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RESUMO

Considerando as inumeras formas de preparagdo para o ingresso aos 0rgaos
publicos, por meio de concurso, este trabalho foi elaborado com a finalidade de se
criar um sistema web de ensino baseado em videos instrucionais do Youtube. Na
metodologia, utilizou-se a abordagem de pesquisa qualitativa, na forma de pesquisa
aplicada e descritiva sistematizada no modelo classico de prototipagdo. No
desenvolvimento do trabalho foram utilizadas as seguintes ferramentas: a
Linguagem de Modificagdo Unificada - UML, o método agil SCRUM, o “Figma” para
desenvolver um wireframe de alta fidelidade (o protétipo), o ambiente de
desenvolvimento VSCode, o “framework Laravel”’, a linguagem de programagao PHP
e 0 SGBD Mysql para a plataforma web. Como resultado importante os videos séo
cadastrados no Banco de Dados usando a API Youtube V3, justamente na tela de
cadastro de disciplinas, sem a necessidade de o Administrador visualizar e assistir
todos os videos selecionados. Finalmente, apds realizar a compra de um curso para
concurso e entrar na tela “sala de aula”, o aluno podera assistir o conteudo dos
assuntos da disciplina em 5 (cinco) videos localizados randomicamente direto pela
API, dessa forma, durante o estudo dos assuntos, este podera dar “feedback” de
“curtir’ ou “descurtir’, para que o conteudo seja analisado e atualizado pelo
administrador do sistema, concluindo-se que o trabalho atingiu o seu objetivo

esperado.

Palavras-Chave: Cursos, Concurso Publico, Youtube, API Youtube, Educacéo,

Educacao a distancia (EaD), Tecnologia de Informag¢ao e Comunicagao (TIC).
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ABSTRACT

Considering the numerous ways of preparing for entry into public bodies, through
competitions, this work was developed with the purpose of creating a web teaching
system based on instructional videos from YouTube. In the methodology, the
qualitative research approach was used, in the form of applied and descriptive
research systematized in the classic prototyping model. In developing the work, the
following tools were used: the Unified Modification Language - UML, the SCRUM
agile method, “Figma” to develop a high-fidelity wireframe (the prototype), the
VSCode development environment, the “Laravel framework” , the PHP programming
language and the Mysql DBMS for the web platform. As an important result, videos
are registered in the Database using the Youtube V3 API, precisely on the subject
registration screen, without the need for the Administrator to view and watch all
selected videos. Finally, after purchasing a course for the competition and entering
the “classroom” screen, the student will be able to watch the content of the subjects
of the subject in 5 (five) videos randomly located directly through the API, thus,
during the study of the subjects, they can give “feedback” by “liking” or “disliking”, so
that the content can be analyzed and updated by the system administrator,
concluding that the work has achieved its expected objective.

Keywords: Courses, Public Tender, Youtube, Youtube API, Education, Distance

Education (EaD), Information and Communication Technology (ICT).
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INTRODUGAO

A educacdo € um dos pilares universais para o desenvolvimento social,
politico, cultural e econdmico de uma sociedade. Entre os mais diversos tipos de
ensino regulares e nao regulares, a preparagdo para concurso publico também se
tornou uma forma de desenvolvimento intelectual.

Quanto maior o grau de instrugdo de um povo, maior sera o seu nivel de
compreensao e entendimento das relagbes sociais mais amplas, ou seja, a forma
como o mundo é visto e interpretado.

Existem varias formas de se obter educacado e conhecimento, destacando-se
o modelo presencial convencional ou classico, entre aluno e professor, num mesmo
local fisico com data e horario definidos.

Devido a dificuldade de se dispor de um horario dedicado ao ensino regular e
presencial, observou-se o aumento da procura por cursos a distancia. A EAD é uma
alternativa de educacdo que tem se desenvolvido com o objetivo de atender um
grande contingente de pessoas em busca de ensino, treinamento agil e atualizagéo
constante, mesmo que haja limitacdo de tempo e lugar. (CATARINO et al, 2002)

A dificuldade para se encontrar cursos especificos para concurso também é
um grande problema. Ha varios sites, mas nenhum se propde a trabalhar com o
publico para concurso publico por meio dos conteudos do Youtube

A Educacdo a distancia (EaD), que também ¢é outra forma de se obter
educacado, ndo é uma modalidade recente. Segundo Almeida (2003) embora seja
uma modalidade que avanca a passos largos, ndo é acompanhada no mesmo ritmo
por politicas educacionais que a garantam. Assim, ndo raro, tal modalidade fica a
mercé dos interesses particulares, das grandes empresas tecnolégicas nao ligadas a
educacao e das praticas de ensino feitas por meio de acertos e erros. Almeida
(2003) ressalta que, mais do que vencer distancias e simplesmente transpor o
ensino presencial, a EaD deve inovar no processo de ensinar e aprender, ja que
dispde de muitas ferramentas para essa finalidade:

A EaD nao é apenas uma solugido paliativa para atender alunos
situados distantes geograficamente das instituicdes educacionais
nem trata da simples transposicdo de conteudos e métodos de

ensino presencial para outros meios telematicos (ALMEIDA,
2003,p.327).

12
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Segundo Figueirba (2014), além dos cursos de graduagdo e de pos a
distancia, também sao ofertadas outras possibilidades de formag¢do na web:
treinamentos corporativos, cursos de idiomas, nas areas de jornalismo, educacgao e,
atualmente, o que vem crescendo muito, para concursos publicos.

Este trabalho tem por escopo, com base na expansao de cursos online, trazer
uma proposta do uso dos videos instrucionais do Youtube para produzir conteudo
educacional de forma rapida, facil, confiavel e estruturada de um determinado

objetivo especifico.
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1.1 PROBLEMATIZAGAO

Com base nas experiéncias educacionais ja existentes e usadas no ensino a
distancia (correios, radio, TV, internet), demonstrar que o uso da ferramenta Youtube
pode ser usado como um instrumento pedagdgico para a criagdo de cursos, pois ha
uma dificuldade muito grande de se explorar o potencial dos videos, pois o Youtube

inicialmente foi criado como uma plataforma de entretenimento e lazer.
1.2 JUSTIFICATIVA

A necessidade de minimizar as resisténcias que ocorrem ao apresentar uma
nova plataforma de ensino a distancia, neste caso especifico para concurso publico,
a partir de uma reflexao critica sobre os métodos utilizados no ambito da EAD com o
uso das novas tecnologias de informagao e conhecimento (TICs). Pretende-se focar
esforcos no desenvolvimento de uma solugao informatizada para auxiliar este
estudante.

A ideia de solugédo informatizada € oferecer aos estudantes de concurso
publico, no qual seu eixo de funcionamento sera a educagao, permitindo assim uma
maior facilidade na trajetéria do processo de ensino. Possibilitando o auto-
aprendizado, pois, este sistema de ensino auxiliara o aluno a assumir uma postura
ativa.

Através deste sistema de ensino o aluno podera avaliar o seu desempenho e
o conteudo estudado. Esse feedback € um dos principais pontos positivos para
melhorar o conteudo que estara disponivel por cada area de conhecimento

acessada pelo estudante.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema web de ensino baseado em videos instrucionais do

Youtube para preparagcao em concurso publico.
1.3.2 Objetivos especificos

° Realizar uma pesquisa bibliografica especializada em conteudos
relacionados com sistemas de ensino via internet, obrigatoriamente baseado
em videos instrucionais do Youtube.

° Propor uma estratégia metodolégica com o objetivo de possibilitar o
estudante participar de um processo de ensino via videos instrucionais.

° Implementar um recurso de registro de avaliagdo dos conteudos dos
videos instrucionais por meio de feedback dos alunos.

° Permitir ao administrador gerenciar no sistema os editais de cadastros
de concursos publicos e das disciplinas, que podem pertencer a um ou mais
editais.

° Desenvolver um sistema web de ensino baseado em videos
instrucionais do Youtube, com caracteristicas colaborativas, estruturadas e

organizadas a partir da experiéncia do usuario
1.3.3 Organizagao da monografia

A primeira etapa é a introducao do tema escolhido, suas principais defini¢coes,
problemas e solug¢des propostas, objetivos principais e secundarios da realizacdo de
trabalho de pesquisa.

A segunda e a terceira etapas s&o as responsaveis pela fundamentacao
tedrica, as metodologias, modelos, frameworks, de como o trabalho sera realizado
baseado em pesquisas cientificas bibliograficas. Também apresenta as ferramentas
que serao utilizadas no desenvolvimento pratico do projeto.

A quarta etapa € a parte de desenvolvimento dos levantamentos dos
requisitos funcionais e ndo funcionais, a modelagem dos diagramas UML que serao

utilizados (Casos de usos, de sequéncia e de diagrama de classes).
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A quinta etapa é o Sistema em implementagao, a linguagem de programacao
que sera utilizada com o framework escolhido, juntamente com a modelagem do
Banco de Dados com o SGBD que sera utilizado.

A ultima etapa é o trabalho em desenvolvimento, implementado, usando um
prototipo para testar por partes a execugdo do mesmo e se esta de acordo com os
levantamentos dos requisitos funcionais e nao funcionais levantados na quarta
etapa.

16
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 O processo educativo

Segundo Brandao (1993), todos os seres vivos passam por algum tipo de
processo educativo durante a vida. Os passaros, por exemplo, desde cedo expulsam
seus filhotes do ninho para que consigam aprender a voar.

Com os seres humanos também nao € diferente, pois desde que nascemos,
aprendemos a vivenciar experiéncias de aprendizagem no dia a dia, em casa, na
rua, na igreja e na escola. De acordo com esta informagdo, ninguém escapa da
educacgao.

A educacgao nao se restringe somente a escola convencional, pois ela existe
em cada categoria de sujeitos de um povo:

Ela existe em cada povo, ou entre povos que se encontram. Existe
entre povos que submetem e dominam outros povos, usando a
educagdao como um recurso a mais de sua dominancia. Da familia a
comunidade, a educacéao existe difusa em todos os mundos sociais,
entre as incontaveis praticas dos mistérios do aprender; primeiro,
sem classes de alunos, sem livros e sem professores especialistas;
mais adiante com escolas, salas, professores e métodos
pedagdgicos. (BRANDAO, 1993, p.9-10)

A educagao ocorre em locais geograficamente distantes onde nao ha
estrutura escolar fisica, ja que por toda parte pode haver “redes e estruturas sociais
de transferéncia de saber de uma geragdo a outra, onde ndo foi sequer criada a
sombra de algum modelo de ensino formal e centralizado [...].” (CAMPOS, 2002, p.4)

Segundo Ramos (2019), o Youtube € uma nova ferramenta de estudo, de
educacao, como os atlas, enciclopédias e revistas eram na era analégica. Por isso,
pode ser usado em varios tipos de ensino a distancia, e um deles, é justamente o
ensino para concurso publico, tema que este trabalho esta centrado.

A educacdo remota, a distdncia, com base em ferramentas Web, como o
Youtube para concurso publico, permite diminuir a distancia e o tempo geografico

que existiria se fosse no modelo formal presencial.
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2.2 A expansao da educacéo a distancia

De acordo com o Ministério da Educagao e Cultura (MEC), a modalidade de
educacao a distancia no Brasil obteve base legal para sua realizagdo com a Lei
9.394, de 20 de dezembro de 1996:

Art. 80. O poder publico incentivara o desenvolvimento e a
veiculagcao de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e
modalidades de ensino, e de educagdo continuada.

§1° A educagdo a distancia, organizada com abertura e regime
especiais, sera oferecida por instituicdes especificamente
credenciadas pela Unigo.

§2° A Uniao regulamentara os requisitos para a realizagdo de
exames e registro de diploma relativos a cursos de educacgdo a
distancia.

§3° As normas para a produgédo, controle e avaliagao de programas
de educagao a distancia e a autorizagdo para sua implementacao,
caberdo aos respectivos sistemas de ensino, podendo haver
cooperacao e integracao entre os diferentes sistemas.

§4° A educagédo a distancia gozara de tratamento diferenciado, que
incluira:

| — custos de transmiss&o reduzidos em canais comerciais de
radiodifusdo sonora e de sons e imagens;

Il — concessao de canais com finalidades exclusivamente educativas;
lll — reserva de tempo minimo, sem 6nus para o Poder Publico, pelos
concessionarios de canais comerciais. (BRASIL, 1996).

A educacgéo a distancia — EaD, como modalidade educacional alternativa, ja
existe ha mais de duas décadas. Para pessoas residentes em areas isoladas, ou
aqueles que nao tinham condi¢des de cursar o ensino regular no periodo apropriado:

A associacdo de tecnologias tradicionais de comunicagdo como o
radio e a televisao como meio de emissao rapida de informacgdes e
0os materiais impressos enviados via correios trouxeram um novo
impulso a EaD, favorecendo a disseminacdo e democratizacdo do
acesso a educacao em diferentes niveis, permitindo atender grande
massa de alunos. (ALMEIDA, 2003, p. 329)

Segundo Mugnol (2009), a forma inicial de ofertas de cursos a distancia era a
correspondéncia, permitindo assim que as camadas sociais menos privilegiadas
pudessem participar do sistema formal de ensino da educacio basica ou de cursos
preparatorios para o trabalho.

O grande problema destes cursos, como acontece até os dias atuais, era de
que as iniciativas de EAD tinham o estigma de ser ensino destinado as massas
marginalizadas, ou seja, de baixo nivel, para compensar a péssima educagao

tradicional provocada pelo método capitalista de desenvolvimento. (MUGNOL, 2009)
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O grande impulso ocorreu com o surgimento do radio, do telégrafo e do
telefone, que caracterizaram o inicio da era dos meios modernos de comunicagao.

Com o desenvolvimento das telecomunicagdes, a popularizagdo do
computador e da internet, ferramentas importantes para a continua evolugao da
EAD, a partir da metade do século XX ocorreu um despertar do interesse de
estudiosos e pesquisadores, que procuraram conceituar a EAD e descrever com
seguranga as suas metodologias. (MUGNOL, 2009)

A educacao a distancia no Brasil, no inicio do século XX, tornou-se uma
modalidade de ensino capaz de atender a todos 0s niveis sociais, incluindo o ensino
regular (formal), que oferecem diplomas ou certificados reconhecidos pelo Ministério
da Educacédo (MEC), assim como o ensino de carater ndo formal como o0s cursos
livres, de capacitacao profissional, para concursos publicos ou vestibulares.

Neste contexto, a distdncia entre as instituicdes de ensino e as pessoas nao
€ mais um obstaculo. Com o avango das tecnologias de informacéo e
comunicacao(TICs), a Educacao a Distancia (EaD) se tornou uma alternativa para

quem esta a procura de conhecimento.

2.3 O uso das Tecnologias de Informagao e Comunicagéo (TIC) na Educagao

A denominagédo TIC, Tecnologias de Informacdo e Comunicagédo, segundo
CORREIA (2013) diz respeito aos procedimentos, métodos e equipamentos usados
para processar informagado e comunica-los aos interessados. As TICs agilizam o
conteudo da comunicacao, através da digitalizagdo e da comunicagdo em redes
(internet) para a captacao, transmissao e distribuicdo das informagdes, que podem
assumir a forma de texto, imagem estatica, video ou som.

Para Almeida (2003), o avango das tecnologias de informagédo e comunicagao
reavivou as praticas de EaD devido a flexibilidade do tempo, quebra de barreiras
espaciais, emissdo e recebimento instantdneo de materiais, assim como a
exploracdo do potencial de interatividade das TIC a desenvolver atividades a
distancia com base na interacio e na producio de conhecimento.

De acordo com Silva (2021), vivemos a chamada sociedade da informagéao
que esta o tempo todo conectada aos aparatos “informacionais”, mesmo porque a
utilizacdo destes meio comunicativos vem se tornando comum, inclusive no

ambiente de trabalho, incluindo na educacao.
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Segundo Almeida (2010, p. 16, apud Oliveira, 2009, p. 70), a criagado de
novos conhecimentos esta diretamente ligada as fontes de informacao:

As fontes sdo documentos, pessoas ou instituicdes que fornecem
informagdes pertinentes a determinada area, fatores essenciais para
se produzir conhecimento. [...] O exponencial desenvolvimento das
tecnologias utilizadas para informar faz com que as fontes estejam
cada vez mais presentes nas redes internacionais de computadores.
Tal fato faz aumentar o acesso a elas, transformando
consideravelmente o comportamento do homem ao buscar e
disponibilizar informacgao.

No atual periodo permeado pela intervencdo tecnoldgica, a Internet e as
ferramentas da TIC tém sido os pontos-chave de transformacao, enquanto processo
inovador e capaz de estabelecer novos conceitos de interagdo social (CORREIA;
SANTOS; 2013).

Tendo como base o “Referencial de Qualidade para Educacdo Superior a
Distancia”, elaborado pelo Ministério da Educagcdo — MEC (2007), o estudante é o
centro do processo educacional e um dos pilares para garantir a qualidade de um
curso a distancia através da interatividade entre professores, tutores e estudantes.
Hoje, um processo muito facilitado pelo avango das TIC (Tecnologias de Informagao
e Comunicagao).

Para atender as exigéncias de qualidade nos processos pedagodgicos devem
ser oferecidas e contempladas, prioritariamente, as condi¢bes de telecomunicagao
(telefone, fax, correio eletrdnico, videoconferéncia, forum de debate pela Internet,
Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVA, etc.), promovendo uma interagdo que
permita uma maior integracdo entre professores, tutores e estudantes.
(REFERENCIAL DE QUALIDADE PARA EDUCACAO SUPERIOR A DISTANCIA,
2007)

Com bases nos estudos pedagdgicos, o sistema recebeu como tema o nome
TubeCurso, ou seja, sistema de ensino com videos instrucionais do Youtube para
concursos publicos.

Para acesso ao sistema TubeCurso, o aluno devera possuir um computador
do tipo desktop ou notebook conectado a internet de banda larga, com uma conta de
e-mail, essas sao as principais tecnologias para o inicio dos estudos dos videos
instrucionais do Youtube. Podera também acessar o conteudo através de

‘smartphones’ e ‘tablets’ que possuam algum pacote de Internet mével.
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2.4 O Youtube como fonte de pesquisa para o estudo

O YouTube é uma plataforma de carregamento e compartilhamento de
conteudo audiovisual, que foi criada em 15 de fevereiro de 2005 por dois ex-
funcionarios do eBaY, os americanos Steve Chen e Chad Hurley. (CAETANO;
FALKEMBACH, 2007)

As possibilidades de utilizagado do Youtube no meio educacional s&o diversas,
como por exemplo: em materiais didaticos, em tutoriais, como material de apoio,
como portfolio do aluno ou até mesmo como uma TV educacional. Isso, apenas
alguns dos varios exemplos possiveis. (CAETANO; FALKEMBACH, 2007)

O Youtube € uma ferramenta tdo relevante ao ensino que autores como
Bastos (2011), observam que ela pode conter uma série de conteudos ubiquos e
vinculados a realidade, que pode refletir as perguntas, experiéncias e desejos dos
alunos, ou seja, a plataforma torna-se um ambiente de aprendizagem significativo,
na medida em que “fornece o contexto ou um ponto de partida para uma
aprendizagem organizada a volta da solugédo de problemas auténticos, envolvendo a
colaboracéo, discussao, defesa de ideias e construgédo de consensos (...)".

Uma das vantagens de se estudar pelo Youtube € que:

Dentro de uma unica plataforma os alunos tém acesso a diversas
explicagdes diferentes acerca do mesmo tema e em videos que
normalmente sdo curtos, em torno de 10 a 20 minutos. Outra
vantagem € a opg¢ao de pausar o0 video e/ou reposicionar em um
ponto que precisa ser revisto quando for necessario. Isto permite que
o aluno faga os exercicios enquanto assiste ao video, o que facilita a
compreensdo e memorizagao. (PEREIRA, 2018, p. 19).

O Youtube se distingue de outras plataformas de consumo de conteudo por
criar um espago onde varias comunidades convivem e podem gerir seu espago com
certa liberdade. Inserida nessas diversas comunidades, temos as com foco na
Educacao e os videos que buscam ensinar de uma maneira mais proxima as aulas
tradicionais, enquadrando-se no conceito mais comum de “video aulas”, que
apresenta informagdes por meio de uma linguagem dinamica em formato multimidia,
combinando imagem, audio, texto e movimento (KAMPFF, 2008). Para atingir seu

publico, as duas vertentes fazem uso dos recursos e do alcance do Youtube.
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2.4.1 APY V3 Youtube:

A API de dados V3 segundo a sua documentacao (YOTUBE DATA API,
2024), permite a incorporagao das fungdes normalmente executadas no site
do YouTube em seu proprio site ou aplicativo. Existe uma variedade de
recursos que podem ser usados com esta ferramenta, inclusive a insergao,
atualizagéo e exclus&o de dados.

Podemos citar como principais recursos iniciais, segundo a
documentagcdo do Youtube (YOUTUBE DATA API, 2024), as seguintes

atividades:

1. Cada solicitagao precisa especificar uma chave de APl (com o
parametro key) ou fornecer um token do OAuth 2.0. Sua chave de
API esta disponivel no painel Acesso a APl do Console para
desenvolvedores do seu projeto.

2. Vocé precisa enviar um token de autorizagdo para cada
solicitacdo de insercdo, atualizacdo e exclusdo. Vocé também
precisa enviar um token de autorizacéo para qualquer solicitacdo que
recupere os dados particulares do usuario autenticado.

A tabela a seguir mostra os métodos mais comuns compativeis com a API.
Alguns recursos também sao compativeis com outros métodos que executam
funcbes mais  especificas a esses  recursos. Por exemplo, o
método videos.rate associa uma avaliagcdo de wusuario a um video, e o
método thumbnails.set envia uma imagem de miniatura do video para o YouTube e

a associa a um video.
Tabela 1 - Operagdes usando API V3 Youtube

TABELA OPERAGOES COMPATIVEIS API V3 YOUTUBE

LIST Recupera (GET) uma lista vazia ou com recursos
INSERT Cria (POST) um novo recurso

Modifica (PUT) um recurso existente para propagar
UPDATE

os dados em sua solicitacédo
DELETE Remove (DELETE) um recurso especifico

A APl é compativel com métodos para listar todos os tipos de recursos
compativeis, além de aceitar operagdes de gravagao em diversos recursos.
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2.5 Trabalhos correlatos

Tendo como base o ensino a distancia através de sistemas web, aplicativos
para dispositivos moveis e os proprios sites educacionais, para estudo comparativo
foram encontrados os seguintes servigos de educacgéao online: Aplicativo Passeidireto

e aplicativo Qconcursos.

2.5.1 O app Qconcursos

Este aplicativo surgiu com o objetivo de facilitar a vida dos concurseiros de
plantdo. Com um forte senso de comunidade, desde o inicio, o site conta com uma
forte rede de alunos comentando as questdes e se ajudando durante os estudos

(https://www.qconcursos.com/).

O objetivo principal desse sistema é de tornar o aprendizado para concurso
facil e acessivel para todos, ou seja, democratizar o acesso ao ensino, usando a
tecnologia a favor do aluno e do professor.

Além de possuir aulas em formato texto, o site também disponibiliza audios e
videos para estudo. Outro item importante sdo as questdes com gabaritos
comentados. Estes estdo divididos por nivel de escolaridade, formacéao, disciplina,
Instituicdo de ensino, ano da prova, por cargo concorrido, dificuldade e modalidade
de prova.

Também pode ser encontrada uma divisdo por tipo de estudo: concursos
publicos, concursos militares, ENEM, OAB, Vestibular, etc.

O app qconcursos também apresenta uma interface complexa para alunos
que nao tem um conhecimento de informatica basica, sendo necessario um pouco
de esforco e treinamento com a ajuda de algum amigo que possua um
conhecimento maior no uso de tecnologias web.

Possui duas versdes de uso: uma versdo gratis com acesso limitado e uma
versao paga com acesso total e dividido em plano semestral, plano anual e plano
bienal.

2.5.2 O app Passeidireto

O Passei Direto (que também estd disponivel para web no endereco

https://www.passeidireto.com/), € uma plataforma de estudos voltada para alunos e

professores em todos os niveis de ensino, desde o Ensino Fundamental até a Pods-

Graduacgao. A plataforma funciona como uma rede de estudos em que usuarios
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podem compartilhar materiais escolares e universitarios no celular Android ou
iPhone (iOS) e na web. O uso do app é intuitivo e é possivel conferir materiais e
perguntas compartilhados por outros alunos, ou seguir perfis de especialistas de
diferentes disciplinas.

Em relagédo ao preco do seu uso possui dois tipos: a versédo gratuita que tem
acesso limitado, pois o aluno precisa contribuir com algum tipo de material para
poder ganhar pontos e acessar mais conteudos; e, por ultimo, uma versdo de conta
Premium, que é paga, onde n&o é necessario contribuir e o aluno tem acesso total

ao aplicativo do passeidireto.

2.5.3 Moodle

Moodle é uma plataforma de aprendizado online amplamente utilizada em
instituicdes educacionais para criar cursos personalizados e interativos. Além de ser
usada em ambientes académicos, também ¢é adotada por empresas para
treinamento corporativo.

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) € uma
plataforma de ensino a distancia gratuita e de cddigo aberto, amplamente utilizada
em ambientes educacionais e corporativos para criar ambientes de aprendizado
virtual. Desenvolvido inicialmente por Martin Dougiamas em 2002, o Moodle foi
projetado para fornecer uma estrutura flexivel que permite a criacdo de cursos online
personalizados e interativos.

O Moodle se destaca como uma ferramenta robusta e versatil para criar
ambientes de ensino e aprendizagem personalizados. Sua natureza de codigo
aberto e a capacidade de se integrar a outras plataformas tornam-no uma escolha
popular tanto no setor educacional quanto no corporativo, permitindo que os
usuarios adaptem a plataforma as suas necessidades especificas.

Uma das suas principais vantagens € ser gratis, entretanto, a curva de
aprendizagem da configuragdo inicial e o gerenciamento do Moodle podem ser
complicados para novos usuarios € administradores.

Encontramos versbes para dispositivos moveis Android e loS, além de

versdes para Web no site https://moodle.com/pt-br/.
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2.5.4 Udemy

A Udemy foi fundada em 2010 por Eren Bali, Gagan Biyani e Oktay Caglar.
Inicialmente, Eren Bali desenvolveu a ideia como uma sala de aula virtual, e mais
tarde a plataforma evoluiu para se tornar uma das maiores marketplaces de cursos
online no mundo.

E uma plataforma global de ensino e aprendizado online que permite aos
instrutores publicar cursos em diversas areas do conhecimento. Os cursos sao
acessiveis mediante uma unica compra e oferecem uma ampla gama de temas,
desde habilidades técnicas até desenvolvimento pessoal.

A Udemy ( https://www.udemy.com/ ) € uma plataforma de aprendizado e

ensino online que permite aos instrutores criar cursos em video sobre uma ampla
variedade de tépicos. Os cursos sao criados por especialistas de diversas areas e
estdo disponiveis para alunos em mais de 190 paises. Com foco em educagéo
acessivel, a Udemy oferece cursos que abrangem areas como desenvolvimento de
software, negdcios, design, marketing, desenvolvimento pessoal, e muito mais.

A Udemy se consolidou como uma plataforma lider para aprendizado e
ensino online, oferecendo uma alternativa acessivel e flexivel ao ensino tradicional.
Sua estrutura aberta permite que qualquer pessoa com conhecimento compartilhe
suas habilidades e ajude alunos de todo o mundo a adquirir novas competéncias em
suas areas de interesse.

Justamente por permitir que quaisquer pessoas criem conteudos para vender
0 seu conhecimento acontece o problema da “Variagcdo na Qualidade”. Como os
cursos sao criados por instrutores independentes, a qualidade pode variar bastante

entre diferentes cursos.

2.5.5 Ferramentas MOC (Massive Open Online Courses)

As plataformas de MOC sao caracterizadas por oferecerem cursos online em
larga escala, muitas vezes gratuitos e acessiveis a um grande numero de
participantes. Os MOOCs representam uma revolugdo no campo da educacéo,
oferecendo uma alternativa flexivel, acessivel e de alta qualidade ao ensino
tradicional. Eles democratizam o aprendizado, permitindo que qualquer pessoa,

independentemente de sua localizacdo ou situacdo financeira, tenha acesso a
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conteudos educacionais de alto nivel, desenvolvidos por algumas das melhores
universidades e instituigdes do mundo.

Como principais Plataformas de MOOCs, temos:

e Coursera: Oferece cursos, especializagdes e programas de graduagao em
parceria com universidades como Stanford, Yale e instituigdes como
Google e IBM.

e edX: Fundada pelo MIT e pela Universidade de Harvard, a edX
disponibiliza cursos online gratuitos em diversas areas, além de
programas de MicroMasters e cursos profissionais.

e Khan Academy: Focada principalmente em educagdo escolar e
preparatério para exames, a Khan Academy oferece videos educativos e
recursos gratuitos em varias disciplinas.

e FutureLearn: Parceria com universidades internacionais, oferecendo
cursos e programas de curta e longa duragéo em diversas areas.

e Udacity: Conhecida por seus cursos focados em habilidades técnicas e
programas de "nanodegree" em areas como ciéncia de dados, inteligéncia
artificial e desenvolvimento de software.

Como desvantagens podem ser citadas os seguintes itens abaixo:

e Baixa Taxa de Conclusdo: Devido a natureza autodidata dos cursos, a
taxa de conclusdo de MOOCs tende a ser baixa, ja que os alunos
precisam de muita disciplina e motivagao para concluir o curso.

¢ Reconhecimento Limitado: Embora os certificados de MOOCs sejam
uteis para demonstrar habilidades, eles geralmente ndo s&o
formalmente reconhecidos por instituicdes académicas ou profissionais

como diplomas.
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2.5.6 Tabela comparativa das plataformas Qconcurso, PasseiDireto, Udemy, Moocs

e o0 TubeCurso:

Tabela 2 - Quadro Comparativo

Aspecto Qconcursos | PasseiDireto Udemy MOOCS Moodle TubeCurso
Conteudo Conteudo de | Grande Variedade Alta Grande
focado  em | materiais de|variedade de|de topicos |personalizacéd |variedade
concursos estudo cursos, académicos |o com cursos|de videos
publicos, colaborativo, do | cobrindo temas | e e materiais | educacionai
OAB, ENEM | ensino basico a|técnicos, habilidades | especificos s no

Variedadede |€ poés-graduagao negécios,. praticas 'cria.do.s~ por YouTube,

Contetido vestibulares desenvolvimen instituicoes cobrindo

to pessoal e tépicos

mais diversos
Versdo gratis | Versdo gratuita | Cursos pagos,|A  maioria | Gratuito, mas | Gratuito ou
com acesso | limitada e|com precos | dos cursos | pode haver | acessivel,
limitado e | versao Premium | acessiveis e |sao custos para | dependendo
planos pagos | paga para | promogdes gratuitos, hospedagem |dos videos

Custo com acesso | acesso ilimitado | frequientes com opgéao | ou disponiveis
completo de pagar | manutencao

por
certificados
Conteudo Conteudo Variagéo na | Alta Alta Variagdo na
revisado e | colaborativo de | qualidade, credibilidade | credibilidade, |qualidade e
organizado estudantes e | dependendo , com | especialmente | credibilidad
por especialistas do instrutor Ccursos em ambientes | e do
Qualidade e | €specialistas | em diversas oferecidos | educacionais e | conteudo, ja
Credibilidade | € instituicdes | disciplinas por corporativos que é
universidad baseado em
es videos do
renomadas YouTube
Simulados, Recursos Certificados de | Certificados | Ferramentas Recursos
monitoramen | limitados a| concluséao, de de avaliagao, | limitados
to de | materiais acesso conclusao quizzes, comparados
Funcionalidad | progresso, compartilhados | permanente acesso a | féruns el|as
es Adicionais |comunidade |e féruns de|aos cursos tarefas, personalizagéd | plataformas
de discussao quizzes e | o de cursos educacionai
estudantes projetos s, focado
em videos
Disponivel Disponivel na | Plataforma Acessivel Multidispositiv | Facil acesso
para web e|web e em|disponivel para|em qualquer | os com|a uma
aplicativo, dispositivos web e | dispositivo | aplicativo ampla gama
A ibilidad mas com | moveis, com | dispositivos com movel e|de videos
cessibllidade | interface interface moveis conexdo a|interface educacionai
complexa intuitiva internet responsiva S no
para YouTube
iniciantes
Alta Boa interacdo | Baixa Foruns el Alta Baixa
interatividade | por meio de|interagdo entre | grupos de | colaboragao interatividad
com féruns,Juma rede de|alunos; foco | discussdo por meio dele direta,
Interatividade | comentéarios |compartilhamen |em para suporte | féruns, grupos | foco no
e Colaboragao | e suporte da|to de materiais | aprendizado e de discusséo e | consumo de
comunidade | e perfis individual colaboragéo | feedback conteudo de
com outros | continuo forma
alunos individual
27
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2.6 Ferramentas utilizadas no desenvolvimento desse projeto

2.6.1 FIGMA

Como ferramenta para a criacdo de um protdtipo de alta qualidade foi
escolhido o FIGMA ( https://www.figma.com/pt-br/ ) por ser uma ferramenta gratuita
e de facil utilizacdo com compatibilidade com Microsoft Windows, Linux,
navegadores e MAC (Silva et al, 2020).

Segundo Silva et al. (2020), o Figma " e uma ferramenta propria para o design
de interface, que acelera o processo de desenvolvimento e é altamente usavel. Com
ela, é possivel criar prototipos navegaveis que podem ser validados rapidamente,
aléem de contar com a criagdo de formatos para publicagdes nas redes sociais e
como uma ferramenta de feedback. O Figma é multitarefa, permitindo que diversas
pessoas e equipes trabalhem em um mesmo projeto simultaneamente e de maneira

colaborativa, com alteragées em tempo real e integrante com o seu préprio log in.

2.6.2 Unified Modeling Language — UML

O objetivo do uso da UML é fornecer multiplas visbes do sistema a ser
modelado, através do uso dos seus modelos de diagramas.

Segundo Guedes (2011), a Linguagem de Modelagem Unificada (Unified
Modeling Language - UML) é uma linguagem visual utilizada para modelar softwares
baseados no paradigma de orientacdo a objetos. Nos ultimos anos, a UML
consagrou-se como a linguagem padrdao de modelagem adotada pela Industria de
Engenharia de Software, havendo atualmente um amplo mercado para profissionais
que a dominem.

A UML é definida da seguinte maneira no manual oficial da linguagem:

A UML, Linguagem Unificada de Modelagem, ¢ uma linguagem
grafica para visualizagéo, especificagao, construgdo e documentagao
de artefatos de sistemas complexos de software. A UML proporciona
uma forma-padrdo para a preparagao de planos de arquitetura de
projetos de sistemas, incluindo aspectos conceituais, tais como
processos de negocios e fungdes do sistema, além de itens
concretos como as classes escritas em determinada linguagem de
programacgao, esquemas de bancos de dados e componentes de
software reutilizaveis. (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006, p.
7)

Inicialmente, para a elaboragéo do sistema, foi utilizado o diagrama de casos

de uso. Este tem como objetivo a visualizagao, especificagdo e documentagdo do
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comportamento de um dos elementos do sistema em uma perspectiva externa, de
usuario, para tal mostra conjuntos de casos, atores e os relacionamento este eles
(BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006).

O projeto tera como base dois atores interagindo nos cenarios de login, com
acesso ao sistema e ao financeiro. Estes dois atores sao divididos em Administrador
(que é unico) e o Aluno que visualiza o conteudo escolhido para estudo.

De acordo com Resende (2019), o Diagrama de Classe é um dos mais
usados e um dos mais relevantes da UML, pois ele serve de apoio para a maioria
dos outros diagramas. Como o proprio nome se refere, define as classes utilizadas
pelo sistema, determinando as suas caracteristicas (atributos) e os seus
comportamentos (métodos e agdes). Também cria o relacionamento entre estas
classes para que sejam trocadas informagdes entre si.

E um diagrama que se assemelha muito a uma modelagem Diagrama
Entidade-Relacionamento (DER) para Banco de Dados, tornando mais facil entender

o sistema e como serao armazenadas as informagdes nesta base de dados.

2.6.3 Modelo de Desenvolvimento Classico Prototipacao

Um protétipo € uma versao inicial de um sistema de software, usado para
demonstrar conceitos, experimentar op¢gdes de projeto e descobrir mais sobre o
problema e suas possiveis solugdes. O desenvolvimento rapido e iterativo do
protétipo € essencial para que os custos sejam controlados e os stakeholders do
sistema possam experimenta-lo no inicio do processo de software. (SOMMERVILLE,
p. 30, 2011)

Os objetivos da prototipagdo, segundo Sommerville (2011), devem ser
explicitados desde o inicio do processo. Estes podem ser o desenvolvimento de um
sistema para prototipar a interface de usuario, o desenvolvimento de um sistema
para validacdo dos requisitos funcionais do sistema ou o desenvolvimento de um

sistema para demonstrar aos gerentes a viabilidade da aplicagao.
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Figura 1 - Fases de Desenvolvimento do Protétipo

Estabelecer Definir
i I~ Desenvolver -
objetivos  —s funcionalidadedo — 7 — Avaliar o protétipo
do protétipo prottipo oV
1 '
Planode o Protétipo Relatdrio de
prototipacao Definicdo gera executavel avaliaio

Fonte: SOMMERVILLE, lan. Engenharia de Software. 2011, p. 30.

Seguindo o fluxo da figura 1, as fases de desenvolvimento do protétipo de
acordo com SOMMERVILLE s&o:

Os objetivos da prototipagao devem ser explicitados desde o inicio
do processo. Estes podem ser o desenvolvimento de um sistema
para prototipar a interface de usuario, o desenvolvimento de um
sistema para validagdo dos requisitos funcionais do sistema ou o
desenvolvimento de um sistema para demonstrar aos gerentes a
viabilidade da aplicagdo. O mesmo protétipo ndo pode cumprir todos
0s objetivos. Se os objetivos ndo sdo declarados, a geréncia ou 0s
usuarios finais podem ndo entender a fungdo do prototipo.
Consequentemente, eles podem nao obter os beneficios que
esperavam do desenvolvimento do protétipo.

Para Sommerville, seguindo os estagios do processo, o proximo é:

O préximo estagio do processo € decidir o que colocar e, talvez mais
importante ainda, o que deixar de fora do sistema de protétipo. Para
reduzir os custos de prototipacdo e acelerar o cronograma de
entrega, pode-se deixar alguma funcionalidade fora do protétipo.
Vocé pode optar por relaxar os requisitos ndo funcionais, como
tempo de resposta e utilizagdo de memoria. Gerenciamento e
tratamento de erros podem ser ignorados, a menos que o objetivo do
protétipo seja estabelecer uma interface de usuario. Padrées de
confiabilidade e qualidade de programa podem ser reduzidos.

O estagio final do processo é a avaliacdo do protétipo. Durante esse
estagio, provisdes devem ser feitas para o treinamento do usuario, e
os objetivos do protétipo devem ser usados para derivar um plano de
avaliagdo. Os usuarios necessitam de um tempo para se sentir
confortaveis com um sistema novo e para se situarem em um padrao
normal de uso. Uma vez que estejam usando o sistema
normalmente, eles descobrem erros e omissbes de requisitos.
(SOMMERVILLE, 2011, p. 30-31)

Pressman (1995) ressalta a eficiéncia e agilidade da etapa da prototipagem

no projeto do software: A prototipagdo € um paradigma eficiente da engenharia de
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software. A chave é definir-se as regras do jogo logo no comeco; ou seja, o cliente e
o desenvolvedor devem ambos concordar que o protétipo seja construido para servir
como um mecanismo a fim de definir os requisitos (Pressman, 1995, p. 38).

O modelo de prototipacdo ou evolutivo pode ser de dois tipos: o exploratério,
em que o objetivo é trabalhar junto com o usuario para descobrir seus requisitos de
maneira incremental até alcangar o produto final (combinando com o template
Scrum); e o protétipo descartavel que objetiva entender os requisitos do usuario para
obter uma melhor definicdo dos requisitos do sistema, segundo Carvalho e Chiosi
(2001)

2.6.4 Projeto de Software com SCRUM

H4& atualmente duas abordagens utilizadas em projetos de software, o
primeiro consiste na classica (Cascata, Espiral, Prototipagao, etc) e o segundo nos
métodos ageis (Scrum, XP, etc.). Sommerville esclarece que a utilizagdo de uma ou
de outra vai depender da complexidade e da adequacgao de seu uso ao projeto:

Nao existe uma uUnica abordagem que atenda as necessidades de
todos os tipos de sistemas e sim, aquela que se adéqua melhor a
uma ou outra realidade de projeto de software. (SOMMERVILLE,
2007, p. 262).

Figura 2 - Modelo em Cascata definido por Royce (1970)

Fonte: ESCOBAR, Mauricio da Silva. ULBRA - Engenharia de Software Il. 2015, p. 9.

Para o desenvolvimento do sistema TubeCurso foi utilizado o método agil
‘Scrum’ devido a sua flexibilidade e simplicidade na criacdo de aplicagbes web.
Nesse contexto temos:

[...], um método agil empirico, que, conforme define seus criadores,
Ken Schwaber e Jeff Sutherland, consiste num “Framework” dentro
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do qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e
adaptativos, enquanto produtiva e criativamente entregam produtos
com o mais alto valor possivel (SCHWABER; SUTHERLAND,2016,

p. 3).

O termo ‘Scrum’ usado como método agil surgiu do jogo de rugbi, que € uma
jogada em que todos os jogadores ficam proximos, cada um apoiando os demais,
frente a frente com o time adversario, acontecendo sempre que a bola para ou sai
de campo. Cada “Scrum” forga que os times se auto-organizem e reiniciem o0 jogo.

Sutherland (2014) questionava a forma classica de desenvolvimento e teve
uma ideia simples [...], por que nao fazer paradas regulares para verificar se o que
esta sendo feito esta seguindo na diregao certa, e se, na verdade, os resultados s&o
0s que as pessoas desejam? E verificar se existem maneiras de aprimorar a forma
como se esta trabalhando para obter resultados melhores e executados mais
rapidamente, e quais seriam os obstaculos que impedem as pessoas de obté-los.

O ‘Scrum’ possui um fluxo iterativo-incremental (ver figura 3) - semelhante ao
método Espiral -, que é o trabalho em camada. Cada ciclo, ou etapa, € chamado de
Sprints (um termo também que se originou do jogo rugbi) que tem por objetivo
trabalhar em pequenas porgdes e exercitar entregas frequentes, com valor e

qualidade, daqueles fragmentos mais importantes. (AUDY, 2015, p. 42).

Figura 3 - Interagcdo ou Sucessao de ciclos (Sprints) do Scrum

Desenvalvimento

77N

Sprint Sprint
Planning Rewview

Yoy,

Sprint
Hetrospective

Fonte: SABBAGH, Rafael. Scrum Gestdo Agil para projetos de Sucesso. p.307
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O Guia do ‘Scrum’, material produzido e mantido pelos seus criadores,
apresenta os seus trés pilares: transparéncia, inspe¢dao e adaptacdo. A
transparéncia se baseia na visibilidade, ou seja, todos os envolvidos no projeto
devem ter uma visdo comum e clara do processo. As inspecdes sao realizadas para
avaliar se 0 que esta sendo feito pela equipe esta direcionado as metas. Ja as
adaptagcbes sdo essenciais para que o0s ajustes necessarios sejam feitos.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2016).

Antes de iniciar os levantamentos de requisitos € necessario definir o ‘Team
Scrum’ (Equipe ‘Scrum’). O time é composto por trés papeis relevantes segundo
Brod (2015), ver tabela 1:

Tabela 3 - Equipe SCRUM

Papéis Funcao

O dono do projeto, o cliente, aquele que esta pagando
por ele, ou dentro de uma empresa ou instituicao, € o
responsavel pela entrega. Também é o responsavel
pela reunido principal para a constru¢cdo do Product
Backlog juntamente com a equipe e partes
interessadas. E conhecido como PO.

E um membro da equipe que garante o bom
andamento do projeto, assegurando que os ritos sejam
Scrum Master cumpridos, seus artefatos sejam usados de maneira
correta e qualquer obstaculo ao trabalho da equipe
seja removido.

E quem realiza as agdes de construcdo do projeto.
Nao ha hierarquia entre os membros da equipe, € ela
se auto gerencia na distribuicdo de tarefas e no
agendamento da  codificagdo das  histdrias
(funcionalidades) do software. E uma equipe
multidisciplinar e auto-organizavel. Realizam reunibes
diarias (daily meeting) para verificar o andamento do
desenvolvimento: o que foi feito, o que pode ser feito e
0 que podera causar impedimento. Essas sao as trés
perguntas basicas que o membro do time de
desenvolvimento tem que pensar ao sair de casa e
chegar na reuniéo.

Product Owner

Development Team

Apods a definicdo da Equipe ‘Scrum’ é necessario definir os quatros artefatos
seguindo o “Guia do Scrum” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2016):
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Tabela 4 - Os Quatros Artefatos do SCRUM

Tipo Descrigao

Product Backlog ou Backlog do Produto € uma lista
ordenada de tudo que deve ser necessario no produto. O
Product Owner é responsavel pelo Backlog do Produto,
incluindo seu conteudo, disponibilidade e ordenacao. Esta
lista nunca esta completa, devendo acompanhar a dinamica
de evolugdo do produto e do ambiente no qual ele sera
utilizado. O Backlog do Produto lista todas as
caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e corregcbes
que formam as mudancgas que devem ser feitas no produto
nas futuras versdées. Os itens do Backlog do Produto
possuem os atributos de descricdo, ordem, estimativa e
valor.

E um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados
para serem trabalhados dentro de um Sprint, juntamente
Sprint Backlog com o plano para entregar o incremento do produto e atingir
0 objetivo do Sprint.

Product Backlog

Indica para o Time quando um item do Backlog do Produto
ou um incremento esta ‘Pronto’. Em um Time Scrum todos
devem ter o mesmo entendimento de quando o trabalho
estda completo, ou seja, o significado de ‘Pronto’. “A
definicdo de ‘Pronto’ varia de time para time, de projeto para
projeto”. (SABBAGH, 2016, p. 155).

O incremento é a soma de todos os itens do Backlog do
Produto ja completados durante os Sprints. Ao final de cada
Incremento do Produto | Sprint um novo incremento deve estar ‘Pronto’, o que
significa que deve estar na condigao utilizavel pelo Product
Owner

Definigdo de ‘Pronto’:

Para Sabbagh (2013), ‘User Story’ é a forma preferida de times Ageis para
representar cada um dos itens do ‘Product Backlog’ que tratam de necessidades ou
objetivos de negdcios, descrevendo-os sob o ponto de vista dos usuarios do produto
e de uma forma concisa, simples e leve. A ‘User Story’ ndo €, no entanto, parte do
‘framework Scrum’, e cabe ao Time definir a forma que melhor lhe serve para
representar os itens do ‘Product Backlog'.

Os ciclos no ‘Scrum’ sdao chamados de ‘Sprints’ (ver figura 4). O projeto
acontece ‘Sprint’ apds ‘Sprint’. Assim, ao terminar uma etfapa, inicia-se
imediatamente o seguinte. O tempo necessario se vai ser de uma semana ou quinze
dias cada ‘Sprint’ € a equipe ‘Scrum’ que define.

O ‘Scrum’ foi criado para ser usado com um pequeno Time de
Desenvolvimento, de trés (03) a nove (09) elementos (SABBAGH, 2013), onde
tarefas sao dividas e reunides (‘daily meeting’) sao feitas para checar o que ja foi

feito e 0 que estda em impedimento. Mas, justamente pela flexibilidade e facilidade de
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rever funcionalidades que ainda n&o foram implementadas, o uso deste framework,
para um unico programador, também é possivel, principalmente, no que se refere ao
acompanhamento do que foi feito nos ‘Sprints’ (ciclos de tarefas), e, também, no uso

das Time Boxes para uma entrega continua de um executavel.

Figura 4 - SCRUM

DLy
SCRUM
DIADE
TRABALHD

PRODUCT  SPRINT
BACKLOG BACKLOG

—
=" seriNT

META INCREMENTD
DU PRUOW I

I

LI

SPRINT SPRINT SPRINT
PLANHING REVIEW RETROSPECTIVE

Fonte: SABBAGH, Rafael. Scrum Gestdo Agil para projetos de Sucesso. p. 64

Segundo SABBAGH (2013), o ‘Sprint Backlog’ do ‘Scrum’ & frequentemente
representado na forma de um Quadro de Tarefas (Figura 5). Embora ndo seja um

kanban, esse quadro funciona de forma parecida criando visibilidade sobre o fluxo

de trabalho.

Figura 5 - Quadra de Tarefas Kanban Scrum

ITENS TAREFAS
A FAZER FAZEMDO FEITO

][]

CO0E

B .
.

Fonte: SABBAGH, Rafael. Scrum Gestdo Agil para projetos de Sucesso. p. 66
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Se feito corretamente, o quadro torna possivel a qualquer integrante ou
interessado ter uma clara informacao do Sprint e seu andamento apenas passando
os olhos por ele na parede. Bons quadros e graficos consomem algum tempo de
start, configuragao, montagem inicial, sim, mas apds isto sdo poucos minutos diarios
para manté-los atualizados. (AUDY, p. 75, 2013)

Essa é uma das tarefas que permitem o uso do Scrum por apenas um unico

desenvolvedor neste trabalho de conclusao de curso.
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3 METODOLOGIA

Quanto a natureza foi utilizado a pesquisa aplicada que busca apresentar
conhecimento a partir de observacdes e teorias construidas para explica-las.

A pesquisa tinha como objetivo a criagdo de um sistema de ensino para
concursos publicos baseada em videos do Youtube, ou seja, uma parte da
populacdo de estudantes, o que a tornou uma pesquisa descritiva que tem como
caracteristica o levantamento de dados, ou seja, busca-se obter informagdes mais
consistentes sobre determinada realidade descrevendo os fatos como séo.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, para se obter as fontes dos
dados necessarios, foram utilizados pesquisas sistematizadas bibliograficas que
implicam o estudo de artigos, monografias e livros.

Do ponto de vista da forma de abordagem ao problema um método de
pesquisa qualitativo, o que significou a tradugcdo de opinides em informagdes as
quais serao classificadas e analisadas. Uma das ferramentas utilizadas foi um
formulario do Google. Sera um formulario padronizado, que constara de perguntas
claras e objetivas, para identificar certos padrées sobre um determinado publico de
‘concurseiros”, através de um grupo de “Whatsapp” de alunos, Professores e
colaboradores de Informatica.

Com esses dados foi elaborado um artefato que contera uma minuta
descrevendo os principais requisitos funcionais e nao funcionais relacionados com
os objetivos deste trabalho. A partir deste documento sera proposta uma
arquitetura do sistema baseada na Linguagem de Modelagem Unificada (Unified
Modeling Language - UML).

Em relagdo ao modelo de desenvolvimento foi utilizado o modelo classico
prototipagdo por se tratar de um método inteligente para o desenvolvimento do
sistema, que representa a resolucido do problema em etapas.

Assim como o ‘template Scrum’, que possui ciclos de desenvolvimento, por
ser incremental e flexivel, estas etapas de prototipagdo seguirdo a seguinte ordem
segundo Sommerville (2011):

1 — Estabelecer os objetivos do prototipo (plano de prototipagao);

2 — Definir funcionalidade do prototipo (definicao geral);

3 — Desenvolver o protétipo (o executavel do protétipo);

4 — Avaliar o prototipo (relatério de avaliagao).
37
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Para seguir a metodologia agil Scrum, foram realizadas 4 (quatro) sprints com
0 prazo maximo de duas semanas cada uma.

A linguagem de programacéo escolhida foi PHP juntamente com o framework
Laravel, que €& o artesdo da web com padrdao MVC (Modelo/Visao/Controle),
permitindo o desenvolvimento de sistemas rapidos e completos, eliminando
repeticdes de codigos

O Sistema Gerenciador de Banco de Dados escolhido foi o MySQL por se
tratar de um sistema de codigo aberto, atualmente controlada pela Oracle, que
permite todas as fungdes existentes em outros SGBDs pagos. E compativel e ideal
para trabalhar com o framework Laravel e a linguagem de programacgao PHP,

38
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4 PROJETO DO SISTEMA

4.1 Analises dos requisitos

O sistema contara com uma tela de “login” para acesso do usuario que sera
divido em dois grupos: o primeiro € o Administrador do Sistema, que tera acesso
total e sera responsavel pelas tarefas de cadastro, alteragdo e exclusdo do conteudo
para concursos. Também sera responsavel pelo cadastro dos videos para cada
disciplina especificada no edital do concurso publico, além de verificar o “feedback”
dos videos inseridos automaticamente pela APl V3 Youtube. Podera, conforme a
necessidade, bloquear, desbloquear ou até mesmo excluir o mesmo (por desisténcia
ou tentativa de hackear o sistema); o segundo usuario € o aluno que podera comprar
um ou mais cursos para estudo, de acordo com o edital de concurso selecionado.
Este também podera dar um “feedback” clicando em curtir ou descurtir o video
assistido na sua tela “SaladeAula”. Ambos os usuarios contardo com uma opg¢ao
para novo cadastro ou recuperagao de senha através do e-mail cadastrado.

Apods o “login” sera exibido a tela de cursos disponiveis por concurso publico
onde o usuario escolhera o que vai estudar. Sera estabelecido um prazo para
pagamento, caso este ndo seja realizado dentro do periodo programado, o aluno é
bloqueado ou excluido até realizar um novo cadastro.

Ocorrendo a ratificagdo do pagamento, o Administrador desbloqueara o
usuario/aluno para o conteudo de estudo solicitado e este tera acesso aos videos
instrucionais de acordo com o edital do concurso escolhido.

Ambos os atores poderao se cadastrar no sistema, uma vez que nao tenham
ainda passado por esta etapa. Caso ja possuam cadastro e tenham esquecido a

senha, poderao recuperar a senha através do e-mail inserido no cadastro.

4.1.1 Requisitos Funcionais

Descreve as funcionalidades que cada tipo de usuario deve ser capaz de
acessar no sistema (SOMMERVILLE, 2011). Esses requisitos estao relacionados as

atividades que o sistema realiza.
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Tabela 5 - Requisitos Funcionais

Nuamero Descricao

O sistema devera permitir o cadastro de um novo usuario enviando um link de
RFO01 confirmagdo para o e-mail informado

O sistema devera disponibilizar uma tela de /login na qual o usuario digitara suas
RF02 credenciais e tera acesso as funcionalidades de acordo com o seu nivel

O sistema deve ser capaz de enviar um link para o e-mail do usuario para a
RF03 redefinicdo de uma nova senha caso seja necessario
RF04 O sistema deve permitir que o administrador crie, altere e exclua uma disciplina
RF05 O sistema deve permitir que o administrador insira um novo edital de concurso

O sistema deve permitir que o administrador remova um aluno por desisténcia,
RF06 inadimpléncia ou por estar inativo num tempo determinado

O sistema deve permitir que o administrador bloqueie ou desbloqueie um usuario
RF07 aluno quando for conveniente.

O sistema deve permitir que o usuario aluno tenha acesso a tela da situagdo do
RF08 seu financeiro

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao-funcionais sao aqueles que nao se relacionam diretamente

com as fungdes do sistema; no entanto, sdo restricbes impostas aos servicos
oferecidos pelo sistema (SOMMERVILLE, 2011).

Tabela 6 - Requisitos Nao Funcionais

Numero Descrigcao

RNFO01 O sistema deve ser desenvolvido em plataforma orientado a WEB

RNF02 | O sistema deve utilizar o Banco de Dados MySQL

RNFO03 | O sistema deve solicitar autenticagdo de usuario e senha

RNF04 | O sistema deve exibir ao usuario logado os cursos cadastrados

RNFO05 | O sistema deve ser acessado por quaisquer navegadores existentes no mercado
O sistema contara com um sistema de backup no servidor para controles dos

RNFO6 |registros de usuarios cadastrados
O sistema devera ser leve, rapido e de facil entendimento para qualquer tipo de

RNFOQO7 | hardware e usuario

RNFO08 | O sistema devera exibir o “feedback” do aluno em cada video assistido

4.2 A modelagem do Diagrama de Casos de Uso

4.2 .1 Os Atores

O Sistema tera como principais atores o administrador do sistema e o aluno

cadastrado:
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Administrador: é o principal ator que tera controle total. E o responsavel por

administrar o sistema, manutencdo, alteracdo e atualizagdo dos registros de

usuarios e conteudos. Tera como tarefa principal incluir novos editais de concurso

publico, disciplinas e videos para estudo. Também podera listar cursos, disciplinas e

videos cadastrados.

Aluno/usuario: € aquele que apos se cadastrar no sistema, tera acesso a

tela de curso disponivel para concursos, onde podera

comprar o curso desejado,

apds ver detalhes para continuar a solicitacdo. E a principal razo de existir deste

projeto, pois, também, podera contribuir para a evolugao

do conteudo através do seu

“feedback clicando no botao de curtir ou “descurtir’ o video assistido.

Figura 6 - Diagrama de Casos de Uso Sistema TubeCurso

REGISTRAR

RECEFIMNIR SENHA

A

Adrministrad

CADASTRAR
CONCURSO

=«<Extende>

CADASTRAR
DISCIPLINA

VISUALIZAR
CURS0S
CADASTRADOS

COMPRAR CURS0
PARACOMNCURSO

ASSISTIR CURSD

COMPRADO

Fonte: Proprio autor

Caso o usuario seja novo no sistema, devera

realizar o seu cadastro de

usuario. Se por algum motivo ndo souber a senha (password), na tela de “login”, ha
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a opgao “esqueceu sua senha?”, que ao ser clicado, permite que o usuario seja
redirecionado para a tela de recuperacao de senha.

Tabela 7 - Descrigdo do Caso de Uso Fazer Login

Identificador uCo01

Nome Fazer Login

Descrigao Usuario digitara login e senha para entrar no sistema
Ator Administrador/Aluno

Pré-condicoes e Deve estar registrado no sistema

¢ N3o ter esquecido a senha

Cenario principal Figura 7 - Tela login Figma
vut'?,EmCJSJ Portaldo Aluno| © @ @
-~ —~(
: NP
50 ,oncurs
| |
J
)nGU e ‘ e GO\’\CU
. e

- T

]
_~1rs0 ~ nnGUrso

TubieCancurss - Todes or ieites reserad 233

fonte: Proprio autor usando o Figma

Cenario alternativo e O usudrio clica na fungdo “esqueceu sua senha” para

entrar na tela de recuperacao de senha.

e O usuario clica na funcdo “novo usuario?” para ser

exibido a tela de registro

Fonte: Préprio autor

Tabela 8 - Descricao do Caso de Uso Redefinir Senha

Identificador uCo002

Nome Redefinir a senha

Descrigao Usuario recebera no e-mail um link para redefinir a senha
Ator Administrador/Aluno

42
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Pré-condi¢des e Nao lembrar da senha cadastrada anteriormente
Cenario principal Figura 8 - Tela de Recuperacio de senha
TUbE‘CUWCUfSC‘ Recuperacdo de Senha oemn
— r‘ — r
[ ] M 0
50 oncufs
p -
)nCUrSO - Concu
S eY
haC

|
- ~rso ~ nﬂcurso

© TubeConcursa - Todos as dinetos reservads 20;

Fonte: Préprio autor usando o Figma

Fonte: Préprio autor

Tabela 9 - Descrigédo do Caso de Uso Registrar Usuario

Identificador uCo003
Nome Registrar
Descrigao Usuario clicara na fungcdo “novo usuario’ para criar seu

registro no sistema

Ator Administrador/Aluno
Pré-condigcdes e Nao ter cadastro no sistema
Cenario principal Figura 9 - Cadastro de Usuario

TUheCOﬂCUfSO Cadastro de Usuario oem

Mrele

I
)
urso | J
B eCO
~cC
_Aurso f\r\ncurso'

© TubsConcursa - Todos as direitos reservado 2073

Fonte: Préprio autor usando o Figma
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Cenario alternativo e O usuario ja existe no sistema

Fonte: Préprio autor

Tabela 10 - Descricdo do Caso de Uso Cadastrar Concurso

Identificador uCcoo04

Nome Cadastrar concurso

Descricao O Administrador cadastrara um edital de concurso publico
novo

Ator Administrador

Pré-condi¢des e O Administrador deve estar logado no sistema

e Ser um edital novo para cadastro do curso para

concurso

Cenario principal Figura 10 - Tela de Cadastro de Concurso
TubeConcurso Cadastro de Concurso Administrador | Salr
.~ A~

Naners o e o W s Cangs

sl

e e

Fonte: Préprio autor usando o Figma

Fonte: Préprio autor

Tabela 11 - Descrigdo do Caso de Uso Cadastrar Disciplinas

Identificador UCO005
Nome Cadastrar Disciplinas
Descricao O Administrador cadastrara as disciplinas de cada cargo para

0 concurso publico e os videos para serem assistidos

Ator Administrador

Pré-condicoes e O Administrador deve estar logado no sistema

44
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e Cada disciplina cadastrada pode pertencer a um ou

mais cursos

Cenario principa| Figura 11 - Tela Cadastro de Disciplinas

TUEECOHCUGD Cadastro de Disciplinas Administrador | Sair
N~ At
Fz;mrmmw ~ | F;uw.,-,n.b..zsr.u ~ | s

2L —

Y

=T

Fonte: Préprio autor usando o Figma

Cenario alternativo e Para cadastrar os videos instrucionais usando a API

V3 Youtube o ator deve clicar no botédo “pesquisar”

Fonte: Préprio autor

Tabela 12 - Descricdo do Caso de Uso Listar Cursos

Identificador UCO006
Nome Listar Cursos Cadastrados
Descrigao O usuario visualizara uma lista de cursos cadastrados
Ator Administrador/Aluno
Pré-condigdes e O usuario deve estar logado no sistema

e Essa lista estard em forma de “cartdes”
Cenario principal e Sistema exibe a tela de cursos cadastrados

Fonte: Préprio autor

Tabela 13 - Descricdo do Caso de Uso Comprar Cursos Cadastrados

Identificador ucoo7

Nome Comprar cursos Cadastrados
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Descrigao O aluno comprara um curso para concurso cadastrado no
sistema.
Ator Aluno

Pré-condigdes

e O aluno deve estar logado no sistema

e O curso comprado deve ser unico

Cenario principal

e O sistema exibe a tela de cursos cadastrados onde

sera redirecionado para a tela “carrinho de compras”

Cenario alternativo

e O sistema exibe a tela de carrinho de compras e o
aluno desiste da compra do curso limpando a tela de

compras.

Fonte: Préprio autor

Tabela 14 - Descrigdo do Caso de Uso Assistir Curso Comprado

Identificador uCco008

Nome Assistir Curso Comprado

Descrigao O usuario ao entrar em Cursos Comprados clicara no curso
especifico para que entre na tela disciplinas

Ator Aluno

Pré-condigcdes

e O aluno deve estar logado no sistema

e O curso deve ter sido comprado pelo aluno

Cenario principal

Figura 12 - Tela Sala de aula

TubeConcurso Portal do Aluno - Sala de Estudo Aluno | Voltar
U

~r

o

W

Fonte: préprio autor usando o Figma
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Cenario alternativo

e O sistema exibe a tela de carrinho de compras e o
aluno desiste da compra do curso limpando a tela de

compras.

Fonte: préprio autor

4.3 Diagrama de Classe

Na figura 9, observa-se uma superclasse Usuarios, que possui duas

subclasses chamadas de Administrador e Aluno. O Administrador também é o

responsavel pelo financeiro do aluno, caso este esteja em débito devera bloquear o

acesso deste ao sistema. Caso o pagamento ja tenha ocorrido deve, se estiver

bloqueado, desbloquear o aluno. O aluno também pode ser removido do sistema por

diversos motivos.

O usuario aluno realiza o seu cadastro para logar no sistema, ao entrar, tera

acesso a tela de concursos disponiveis. Ao realizar a inscricdo em um concurso

especifico, serdo liberadas as disciplinas de estudo. Este usuario também podera

consultar a sua situacao financeira e o seu status no sistema.

Figura 13 - Diagrama de Classes

U usin

Capm

+ oil_Fov b L odeviclihe brager s |

Fonte: Préprio autor
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E possivel visualizar uma classe “usudrios” que conforme descricdo, podem
ser: “aluno” e/ou “administrador’, que herdam os atributos da classe mae. Existe
uma restricdo de acesso para classe aluno. O aluno somente tera acesso a uma tela
“Cursos Cadastrados para Concurso”, de onde podera escolher que curso sera
comprado. Apos a compra, podera ver uma lista de cursos comprados e escolher
qual ele vai estudar. O Administrador € o responsavel pelo gerenciamento do
sistema (cadastrar cursos, disciplinas, videos, listar, apagar, atualizar conforme seja

necessario).
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5. O SISTEMA

O contexto do sistema € desenvolver uma ferramenta web que possibilita que
qualquer aluno online, que possua um computador com uma conexao com a
internet, possa acessar essa ferramenta para obter conhecimento e estudar para
concurso publico, através do uso de videos instrucionais do Youtube, escolhendo o
seu melhor horario e o seu melhor local de estudo. Ferramenta ideal para quem nao
tem tempo de estudar de forma presencial por diversos motivos.

Seguindo o modelo de prototipagao, foram criadas inicialmente as telas para
cadastro de usuario, cadastro de concurso, cadastro de disciplinas e cadastro de
‘sliders’ sucessivamente e em etapas. Para cada tela criada, teremos o uso do
modelo MVC no framework Laravel. Como foi desenvolvido um sistema de forma
incremental, flexivel, por etapas e que podem ser retornadas ainda durante a fase de
desenvolvimento do projeto, foi utilizado o sistema de desenvolvimento prototipagcéo
com a utilizagdo do template Scrum, para que haja um “feedback” rapido do cliente e
das partes interessadas:

Para o desenvolvimento do sistema e suas linhas de codigo foi usado o
ambiente de desenvolvimento integrado VSCode que sera explicado mais abaixo.
Para o desenvolvimento do Banco de Dados MySQL foi utilizado o software
Wampserver que possui conjunto de softwares necessarios para o desenvolvimento
do sistema com o Framework Laravel, que solicita um servidor APACHE atualizado,
um servidor PHP e um banco de dados Windows MySQL acima da versao 5.1, que

também sera explicada na parte de arquitetura e desenvolvimento do sistema.

5.1 Arquitetura do Sistema

Por ser “open source” o framework Laravel possui varias ferramentas préoprias
ou de terceiros criados com o propoésito de ser uma alternativa mais avancada para
o desenvolvedor. Como exemplo, temos:

- Sistema de “Templates” (blade) - para a criagdo de camadas de
visualizagédo de dados (Paginas HTML - VIEWS);

- Eloquent ORM - n&o é necessario criar codigos SQL para manipular ou
criar tabelas;

- Padrao MVC (Model, View e Controller), ou seja, Modelo, Visado e

Controlador.
49
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Figura 14 - Arquitetura do Sistema MVC TubeCurso

O usuario interage

coma View
< >|| VIEW
Processo de Solicitacdo Renderizando o conteudo

Y
%ONTROLLE%
Pedido ao Model para
fornEcar Dadas Retomando os dados

Y

‘ MODEL

Fonte: Préprio autor.

BASE DE
DADOS

Yy

A

O sistema TubeCurso funciona basicamente da seguinte forma (ver figura 10):
O usuario faz uma requisicdo que € encaminhado ao “controller’, que pergunta ao
‘model” as informag¢des necessarias ao Banco de Dados (nesse caso, o SGBD
MySQL). Este, retorna ao Controller o que ele encontrou (ou ndo). Com as
informacdes retornadas, o Controller envia estes dados para a “view” que ira

renderiza-las, ou seja, exibir a pagina ao cliente em formato (HTML, XML, etc).

5.2 Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) VSCode:

Uma das ferramentas necessarias para o desenvolvimento do sistema para
facilitar o trabalho do desenvolvedor de uma linguagem de programacéao especifica é
um Ambiente de Desenvolvimento Integrado. Este é conhecido pela sua sigla em
inglés IDE que significa ‘Integrated Development Environment’.

Toda linguagem de programacao utiliza-se de uma IDE, portanto, em PHP
nao seria diferente. Neste caso especifico, usaremos o VSCode (veja figura 10), que
segundo Macoratti (2016), trata-se de uma ferramenta leve e multiplataforma, que

esta disponivel para Sistemas Operacionais Windows, Mac OS e Linux, sendo
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executada nativamente em cada plataforma. Foi criado pela Microsoft em 2015
como um editor de codigo destinado ao desenvolvimento de aplicagbes web.

Segundo Macoratti (2011), o VSCode atende a uma quantidade muito grande
de projetos (ASP, .NET, Node.js) e oferece suporte para mais de 30 linguagens de
programacao como javascript, C#, C++, PHP (linguagem do nosso trabalho), Java,
R, SQL, Python, assim como muitos outros.

Outra informacao importante sobre este ambiente de desenvolvimento € que
€ gratuito e open source, com seu codigo disponibilizado no GitHub, e isso permite

que vocé contribua com seu desenvolvimento.

Fiua 15 - VSCode IDE- Amiente de Desenvolvimento

Fonte: Proprio autor

5.3 Estabelecer os objetivos do protétipo (plano de prototipagao)

Por ser um sistema desenvolvido para ser usado na Web, a maneira mais
facil de elaborar um plano para a criagdo do protétipo TubeCurso, € fazer um
levantamento dos requisitos funcionais e n&o funcionais, baseando-se nas
pesquisas realizadas e na elaboracdo do formulario de analise ou nas reunides de
Orientagbes onde todas as ideias sao colocadas nos encontros a fim de organizar os

passos para o desenvolvimento do projeto.

A fase de planejamento do prototipo é a melhor fase para identificar aquilo o
que realmente o usuario quer o que pode ser acrescentado e o que pode ser

removido.
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5.3 As funcionalidades do Prototipo:

Nem tudo que € colocado no papel pode vir a se tornar realidade na execugao
de um projeto. Com o uso dos protétipos, esses problemas podem ser solucionados
rapidamente, em cada passo dado. Se usarmos o processo de protétipo evolutivo,
por exemplo, até chegar ao produto final, varios erros serdo encontrados e
corrigidos. Durante esse processo, novas idéias podem surgir por parte da equipe e

do usuario.

O protétipo entdo tem a funcédo de dar um “feedback” mais elaborado do que
precisa ser corrigido e melhorado no sistema. Permite a criagdo de softwares mais
rapidos. Permite que os envolvidos no projeto consigam adquirir mais “know-how” no

planejamento e criagdo de outros sistemas/softwares.

5.3. Desenvolvendo o Protdtipo do sistema

Com o nosso VSCode aberto temos que instalar a ferramenta “composer’
(possui instalador para Windows), para executar a instalacdo do framework Laravel.
O IDE possui um terminal para executar os comandos sem a necessidade de

aplicativos externos, um deles é o famoso “prompt de comando” do MS-Dos.

Figura 16 - Instalando o Laravel

TERMIMAL

Fonte: Préprio autor.

O proximo passo € criar nosso projeto com suas respectivas pastas e

ferramentas necessarias para o desenvolvimento do sistema.

Criando o Projeto no Laravel no terminal do IDE:
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C:\ laravel new tubecurso

Apos finalizar este comando, todo o nosso diretorio do Sistema sera exibido

em forma de “arvores” no lado esquerdo do ambiente de desenvolvimento.

Figura 17 - Projeto Laravel Iniciado

| File Edit Selection View Go Run Terminal Help

@

“ TUBECURSO LEDG

> hootstrap
ifig
> database
> node_modules

> public

editorconfig

Edtubecursohtubecursoheditorconfig

Jgitattributes
.gitignore
= artisan
{} compo
{} composer.lod
TERMIMAL

PS E:\tubecurse> laravel new tubecursc]

Fonte: Préprio autor.

Vamos preparar o nosso terminal (interno do VSCode), para criar 0 nosso

primeiro Controller, Model e View do sistema.
Criando o controller ConcursoController e o ModelConcurso:

C:\TUBECURSO\php artisan make:controller ConcursoController —m;

Sera criado junto com o nosso Controller o nosso Model por causa do

parametro —m. Lembrando, entretanto, sempre que for executar os comandos
artisan (todos os parametros), vocé deve estar dentro da pasta que o arquivo existe
no Laravel.

O préximo passo € criar a view. As views ficam na pasta resource/view. A
extens&o dos arquivos é geralmente concurso.blade.php (sempre tem que digitar o

.blade.php ao criar uma view).
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Também ¢é necessario criar as rotas (routes) no arquivo web.php. Esse

arquivo fica na pasta routes do sistema laravel.

Exemplo de route:

Route::get('/"', function () {

return view('welcome');

})s

Esta é uma rota que sera exibida apenas depois de digitar “/” na barra de

endereco. Sera chamada a “view welcome.php” do Laravel.

5.4 Implementacgao da arquitetura (avaliagdo do protétipo)

A partir desta ideia seguiremos com a fase de prototipagéo das telas 1 e do 2
do sistema que veremos nos proximos capitulos. Antes, porém, é necessario definir
a nossa lista de Product Backlog do sistema, tabela numero 13. Essa lista é
composta por todas as funcionalidades que devemos priorizar para entregar uma
parte do produto sempre com algum valor para o nosso cliente, essa parte deve ja
estar funcional, executando e agregando valor, mesmo que seja apenas um
protétipo do sistema. Podemos também conceituar esta pequena parte do projeto

como um MVP, ou seja, um “Produto Minimo Viavel”.
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5.5 Product Backlog

Tabela 15 - Product Backlog

Eu quero ser capaz

‘ Prioridade Sprint Status

ID Como um(a) de Para que
Administrador/ | Cadastrar meu login | Possa me autenticar no Alta 1 pronto
1 Aluno de acesso sistema
Administrador/ | Redefinir minha senha | Possa controlar o nivel média 1 pronto
2 Aluno cadastrada de seguranca de acesso
Acessar a tela de|Possa administrar as
Gerenciamento do | fungdes de cadastro de Alta 1 pronto
3 Administrador | sistema COoNcursos
Possa ser consultado
Cadastrar um edital de | pelo aluno na tela de Alta 2 pronto
4 Administrador | concurso novo listagem de cursos
navegar pelos cards|Possa escolher qual
de concursos | concurso me matricular e Alta 2 pronto
5 Aluno cadastrados ter mais informacgdes
fazer a compra de um | Possa  iniciar  meus alta 2 pronto
6 Aluno curso cadastrado estudos para o concurso
listar 0s alunos | Possa ter controle
matriculados em cada | estatistico dos cursos média 3 pronto
7 Administrador | concurso mais procurados
listar videos do
youtube usando a API | Possa adicionar videos alta 3 pronto
8 Administrador | Youtube V3 no cadastro dos editais
Cadastrar categorias
de niveis de | Possa filtrar os média 3 pronto
9 Administrador | escolaridade CONCuUrsos por niveis
Entrar na tela de curso | Para que possa comegar
para concurso que|os estudos no curso baixa 4 pronto
10 Aluno comprei escolhido
Curtir e descurtir video | Para que possa dar um
assistido do meu curso | feedback do  material alta 4 pronto
11 Aluno comprado disponibilizado
Fonte: Proprio autor.
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5.6 Tela 1 do Mddulo Login:

Figura 18 - Tela de Autenticagao

I Tielurs0 |
. » - ¥ \A o\ )v . Flliaanesct - _\ﬁeb - -.
TubeCurso
(SO . QXS
Mo Usuirio?. Esqueces sua seabia?
c QS cOS .
5 eI e

® TubeCursos - Todos os direitos reservados - 2024

Fonte: Proprio autor

Tela de autenticagdo para o usuario ja cadastrado entrar no sistema. Caso o
usuario esquecga a senha, na mesma tela, existe um link para ir para o modo de
recuperacao da palavra secreta. Também, ao lado do link de recuperacao, existe o

link para criar um usuario novo.

5.6.1. Tela 2 — Recuperagao de senha:

Figura 19 - Tela de Recuperagéo de Senha

9 TibeCurs) :

NG S e B 2y T
= TubeCurso

o, = | J c

.( = E-mail | - ,eCJU( -

cOF QS -

(SN < \goedc,\)ﬁ D ~ “\OQQUQ -

@ TubeCursos - Todos os direitos reservados - 2024

Fonte: Proprio autor

56

SOLICITAGAO ELETRONICA n° 6339/2024 PROT/CMC (1546043) 23042.005782/2024-68 pg. 57

57



Caso o usuario esqueca a senha, € sé preencher o campo e-mail cadastrado

anteriormente que sera enviado um link para recuperagéo.

5.6.2 Tela para cadastro de usuario novo:

Figura 20 - Tela de Cadastro de Novo Usuéario

TubeCurso
T e N OO DA T — \f\e\_‘.\-«“ od
TubeCurso
=8 ).—7-) Nome =
=" , Q_.C»Q( =]
- ,QQUS X

Fonte: Proprio autor

Nesta tela, o novo usuario deve se cadastrar para poder ter acesso ao
sistema. Assim que o usuario se registra, sera redirecionado para a tela de Login
para poder entrar com o login e com a senha cadastrada. Lembrando que todos os
campos devem ser preenchidos. Caso o usuario ndo preencha todos os campos,

sempre que isto ocorrer, aparecera uma mensagem de adverténcia informando que

o preenchimento do campo é obrigatdrio.

5.6.3 Tela para usuario Aluno ja logado no sistema:

Figura 21 - Tela inicial para aluno logado

Home Cursos * Bem vin .
\

e AN =

CONCURSO .‘I.SUE
UNIFICADO (—‘ (
\)S =

Técnico Bancério Novo Técnico Bancério Tl Analista Técnico- sk s e
Admini o Analista Judicidrio -
' Apoio: Servico Social

Remuneragio Inicial: RS Remuneragdo Inicial: RS
3.762 3.762..

Prego:RS 50.00 Preco:RS 50.00 Prego:RS 100.00

d

- (J Detalhes Detalhes Detathes - <

G = ’\>§ =
@ TSE «rsE Q@rsE arse

© TubeCursos - Todos os direitos reservados - 2024

Fonte: Proprio autor
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7

Esta tela € o mddulo que o aluno registrado acessa para poder fazer
matricula num concurso cadastrado. Através do clique no botao detalhes, no fundo
do “card’, ele sera redirecionado para a tela de mais informagdes podendo comprar
o curso. E possivel também navegar pelos cursos usando a caixa localizar, por

nome e prego do curso.

5.6.4 Tela do Administrador para Cadastro e Listagem dos registros:

Figura 22 - Tela do Administrador do Sistema

Tubecum Home Cursos ¥ Bem vindo, Admin ~

> A Vo =\ A - A ON\ At T

Area do Administrador

Fonte: Préprio autor
Esta tela € a principal para o Administrador do Sistema. Aqui ele vai poder se
redirecionar para as telas cadastro de Cargo, Escolaridade, Concurso e cadastro de

disciplinas (videos), de maneira rapida e facil através de um menu. Também podera

listar tudo o que foi cadastrado, inclusive os cursos comprados pelo usuario.
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5.6.5 Tela de Cadastro de concursos

Figura 23 - Tela de Cadastro de Cursos para Concursos

TubeCurso riome furen T s A
r—Ca:ja;th) (;E)C‘I:st; ea(
b — 4 O
[
r 4 <
Selecione um cargo ~ D
Escolher arquivo | Nerhum arguivo escolhido De(

Fonte: Proprio autor

Esta tela junto com a tela de cadastrar disciplinas e video sao as principais do
sistema. Pois, através destas telas, sera registrado todo o conteudo da disciplina do

concurso para estudar e os videos obtidos diretamente da APl V3 Youtube.

5.6.6 Tela cadastrar Disciplinas e videos para estudo:

Figura 24 - Cadastrar Disciplina

TubeCurso
gd;st\ro\de—t;iggpuana eS
v, .
™) =
¥ .
e . DQS

Fonte: Proprio autor

Aqui faremos relacionamentos com a tabela escolaridade (fundamental,
médio, técnico ou superior); com a tabela cargos; com a tabela cursos e obteremos

os videos de cada assunto da disciplina, diretamente da APl V3 Youtube, ao inserir

59

SOLICITACAO ELETRONICA n° 6339/2024 PROT/CMC (1546043) 23042.005782/2024-68 pg. 60

60



o assunto e clicar no botdo procurar, exibira os Cinco videos de cada assunto

procurado, incluindo no campo descri¢gao, o assunto procurado.

5.6.7 Tela de Carrinho de Compras:

Figura 25 - Tela Carrinho de Compras

T”becum Heme Cursos ~ Bem vindo, Admin ~
T, T, Wi = S

Carrinho de Compras De(

Curzo adicionacio ao carrinho.

Curso Cargo Prego

Coneurso Nacional Unificade 8 R$ 100,00

Tribunal Superior Eleitoral {TSE) 22 R$ 50,00

Total de cursos2

Prego tatalR$ 150,00

Limpar Carrinho Continuar Comprande Finalizar Compra

—‘\SOQ,Q\B‘\ ARG —‘\ggef

' \(‘

© TubeCursos - Todos os direitos reservados - 2024

Fonte: Proprio autor

Apos entrar na tela cursos cadastrados, o usuario podera escolher um curso
para exibir detalhes, ou usando o clique direto no “cartdo do curso”, ou na barra de
localizar curso. Apds clicar em detalhes, sera exibido informacdes do curso e a
opc¢ao de voltar ou comprar curso. Quando clica em comprar o usuario ira para a tela
“carrinho de compras”, onde podera cancelar, limpar, ou finalizar a compra. Também

ele podera voltar para a tela de cursos para realizar outra compra.
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5.6.8 Tela Cursos Comprados pelo aluno:

Figura 26 - Cursos Comprados

Tubecurso Home Cursos ~ Bem vindo, Admin ~
A A\ TN (
Cursos Comprados De
b= 4
ﬂ -
TubeaJ ' (
4 )
. o<
=3 Caixa Econtmi
=3 Cergo Téenico Bancdrio
=
—
- =
- Estud: - Estud:

Fonte: Proprio autor

ApOs realizar a compra, o aluno procura no canto superior direito 0 submenu
“‘meus cursos”. SO sera exibido os cursos comprados. Ao clicar no botdo estudar
sera aberta a tela “sala de aula” onde serdo exibidas as disciplinas cadastradas do
curso (ver imagem 23). Ao expandir o acordeom das disciplinas, o usuario chegara

nos assuntos pedidos no edital, com os seus respectivos videos.

5.6.9 Tela de Disciplinas do curso comprado pelo aluno:

Figura 27 - Disciplinas do curso comprado (tela de estudo)

TubeCurso e G Co
v o= NN\ = g . C
Sala de Aula e
> E
) gef

Fonte: Proprio autor
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5.7.0 Tela Sala de Aula:

Figura 28 - Sala de Aula (aluno)

3
H \Tumcum Home Cursos ¥ Bem vindo, Admin ¥
!
Y v

Lingua Portuguesa

DF TEX'_!'OS

Sala de aula >

“ | »

—

1 TubeCursos - Todes os direltos reservados - 2024

g N

Fonte: Proprio autor

Chegamos entédo na tela de estudo através dos videos cadastrados. Seréo
exibidos cinco videos para cada assunto com a opc¢ao do usuario curtir ou descurtir
o video. Essa interagao vai para uma tabela para o Administrador depois analisar

quais os videos teve mais curtidas ou menos curtidas.
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6 CONCLUSOES

Este trabalho foi desenvolvido para fins académicos de conclusdo de curso,
também podera ser lancado comercialmente com o intuito de colaborar com varios
usuarios que procuram diariamente cursos online de ensino, dos mais diversos tipos,
principalmente, para concursos publicos e vestibulares.

O que foi proposto no tema do trabalho, na problematica e no objetivo geral (e
especificos) foi justamente ter um sistema que pudesse disponibilizar videos
instrucionais do Youtube, utilizando uma API prépria dele, sem a necessidade de
ficar pesquisando diretamente no site, e que criasse uma sala de estudo destes
videos obtidos, com a opgao de feedback do usuario, “curtindo” ou “descurtindo”.

O aluno ao se cadastrar no sistema tera acesso a uma tela de lista de “cards”
de cursos cadastrados pelo Administrador. Ele pode escolher o curso navegando
pela barra de pesquisar (por nome completo ou por prego). Também pode navegar
pela paginagédo no fundo da tela, sdo exibidos 8 cursos por vez. Ao clicar no botao
“detalhes”, ele entra na descricao do curso, onde contera as seguintes informagdes:
nome da Instituicdo do concurso, descri¢do, preco e nome do cargo. Ele podera
avancar clicando no botdo comprar, ou podera usar o botdo voltar para voltar para a
tela de escolha de cursos para concursos. Apods clicar em comprar o curso sera
exibido a tela de “carrinho de compras”, nesta tela ele podera continuar comprando
sempre clicando no botdo “continuar comprando”, limpar os cursos comprados ou
finalizar a compra do curso ou cursos.

Continuando, apos clicar em finalizar a compra o aluno sera encaminhado
para a tela “meus cursos”, onde sera exibido todos os cursos comprados. Os cursos
estdo no formato de cadernos de apostilas. Ao clicar no botdo estudar ele sera
direcionado para a tela onde contera todas as disciplinas do curso, em formato de
acordeom. Esse acordeom ele esta dividido em:

1. O nome do concurso;

O nome do cargo;
O nome da disciplina;

O tipo de conhecimento (basico, especifico ou para todos);

o & 0D

Os assuntos listados com o botdo do video para assistir logo abaixo.
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Apo6s chegar ao item assuntos e clicar num botdo de video o aluno sera
direcionado para a tela “Sala de aula especifica”. Nesta tela € exibido o video dentro
de uma imagem de TV no formato antigo, onde contém as seguintes informagdes:
Disciplina e assunto que esta sendo exibido. O aluno podera avancar o video no
botdo avancgar e também, ao final, clicar em curtir ou “descurtir’ o video. A unica
observagéo nesta parte € que deve reparar que se ja houve alguma interagdo com o
video, um dos botdes vai estar desabilitado. Mas, é permitido que ele mude de
opiniao e troque a interagao.

Através de pesquisas metodoldgicas bibliograficas cuidadosas, como no caso
dos artigos, teses, dissertagcdes e livros consultados foi possivel ter uma visdo de
alto nivel das funcionalidades do sistema. Uma visao critica dos requisitos principais
e mais relevantes para a criagdo do Product Backlog, para que ja no primeiro ciclo,
ou depois de poucas Sprints, ja seria possivel entregar algo de valor e operacional,
pois é justamente essa uma das vantagens da utilizagcdo de métodos ageis no
desenvolvimento de sistemas: rapidez na entrega, flexibilidade nas fases do ciclo de
desenvolvimento, adaptabilidade aos problemas que poderao aparecer, redugcao de
riscos e tempo de projeto.

Como o método de prototipagdo também utilizado junto com o Scrum, através
das entregas programadas, dos incrementos que foram feito para testar o produto
antes da entrega final, conseguimos eliminar falhas e resolver problemas de
integracédo do framework com os modulos solicitados.

Depois todo o processo de desenvolvimento concluido, é relevante informar
que o projeto foi realizado com sucesso, cumprindo o objetivo geral e os objetivos
especificos que foram estipulados no inicio, ou seja, aquilo que foi prometido,
porém, algumas dificuldades apareceram que gerardo um estudo para o que pode

ser feito no futuro para melhorar o sistema.
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