debate
and sort their own questions by themselves. Currently, the students are forced to
either ask their questions to teaching assistants in specific hours — which requires
them to stay after class at university — or to solve their questions online using tools
that were not designed for this purpose, such as popular social networks. This
graduation project aimed at addressing that problem directly, creating an online
environment where students could collaborate and sort their own comprehension
problems independently and in an organized manner, also promoting student
integration and collaboration. In order to confirm that concept, the group developed
an online forum called ACE that used gamification techniques to guarantee self-
moderation while fostering an online community to sort out students’ questions. ACE
was designed to help promote collaborative learning and uses technologies such as

Javascript and MongoDB.

Key Words: collaborative, learning, environment, online, forum.
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1. Introducao

Anualmente, 750 vagas para os 17 cursos de engenharia oferecidos pela
Escola Politécnica da USP [1] sdo disputadas pelos candidatos da FUVEST. Uma
vez aprovados, os calouros da Escola Politécnica passam por dois anos de ciclo
basico para, entdo, seguirem matérias correspondentes as suas areas especificas.

Durante esses dois primeiros anos de ciclo basico, os alunos de engenharia
da Escola Politécnica da USP, independentemente de suas carreiras, tém uma
grade curricular extremamente similar e, por conseguinte, tém duvidas e dificuldades
de aprendizado parecidas.

Para essas situacoes, sao oferecidos plantdes de duvidas e materiais de
apoio, como bibliografia adicional e listas de exercicios extras. Todavia, para as
situacoes frequentes onde as duvidas persistem, ndo existe uma forma facil que
permita a interacao e a rapida solucao de duvidas entre os alunos.

Tendo ja passado por esta situagdo e motivados pela ideia de fazer uma
contribuicdo duradoura aos futuros alunos da Escola Politécnica, os autores desse
projeto, alunos do ultimo ano do curso de Engenharia da Computagéo e usuarios do
site StackOverflow’, conceberam a ideia de criar um férum similar aquele, mas
adaptado as necessidades e preferéncias de uso dos alunos da Escola Politécnica.

Pensou-se que o férum, chamado ACE — Ambiente Colaborativo de Estudos,
seria importante ndo sé para que os alunos sanassem suas duvidas, mas também

para criar um senso de comunidade na faculdade, promovendo maior interacédo

' Férum online que permite que os usuarios debatam entre si assuntos relacionados & computagéo. Esta

ferramenta sera melhor descrita nos préximos capitulos.



entre os alunos. Por fim, assim como o StackOverflow, a participacado e o nivel de
respostas dos alunos no ACE poderia ser utilizado como critério para a selecao para
estagios e/ou a concessao de bolsas de estudo.

Contudo, ao invés de simplesmente comecar a desenvolver o ACE a imagem
do StackOverflow, ponderou-se que seria importante comprovar se a comunidade
politécnica realmente sentia a necessidade da ferramenta proposta e, principalmente,
quais eram os principais problemas com o StackOverflow, tendo em vista a correcao
dos mesmos no ACE.

Com isso em mente, o primeiro passo dos autores foi realizar um estudo
seguindo as diretrizes do Design Thinking para que o problema a ser resolvido, o

objetivo do presente trabalho, pudesse ser melhor compreendido.

1.1. Design Thinking

Tendo em vista um melhor entendimento do problema enfrentado e,
consequentemente, uma melhor adequacdo da solugcdo proposta, optou-se pela
adocao da metodologia do Design Thinking para validar se a hip6tese levantada
inicialmente — de que a inexisténcia de uma plataforma unificada para debate de
problemas relacionados as disciplinas era algo percebido pelos alunos e tida como
relevante para os mesmos — seria corroborada na comunidade de alunos da Escola

Politécnica.

Desenvolvido pelo Design Council em 2005, o chamado “diamante duplo”
ilustra as fases do processo do Design Thinking [2]. Parte-se de um problema
aparentemente resolvido e, num primeiro estagio, sao feitas pesquisas para ampliar,

ou melhorar, as informagdes acerca do dito problema.
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Figura I - Diamante Duplo

Nesse primeiro levantamento, onde acontecem pesquisas de mercado e com
usuarios, muitas das ideias ou concepg¢des originais sao revistas levando a uma
redefinicdo do problema (ou ao estabelecimento de um problema mais especifico) a

ser resolvido.

1.2. Ampliando o Conhecimento do Problema

Para tal, foi realizada uma pesquisa qualitativa inicial na qual cinco alunos de
engenharia da Escola Politécnica sorteados ao acaso foram entrevistados. E, dada a
intencdo de expandir ao maximo o escopo inicial do problema, o roteiro da entrevista
consistiu em trés perguntas muito amplas, pensadas para dar a maior liberdade
possivel aos respondentes.

As trés perguntas foram:

= Como vocé costuma estudar para as matérias da Poli?
» Qual sua maior dificuldade nesse processo?

= Como vocé costuma resolver essa dificuldade?



As respostas dos cinco alunos foram posteriormente organizadas em mindmaps

gue serviram de base para o levantamento das hip6teses, como mostra a Figura 2.

Figura 2 - Mind Maps

1.3. Formulando Hipéteses

Ainda que o roteiro dessas entrevistas iniciais fosse bastante amplo, os
pontos de atengdo — que serviriam de base para a formulagdo das hipdteses —
estavam bem definidos:

»= Quais sao os principais materiais de estudo utilizados pelos alunos

» Quais sao as principais limitacdes desses materiais

= Qual é o procedimento adotado pelos alunos para resolver dividas (se vao
aos plantdes de duvidas, monitorias, etc.)

» Se 0s alunos estudam em grupo (e os motivos para tal)

Com foco nos aspectos mencionados e com base nas respostas colhidas,
foram formuladas as seguintes hip6teses acerca do problema:

= Exercicios de provas antigas ajudam o aluno por proporcionarem um estudo

mais direcionado.
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= Alunos nao se reinem muito para estudar pela inconveniéncia, isto é, ndo
tém um lugar facil de encontro.
»= Alunos ndo usam muito a monitoria porque...
o Os monitores ndo estao disponiveis 24h.
o Os monitores ficam na universidade e nao sao facilmente alcancados.
» Redes Sociais (Whatsapp/Facebook)...
o Ajudam na solucao de duvidas por serem uma maneira facil de
alcancar os amigos.
o Sao ruins para resolver duvidas porque as respostas ndo possuem um
alto nivel de credibilidade.
o Sao ruins para resolver duvidas porque as mensagens se perdem nos

grupos.

1.4. Validando as Hipéteses

Terminada a parte qualitativa do levantamento de hipdteses, era preciso
verificar — através de uma abordagem quantitativa — quais das hipdteses seriam
confirmadas. Para tal, foi elaborado um questionario online a partir do qual se faria a
parte quantitativa da avaliacdo, atingindo o maior numero de pessoas para
corroborar, ou nao, as hipéteses levantadas. Segue abaixo um breve descritivo dos
resultados obtidos na apuracdo do questionario online.A descricdo completa do
questionario online com os todos os dados de resposta pode ser encontrada no

Anexo A.

» Hipotese: “Exercicios de provas antigas ajudam o aluno por

proporcionarem um estudo mais direcionado.” (Validada).
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Justificativa: Opgcao mais votada, as provas antigas sao, de fato, o material

de estudo mais utilizado pelos alunos.

» Hipétese: “Alunos ndo se reinem muito para estudar pela inconveniéncia,

isto €, ndo tém um lugar facil de encontro.” (Validada).

Justificativa: Ainda que ndo seja o principal fator, é fato que a inexisténcia de
um lugar de facil acesso para todos € um fator relevante que impede que os alunos

se encontrem para estudar.

= Hipoétese: “Alunos ndo usam muito a monitoria porque os monitores nao
estao disponiveis 24 horas” e “Alunos ndo usam muito a monitoria porque
os monitores ficam na universidade e ndo sao alcancados facilmente”

(Validadas).

Justificativa: De fato, o principal motivo apontado pelos alunos sdo os horarios
nao-compativeis dos monitores. Mas, mais que isso, a opgao “outros” forneceu
insights interessantes, como, por exemplo: o fato de existirem matérias que nao
oferecem monitoria; e que, quando oferecem, tém seus horarios mal divulgados. Por
fim, quando estes sdo bem divulgados, existem muitos alunos interessados para

poucos monitores, o0 que gera grandes filas e desisténcias por parte dos alunos.

» Hipoétese: “O Facebook ajuda na resolucao de duvidas porque é uma
maneira facil de alcancar os amigos” (Validada), “O Facebook é ruim para
resolver duvidas porque as respostas ndo possuem nivel de credibilidade”
(Refutada) e “O Facebook é ruim para resolver didvidas porque as

mensagens se perdem nos grupos” (Refutada).
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Justificativa:Para a primeira hipétese, de fato, a facilidade na comunicacao foi o
quesito mais bem avaliado do Facebook. Para a segunda hipétese, os alunos nao
veem a credibilidade das respostas como um problema e, por fim, os alunos também
nao enxergam a organizacdo das mensagens como um problema do Facebook.

= Hipoétese: “O WhatsApp ajuda na solugdo de dividas porque € uma
maneira facil de alcancar os amigos” (Validada), “O WhatsApp é ruim para
resolver dulvidas porque as respostas nao possuem um nivel de
credibilidade” (Refutada) e “O WhatsApp € ruim para resolver dividas

porque as mensagens se perdem nos grupos” (Confirmada).

Justificativa: Para a primeira hipétese, de fato, a facilidade na comunicacgéao foi o
quesito no qual o WhatsApp foi melhor avaliado. Para a segunda hipétese, os alunos
ndo veem a falta de credibilidade das respostas como um problema e, por fim, os
alunos consideram o WhatsApp ruim no que diz respeito a organizagdo das

mensagens.

1.5. Objetivos

A comprovacdo da grande maioria das hip6teses levantadas através do
questionario online mostrou que, de fato, a necessidade de uma ferramenta para a

resolugédo de davidas online € sentida pelos alunos.

Todavia, antes de estabelecer as principais diretrizes do sistema a ser criado,
foi decidido que uma pesquisa de mercado — onde poderiam ser levantadas outras
solugbes ja existentes, alavancando potenciais sinergias — seria de grande
valia.Esse estudo sera descrito no capitulo 3 enquanto que o préximo capitulo trara

0s principais conceitos e definicdes abordados no projeto.
13



2. Conceitos e Solucoes

Tendo em vista o estudo de mercado que se planejava conduzir para
entender quais eram o0s principais competidores e tecnologias que poderiam ser
incluidos no ACE, pensou-se que um ponto de partida interessante seria um
levantamento dos principais conceitos referentes ao universo de ensino adistancia,
online learning e técnicas de gamificagcdo, bem como das principais solugdes ja

existentes no mercado.

Esse é justamente o objetivo desse capitulo: definir o maior numero de
conceitos e solucdes ja existentes pertinentes ao universo da educacgao adistancia
de forma a faciltar a compreensdo dos estudos de mercado e andlises

subsequentes.

21. EAD

A Educacédo a Distancia (EAD) € um termo genérico usado para definir o
campo de ensino adistancia. [3] O ensino adistancia € uma modalidade de educacéao
e instrucdo muitas vezes individual para alunos que nao estao fisicamente presentes

em um ambiente tradicional, tal como sala de aula.

O ensino a distancia proporciona "o acesso ao aprendizado quando a fonte de
informacdo e os alunos estdo separados pelo tempo e distancia, ou ambos." [4]
Cursos de educacao adistancia que exigem uma presenca fisica no local, por
qualquer motivo (com a excecao das aplicagcdes de exames) podem ser chamados

hibridos [5] ou cursos de estudo mesclado[6].
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Cursos massivos abertos on-line (ou Massive Open Online Courses -
MOOQOCs), visando a participagcdo em grande escala interativa e acesso livre via web
ou outras tecnologias de rede, sdo um dos maioresdesenvolvimentos recentes na

educacéao a distancia.

Uma série de outros termos (aprendizagem distribuida, e-learning,
aprendizagem on-line, etc.) é utilizada como quase sinbnimo de educagdo a
distancia. No entanto, “educacado adistancia” é o termo mais antigo e mais
comumente utilizado em todo o mundo. E também o mais genérico e tem a maior

colecéo de artigos de pesquisa relacionados.

2.2. MOOC

Um MOOC (ou Massive Open Online Course) é um curso focado na
participacdo de um numero ilimitado de participantes através da web.
Adicionalmente aos materiais complementares tradicionais, como aulas gravadas,
leituras e listas de exercicios, varios MOOCs oferecem também o acesso a féruns
interativos que possibilitam interagdes entre alunos, professores e assistentes. Os
MOOCs sao um tépico recente e amplamente pesquisado no ambito da Educacéo a
distancia (EAD) [3]. Introduzidos em 2008, os MOOCs se tornaram uma forma

importante de aprendizado 2 partir de 2012, tendéncia essa ilustrada na Figura 3 [7].
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Figura 3—Niuimero de MOOC:s oferecidos ao longo dos anos

Os primeiros MOOCs costumavam enfatizar recursos de acesso livre, como
escolha de conteudo, estrutura e metas de forma a promover a reutilizacdo de
materiais e recursos. Todavia, MOOCs mais recentes ja ndo oferecem materiais sem
licenca de acesso, ainda que o0 acesso dos alunos seja gratuito[8]. Alguns
pesquisadores argumentam que o pico de popularidade dos MOOCs ja passou e

que, hoje, essa modalidade de curso tem poucas perspectivas de crescimento[9].

Atualmente, os mais importantes provedores de MOOCs sao: Coursera,
Udacity, edX e o Khan Academy. Este ultimo portal, se diferencia dos demais por

oferecer, além de MOOCs, aulas online avulsas.
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2.2.1. Coursera

Coursera é umacompanhia de tecnologia educacional custeada com capital
de risco que ofereceMOQOCs. A plataforma trabalha com as principaisuniversidades
do mundo bem como com organizagdes para disponibilizar seus cursos online,
oferecendoaulas nas areas de fisica, engenharia, humanidades, medicina, biologia,
ciénciassociais, matematica, negocios, ciéncias da computacdao, marketing digital,

ciéncias de dadosdentreoutrostépicos[14].
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Figura 4 - Pdgina Principal do Coursera

O contrato entre o Coursera e as universidades participantes contém uma
lista de formas de geracdo de receita, incluindo a cobranca de taxas para emissao
de certificados [15], introdugédo de alunos a potenciais empregadores e recrutadores
(mediante consentimento dos alunos), oportunidades de tutoria, licengas, patrocinios
e cobranca de mensalidades [16]. Em setembro de 2013 a empresa anunciou ter

atingido uma receita de um milhdo de ddlares através da venda de certificados de
17



conclusao de curso [17]. Até dezembro de 2013 a companhia tinha levantado 85
milhndes de ddblares de investimentos de capital de risco[18]. Toda a receita do
Coursera é dividida e as universidades, que recebem um percentual da mesma,

além de 20% do faturamento bruto[19].

2.2.2. edX

edX é umprovedor de MOOCscriado em conjunto pelo MIT e Harvard em
2012 [20]. A plataforma oferece cursos de niveluniversitario que englobamuma
ampla gama de disciplinas para os seus mais de 4 milhées de usuariosaoredor do
mundo. A edX difere de outrosprovedores de MOOCs por ser umaorganizagao sem
fins lucrativos e por ser um software open-source[21]. A plataforma
tambémconduzpesquisas sobre aprendizadoatravés da analise do comportamento

dos seus usuarios.
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Figura 5 - Pdgina Principal da edX

18



Os cursos oferecidos pela edXconsistem em sequencias de
aprendizadosemanais, onde cada sequencia € composta por videos de curta
duracdo e exerciciosinterativos, nos quais 0 alunopodep6r em pratica o0s
conceitosapresentados nos videos. Os cursos podem incluirapostilas online, féruns
de discussdo, e até mesmo, laboratériosvirtuais[22]. Até outubro de 2014, a
plataforma contava com mais de 4 milhdes de usuariosparticipando de mais de 500

cursos online[23]. A plataforma oferececertificados de conclusdo, mas

naooferececréditos de curso, que ficam a critério de cada universidade[24].

2.2.3. Udacity

Udacity é uma organizagdao educacional com fins lucrativos fundada por
Sebastian Thrun, David Stavens e Mike Sokolsky que oferece MOOCs[25].
Originalmente focada em oferecer cursos no estilo universitario, a plataforma hoje

tem um foco mais voltado para cursos profissionalizantes [26].
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~
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Figura 6 - Pagina Principal do Udacity
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A plataforma é o resultado do crescimento dos cursos gratuitos de ciéncias da
computacgao oferecidos pela Universidade de Stanford em 2011[27]. Thrun afirmou
que esperava meio milhdo de estudantes inscritos a plataforma ao notar a inscricao
de 160 mil alunos no curso de Inteligéncia Atrtificial oferecido pela Universidade de
Stanford[28]. Oficialmente lancada em 2012, a plataforma teve seu foco alterado por
um de seus fundadores em 2013[29]. Em abril de 2014, o Udacity contava com 1,6

milhdo de usuarios em 12 cursos completos e 26 cursos gratuitos[30].

Em 2014, o Georgialnstitute of Technology lancou o primeiro “Massive Online
Open Degree” em ciéncias da computacaoatravés de uma parceria com o Udacity e

a AT&T; o curso completo para a obtencaodessetitulocusta 7 mil délares. [31]

2.2.4. Khan Academy

A Khan Academy € uma organizagdo educacional sem fins lucrativos criada
em 2006 pelo educador Salman Khan [32] com o objetivo de promover “educacéo
gratuita e de qualidade para qualquer um em qualquer lugar” [32]. A organizacao
produz aulas curtas na forma de videos do YouTube [33]. Além das aulas curtas, o
site também disponibiliza listas de exercicios e ferramentas para educadores. Todos

0s recursos oferecidos pelo site sdo gratuitos para qualquer pessoa ho mundo.
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A organizacao é custeada através de doacdes. Atualmente, a Khan Academy
conta com um investimento significante das seguintes entidades: Bill & Melinda
Gates Foundation, Ann e John Doerr, Lemann Foundation e Google. Em 2010, o
Google anunciou que doaria 2 milhdes de dolares para criar mais cursos e traduzir a
biblioteca de videos ja existentes para as linguas mais faladas no mundo como parte

do seu projeto 10'%° [34].

Em 2012, o primeiro empregado do Google, Craig Silverstein, saiu da
empresa para se juntar a Khan Academy. Em 2013, a mexicana Carlos Slim
Foundation realizou uma doacdo a Khan Academy para que a plataforma
expandisse sua biblioteca de videos em espanhol [35]. Em 2015, a AT&T doou 2,25
milhdes para a organizagdo para custear o desenvolvimento de uma nova

plataforma mobile e um aplicativo. [36]

No inicio, a Khan Academy oferecia principalmente videos de matematica,

mas, gracas as doagdes, o portfélio da plataforma ja foi capaz de expandir e hoje
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oferece cursos sobre: histéria, salde, medicina, financgas, fisica, quimica, biologia,
astronomia, cosmologia, histéria da arte, economia, musica, programacao e ciéncias
da computacdo[33]. A organizacdo conta com uma rede de especialistas de

conteudo[37].

23. LMS

Um LMS (Learning Management System ou Sistema de Gestdo de
Aprendizagem) € uma aplicacdo de software destinada a administragéo,
documentacdo, acompanhamento e disponibilizacdo de cursos ou programas de

treinamento de tecnologia educacional (ou e-learning)[10].

Os LMSs variam desde sistemas para administracdo de treinamentos e
cursos online até sistemaspara a distribuicdo de cursos universitarios online ou
hibridos com recursos para a colaboracdo online. Faculdades, universidades,
prefeituras e escolas utilizam LMSs para oferecer cursos online ou complementar
cursos ministrados em seus campi. Os LMSs também agem no sentido de ampliar
as aulas ministradas por professores em um ambiente real, ndo necessariamente
substituindo-o. Companhias utilizam LMSs em seus departamentos de treinamento
para possibilitarem treinamentos online, bem como para facilitar a manutencao de

registros e cadastros de colaboradores.

No universo da Escola Politécnica, que constitui 0 escopo desse projeto, 0s
LMSs mais presentes sdo o Moodle e o Tidia-Ae. Quanto ao BlackboardLearn, a
breve explicacdo sobre o mesmo presente na proxima secao se justifica pelo

consideravel numero de usuarios da plataforma.
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2.3.1. Moodle

O Moodle é um LMS gratuito de codigoabertoescrito em PHP e distribuidosob

a licenca GNU General PublicLicense[39]. Desenvolvido sobre
principiospedagogicos[40], o Moodle é utilizado para o aprendizadohibrido,
educacdo a distancia, classes invertidas e outrosprogramas de e-learning em

escolas, universidades, escritérios e outros setores [41].
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Figura 8 - Pdgina Inicial do Ambiente Moodle

Com recursos de gestdopersonalizaveis, o Moodle é utilizado para criar

websitesprivados com recursos online para auxiliar educadores[42]. “Moodle” é
umacrénimo para Modular Object-OrientedDynamicLearningEnvironment, ou

Ambiente de Aprendizado Dindmico e Modular com Orientacdo a Objetos. A
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plataforma € compativel com diversos plugins que

permitemumamaiorpersonalizacao ou extensdo da mesma[43].
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2.3.2. Tidia-Ae

TIDIA-Ae

(Tecnologia da

Informagdo no Desenvolvimento da

Internet

Avancada — AprendizadoEletrénico). O sistema TIDIA-Ae auxilia as atividades de

aprendizadoeletrénico, oferecendosuporteaoensino presencial.

O ambiente é organizado em diferentes areas de trabalho com distintas

funcionalidades, permitindo que os usuarios (educadores/alunos) possam criar

cursos, gerencia-los e participar de maneira colaborativa na execucao de trabalhos,

tarefas, pesquisas e projetos. O sistema utiliza uma arquitetura baseada em servicos

na qual cada ferramenta é independente, sendo possivel que terceiros desenvolvam

novas ferramentas e a incluam no Tidia-Ae. O Tidia-Ae é disponibilizado

comosoftware livre, de tal forma que cada instalacdo pode oferecer um conjunto

diferente de ferramentas.
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O ambiente TIDIA-Ae possibilita aousuario manter um perfil pessoal, uma
agenda compartilhada, interagir com professores e/ou alunos via ferramentas como
chat ou videoconferéncia, realizar testes, disponibilizar e

compartilharconteddodidatico, entre outrasformas de colaboragao.

O Ae é um ambiente colaborativo que gerencia cursos e atividades de
aprendizado, dando suporte ao ensino presencial e eletrbnico. O sistema reune
ferramentas de software desenvolvidas especialmente para ajudar alunos,
professores, instrutores e pesquisadores em suas ag¢des. Usando um navegador
web, os usuarios podem criar um portal que redna suas necessidades de

aprendizado por meio de um conjunto de ferramentas.

O ambiente Ae pode ser usado em varias situa¢des, como por exemplo:

e Um professor pode criar um worksite para realizar provas on-line,
disponibilizar material para as aulas de forma que seus alunos acompanhem
sua disciplina.

e Um gerente de projeto pode criar um worksite para fazer anuncios,
compartilhar recursos via web, tais como documentos, links e outros

e Um instrutor pode criar um worksite que sirva como local de discussao para
que os estudantes colaborem em atribuicées do curso.

e« Um estudante pode criar um worksite da classe para trabalhar exercicios,

discutir e executar experimentos on-line.

O ambiente Ae é o resultado dos esforcos do projeto Tidia-Ae financiado pela

FAPESP (Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo).Em parceria
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com o projeto Sakai (www.sakaiproject.org), o sistema utiliza o nucleo basico Sakai

para desenvolver sua plataforma e suas ferramentas colaborativas. [44]

2.3.3. BlackboardLearn

O BlackboardLearn (anteriormente conhecido como Blackboard Learning
Management System) é um sistema de aprendizado virtual e sistema de
administracao de cursos desenvolvido pela Blackboard Inc. Trata-se de um software
baseado em Web que oferece gestao de cursos, arquitetura aberta personalizavel e
um design escalavel que permite integracdo com as informagdes dos alunos e

protocolos de autenticacao.
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Figura 10 — Pdgina Inicial do Ambiente BlackboardLearn
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O BlackboardLearn pode ser instalado em servidores locais ou hospedado
pelo Blackboard ASP Solutions. Seu principal proposito € adicionar elementos online
a cursos tradicionalmente oferecidos presencialmente bem como o desenvolvimento

de cursos completamente online com poucos ou nenhum encontro presencial. [38]

2.4. Forum Online

Um férum online, ou board de mensagens, € um site de discussdes no qual
0s usuarios podem participar de conversas na forma de mensagens postadas[11].
Estes sites se diferenciam de salas de bate-papo dado que grande parte das
mensagens sdo mais longas que uma linha de texto e sdo, ao menos parcialmente,
arquivadas. Adicionalmente, dependendo do tipo de acesso que os usuarios tém e
de como o féorum foi estruturado, a postagem de uma mensagem de um usuario

pode estar sujeita a aprovacao de um moderador para ser publicada.

Os férunstémumjargaopadraoassociado a eles. As
conversassaochamadastépicos. Alémdisso, os forunscontam com umahierarquia ou
umaorganizagao similar a estrutura de umaarvore: o forumcontémum numero de sub
féruns e cada umdessespode conter alguns tépicos. Dentro de umtépico de umférum,
cada nova discussao iniciada é chamada de threade pode ser respondida por

quantosusuariosdesejarem.
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Figura 11 - Exemplo de Forum Online

Tambémdependendo das configuracbes do férum, os usuarios podem ser
andnimos ou obrigados a se registrarem (e realizarem o log in) para, entdo, serem
capazes de interagir nos diversos topicos. Na grandemaioria dos féruns, os

usuariosnaosaoobrigados a realizarem o log in para acessarem o conteudojapostado.

2.5. Gamificacao

A gamificacdo se refere a um processo que torna sistemas, servicos e
atividades mais prazerosos e motivadores. Esse processo geralmente emprega
elementos do design de games em contextos diferentes na tentativa de aumentar o

engajamento dos usuarios, produtividade organizacional, fluxo, aprendizado,
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avaliagao de funcionarios, facilidade de uso, entre outros. Pesquisas sobre o topico
mostram que a grande maioria dos estudos sobre gamificacdo revela que o
processo tem resultados majoritariamente positivos [12]. A Figura 5 ilustra alguns
dos elementos de jogos que sdo transpostos a outros contextos no processo de

gamificagao.

ALGUNS

ELEMENTOS DE JOGO
UTILIZADOS NA GAMIFICACAO

J% o= s

o
B e Cx—
B e gh—i

Personlficacio Regras Objetlvos Pontos Recompensas

Figura 12 - Elementos da Gamifica¢do

A gamificagdo do aprendizado € uma abordagem educacional que tem como
objetivo motivar os estudantes a aprender através do uso de técnicas de design de
videogames e elementos de games em ambientes educacionais. No contexto da
educacao, alguns exemplos de comportamentos desejaveis que a gamificagao pode
influenciar sdo: a frequéncia nas aulas, a concentragdo nas aulas mais importantes e

a tomada de iniciativa. [13]
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2.6. Stack Overflow

Talvez um dos melhores exemplos na atualidade de um férum online que
implementa técnicas de gamificacdo, o Stack Overflow é umsiteprivadocriado em
2008 por Jeff Atwood e Joel Spolsky que apresentaperguntas e respostasnuma

vasta gama de tépicos no d&mbito da Ciéncia da Computacao. [45]
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Figura 13 - Pdgina de Topicos Abertos no StackOverflow

O siteserve como uma plataforma para que o0s usuariosfacam e
respondamperguntas e, apds se registrarem na plataforma, os usuarios podem votar
positivamente ou negativamentequestdes e respostas. Os usuarios do Stack
Overflow podem ganharpontos de reputagcédo e badges — ou insignias, como ilustrado

pela Figura 14.
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Figura 14 - Perfil de um Usudrio no StackOverflow

Umusuariorecebe, por exemplo, 10 pontos pelo up voterecebido na questao
que elerespondeu e podereceberbadges por contribuigbesimportantesaosite, o que
ilustra a gamificacdo que acontece no StackOverflow comparativamente a
outrosféruns de perguntas e respostas [46]. Todo o conteudo do
sitegeradopelosusuarios € licenciado sobumalicengca do tipoCreativeCommons

Attribute Share-Alike[47].
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Figura 15 - Exemplo de Thread no StackOverflow

Uma das maioresdiferencas entre o StackOverfow e o Yahoo! Respostassao
as questbesencerradas. No StackOverflow, os usuéarios podem encerrar umathread,
e impedir que outrosusuariosrevivamum post, ou discussao, antigo. Essemecanismo
foi atualizado em 2013 e, desdeentao, as postagens  que
recebemmaisrespostasdepois de teremsido “arquivadas” sdocolocadas em umalista

de revisao[48].

Um dos criadores, Jeff Atwood, tambémafirmou que, diferentemente do que

ocorre em outrossites, perguntasduplicadassaovistas como vantagens no
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StackOverflow dado que essasperguntasincrementam o niumero de usuarios no site

ao aumentarem o numero de resultados que o Googletraz[49].
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Figura 16 - Principais Tags do StackOverflow

Em Abril de 2014, o site contava com mais de quatro milhdes de

usuariosregistrados e mais de 11 milhdes de questdes, sendo que, dessas, 10

milhées jahaviamsidorespondidas[50]. Os oitoassuntosmaisdiscutidos no sitesdo:

Java, JavaScript, C#, PHP, Android, jQuery, Python e HTML[51], como ilustrado pela

Figura 16.
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3. Analise de Mercado

Uma vez explorado o glossario dos termos principais pertinentes ao mercado
da educagdo a distancia e do e-learning, bem como quais sdao as principais
ferramentas existentes em cada um dos segmentos, decidiu-se que o0 proximo passo
importante seria explorar melhor o mercado brasileiro e melhorar o entendimento

sobre o publico ao qual o ACE se destina.

Dado esse obijetivo, este capitulo se destina a estudar as geracdes interativas,
o mercado de EAD no Brasil e os potenciais competidores diretos do ACE. Depois

das pesquisas, faz-se uma andlise SWOT do produto.

3.1. Geracoes Interativas

A tematica da inclusao digital vem sendo tratada, desde os anos 90, como a
necessidade de permitir o acesso universal a computadores e ferramentas de
Tecnologia da Informacdo. No entanto, essa perspectiva reducionista da inclusdo
digital vem sendo substituida, no novo milénio, por proposi¢cdes da inclusao que
tratam ndo apenas do acesso as ferramentas digitais, mas também dos usos e
apropriacdes dos conteudos distribuidos na WEB 2.0 pelos internautas. Promover a
inclusao digital e, por consequéncia, a inclusao social nao significa apenas prover as
ferramentas, mas possibilitar seu uso de forma critica, estimulando o
aperfeicoamento das potencialidades informativas e cognitivas e também, as

atividades cidadas [55].
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Figura 17 - Expansdo da Internet no Mundo (% Populagdo)

Dados da pesquisa The Internet Big Picture: World Internet Users and
Population Stats de 2015 mostram que a América Latina e Caribe apresentam uma
das mais altas taxas de penetracdo da Internet entre sua populagdo, sendo
superada tdo somente pela América do Norte, Oceania e Europa (vide Figura 19).
Além disso, apesar de ja contar com mais de 200 milhdes de navegadores, a regido
destaca-se por apresentar um dos maiores indices de crescimento do uso da Web
[56].

No cenario especifico da América Latina, o Brasil confirma sua lideranga tanto
no que diz respeito ao parque de computadores quanto a conexao com a Internet.
Pesquisa recente do IBOPE Nielsen Online demonstra que 79,9 milhdes de
brasileiros estdo conectados a Internet.O numero total de pessoas com acesso a
internet em qualquer ambiente (domicilios, trabalho, escolas ou outros locais) atingiu
79,9 milhdes no quarto trimestre de 2011, segundo pesquisa. O crescimento foi de 2%

sobre o trimestre anterior, de 8% sobre 0 mesmo periodo de 2010 e de 19% em

36



relacdo a 2009. Os ambientes casa e trabalho foram os principais responsaveispela

expansao do total de internautas no Brasil em 2011 [57].
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34.0% 35.4%
26.2% 25, 500
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11.9% 11.7%
Centro-Oeste MNordeste Naorte Sudeste Sul
L2005 2011

Figura 18 - Acesso a Internet no Brasil por Regido

Em 2011, o Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br) realizou a sétima
edicdo anual das suas Pesquisas sobre o uso de Tecnologias de Informacgédo e
Comunicagéo (TIC) no Brasil, nos domicilios e nas empresas: TIC Domicilios e TIC
Empresas, respectivamente. Ambas visam a coleta, anédlise e apresentagdao de
dados sobre o cenério nacional em relagéao as TIC.

Segundo esta fonte, no periodo de 2005 a 2011, o indice proporcional dos
domicilios possuidores de computadores mais do que dobrou nas areas urbanas
brasileiras. De fato, constatou-se um salto dos 17%, de 2005, para 39%, em 2010 e
para 51%, em 2011. No que se refere ao total dos domicilios brasileiros, a
penetracdo dos computadores em 2011, no comparativo com o ano anterior, evoluiu

dez pontos percentuais, saltando de 35% para 45% [58].
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Figura 19 - Acesso a Internet no Brasil (% Populagdo)

No mesmo intervalo, o nivel de conexdo urbana a Internet nos domicilios
brasileiros situados na area urbana saltou de 13%, em 2005, para 31%, em 2010 e
para 43%, em 2011, acumulando, apenas no ultimo ano, acréscimo de 12 pontos
percentuais na sua taxa de penetracdo domiciliar.

Criancas e adolescentes brasileiros constituem uma populacdo jovem
conectadaas telas e as tecnologias digitais. Investem, neste processo interativo,
longas parcelas de seutempo, ndo apenas daquele disponivel para o lazer e o
entretenimento, mas também o do estudo e darealizacdo das tarefas escolares, do
relacionamento social e familiar e o de toda sorte de atividade cotidiana, como o da
alimentacdo e o do descanso. E, para isso, se revelam equipados com um
conjuntode aparelhos e de dispositivos de acesso, que Ihes permite a mais ampla e
permanente interatividadena busca da satisfacdo de novas e crescentes
necessidades de entretenimento, relacionamento,educagéo e consumo [57].

Muitos dos dados analisados corroboram essas afirmacdes: 51% das criangas,

de 6 a 9 anos e 60%dos jovens e adolescentes de 10 a 18 anos declararam possuir
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computadores em suas residéncias;77,7% das criancas e 83,3% dos jovens e
adolescentes detentores desses equipamentos tambéminformaram possuir
conexdes domiciliares a Internet e, ainda, 38,8% das criancas e 74,7% dos
jovensdisseram possuir celulares proprios [59].

A televisao revelou-se a tela predominante nos lares brasileiros, podendo o
acesso a ela ser considerada quase universal. Observe-se que este equipamento
demonstrou indices de penetragdo domiciliar quevariaram entre 94,5%, no caso das
criangas, a até 96,3% para os jovens e adolescentes pesquisados.

Também no caso dos games, os percentuais daqueles que declararam
posses particulares desse tipode equipamento foi notavel: 78,7% no caso das
criangas e 62,4% para os adolescentes entrevistados.Observa-se que para ambas
as categorias etarias, a posse desses dispositivos no conjunto dasresidéncias do
publico pesquisado superou a de computadores e, até mesmo, a de celulares
pessoais.Tal constatacdo ratifica a percepcdo da relevancia adquirida pelo
entretenimento na vida dos jovenscontemporaneos e reafirma a destacada
penetracdo dos games na pauta de consumo das familiasbrasileiras em que existem

criangas e adolescentes [59].
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Figura 20 - Acesso a Meios de Comunicagdo por Domicilios

Especialmente no caso da populagdo adolescente, mesmo quando a posse
dos equipamentos, bens, servicos e Tecnologias de Informag¢ao e Comunicacéao (TIC)
€ prejudicada pelas condicbes econdmicas de suas familias, o acesso fica garantido,
quer seja através de lan-houses, quer através de escolas, ou outros espacos
publicos relacionados a oferta dessas possibilidades de conexao digital [59].

A interagcdo com os aparelhos e tecnologias digitais penetra, e se espalha
pelos mais diferentes horarios do dia e da noite, na vida cotidiana de criancas e
adolescentes, ocupando mesmo 0s espacos mais tradicionalmente reservados para
as atividades de convivio familiar, estudo, leitura e/ou descanso depois do jantar.
Constituem-se, nos dias de hoje, em novos territérios digitais, nos quais os jovens
tendem a preferir a interatividade mediada pela telas, ao convivio pessoal e a
materialidade fisica das experiéncias de ler, estudar e de se entreter socialmente no
interior dos seus lares, ou na partilha cotidiana com amigos, parentes e professores.

Para a geracao interativa, diferentemente do que se observa para a maioria
dos adultos que com ela convivem — pais, parentes, professores — o uso das telas

sdo redefinidos pela sua integragdo, convergéncia e multifuncionalidade. Os
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diferentes aparelhos, midias e tecnologias deixam de servir a propositos isolados e
especificos, para ganharem multiplas dimensdes interativas. Computador e Internet
servem nao mais apenas para consultas, pesquisas e acessos a determinadas
categorias de conteudos, mas para falar, relacionar-se com amigo(a)s, pais,
parentes e namorado(a)s, para jogar, baixar e ouvir mlsicas, acessar e assistir
filmes, postar videos e fotos, enfim, para atender a uma variada gama de interesses
ligados ao entretenimento, estudo, consumo cultural e ao relacionamento social [60].

Da mesma maneira, também as outras telas — celular, televisdo, game —
multiplicam suas convergéncias de usos e fungdes, muitos dos quais eram, até ha
pouco tempo atras, seguramente muito pouco plausiveis, se nao totalmente
inimaginaveis. Neste contexto, o celular representa, especialmente para jovens e
adolescentes, a tela de convergénciapor exceléncia, haja vista que muito além de
permitir falar, esses aparelhos sdo agora utilizados para enviar mensagens, ouvir
musicas ou radio, jogar, calcular, tirar e enviar fotos, gravar e distribuir videos,
agendar, despertar e navegar na Internet, entre outras fungdes cada vez mais

inumeraveis [60].

3.2. Mercado de Ensino a distancia (EAD) no Brasil

A Educacdo a Distancia pode ser considerada a mais democratica das
modalidades de educacado, pois se utilizando de tecnologias de informacao e
comunicacao, transpde obstaculos a conquista do conhecimento. Esta modalidade
de educacdo vem ampliando sua colaboracdo na ampliagdo da democratizacao do
ensino e na aquisicdo dos mais variados conhecimentos, principalmente por

constituir um instrumento capaz de atender a um grande numero de pessoas
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simultaneamente, chegar a individuos que estdo distantes dos locais onde sao
ministrados 0os ensinamentos e/ou que nao podem estudar em horarios pré-

estabelecidos [52].

z

E crescente a oferta de cursos formais e informais através da modalidade de
Educacédo a Distancia e as experiéncias brasileiras nessa modalidade de educacéo,
governamentais e privadas representaram, nas ultimas décadas, a mobilizacdo de
grandes contingentes de recursos. Porém, embora avancos importantes tenham
acontecido nos ultimos anos, ainda ha um caminho a percorrer para que a Educacao
a Distancia possa ocupar um espaco de destaque no meio educacional, em todos 0s
niveis, vencendo, inclusive, o preconceito de que os cursos oferecidos na
modalidade da Educacéo a distancia ndo possuem controle de aprendizado e nao

tém regulamentacao adequada [53].

O governo federal criou leis e estabeleceu normas para a Educacédo a
Distancia no Brasil e até os cursos superiores da Educacao a Distancia apresentam
diplomas com equivaléncia aos dos cursos oferecidos pelas instituicbes de ensino
superior que utilizam a modalidade presencial, o0 que mostra que a modalidade de
Educacdo a Distancia estd rompendo barreiras, criando um espaco préprio e
complementando a modalidade presencial [53]. Esta modalidade de educacgédo é
conceituada por diversos autores e cada um destes enfatiza alguma caracteristica
especial no seu conceito, o que mostra que a Educagdo a Distancia oferece

oportunidades que seriam inatingiveis no modelo presencial [52].

No Brasil, mais de um milhdo de alunos estdo matriculados em cursos de
graduacdao a distancia atualmente, o que representa quase 16% do total de

graduandos no pais.As universidades onde esses alunos estdo matriculados sédo —
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na vasta maioria (86,6%) — instituicbes particulares. Um curso de graduacao a
distancia pode custar até 60% menos que uma graduacao presencial, o que € um
grande atrativo para individuos que ja trabalham; de fato, o estudante de EAD médio
€ do sexo feminino e tem de 31 a 40 anos mas, por trabalhar, opta pela graduacao

nao-presencial [53], como mostra a Figura .

Isso representa mais de 15% C
das matriculas de graduacgdo

e

84.2%
Presencial
1258 |

Em 11 anos, a oferta de cursos
de graduacao a distdncia
cresceu 24 vezes

2002 2013

) —
- -

e Leonde: g (s

graduacdo EAD estuda em
instituicoes privadas

Figura 21 - Dados do EAD no Brasil

Em termos de oferecimento de cursos, de 2002 a 2013, o numero de cursos
oferecidos a distancia aumentou cerca de 24 vezes e, ainda que 0s cursos de
graduacao representem somente 28% dos cursos oferecidos, eles reinem o maior
percentual de alunos matriculados, 64,7%. N&o surpreendentemente, a regido
Sudeste lidera o oferecimento de cursos de Ensino a distancia, com 48% de

participagao.
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E, dentre as universidades acreditadas pelo MEC para o oferecimento de
cursos a distancia se destacam:Centro Educacional Anhanguera (Anhanguera),
Universidade Estacio de Sa (UNESA), Universidade de Franca (UNIFRAN),
Universidade Cidade de Sao Paulo (UNICID), Universidade Cruzeiro do Sul

(UNICSUL) e Universidade Norte do Parana (UNOPAR) [53].

Em expansao
Numeros do ensino superior privado e publico no Brasil

[l Cursos de graduacdo a distancia

Ano Nuimero de alunos Variacdo (em 96)

2003 49911 22,6

2004 59.611 19,4

2005 114.642 92,3
2006 207206 80,7
2007 369.766 78,5

2008 727261 96,9
2009 838.125 15,1

2010* 1.000.000 19.3

B Cursos de graduac3o presencial

Ano Nuimero de alunos Variacdo (em 9)
2003 3.887022 11,7

2004 4163.733 71

2005 4453156 7.0

2006 A4 676.646 5,0

2007 4.880381 4,4

2008 5080.056 4,1

2009 5115896 0,7

2010* 5300.000 3,6

Fontes: Hoper Consultoria e Semesp. * estimativas

Figura 22 - Oferecimento do EAD no Brasil

As instituicdbes de ensinoencontraramnessamodalidade de educacdo a
possibilidade de ampliar suasfronteiras, oferecendo, além dos cursos 100% a
distancia, disciplinas on-line em cursos presenciais como uma forma de enriquecer o
curriculo e contribuir para a autonomia dos estudantes na aquisicdo de

conhecimento.
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Sao diversos os beneficiosassociados a EAD, como flexibilidade de tempo,
economia no deslocamento até o local de estudo, mdltiplos métodos de
aprendizagem, moderacdo de seu ritmo de estudo, interacdo com pessoas de
culturas diferentes e experiénciasprofissionais, além da oportunidade de estudar a
partir de novasmetodologias e tecnologias. No entanto, para que a experiénciaseja
positiva, & importante que sejamavaliadostrésaspectosrelevantes: o credenciamento
da instituicdo pelo MEC; a metodologia aplicada, associada aos recursos de
interacdo e aopapel dos docentes e tutores no processo de aprendizagem; assim

como o ambiente virtual e os recursos disponiveis [53].

“A Educacao a Distancia tem permitido expandir a oferta da educacao para
pessoas que antes naopoderiamestudarpresencialmente por diversos motivos.
Alémdisso, as novastecnologias de EAD tém nos forcado a repensar nossaspraticas
na prépriaeducacao presencial, gerandouma onda de inovagaopedagégica”, afirma o

especialista em EAD, prof. Jodo Mattar [54].

As novastecnologiascontribuiramsignificativamente para a criagdo de novas
ferramentas de comunicacdo e informacaodentro da modalidade a distancia. No
entanto, de acordo com JanesFidelisTomelin, diretoracadémico de Educagédo a
Distancia da Anhembi Morumbi, é preciso ficar atento a forma como
essastecnologiassdo utilizadas. “Se utilizarmos as novastecnologias em uma
metodologia  instrucionista, = continuaremosreproduzindo 0os modelos de
educacaoconvencionais. Por isso, na Anhembi Morumbi, utilizamos as ferramentas
tecnoldégicas como suporte a metodologia, a qual € sustentada por tréspilares:
AprendizagemIndividualizada; AprendizagemMediada e Aprendizagem Cooperativa”,
afirma.
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A aprendizagemIndividualizadagaranteaosestudantes o desenvolvimento de
sua autonomia e competéncia de aprender a aprender. No caso da
AprendizagemMediada, os estudantestém a disposicao recursos para interagdo com
docentes e tutores. Ja na Aprendizagem Cooperativa é possivelpotencializar a
aprendizagem a partir de recursos de interacdo e socializacdo de

conhecimentosconstruidos na comunidade de estudantes. [54]

3.3. PrincipaisConcorrentes

Constatando-se que tanto o mercado para a Educacdo a distancia quanto o
acesso a internet — dois fatores altamente relacionados ao escopo do ACE — estao
em franca ascensao no Brasil, passou-se, entdo, a uma analise mais especifica do
mercado. Essa analise foi focada em investigar outras plataformas ou ferramentas
que poderiam resolver o problema apontado no mesmo contexto, ou seja, potenciais

concorrentes diretos.

Decidiu-se que seria importante conduzir uma andlise breve das outras
ferramentas que haviam sido levantadas pelos respondentes do primeiro
questionario — principalmente o Facebook e o Whatsapp — pois, ainda que essas
ferramentas ndo tenham sido pensadas para o fim de resolucdo de duvidas
online,seria importante que ficassem claros os méritos e os deméritos dessas

ferramentas, a serem corrigidos pelo ACE.
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3.3.1. Passei Direto

Fundado por dois estudantes da PUC-Rio, o Passei Direto (PD) é uma rede
social para universitarios focada no compartiihamento de arquivos entre seus
usuarios. Assim como o ACE, o PD utiliza técnicas de gamificacdo para ranquear os
alunos.O site permite o login através do Facebook e agrupa os alunos de uma
mesma universidade numa mesma “comunidade”, facilitando a interacdo entre os

mesmos. [62]

As colaboracées de cada um dos usuarios ao site — sejam elas perguntas,
respostas ou carregamento de arquivos — s6 sao contabilizadas para a pontuagao
dos usuarios caso a mesma receba um like dos outros participantes do site, de
forma que o site fica auto-moderado, garantindo a qualidade do conteudo adicionado
ao acervo. Assim como planeja-se fazer com o presente projeto, o PD ja tem sido
usado por empresas para contratar os participantes melhor ranqueados. O site tem,
inclusive, vendido espaco para que empresas divulguem vagas ou requisitem
informacdes especificas sobre usuarios, sempre com o consentimento dos ultimos.

[63]

Ainda que muitos alunos da USP ja estejam utilizando a plataforma, que hoje
conta com 3,5 milhdées de usuarios, acredita-se que o ACE conte com uma
vantagem em relacdao ao PD no que diz respeito a simplicidade da interface. Por
estar focando em cada vez mais funcionalidades, o PD esta ficando menos intuitivo
e user-friendly. O ACE, por ser uma plataforma focada somente na interagao entre
os alunos, tera uma interface mais clean e otimizada para o objetivo principal de

responder davidas nos féorum.
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Figura 23 - Interface do Passei Direto

Mais que isso, por ser uma plataforma que foi idealizada por futuros
Engenheiros da Computacao,, o ACE ja prevé certas facilidades (como suporte para
markup) que facilitam em grande medida a interacdo dos alunos de forma rapida e
inteligivel. A medida em que o ACE migrar para outras areas do conhecimento,
teclados adicionais serdo incorporados a ferramenta, como opg¢des para adicionar

circuitos, desenhos esquematicos ou audio/video.

E fato que o ACE pode, eventualmente, incorporar outros Servicos ao seu escopo
que, como os oferecidos pelo PD podem, inclusive, ajudar a plataforma a se pagar.
Contudo, o objetivo do documento atual diz respeito a primeira versdao do sistema.

Potenciais servigos adicionais serdo melhor descritos no ultimo capitulo.
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3.3.2. Stack Overflow

Ferramenta inspiradora do projeto, o Stack Overflow, como descrito a secao
2.3.8, ja € um portal estabelecido no ambito da computacdo. O portal conta com
mais de quatro milhées de usuéarios que, por meio de suas interacoes, ja

responderam mais de onze milhGes de perguntas [50].

Mas, como ja mencionado, essa base de usuarios consiste, basicamente, de
programadores e as postagens na sua avassaladora maioria tratam de assuntos
pertinentes ao universo da Computacdo. E fato que o Stack Overflow apresenta as
técnicas de gamificacao e algoritmos para classificagdo de usuarios que se pretende
incorporar ao ACE, mas a ideia € que o ACE seja mais universal ao permitir
postagens de topicos muito mais abrangentes e nao necessariamente relacionados

a computacéo.

Adicionalmente, o StackOverflow também apresenta problemas relativos a
classificacao dos usuarios no que diz respeito as linguagens utilizadas, de forma que
programadores que respondem topicos mais populares — como, por exemplo,
tépicos relacionados a linguagem Java — sdo mais bem ranqueados do que os que
participam de discussées menos populares como, por exemplo aquelas relacionadas
a Ruby. O ACE néao fara esse tipo de diferenciacdo, ou seja, a classificacao dos
usuarios se dara de forma ndo enviesada no que diz respeito a popularidade dos

topicos onde os usuarios participam.
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3.4. As Redes Sociais no Contexto da Educacao a distancia

Como mencionado na secado Geragdes Interativas, ndo sbé os jovens, mas
individuos de todas as faixas etarias passam uma parte cada vez mais relevante do
seu tempo conectados. Nesse contexto, revestem-se deimportancia as redes sociais,
sobretudo o Facebook — a mais popular delas atualmente — nas quais cada vez mais

internautas dedicam uma relevante parte do seu tempo na rede.

Ao passarem mais tempo na rede, os internautas tem transferido grande parte
das suas interagdes pessoais para interacdes online: compras, conversas €
discussdes tém achado na internet uma moradia permanente. As discussdes de
cunho educacional — justamente aquelas que o ACE objetiva promover — ndo sao
excecao a essa regra: atualmente € muito comum que os alunos solucionem suas
duvidas através de ferramentas que nao foram desenhadas para esse fim, como o
Facebook e o WhatsApp, em grande parte dada a enorme popularidade de ambas

as plataformas.

Esse fato justifica a inclusdo das perguntas sobre ambas as plataformas no
questionario on-line e as respostas a essas constituirdo fontes importantes de
insights sobre os grandes méritos do Facebook e do WhatsApp, como melhor

descrito nas proximas segoes.

3.4.1. Facebook

Citado por todos os entrevistados como uma das melhores plataformas para o

compartilhamento de materiais de estudo, o Facebook, com seu 1.4 bilhdo de
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usuarios [64] é, indiscutivelmente, a plataforma mais popular para qualquer tipo de
interacédo online. Todavia, como corroborado pela enquete realizada, existem muitos

aspectos do Facebook que dificultam bastante o estudo a distancia.

Por ndo se tratar de uma plataforma pensada para o estudo a distancia, é
consideravelmente dificil organizar uma péagina no Facebook em torno de uma
discussao especifica de uma matéria, de forma que a pergunta ou discussao fica em
segundo plano. E fato que é possivel fazer uma enquete e, como mencionado, no
Facebook conta-se com uma base enorme de usuarios, mas, ainda assim, as
limitacbes que a ferramenta impde aos tipos de respostas e as formatacdes

possiveis limitam em grande medida o poder da interacao pelo Facebook.

Como mostra a Figura 24, a pesquisa trouxe o Facebook pontuando
extremamente bem no quesito de “facilidade de comunicacao” — praticamente todo
universitario tem uma conta na rede social. Contudo, o quesito “organizacdo das
mensagens” foi o pior pontuado, evidenciando-se a dificuldade que o Facebook traz
para o tipo de interacdo pretendido. Por fim, o quesito “facilidade para escrever”
ficou entre os anteriores; também é importante ressaltar que esse quesito nao
avaliava a facilidade de inserir imagens ou textos com markup, que a plataforma nao

permite.
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Facilidadena  Rapida Organizacao Credibilidade Facilidade Facilidade na

comunicacao obtencido de das das respostas para escrever consulta do
com 0s respostas  mensagens uma resposta historio de
colegas mensagens

Figura 24 - Avaliacdo do Facebook pelos Entrevistados

O Facebook também sera incorporado ao ACE como uma forma de realizar o
login na plataforma, para evitar que os usuarios tenham que criar uma conta s6 para
0 uso do ambiente de estudos. A ideia é que seja possivel fazer o login tanto através
do Facebook quanto do a partir do Google, de forma que os usuarios da plataforma
consigam acessa-la de forma mais rapida e sem que seja necessario criar uma
conta nova; a ideia por tras dessa facilidade de login diz respeito principalmente a
heranca de um numero ja consideravel de alunos que utilizam ambas as plataformas,

muito préximo da totalidade.

3.4.2. WhatsApp

Contando com cerca de 900 milhdes de usuéarios [65] e hoje

controladopeloFacebook, o0 Whatsapp é indiscutivelmente o aplicativo de mensagens
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mais popular do mundo. Ainda em termos quantitativos, estima-se que cerca de 64

bilhdes de mensagens sejam entregues pelo aplicativo diariamente [66].

O numero colossal ressalta a qualidade de comunicacdo em tempo real de
que goza o Whatsapp. Por contar com notificacées push, o usuario é informado com
um atraso muito pequeno da chegada de uma mensagem e, dada a crescente
cobertura das redes de telefonia, o aplicativo tem sido importante na promocéao da

integracao de usuarios ao redor do mundo.

Novamente, as respostas do questionario on-line— ilustradas pela Figura 25 —
confirmaram que essa facilidade de alcancar os contatos é fortemente percebida
pelos usuarios do WhatsApp; esse foi o quesito no qual a plataforma melhor pontuou,
ficando somente atras de “facilidade de comunicagao”, que leva em conta também a
facilidade com a qual se conta para se digitar — ou gravar — uma mensagem no

aplicativo.

Todavia, a pesquisa também evidencia que o aplicativo enfrenta problemas
no que diz respeito a organizacdo das mensagens. Especialmente nos grupos, é
facil perder a linha de discussao se varias mensagens chegam num espaco curto de

tempo, o que muitas vezes forca os usuarios a vasculharem as mensagens antigas.

As novas versdes do aplicativo ja tem trabalhado no sentido de corrigir esse
problema, apresentando funcionalidades como a procura em todo o acervo de
mensagens trocadas [67], mas, ainda assim, o principal propdsito do Whatsapp € o
estabelecimento da comunicacdo mais fatica e breve, diferente do tipo de discussao

que o ACE visa permitir, mais técnica e complexa.
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Facilidadena  Rapida Organizacdo Credibilidade Facilidade Facilidade na

comunicacio obtencio de das das respostaspara escrever consulta do
com 0s respostas mensagens uma resposta histério de
colegas mensagens

Figura 25 - Avaliacdo do WhatsApp pelos Entrevistados

Em todo caso, a pesquisa com usuarios do WhatsApp foi uma informacéao
importante, haja vista a intencao de tornar o ACE um comunicador com um tempo
de resposta bastante rapido. Assim, em vista do que foi aprendido com o WhatsApp,
foi feita a opcéo por um site responsivo, que pode ser acessado por smartphones e

gue consegue enviar notificacées aos usuarios de forma a agilizar a comunicacéo.

3.5. Analise SWOT

Com base no que foi observado nas plataformas ja existentes, bem como nas
oportunidades de mercado percebidas e nas necessidades enfatizadas pelos
potenciais usuarios pesquisados, elaborou-se o0 seguinte diagrama de analise SWOT
(Strenghts, Weaknesses, Opportunities and Threats ou Forcas, Fraquezas,

Oportunidades e Ameagas).
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Forgas

Sistema adaptado as principais
necessidades do seu publico-alvo

Ferramenta desenhada com o propdsito
de resolver davidas online

Suporte a linguagens de marcagao

Opartunidades

Login integrado com Google e Facebook
facilita a migracao dos usuarios

Inexisténcia de ferramenta desenhada
para a realidade dos alunos da Poli

Fraquezas

N&o tem base de usuarios

Sites como o PD ja tem um foco similar
uma base de usuarios estabelecida

Alunos resistentes a mudancga de
plataforma

Ameacas

Mercado com baixissima barreira de
entrada

Nao-adaptagao dos alunos a plataforma,
reforgando a resisténcia dos mesmos

Figura 26 - Andlise SWOT do ACE
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4. Desenvolvimento do Sistema

Uma vez melhor compreendidos o publico-alvo do ACE e os principais méritos
dos maiores concorrentes da ferramenta, decidiu-se que seria importante validar
com o publico em potencial do ACE se as necessidades de funcionalidades de um
féorum de davidas online percebidas por estes estavam alinhadas aquelas

formuladas pelos autores do projeto.

Com isso em mente, este capitulofinaliza a definicao do objetivo do projeto —
devidamente justificado com pesquisas com usuarios — para, entao, explicar como o
sistema foi arquitetado considerando-se as necessidades dos usuarios. Nesse
capitulo estdo descritas: a especificacdo de requisitos, a arquitetura do sistema e a

implementagéo do sistema.

4.1. Pesquisa com Usuarios

Uma vez entendidas algumas das tendéncias que permeiam o mercado onde o
ACE se insere bem como os principais concorrentes da ferramenta, listou-se todas
as possiveis funcionalidades do sistema juntamente com todos os requisitos com o0s
quais o sistema deveria contar para suportar cada uma das fungdes. O diagrama
final pode ser ilustrado pela figura abaixo, onde as linhas denotam a dependéncia de

uma dada funcionalidade de um dado recurso.
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Estudo &m Grupo Pesquisa Materia Aula Online
Chat Agendamento para Estudo N Links Bibliografia Pesquisa por Video
Chat Syne Asyne em Grupo Presencial { Duvidas Recomendada Tags Streaming Aua Gravada
Rvisa de - _ Resposta
Respost Resposta de Alunas Voritor
. g . _ Materia
e-mail Calendrio Site App Alunos Monitor Didétco

Figura 27 - Diagrama Funcionalidades x Recursos

Entendidos os requisitos necessarios para o suporte de cada funcao, passou-
se a segunda pesquisa com os alunos, que objetivava entender quais eram as
principais fungées que os alunos desejavam. A enquete consistia basicamente de
um enumerado das funcionalidades e cada respondente votava nas fungdes que ele

mais sentia necessidade.

As funcionalidades apareciam no questionario acompanhadas de uma breve

descricao, que seguem:
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= Chat Sincrono: chat online entre alunos/alunos ou alunos/monitores para
resolugédo de duvidas em tempo real.

= Chat Assincrono: chat online entre alunos/alunos ou alunos/monitores para
resolucao de duvidas onde as perguntas e respostas podem (ou nao) ser
feitas no mesmo dia/hora.

= Agendamento para Estudo em Grupo Presencial: calendario compilado
que organiza os alunos em grupos de interesse (por matéria) e facilita o
encontro para estudo/resolucao de duvidas presencial (ou nao).

= Férum de Duvidas: forum de duvidas online. Sobre essa solu¢ao podem ser
implementadas melhorias, como técnicas de gamificacao ou
badges/pontuacdes para os melhores contribuintes do férum.

= Links de Bibliografia Recomendada: pagina que prové referéncias a
paginas/recursos externos sejamvideo-aulas ou material de apoio (resumos,
livros, apostilas, etc.).

= Pesquisa de Material Didatico (por Tags): os alunos podem fazer upload de
recursos pessoais (livros, apostilas, anotacées). Ao fazer o upload, o préprio
dono do conteldo ja associa tags ao material carregado ao site, que fica
disponivel para procura/download por outros usuarios.

= Video-Aulas em Streaming: o site prové uma plataforma de streaming de
videos, através da qual sdo transmitidas aulas/plantées de duvidas.

= Video-Aulas Gravadas: o site prové um acervo de aulas gravadas ou

possibilita videos como respostas.

A Figura 28 ilustra o resultado da pesquisa de funcionalidades com os

potenciais usuarios.
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Figura 28 - Funcionalidades Preferidas pelos Entrevistados

4.2. Decisoes de Projeto

A segunda pesquisa com os alunos corroborou a hipétese inicial de que os

alunos tinham um grande interesse num férum online focado a resolugao de duvidas

com técnicas de gamificacdo. Em outras palavras, o escopo principal do projeto

seguia inalterado.

Por outro lado, ndo se pensara que o chat sincrono teria sido tdo prezado

pelos alunos, uma solugcdo que foi acrescentada ao escopo do projeto. Por fim, as

funcionalidades “Pesquisa de Material” e “Links de Bibliografia” j& eram resolvidas

com a criacao do portal com gamificagdo, dado que links para materiais adicionais

ou arquivos poderiam ser carregados na plataforma como resposta.
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Decididas as principais funcdes do site — o férum com gamificacdo e o chat
sincrono — pensou-se também no formato do mesmo. Ja havia sido feita a opgao por
um site ao invés de um aplicativo dadas as funcées mais complexas que 0 mesmo
deveria desempenhar bem como o fato de que a maioria dos alunos estuda com
seus computadores e ndo com seus smartphones. Contudo, dada a crescente no
uso de celulares e o benchmark da rapidez de resposta, optou-se por um site
responsivo, que também pode ser carregado no celular. O Horizon Report — relatério
anual publicado pelo New Media Consortium — do ano de 2015 ilustrou a tendéncia
do Bring Your Own Device (BYOD)- ou traga seu préprio dispositivo — que reforca a
ascencao dos dispositivos moéveis no panorama da computacdo, o que também

reforca a opcao por um site responsivo.

Por fim, quanto ao problema da base de usuarios e da dificuldade que seria
enfrentada pelo ACE ao tentar se firmar como uma ferramenta alternativa, optou-se
por criar um login integrado (com Facebook e Google), o que evita que 0s usuarios

tenham que criar um novo perfil para acessar o ACE.

Assim, ter-se-a um site responsivo que & um férum de duvidas com técnicas
de gamificacdo e que apresenta uma opcado de login integrado com contas do
Google e do Facebook. O préximo capitulo detalhara a arquitetura do sistema bem

como as tecnologias utilizadas para a construcdo do mesmo.

4.3. Especificacao de Requisitos

A especificacdo de requisitos tem como objetivo obter produtos de
software de melhor qualidade que satisfacam as reais necessidades dos

clientes dentro de prazo e orgamento adequados.
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Os requisitos podem ser entendidos como funcdes, restricbes ou
propriedades que devem ser fornecidas, encontradas ou atendidas para
satisfazer as necessidades do usuario do sistema. Uma vez terminado o
processo de especificacdo de requisitos, deve-se ter um documento de
requisitos bem definido e entendido por todos os intervenientes do processo:

clientes, desenvolvedores,stakeholders, etc.

Especificar um requisito implica em compreender exatamente o que

deve ser feito e que se espera receber como resultado.

Os requisitos sao classificados em :

« Funcionais: descrevem as funcionalidades do sistema desejadas
pelos clientes ou seja o que se espera que o software faca;

« Nao funcionais: Sao as qualidades e restricoes globais do sistema
relacionados com manutencao, uso, desempenho, custo , interface,

etc...

Os requisitos podem ser modelados e validados através de casos de
uso que incluem o diagrama de casos de uso e a especificacdo do caso de
uso. Um caso de uso representa uma funcionalidade completa, conforme
percebida pelo ator e é definido como "um conjunto de sequéncias de acgdes
que um sistema executa que produzem um resultado observavel por um

particular ator".

A descricdo dos requisitos do ACE seguindo esta metodologia se

encontra a seguir.
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4.3.1. Requisitos Funcionais

As funcionalidades estabelecidas para o sistema sao:

Cadastro: os usuarios devem conseguirrealizar seu cadastro, seja a partir
do seu e-mail, da sua conta no Facebook ou da sua conta Google.
Recuperacdao de Senha: os usuarios devem conseguir recuperar suas
senhas, enviando aos usuarios que esquecerem suas senhas uma senha-
padrao para recuperacao da conta.

Encerramento de Conta: deve ser possivel que os usuarios encerrem
suas contas na plataforma — desvinculando o ACE de suas contas
Facebook e Google se esse for 0 caso — a qualquer momento.

Postagens: o sistema deve permitir que os usuarios consigam realizar
postagens ilimitadas, sejam essas perguntas ou respostas.

Organizacao dos topicos: o sistema deve ordenar as postagens de
acordo com suas respectivas tags, permitindo que os usuarios encontrem
os tépicos desejados através de uma busca simples.

Votos: o0 sistema deve permitir que cada um dos usudrios consiga avaliar
— positiva ou negativamente — cada uma das contribuices realizadas por
outros usuarios, de forma a priorizar os topicos melhor-avaliados e
rebaixar as mas contribuicbes ao ACE, garantindo a auto-moderacao do
site.

Reputacao: o sistema deve colher e armazenar informagdes relativas as
colaboragdes de cada um dos usuarios de forma a computar uma

pontuacao — ou reputagcédo — para cada um deles.
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4.3.2. Requisitos Nao-Funcionais

Essa secao descreve os requisitos nao funcionais do sistema.

Usabilidade: Os clientes como principais usuarios do sistema, precisam
lidar com uma interface amigavel e de facil uso, em que poderao encontrar

os recursos disponiveis sem dificuldade.

= Disponibilidade: O sistema estara disponivel 24 horas por dia, 7 dias por
semana, com excecao de quando ocorrem problemas inesperados,

manutencao de melhoria do sistema ou a falta de acesso a Internet.

» Seguranca de Acesso: O sistema deve garantir a seguranca de dados

pessoais e senhas cadastradas.

= Manutenibilidade: O sistema deve garantir que as alteracdes, sejam por
erros ou pela solicitacdo do cliente sejam feitas de forma adequada,

mantendo a qualidade do sistema.

= Desempenho: O sistema deve ser capaz de realizar as atividades

selecionadas rapidamente, minimizando o tempo de espera dos usuarios.

4.4. Casos de Uso

Nesta secdo, apresenta-se o Modelo de Casos de Uso do sistema, que
consiste na descricdo dos atores, na da descricdo sucinta dos casos de uso
organizados por ator e na descricdo detalhada dos principais casos de uso do

sistema.
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4.4.1. Descricao dos Atores

No caso do ACE, os unicos atores envolvidos sao os participantes do site e a
Unica diferenciacao entre os mesmos diz respeito aos autores das postagens e das
mensagens. Ou seja, como o site € auto-administrado, ndo existe uma figura do
administrador central do sistema; uma vez implementado o site, os usuarios sao

quem moderam cada uma das postagens e eleicoes de melhores respostas.

Todavia, existe uma distingao importante que diz respeito as permissdes para
alteracao e delecdao de mensagens ou posts. O unico usuario que pode deletar — ou
alterar — uma postagem é o préprio autor da mesma. Dessa forma, todos os casos
de uso serdo descritos levando-se em conta essa diferenciagdo: usuario
administrador e outros usuarios, ainda que o titulo de “usuario administrador” se

aplique a todos os usuarios; tudo depende se o usuario é o autor da contribuicao.

Ou seja, se o0 usuario A é o autor da pergunta A e o usuario B é o autor da
pergunta B, o usuario A, para a pergunta A, é visto como um usuario administrador,
enquanto B é s6 um usuario, mas a situacdo se inverte quando os papeis sao

pensados em relacéo a pergunta B.

4.4.2. Descricao de Alguns Casos de Uso

Segue a descricdo de alguns dos casos de uso mais relevantes para os

usuarios do sistema, os Unicos atores envolvidos.

= (Cadastrar Usuario:cria uma conta de usuario, armazenando os dados de

e-mail, login e senha. Pode ser feito de forma integrada com o Google ou
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com o Facebook, casos nos quais onde os dados do usuario sao
importados da conta ja existente.

» Criar Tépico: usuario faz uma postagem que inicia uma nova discussao.

= Associar Tags: usuario seleciona fags que estejam relacionadas com a
sua pergunta, para facilitar a organizagdo da mesma. Isso pode ser feito

no momento da criacdo da pergunta ou posteriormente.

= Responder Pergunta: usuario realiza postagem em alguma discussao ja

iniciada.

= Endossar Resposta: usuario da um voto positivo para uma reposta ja
existente (e obrigatoriamente de outro usuario) que ele julgou boa. Nessa
situacao, 1 (um) ponto é computado ao autor da resposta.

= Penalizar Resposta: usuario da um voto negativo para uma reposta ja
existente (e obrigatoriamente de outro usuario) que ele julgou ruim. Nessa

situacdo, 1 (um) ponto é deduzido do autor da resposta.

= Pesquisar Duvida: usuério realiza pesquisa utilizando palavras que se
relacionem a tag desejada.

4.5. Modelo de Classes

Nesta secdo é descrito o modelo de classes do sistema, apresentando o

Diagrama de Classes e a Descri¢cdo dos Elementos do modelo.

4.5.1. Diagrama de Classes

O diagrama de classes do sistema pode ser ilustrado pelo diagrama abaixo:
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Usudrio

id: integer

nome: string
email: string
senha: string
URLfoto: string
reputacao: integer

Pergunta

Férum

Resposta

id_resposta; integer
id_usuario: integer
texto: string

votos: integer

titulo: string
timestamp: datetime

id: integer
nome: string
id_array_perguntas: integer

id_resposta: integer
id_usuario: integer
<>— texto: string

1 1% votos: integer
timestamp: datetime

Tag

id: integer
litulo: string
num_citacoes: integer

Figura 29 - Diagrama de Classes do Sistema
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4.5.2. Descricao dos Elementos

A seguir esta descrita cada uma das classes definidas pelo Diagrama de

Classes.

» Usuario: esta classe representa os usuarios no sistema. Ela tem como
atributos os dados de login (e-mail e senha) além de um ID do usuario e
uma URL para identificar a foto do mesmo. Por fim, ela também traz a
reputacado do usuario, usada para fazer sua classificagao.

» Pergunta: a classe pergunta representa a entidade principal do ACE — as
duvidas postadas — e, para tal, conta com os atributos titulo e texto, além
de um timestamp e uma ID propria junto a uma ID do usuario autor da
mesma. Por fim, também consta na classe pergunta um campo voto, para
registrar as opinides dos usuarios.

= Resposta: a classe resposta conta com os atributos texto e timestamp,
além de um ID préprio e um ID do autor e, como a classe pergunta,
também tem um campo para votos.

» Tag: as tags sao utilizadas para a classificacdo das perguntas; elas
possuem um atributo nome e um atributo ID além de um atributo niumero
de citacoes, para classificar as mais populares.

» Foérum: o férum é a entidade que relne as perguntas e as respostas e,
além do seu ID, possui um nome e uma referencia ao vetor de perguntas e

respostas.
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4.6. Modelo de Interacao

Os diagramas de sequéncia dos principais casos de uso estdo apresentados

no Apéndice B, ao final deste documento.

4.7. Modelo do Banco de Dados

A Figura 30 apresenta o Modelo de Banco de Dados.

L

Usudrio
| |
n n
Pergunta n I Resposta
<> <L
1 1
Farum
1 1
I Ta |
[#]
|

|l‘|

Figura 30 - Modelo de Banco de Dados Entidade Relacional

4.8. Projeto de Interface do Usuario

Nesta secdo estd descrita a interface homem-computador (IHC). As
subsecdes a seguir descrevem cada uma das telas do ACE. Posteriormente, na

seg¢ao 4.5, o fluxo de telas € melhor descrito e ilustrado.§
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4.8.1. Wireframes

Primando sempre pela simplicidade e a facilidade de uso da plataforma, foi
determinado que o site contaria com as seguintes paginas: a pagina inicial, perfil,
inscrigdo (sign up) e pergunta. Todas essas serdo melhor descritas nas subsecgdes

que seguem.

4.8.1.1. Pagina Inicial

Nessa pagina, a barra de pesquisa de perguntas fica destacada e veem-se
também os botdes de login (signin) e cadastro (signup). Caso o usuario nao esteja
logado, as cinco fags mais recentes sdo mostradas na pagina inicial e, caso o
usuario esteja logado, as perguntas em destaque tém relacdo com as tags que ele

mais utiliza.

ACE - Home

AC Ambiente Colaborativo de
Estudos

[ Digite aqui sua pergunta. . ] [q Buscar ]

Principais perguntas B cesteae

Figura 31 - Pagina Inicial do ACE
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4.8.1.2. Perfil

Na pagina de perfil, consta uma foto do usuéario, um pequeno sumario de
informacdes (AboutMe), estatisticas do usuario — como a data de cadastro no site,
namero de perguntas respondidas e outros dados de participacdo do usuario —

constam também os posts e as tags mais populares para aquele usuario.

ACE _ Tutorial

Tutorial

AC Ambiente Colaborativo de Estatisticas de Uso ]—
Estudos
Meus Dados
Ultimas Postagens
B - T
B - T
| J—

Figura 32 - Pagina do Perfil no ACE

4.8.1.3. Registre-se (Sign Up)

Na pagina de inscricao existe o espago para o input dos dados do usuario,
como um nome de login, o e-mail e a senha. Como foi discutido anteriormente, tendo
em vista a facilidade de cadastro, o ACE apresenta a opcao de cadastro através de
uma conta do Google ou do Facebook, para evitar que os usuarios tenham que ter

uma nova conta e tenham que se lembrar dos dados.
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ACE - SignUp
J

[(— _) c ffy [Miip:Tace edu brisgnus

Registrar-se

AC Ambiente Colaborativo de
Estudos

Cadastre-se e melhore sua vida académica

[: Facebook J [ Gmail J (Fdnallzar Cadastroj

Figura 33 - Pagina de Registro do ACE

4.8.1.4. Pergunta

Apés realizar a procura na pagina inicial e selecionar a pergunta desejada
dentre as elencadas nos resultados, o usuario entra na pagina da pergunta. No topo
desta pagina consta a pergunta original seguida da resposta mais votada para a
mesma. As outras respostas ficam abaixo da mais votada e cada uma delas recebe
um numero de votos. Ao final da pagina consta um pequeno painel para resposta e,
caso o usuario faca a opgcao por responder, algumas pequenas dicas de boas

praticas para a resposta sdo mostradas.

71



ACE - Tutonial

AC Ambiente Colaborativo de
Estudos

How to get “who's different” in a vector, with R

4. Simple question. Consider this vector:
2 [1] 378 380 380 380 380 360 187 380

How could we determine what are the numbers that differs from the others in that list? In that
case it would be 378 360 and 187. Any ideas? I'm aware that the solution might not be simple...

o I'm learning R and working on a dataset for my research, so it's '= homework.
= |
- Any help would be greatly appreciated !

= s p IS M E W WL =

Figura 34 - Pagina de Pergunta no ACE

4.8.1.5. Sobre o ACE

Essa pagina estatica explica o propésito da plataforma, seu funcionamento e

quem foram seus desenvolvedores.

|(— =2 ' M ((wilace cdubiabout

Sobre o ACE

Ambiente Colaborativo de
Estudos

Sobre o ACE

Lorem ipsurn deolor sit amet, consectetur adipiscing efit. Donec dapibus mi risus, in aliquam velit pellentesque at. Ut rhoncus nisi sed metus lacinia, eget
pharetra purus lobortis. Lorem ipsumn dalor sit amet, consectetur adipiscing elit. Suspendisse eu erat sed lectus egestas commaodo eget et mi. Asnean

pulvinar est arcu. a vehicula punss tempus sed. Donec elementum telus Cursus, lasreet magna non, comvallis justo. Praesent ulrices placerat elit at cursis.
estibulum consectetur guam vel accumsan pellentesgue.

Integer comvallis dolor vel nisl varius consectetur. In fewgiat nibh in ultrices consectetur. Phaselius neque mi, wiverra id turpis lacinia, interdum vehicula ange.
Morbi eget elit vulpulate, hendrerit umna suscipit, consectetur ante. Mulla vel tincidunt est. Proin ewsmod negue in lectus iaculis i ]
purus peflentesque blandit nec sed enim_ Albquan vestibulum eget eit id shedend. Nunc ultrices. oo ipsurm, id solicitudin est comvallis non, Nunc hendrerd
hendrerit eletend. Nulla vel tellus finibus odio eleifend ultricies nec sed libero. Aliquam accumsan dul sem, tincdunt lucts est blandit ut. Duis eget nitsh
pellentesque, scelensgue METUS eU, venenatis lecius.

siam pretium cursus. Mascenas sit amet arcu vitae nibh Teugiat thoncus sit amet eget kgula. Quisque Suscipit tortor in hendrert
Mauris nisl velit, tistique vel gravida el interdum quis okor. Pellentescguee phanetra aliquam elit at rhancus. UL hendsenl mauris nod
arnare congue, Lt tempus orc vel efficite empus. Nullam imperdiet tellus sed risticue

Maecanas ac tempor nis, sit amet vehicula orci. Maecenas convallis pulvinar tellus, e aliquet urna mattis nec. Nunc vitae eros ex. Class aptent taciti
sociosqu ad itora torquent per conubia NOSIFAL per iNceptos himenaess. Aenean diam tortor, aliguet vel semper 3. porttitar in mi. Mulla malesuada enim
quam, vitar imperdiet nisl sollicitudin in. Nam a augue dapibus, pharetra eros id. akquet liguls. Vivamus auctor facilists facilisis. Maecenas vitae nisi sed
maurs facilisis placerat. Mauris nec semper tortor. Fusce a ultrices velit. Nam ut lacus eget mi faucibus fristique fermentum faucibus arcu. Efiam id telius
arcu. Sed pulvinar sagitis volutpat, Donec pulvinar, magna eget elementum commods, dolor justo placerat odio. a tincidunt nulla mi quis dolor. Donec in
risus augue.

Figura 35 - Pagina "Sobre N6s" do ACE
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4.8.1.6. Tutorial

A péagina de Tutorial — também estatica — tem um propédsito mais instrucional
gue a pagina explicativa sobre a plataforma. Aqui o usuario entende como pode
fazer seu cadastro, quais sdo as boas praticas enquanto usuario e como é feito o

ranqueamento dos usuarios na plataforma.

ACE - Tutonal
]

€ = O M [(oTace edubional

Tutorial Registrar-se

AC Ambiente Colaborativo de
Estudos

Criando sua Conta

Lorem ipsum deolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec dapibus mi fisus, in aliquarm velit peflentesque at.
Ut r e

sus, laoreel magna non, convallis |
accurmsan pellentesqus.

ACE - Ambiente Colaborativo de Estudos &

Figura 36 - Tutorial do ACE

4.8.2. Prototipo de Navegacao de Telas

O diagrama apresentado na Figura 37 ilustra o fluxo de telas do ACE.

a. Na tela inicial, o usuario:
1. Pode realizar seu cadastro no sistema
2. Pode obter informacao sobre o site na aba “Sobre o ACE”

3. Pode aprender sobre o funcionamento do férum na aba “Tutorial”
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4. Pode procurar por postagens antigas através da barra de pesquisa
5. (Se ja possui uma conta) Pode realizar seu log in
b. Na tela Sobre o ACE, o usuario:
i. Pode ler mais sobre a plataforma (a pagina é estatica)
c. Na tela Tutorial, o usuario:
i. Pode aprender como utilizar a plataforma (a pagina é estatica)
d. Natela de Log In, o usuario:
i. Pode realizar seu login ou pedir uma nova senha (caso tenha
esquecido seus dados de login)
e. Na tela de Perfil, o usuario:
i.  Pode visualizar informacdes do seu perfil
ii. Pode editar informagdes do seu perfil
iii. Pode pedir o cancelamento do seu perfil
iv. O usuario também pode visitar paginas de outros usuarios através da
procura por um nome na barra de pesquisa
f. Na tela de Pergunta, o usuario:
i.  Pode criar uma nova pergunta
ii. Pode responder alguma pergunta ja criada
iii. Pode apagar uma pergunta que ele tenha criado
iv.  Pode apagar uma resposta que ele tenha escrito
v. Pode votar em outras respostas (vote up ou down vote)
g. Na tela de Resultado de Pesquisa, o usuario:

i.  Pode selecionar a pergunta desejada
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Ainda que nao seja propriamente uma tela, o chat fica disponivel no lado
direito da tela e representa outra forma de interacao entre os usuarios. O usuario
pode iniciar um chat clicando no nome de outro usuario.

Os caminhos possiveis sao ilustrados pela Figura 37, que mostra o fluxo de

telas do sistema.
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Botio "Log [N —

/_\Altemqﬁes no Perfil

Botéo "Meu Perfil"

Botédo "Sobre o ACE”

Botao "Tutorial"

Botao "Registrar-se”

Log In - Ferfil
Procurar Outros Usuarios por nome
Sobre ¢ ACE Outros Perfis
Postar Pergunta
Tutorial C;:,gﬁl;ge

Procura na barra de pesquisa

Procura na barra de

Registrar-se

Resultados

- Wotos para outros usuarios
- Postagem de Resposta
- Edigdo de Resposta Prapria

Pagina de
—Escolha de Pergunta——pe Pergunta (usuario
logadao)

pesguisa

Pesquisa

MNova Pesquis

Pagina de

l—Pagina Resultado Resultados Wisualizar Topico—m Pergunta (usuario

néo logada)

Figura 37 — Fluxo de Telas do Sistema
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4.9. Arquitetura do Sistema

A arquitetura geral do sistema, incluindo os seus componentes, é apresentada na

Figura 38.
Query.
‘ | JSON
Mode s
Servidor
TEL
CTRL HTRL
Express ‘ Router \
J
Heroku
URL HTKL
Y
Js
ACE HTRIL
C5s
Ususrio

hongolab Dawdos

MongoDB

MongolLab

Figura 38 — Arquitetura do Sistema
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A arquitetura do sistema se divide em trés grandes partes:

1. Cliente (aplicacao Web): N¢ referente aos usuarios, acessando e utilizando
o site através de seus browsers. Nessa aplicacdo esta a interface que
apresenta o férum ja com todas as suas funcionalidades.

2. Servidor de Aplicacao (Heroku): No referente ao servidor do sistema
desenvolvido com NodedS. Por sua vez, o NodedS estd hospedado no
Heroku, que é uma PaaS e que recebe todas as URLs do cliente (usuario),
processa-as e retorna o HTML correspondente a proxima pagina.

3. Banco Dados: Responsavel por armazenar e disponibilizar os dados
persistentes enviados pelos usuarios do sistema via internet. O banco de

dados (MongoDB) esta hospedado na nuvem no laaS (MongoLab).

4.10. Tecnologias Envolvidas na Construcao do Sistema

Esta subsecédo se dedica a explicar brevemente cada uma das tecnologias

envolvidas na construcao do ACE.

4.10.1. Nodeds

Node.js € uma plataforma construida sobre o interpretador de Javascript V8
do Chrome para a construcao de aplicacdes de rede, altamente escalavel. NodedS
usa o0 modelo non-block e event-driven. Uma das suas vantagens é o fato de o
cbdigo gerado ser muito mais veloz que seus concorrentes (Tuby, Python e Perl).
Seu modelo non-blocking permite mdultiplas conexdes simultdneas sem

sobrecarregar o sistema e permite o desenvolvimento tanto do front-end como do
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back-end na mesma linguagem Javascript, possibilitando também comunicacgéao facil

via estruturas de dados do tipo JSON.

4.10.2. Express

O Express é um framework vinculado ao NodedS, cujo intuito é fornecer
ferramentas para os servidores HTTP, facilitando a comunicagdo entre interface e
servidor, tornando-se uma 6tima solucéao para SPA (Single Page Applications), web

sites hibridos, ou APls HTTP publicas.

4.10.3. TemplatedS

O TemplatedS é uma ferramenta node utilizada para renderizar templates no
formato .tpl.A principal vantagem — e o motivo da escolha — do TemplatedS, € o fato
de a ferramenta permitir a renderizagao e o processamento das paginas do lado do

servidor (NodedS), minimizando a complexidade do lado do cliente.

4.10.4. MongoDB

O MongoDB € um banco de dados orientado a objetos do tipo NoSQL e que,
portanto, ndo segue o paradigma de banco de dados relacional por ser baseado em
documentos do tipo JSON. Dentre as vantagens de se utilizar o banco de dados
MongoDB pode-se citar seu melhordesempenho, disponibilidade e escalabilidade
comparativamente a maioria dos bancos de dados, com a desvantagem de ndo se

ter a mesma consisténcia entre os dados que os outros tipos de bancos ndo NoSQL.
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4.10.5. Heroku

O Heroku é uma aplicacao na nuvem que funciona como PaaS (Platform as a
Service), Plataforma como servigo. Esta aplicacdao tem como objetivo construir e
hospedar aplicacbes web, permitindo que o programador se preocupe apenas com a
aplicacado e ndo com a infraestrutura da mesma. As vantagens do Heroku consistem
em permitir a implantacdo da aplicacdo diretamente do Github, possuir diversas
extensdes como integracdo com diversos bancos de dados, escalonamento de
processos variavel (caso o numero de requisicdes dentro da aplicacdo aumente ou

diminua), entre outras. Além disso, a versao mais simples do Heroku é gratuita.

4.10.6. HTML 5

HTML5 (Hypertext Markup Language 5) é a quinta versdo de uma linguagem
de estruturacao e apresentacao de conteudos para a web desenvolvido pela Opera
Software em 1993, se tornou o padrao para a World Wide Web e é interpretada por

todos os navegadores modernos.

4.10.7. CSS3

CSS3 (Cascading Style Sheet 3) € uma linguagem de estilizacdo de mark-ups,
no caso deste projeto para estilizar a pagina da web descrita em HTML5. Com CSS
€ possivel ajustar o posicionamento dos elementos afim de criar um layout
personalizado e com fatores de usabilidade, também é possivel estabelecer o
estado dos elementos que reagem as interagdes do usuario para criar efeitos e

transicdes especificas.
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4.10.8. JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programacao de alto nivel, nao tipada,
dindmica e interpretada. Em conjunto com HTML e CSS formam os blocos
fundamentais da world wide web, o JavaScript neste caso é o que fornece
interatividade e dinamismo para uma pagina da web. Por ser interpretada
diretamente no navegador do cliente é possivel estabelecer conexées com
servidores através de métodos assincronos ou estabelecendo websockets, essas
conexdes posteriormente permitem a troca de dados e a atualizacdo do conteudo

uma vez estatico de paginas HTML padrao.

4.10.9. JSON

JSON (JavaScript Object Notation) € uma notacao enxuta e altamente legivel
para a estrutura de dados de par chave-valor para JavaScript, utilizada
principalmente por aplicacdes web em comunicagdes assincronas e transferéncias

de informagdes.
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5. Detalhes da Implementacao e Testes

Este capitulo tem como objetivo apresentar detalhes da implementagdo do
ACE bem como dos testes realizados para comprovar o funcionamento da

plataforma.

Algumas modifica¢des foram feitas no projeto original a medida que o projeto
comecgou a ser desenvolvido por motivos diversos, dentre os quais se pode citar:
simplificar operagbes desnecessariamente complicadas, melhorar a usabilidade e

incorporar funcionalidades nao previstas no levantamento de funcdes inicial.

Todavia, como ja era esperado que alteragdes aconteceriam, foi feita a opcao
de comecar o desenvolvimento do sistema seguindo os principios SOLID, que
facilitariam em grande medida o trato com estas alteracées. O capitulo se iniciara

com uma breve explicagdo da metodologia.

5.1. Principios SOLID

SOLID é um acrénimo dos cinco primeiros principios da programacao
orientada a objetos e design de codigo identificados por Robert C. Martin por volta
do ano 2000. O acrénimo SOLID foi introduzido por Michael Feathers, apds observar

gue 0s cinco principios poderiam se encaixar nesta palavra [68].
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Os cinco principios sao:

Letra Sigla Nome Definigdo
S SRPPrincipio da Responsabilidade Unica Uma classe deve ter um, & somente um, motivo para mudar,
0 0cp Principio Aberto-Fechado Usuario deve ser capaz de estender um comportamento de uma classe, sem modificé-
L ISP Principio da Substituicdo de Liskov As classes derivadas devem ser substituives por suas classes hase.
|1 Principio da Segregacdo da Interface Muitas interfaces especificas sdo melhores do que uma interface tnica,
D DIP Principio dainversdo da dependéncia Dependa de uma abstragdo e ndo de uma implementagdo.

Figura 39— Principios SOLID

Os principios SOLID devem ser aplicados para que o0s beneficios da

orientacdo a objetos sejam garantidos, dentre os quais se pode citar:

» Facilidade de manutencgéo, adaptacgéao;

« Facilidade para testes e entendimento;

» Extensibilidade para alteragdes com o menor esforco necessario;
» Maximizag&o de reaproveitamento;

» (Otimizacao do tempo de utilizacao.

Também através da aplicagdo dos principios SOLID, problemas muito

comuns podem ser evitados, tais como:

» Dificuldade na testabilidade/criagao de testes de unidade;

o (Cbdigo sem estrutura ou padrao;

» Dificuldades de isolar funcionalidades;

« Duplicacao de codigo, uma alteracao precisa ser feita em N pontos;

» Fragilidade, o cédigo quebra facilmente em varios pontos apds alguma

mudanca.
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5.2. Alteracoes no Sistema

O ACE comecou a ser testado a medida que cada um dos mddulos era
implementado, permitindo que as oportunidades de melhoria pudessem ser

detectadas e implementadas antes do desenvolvimento do sistema como um todo.

5.2.1. Fluxo de Paginas

Uma das primeiras altera¢des que surgiu ao sistema foi uma singela mudanca
no fluxo de paginas. A medida que se implementava o sistema, percebeu-se que o
fluxo anteriormente pensado poderia ser ainda mais simplificado, deixando a
interface mais inteligivel e reduzindo o nudmero de cliques médios dos usuarios.

Algumas das telas do sistema seguem para ilustrar a abordagem.

ACE

Dia Semana Més

P1PCS2055 2 21 Qoo
Dividas- PCs20ss Pr -haSdias . Lorem ipsum delor sit amet, consectetur
Hee VlsLALleAGLS adipiscing elit. Phasellus accumsan feugiat
Questdo 2- P2 2014 2 10 Qoo
Dividas- PCSs2086 2015 - haSdias e import java.util. Scanner;
s visLALLEALL public class recursionVslteration {

Figura 40— Pdgina Inicial do ACE
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Como é possivel observar a partir da captura de tela, a pagina inicial do ACE,
ainda que diferente daquela prevista no wireframe apresenta todos 0s recursos
incialmente propostos, com excecao dos links para as paginas do Tutorial e “Sobre o

ACE”.

A medida que se desenvolvia a pagina inicial, notou-se que uma pagina inicial
bastante proxima aquela que os usuarios logados enxergam seria mais interessante
para os usuarios nao registrados também. Assim, a pagina se concentra nos topicos
recentes; a barra de busca foi passada para barra superior e foram implementados
filtros de datas, de forma que o usuario € capaz de selecionar um periodo especifico

para observar quais eram os principais tépicos aquela época.

Outra novidade foi a inclusdo de um atalho para a pagina de tags no menu.
Ainda que esse conceito nao tivesse sido concebido a priori, constatou-se que a
criacdo desse atalho se justificaria dado que, muitas vezes, os alunos querem
entender quais sdo os tépicos mais discutidos em alguma matéria especifica. Este

atalho resolve justamente este problema.

5.2.2. Funcionalidade Acompanhar

Uma funcionalidade que nao havia sido concebida pelos autores na primeira
ideacdo do sistema € a funcdo “Acompanhar”. A funcionalidade permite que um
usuario siga um tépico sem que ele necessariamente tenha criado aquele tépico ou

mesmo comentado na thread.

A adicao da funcionalidade é facilmente justificavel: € uma forma facil de

permitir que os usuarios monitorem de perto as discussdées em que tém interesse,
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sendo informados de qualquer atualizacao realizada naquele tépico através de uma
notificacao.

ricardo.tannus h 5 dias

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus accumsan feugiat vulputate. Aenean sit amet purus ac ante interdum aliquet. Aenean ut pellentesque augue. Curabitur
hendrerit sapien nec mi blandit varius. Vestibulum ac condimentum lectus, in luctus arcu. Praesent blandit ultrices elit id volutpat. Maecenas mattis ultrices nulla, id vestibulum.

responder citar Alw

2 21 ORDENAR POR +

Figura 41 — Funcionalidade Acompanhar

Para implementar essa funcionalidade uma pequena alteracao foi realizada
na arquitetura do sistema: adicionou-se um vetor de strings que denota quais as IDs
dos topico seguidos pelo usuario. Também foi criada uma pagina adicional simples
(que fica dentro da pagina do usuario) e que lista de maneira organizada todos os
tépicos seguidos pelo usuario, de forma a permitir uma visdo compreensiva e que
permite também que o usuario deixe de seguir qualquer postagem com um Unico
cligue. Segue captura de tela que mostra o contetido seguido por um dos usuarios

do site.
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fome Joda Silva

Toépicos assistidos por Jo&o Silva

o P1PCS2055 2 23
Dovidas= PCS2055 PL visusLizactls

Figura 42 — Usudrio Seguindo Topico

5.2.3. Funcionalidade Seguir

De forma andloga a funcdo Acompanhar, a funcao Seguir — também néao
concebida inicialmente — permite que um usuario acompanhe todas as interagdes de
outro usuario no sistema. A motivacao por tras da inclusdao € extremamente simples:
facilita a eleicao dos experts em cada um dos conteudos; um usuario seguido
denota um usuério cujas contribuicdes sao consideradas relevantes pelos

participantes da plataforma.

Mais que isso, a funcionalidade representa uma grande facilidade para os
usuarios que desejam acompanhar a participacdo de um outro na media em que
este usuario é notificado a cada vez que algum dos usuarios que ele segue faz
alguma contribuicdo ao ACE. Novamente, é muito simples parar de seguir um

usuario.
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Home = Jodo Silva > Seguindo

Pessoas que Joao Silva segue

@ Andreatto

Figura 43 — Usudrio Seguindo Outro Usudrio
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5.3. Testes

Essa secdo se dedica a ilustrar os testes individuais de funcionalidades do
sistema. Ainda que mais testes tenham sido conduzidos, a seg¢do sé ilustrara os

testes realizados com as principais funcionalidades, como segue.

5.3.1. Criando um Usuario

A criacdo de um novo usuario € o primeiro passo para que qualquer
estudante consiga participar do ACE. A pagina de cadastro é bastante simples,

como mostra a Figura 44.

ACE

Home >
Endereco de Email Digite Ei o
Nome de Usudrio gite Nome de y O
Senha Digite sua Senh. (o}

Confirmar Senha Confirmar Senha e}

Figura 44 — Pdgina de Registro do ACE

Para este teste, foi criado um usuario chamado “joao-teste”.Mais uma vez, em

nome da simplicidade, o sistema pede o minimo de dados aceitavel: um nome de
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usuério, um endere¢co de e-mail e uma senha. E, assim que se confirma a
disponibilidade do nome de usuario e do e-mail, a conta é criada, como ilustra a

Figura 45.

ACE o

Home

joao-teste

@JOAO-TESTE

0 1 0 0

POSTS VISUALIZAGOES DE PERFIL  SEGUIDORES SEGUINDD

ACASTHOL HA UM MINUTO 00T IMAVER ONLINE HA UM MINUTO
EMAL % JORDANDRADEIZ3+TESTERGMAIL.COM

Posts feitos por joao-teste

Figura 45 — Usudrio Criado

5.3.2. Criando um Tépico

Para dar continuidade aos testes, utilizou-se o usuario recém-criado para criar
uma nova duvida, “Fibonacci em Java”. A pagina de criacdo de topico também é
bastante simples, sé pedindo o titulo da pergunta, a descricdo e, no minimo, uma tag,

como ilustra a Figura 46.
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Fibonacci em Java Dividas J
B I B % @ = £ X 2 X DESCARTAR m-
Alguém sabe como escrever a fungio de Fibonacc em Java? Alguém sabe como escrever a fungi de Fibonacei em Java?

Figura 46 — Postando uma Diivida

Uma vez criado o tdpico, a propria pagina do usuario mostra sua contribuicao,

como mostra a Figura 47.

Home > joao-teste

joao-teste

@JOAD-TESTE

1 1 0 0

POSTS VISUALIZAGOES DE PERFIL  SEGUIDORES SEGUINDO

CADASTROU HA 9 MINUTOS (LTIMAVEZ ONLINE HA 4 MINUTOS
EMAL @ JOADANDRADEL23+ TESTEESGMAIL COM

Posts feitos por joao-teste

Fibonacci em Java
Alguém sabe como escrever a fungdo de Fibonacci em Java? JOAD-TESTE

pivibAs

Figura 47 — Contribui¢coes do Usudrio
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5.3.3. Respondendo um Tépico

Criado o topico, espera-se que um outro usuario consiga sanar a duvida
publicada, que é o que sera testado nesta secdo. Um outro usuario, Jodao Silva,
responde a duvida de seu colega apenas digitando a resposta na caixa de texto. O
ACE consegue detectar automaticamente o contexto de linguagens de programacao
e, por oferecer suporte a linguagens de markup, consegue formatar a resposta

levando em conta a sintaxe da linguagem de programacao, como mostra a Figura 48.

Fibonacciem Java

Jomo-teste hd 7 minutos
Alguém sabe como escrever a fungio de Fibonacei em Java?

responder citar A Dw  §

’ ' oroRARFOR T
Jodo Sitva ha 3 minutos
import java.util. Scanner;

public class recursionVsiteration {

public static void main(String[] args) {

Scanner sc = Scanner(System.in);

ter the last element of
nextInt();

ment at index %d) = %d \n", n, fibIteration(n));
System.currentTimeMillis() - start);

cursion:");
start = System.currentTimeMillis();
System.out.printf("F ment at index %d) = %d \n", n, fibRecursion(n));
System. printf{"T. System.currentTimeMillis() - start);

Figura 48 — Resposta ao Topico

5.3.4. Votando uma Resposta

Uma vez respondido um topico, se o autor — ou qualquer outro usuario julgar

que a contribuicdo foi positiva, ele consegue endossar a resposta do contribuinte.

92



Por extensao, caso ele julgue que a contribuicao foi negativa, também é possivel

descontar pontos do autor da resposta.

g =t—t=paly ]

¥
{

Figura 49 — Voto Positivo

A Figura 49 ilustra um voto positivo e a Figura 50 ilustra uma das premissas
de funcionamento do sistema: aquela que impede um usuario de votar — positiva ou
negativamente — na sua propria contribuicdo, o que corromperia toda a auto-

moderacao do férum.

ERROD

2 1 Voce ndo poede votar no seu proprio post
RESPONDER ORDENHAR
ST SUALIZACOES -

Figura 50 — Erro: Voto no Proprio Post

5.3.5. Utilizando o Chat

O chat do ACE, funcionalidade pedida pelos alunos entrevistados na ocasiao
da pesquisa com potenciais usuarios, tem o funcionamento muito simples. Ao se
visitar a pagina de um usuario, tem-se a opg¢ao de entrar em contato com o usuario

através do chat, independentemente do seu status de visibilidade (Online, Invisivel,
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etc). A mensagem € recebida como uma notificacdo para pelo destinatario da

mensagem. A tela do chat ¢ ilustrada na Figura 51.

® Conwversar com Jod&o Silva

Recente - 7 Dias « 30 Dias = 3 Meses

o joao-teste

Ola, lodol Obrigado pela respostal

-

Figura 51 — Tela do Chat

5.4. Consideracoes Finais

Como se viu, obteve-se o resultado esperado para cada um dos Casos de
Uso aqui testado. E, ainda que os autores nao tenham conseguido liberar o sistema
para o uso do publico antes da publicacdo deste trabalho, realizaram-se varios

testes para comprovar o funcionamento da ferramenta.

Alguns destes testes apresentaram pequenos problemas inicialmente —
principalmente no que diz respeito a formatacao das respostas —, mas os mesmos ja
foram corrigidos, deixando os autores confortaveis em afirmar que o sistema é

robusto no seu funcionamento.

Mais que isso, fica claro que o sistema conseguird cumprir seu propésito: ser
uma forma rapida e facil de promover a resoluc¢ao de duvidas entre os alunos. Nao é

possivel afirmar se a ferramenta de fato sera utilizada pelos alunos dada a grande
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penetracdo das redes sociais, que, como citado, ndo foram criadas com o0 mesmo
proposito, mas que, gragas a sua aparente onipresenga, acabam por resolver

problemas externos ao seu escopo.

Espera-se que, em razdo da integracdo com o Facebook e o Google a
transicdo para o ACE seja facilitada (resolve-se o problema da necessidade de
criagdo de uma conta adicional). Todavia, os autores nao estdo certos se somente
essa facilidade sera uma garantia de que os alunos migrardao para a plataforma. No
préoximo capitulo também serdo discutidas algumas formas de atrair mais usuarios

para o ACE, especialmente num primeiro momento.
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6. Conclusao e Discussao Final

Este capitulo tem como objetivo resumir o que foi percebido durante os
primeiros testes do ACE: quais foram os problemas enfrentados, as solugcdes
encontradas e quais sao as principais areas de melhora: quais as funcionalidades

que o ACE pode incorporar nas suas versoes futuras.

6.1. Consideracoes Sobre a Versao Atual

A versao atual do ACE, 1.0, apresenta diversas funcionalidades ja capazes de
melhorar o ensino colaborativo entre os estudantes, principal objetivo da plataforma.
Ja é possivel fazer e responder perguntas, citar usuérios, votar em contribuicées
positivas e penalizar as contribuicbes negativas bem como interagir com os usuarios

por meio do chat.

Todas essas funcionalidades estdo 100% operacionais nessa primeira versao
do sistema, o que o torna uma ferramenta ja robusta para um primeiro momento,
especialmente considerando-se a baixa concorréncia do mercado de plataformas de

estudo online no Brasil, conforme as analises de mercado mostraram no Capitulo 3.

E fato que o sistema enfrentara uma dificuldade inicial no que tange a adeséo
dos usuarios. Como toda nova ferramenta, o ACE tem que conseguir se mostrar
como uma alternativa viavel e facil de usar, para que uma parte relevante de seus
usuarios iniciais consiga fazer uma propaganda espontanea do sistema,

incentivando seus amigos a participarem também.
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E, ainda que nao se tenha previsto um capital para investimento em
Marketing, é importante que esse montante seja reservado caso deseje-se, de fato,
empreender com o ACE. Um investimento em midias sociais e canais especializados,

acredita-se, conseguira trazer diversos usuarios novos.

Mais que isso, o fato de que o ACE esta inserido no segmento da educacéo,
facilita em grande medida a tarefa de producao de conteudo: é natural acessar sites
de cunho educacional para aprender conteudos adicionais, comportamento este

comprovado pelo crescente numero de MOOCs disponiveis no mercado.

A produgao de conteudo foi, inclusive, uma das funcionalidades cogitadas
para essa primeira versdo, mas, dado o tempo do projeto e o escopo inicial, optou-
se por uma versdao 1.0 que tivesse menos recursos mas que tivesse seu

funcionamento amplamente testado e confirmado.

6.2. Possiveis Melhorias

Ainda que se tenha mencionado que o ACE ja apresenta todas as suas
ferramentas 100% operacionais, ainda ha muito espago para melhorias na
ferramenta, como a ampliacdo dos teclados ou a melhora do site para mobile, como

explicado nas subsecdes seguintes.

6.2.1. Teclados Especificos

O ACE apresenta alguns teclados especificos para o ambito da computacéo,

através dos quais se garante o suporte para linguagens de markup, que facilitam a
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visualizagdo das respostas dadas na forma de cédigo, como € possivel observar a

Figura 48.

Todavia, em se tratando do universo da Poli — ou da engenharia como um
todo — varios outros teclados especificos — como ferramentas para a insercdo de
férmulas matematicas ou mesmo de desenho livre (para desenhos esquematicos ou

circuitos elétricos) — seriam de grande valia.

Mais do que uma facilidade, o suporte para diferentes tipos de inputs
representaria uma grande vantagem competitiva, dado que nenhum dos
concorrentes estudados apresenta tal suporte. Ferramentas para o desenho de
circuitos elétricos, como o PSpice, por exemplo, poderiam ter seus arquivos
facilmente carregados ao ACE de forma que seja possivel visualizar o desenho de

um circuito como uma resposta.

Por todos estes motivos, o suporte a teclados adicionais devera ser uma das

prioridades no desenvolvimento da versao 2.0 do ACE.

6.2.2. Badges

Ainda que se tenha previsto no planejamento inicial do sistema a inclusao de
insignias — ou badges — na versédo 1.0 do ACE, durante o desenvolvimento, pensou-
se que seria mais interessante deixar este desenvolvimento para a segunda versao

do sistema por trés motivos principais.

Primeiramente, pensou-se que seria importante verificar se os alunos de fato
utilizariam a funcionalidade de pontuacdo e, mais que isso, se seria possivel

estabelecer correlagdes entre as boas respostas e os bons contribuintes, ou, em
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outras palavras, se as pontuagdes estariam sendo alocadas pelos participantes do
féorum de forma coerente. Estudos dos primeiros usuarios do sistema poderao
mostrar se de fato os votos trazem beneficios a auto-moderagéao tao almejada pelo

ACE.

Em segundo lugar, pensou-se que postergar a introducao de badges facilitaria
a familiarizacdo dos usuarios com a plataforma. Por ora, o ACE ja consegue
computar, e ranquear, de forma simples, os usuarios que contam mais votos

positivos, como ilustra a Figura 52.

ACE ()]

Home > Usudrios

Online Principais Participantes Maior Reputacio Procurar

@ Jodo Silva @ joao-teste

@Andreatto @ ricarde.tan...
*1 *1 *1 *0

Figura 52 — Tela de Reputacdo dos Usudrios

Mas, talvez o motivo mais importante para o atraso na implementacéao desse
recurso diga respeito ao fato de que a introducdo de badges também deve passar

por uma etapa de criacdo conceitual de criacdo de cada uma das recompensas de
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forma que cada uma delas combata algum comportamento que o sistema deseja

evitar.

Se, por exemplo, os alunos nao tém respondidos tépicos sobre um tema
especifico, ou tdépicos com mais de 3 semanas, badges com a intencdo especifica
de recompensar essas atitudes podem ser criadas, de forma a garantir a
responsividade e o engajamento dos usuarios com a plataforma.Mas, novamente,
tudo isso passa por uma observacdo maior do comportamento dos usuarios na

plataforma, o que, até a criagao deste documento, nao foi possivel realizar.

6.3. Group Chat

QOutra ideia que surgiu durante o desenvolvimento da versdo inicial foi o
suporte a chats em grupo, onde as mensagens de um usuario sdo enviadas a um
grupo seleto de leitores, sejam estes divididos por topicos de interesse, grupos de

estudo ou afinidade.

Todavia, mais uma vez primando pela simplicidade — e robustez — da versao
inicial, pensou-se que este poderia ser um desenvolvimento futuro. Além disso, é
fato que a conversa com diversos participantes do féorum ja pode ser alcancada por
meio dos tépicos de duvidas; ali, todos que seguem a discussado serao informados
de qualquer atualizacdo pertinente ao tépico, o que promove a rapidez na

responsividade do ACE, aspecto que se desejava garantir.
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6.3.1. Suporte a Outros Tipos de Interacao

Desde a realizacdo do brainstorm onde foram elencadas as possiveis
funcionalidades a serem incorporadas ao ACE, ficou muito claro para os criadores
da ferramenta que a versdo inicial deveria ser um subconjunto daquelas

funcionalidades.

Fosse sob um viés pragmatico: ndo seria possivel garantir a implementacao
de todas as funcionalidades numa primeira versdo por restricoes de tempo ou
mesmo sob um viés de aplicabilidade: nao seria aconselhavel implementar todas
aquelas funcionalidades sem que os usuarios tivessem um primeiro contato com a

versao 1.0.

Novamente, os autores acreditam que, em vista do principal objetivo do
projeto: a promocdo do estudo colaborativo, o principal motor para os
desenvolvimentos futuros do ACE deve ser o comportamento dos usuarios na
plataforma. Assim, se for percebido que, por exemplo, muitos dos usuarios tem
postado links para videos externos, pode ser incorporada a versdao 2.0 uma
ferramenta que permita o upload — ou mesmo a gravacao de videos — por parte dos
usuarios. Analogamente, caso se perceba que grande parte dos alunos tém
acessado o portal através de seus celulares, a versdao mobile da ferramenta sera

priorizada.

Em resumo, o comportamento dos estudantes ditard os préximos passos no
desenvolvimento do ACE, de forma que os usuarios da plataforma consigam

encontrar ali todas as funcionalidades das quais sentem falta atualmente.
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6.3.2. Integracdao com Redes Sociais

Como mencionado anteriormente, o suporte adicional a plataformas pode ser
outro caminho para a garantia de obtencdo de uma massa critica de usuarios. Caso,
num primeiro momento, ndo se consiga a adesao desejada de usuarios, o ACE pode,
por exemplo, ser transformado num plug-in para o Facebook, o que ja traz a

vantagem inerente de se estar no principal hub de usuarios do mundo.

Os autores do projeto ndo tém qualquer objecao de transformar a plataforma
— hoje uma solucédo standalone — em parte de um projeto maior. Pelo contrario; se
isso representar um avango no numero de usuarios — bem como um aumento no
engajamento dos mesmos — o0s autores, pensando no objetivo principal da
plataforma, podem considerar a transformacgéo do site num plug-in ou num aplicativo,

de forma a garantir que mais alunos utilizam e percebem o valor do ACE.

6.4. Comentarios Finais

Como visto, o principal objetivo do ACE — a promoc¢ao do estudo colaborativo
a distancia — j4 é garantida por essa versao inicial do sistema. A presenca — e
operabilidade — das principais funcionalidades do sistema, acredita-se, ja sera capaz
de promover um avango na qualidade do estudo a distancia, facilitando a interacao e
a criagdo do conhecimento de forma colaborativa. Concomitantemente, promover-
se-a 0 senso de comunidade e a integracao entre os alunos da Poli, outro objetivo

primordial do projeto.

102



Como ilustrado no Capitulo 5, o sistema, na sua versao 1.0, esta totalmente
operante e consegue garantir seu funcionamento pensando-se num pool grande de

estudantes postando, respondendo, comentando e votando perguntas na pagina.

Mas, como visto no presente capitulo, ainda existem varios pontos que
podem ser melhorados — e desenvolvidos — na plataforma, funcionalidades que nao
foram implementadas e, também, problemas que decorrerdo de um uso mais

frequente e intenso que, até o momento, infelizmente ndo se pode observar.

Os autores acreditam que, num primeiro momento, o grande desafio que a
plataforma enfrentara sera no que diz respeito a adesdao e ao engajamento no
namero de usuarios; por se tratar de uma plataforma colaborativa e auto-moderada,
a qualidade das contribuicoes ao ACE esta inerentemente ligado a sua popularidade.
A baixa adesdo e o baixo engajamento, podem, portanto, reduzir a qualidade das

respostas encontradas no sistema, desmotivando a adesao de novos usuarios.

Também como mencionado neste capitulo, os autores ja tém em mente
algumas solucbes para combater a baixa adesdo ao site, como iniciativas de
marketing aliada a producao de conteudo; ambas as iniciativas devem gerar uma
atracdo dos usuarios a plataforma, de forma que a preocupacéao, entdo, sera pensar

em formas de aumentar o engajamento dos usuarios.

E fato que ndo se conseguiu, até 0 momento da finalizacdo deste documento,
observar-se um grande numero de usuarios no sistema. Para contrabalancear este
fato, foi dada uma grande prioridade para os testes da plataforma, que conseguiram
apontar problemas ja corrigidos pelos autores. E sabido que os testes com usuarios
trardo novos problemas, mas, até este ponto, os autores estdo muito satisfeitos com

os resultados observados.
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APENDICE A -Detalhes da Aplicacdao do Questionario
Online

Constam nessa secao todas as perguntas do questionario aplicado online
com o detalhamento das alternativas, a justificativa para cada uma das questdes e

os valores apurados apés 0s votos.
% Pergunta 1. Qual seu ano ideal na Poli? (Multipla Escolha)
Alternativas:

= 12 Ano
= 22Ano
= 3%2Ano
= 42 Ano
= 52Ano

Justificativa/Objetivo: Essa primeira pergunta tinha como objetivo identificar o
grupo ao qual pertencia o respondente em termos de ano da Poli, de forma que seria
possivel observar padrées de comportamento nas respostas com base no ano dos
respondentes. Mais que isso, ao nao exigir o NUumero USP para a identificacao dos
respondentes, 0 grupo conseguiu despersonalizar a interacdo com o questionario de
modo que o0s respondentes se sentissem mais livres para realmente expressarem

suas opinidées nos espacos abertos.

« Pergunta 2. Classifique os seguintes materiais de estudo de acordo

com sua experiéncia (Avaliacao)
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Conceitos:

= Péssimo
* Ruim

= Regular
= Bom

= Otimo

Materiais a Avaliar:

» Provas Antigas

= Livro-Texto

= Material de Apoio (Slides, Resumos)
» Listas de Exercicio

Justificativa/Objetivo: Essa pergunta tinha como objetivo corroborar ou refutar
uma das primeiras hipéteses levantadas — “Exercicios de provas antigas ajudam o
aluno por proporcionarem um estudo mais direcionado”. Ao pedir por uma nota
qualitativa para cada um dos materiais de estudo, seria possivel ver como cada um

desses recursos era visto comparativamente pelos respondentes.

% Pergunta 3.Na sua opinido, quais as trés maiores dificuldades em se

reunir com seus colegas para estudar? (Multipla Escolha)

Alternativas:

» O estudo ndo rende

= N&o tem ninguém confiavel para tirar as davidas
» Horarios nao coincidem

= Dificil conseguir um lugar préximo para todos

= Qutro [Especificar]

Justificativa/Objetivo: Esta pergunta tinha como objetivo investigar as regais

causas pelas quais grande parte dos alunos ndo se relnem em grupos de estudo.
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Dado que seria impossivel cobrir todas as possiveis razbes, foi inserida um

alternativa aberta que permitia que os respondentes explicassem seus motivos.

R/

% Pergunta 4.Na sua opinido, quais as trés maiores dificuldades para

frequentar uma monitoria de matéria? (Multipla Escolha)

Alternativas:

» As filas sdo muito grandes em época de prova

» Horarios dos monitores nao batem com os meus
= Tenho que ir até a faculdade

= Perco muito tempo em monitoria

= Qutro [Especificar]
Justificativa/Objetivo:Mais uma vez, tratava-se de uma pergunta com a
intencdo de investigar os reais motivos pelos quais os alunos nao participam das
monitorias. De novo, nao era possivel prever todas as razdes e, por isso, foi preciso

habilitar a insercédo de respostas pelos respondentes.

% Pergunta 5.Em relacdo a resolucdo de duvidas, classifique o

WhatsApp nos seguintes quesitos: (Avaliacao)

Conceitos:
= Péssimo
= Ruim
= Regqular
= Bom
= Otimo
Quesitos:

» Facilidade para escrever uma resposta
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Rapida obtencao de respostas

Facilidade na consulta do histoérico de mensagens
Credibilidade das respostas

Organizacao das mensagens

Facilidade na comunicagcdo com os colegas

Justificativa/Objetivo:Tratava-se de uma pergunta investigativa que tinha como

objetivo avaliar como uma ferramenta utilizada para sanar duvidas pelos alunos — o

WhatsApp — era vista por eles em diversos quesitos. Uma vez conhecidas as

limitacdes e as potencialidades do WhatsApp, era importante que a ferramenta a ser

construida incorporasse as potencialidades.

< Pergunta 6.Em relagéo a resolugao de duvidas, classifigue o Facebook

nos seguintes quesitos: (Avaliacao)

Conceitos:

Péssimo
Ruim
Regular
Bom
Otimo

Quesitos:

Facilidade para escrever uma resposta

Rapida obtencéo de respostas

Facilidade na consulta do histoérico de mensagens
Credibilidade das respostas

Organizagcao das mensagens

Facilidade na comunicagao com os colegas

111



Justificativa/Objetivo:Tratava-se de uma pergunta investigativa que tinha como
objetivo avaliar como uma ferramenta utilizada para sanar duvidas pelos alunos — o
Facebook — era vista por eles em diversos quesitos. Uma vez conhecidas as
limitacdes e as potencialidades do Facebook, era importante que a ferramenta a ser

construida incorporasse as potencialidades.

Validacao das Hipoéteses

O questionario descrito foi, entdo, disponibilizado online para que os cem
primeiros respondentes da Escola Politécnica pudessem dar suas contribui¢des.

Com base, nessas, o grupo pdde, entdo, tirar as seguintes conclusoées:

» Hipbtese: “Exercicios de provas antigas ajudam o aluno por

proporcionarem um estudo mais direcionado.” (Validada).

Justificativa:Como visto no gréafico abaixo, as provas antigas sdo o material de

estudo mais utilizado pelos alunos.

Material Péssimo | Ruim| Regular | Bom | Otimo | Total
Lista de Exercicios %) 17 34 38 6 |3.23
ProvasAntigas 0 3 10 44 43 | 4.27
Livro-Texto 3 20 46 26 5 3.1
Material de Apoio (Slides, Resumos) 7 16 40 34 3 3.1
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4.27

3.23

Lista de Exercicios Provas Antigas Livro-Texto = Material de Apoio
(Slides, Resumos)

» Hipédtese: “Alunos nao se reunem muito para estudar pela inconveniéncia,

isto €, ndo tém um lugar facil de encontro.” (Validada).

Justificativa:Ainda que nao seja o principal fator, é fato que a inexisténcia de um
lugar de facil acesso para todos é um fator relevante que impede que os alunos se

encontrem para estudar.

Motivo Total
Dificil conseguir um lugar préximo para todos 31
O estudo naorende 65
Horariosnaocoincidem 51
Nao tem ninguém confiavel que possa tirar as duvidas 22
Outros 13
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» Hipdétese: “Alunos ndo usam muito a monitoria porque 0s monitores nao
estao disponiveis 24 horas” e “Alunos ndo usam muito a monitoria porque
os monitores ficam na universidade e ndo sado alcancados facilmente”

(Validadas).

Justificativa:De fato, o principal motivo apontado pelos alunos sdo os horarios
nao-compativeis dos monitores. Mas, mais que isso, a opgao “outros” forneceu
insights interessantes, como, por exemplo: o fato de existirem matérias que nao
oferecem monitoria; e que, quando oferecem, tém seus horarios mal divulgados. Por
fim, quando estes sdo bem divulgados, existem muitos alunos interessados para

poucos monitores, o0 que gera grandes filas e desisténcias por parte dos alunos.
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Motivo Total
Horarios dos monitores ndo batem com os meus 47
Tenho que iraté a faculdade 32
As filas sdo muito grandes em época de prova 36
Percomuito tempo em monitoria 39
Outros 13

Hipdtese: “O Facebook ajuda na resolucdo de duvidas porque é uma
maneira facil de alcancar os amigos” (Validada), “O Facebook € ruim para
resolver duvidas porque as respostas ndao possuem nivel de credibilidade”
(Refutada) e “O Facebook é ruim para resolver duvidas porque as

mensagens se perdem nos grupos” (Refutada).
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Justificativa:Para a primeira hipotese, de fato, a facilidade na comunicagéao
foi 0 quesito mais bem avaliado do Facebook. Para a segunda hipétese, os alunos
nao véem a credibilidade das respostas como um problema e, por fim, os alunos
também ndo enxergam a organizacdo das mensagens como um problema do

Facebook.

3.94
3.55 3.55
3.48 3.48

Facilidadena  Répida Organizacdo Credibilidade Facilidade Facilidade na

comunica¢do obtencdo de das das respostas para escrever consultado
com o0s respostas  mensagens uma resposta histoério de
colegas mensagens

» Hipétese: “O WhatsApp ajuda na solucdo de duvidas porque é uma
maneira facil de alcancar os amigos” (Validada), “O WhatsApp é ruim para
resolver duvidas porque as respostas nao possuem um nivel de
credibilidade” (Refutada) e “O WhatsApp € ruim para resolver davidas

porgue as mensagens se perdem nos grupos” (Confirmada).

Justificativa:Para a primeira hipotese, de fato, a facilidade na comunicagéao

foi 0 quesito no qual o WhatsApp foi melhor avaliado. Para a segunda hipétese, os
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alunos ndo veem a falta de credibilidade das respostas como um problema e, por fim,

os alunos consideram o WhatsApp ruim no que diz respeito a organizacao das

mensagens.
Quesito Péssimo | Ruim | Regular | Bom | Otimo | Total

Facilidade na comunicagdo com oscolegas 1 1 14 3% | 49 | 43

Rapida obtencao de respostas 2 1 20 44 33 | 4.05

Organizagdo das mensagens 17 38 28 12 5 2.5

Credibilidade das respostas 4 10 o7 23 6 | 317

Facilidade para escrever uma resposta 16 28 34 15 7 | 269

Facilidade na consulta do histdrico de mensagens 17 26 29 23 5 | 273

3.17
2.69 2.73

4.3
4.05
I I 2'5

comunicacdo obtencdo de das
com 0s respostas mensagens
colegas

Facilidadena  Rapida Organizacdo Credibilidade Facilidade Facilidade na

das respostas para escrever consultado
uma resposta histério de

mensagens
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APENDICE B - Diagramas de Sequéncia

Nesta secdo sado apresentados os diagramas de sequéncia para cinco dos
Casos de Uso mais importantes do sistema, comecgando-se pelo Caso de Uso que

ilustra a criacdo de um novo usuario.

1. Criar Usuério

FRONT-END SERVIDOR MONGODE

CTIAr S0 [ LSETEme, passaod)
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2. Criar Topico

|

|

|
criar_topicolitulo, descricho, lags, usernarme) i

togmon_cnado

criar_tags_relevantes(tegs)

-1

tags_criadas

-

atuakzar_infos_ususnofusemams)
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3. Responder Topico

topico_encontrado

wditar(iexto, usermnama)

topico_encontratdo

ediar(iexto, usermams)

topico_stunlizwdo

l:qi:u_ﬂ.lm
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4. Votar Resposta

procurar

topico_encontrado :|

topico_encontrado

volar_resposta |

volar_resposta N
- volo_computado

woio_compuiado
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5. Editar Resposta

1pico_encontrado :|

topico_encontrado

adiltar_reposta |

editar_resposta N
- resposta_eddada

resposta_sdimda,
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