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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento da plataforma TAEP4.0, que tem
como o principal objetivo possibilitar que professores desenvolvam projetos que
considerem aspectos da Educacéao 4.0. Outro intuito é proporcionar aos estudantes
ferramentas para que ele se torne o protagonista no processo de aprendizagem
através de atividades, avaliacbes e autoavaliagdes, possibilitando a evolugao de
habilidades fundamentais para o Século XXI. A plataforma foi desenvolvida
utilizando tecnologias atuais como: Node.js, Typescript, React, MySQL e MongoDB.
Todas essas tecnologias possuem uma documentagao robusta e completa, o que foi
fundamental para todas as etapas de implementacdo. Além disso, todo o
desenvolvimento foi pensado para criar uma ferramenta intuitiva e de facil utilizagao
para professores e alunos, proporcionando eficiéncia na criagdo, gerenciamento e
interagcdo dos projetos. Para consolidar a plataforma TAEP4.0 foram feitas
avaliagdes por um especialista em IHC e Informatica na Educacéo, tendo o propdsito
de levantar os problemas de interacdo que existiam para que fossem feitas as
devidas corregdes.

Palavras-chave: TAEP4.0; Plataforma TAEP4.0; Educac&o 4.0; Tecnologia na
educacao;



ABSTRACT

This work presents the development of the TAEP4.0 platform, whose main
objective is to enable teachers to develop projects that consider aspects of Education
4.0. Another goal is to provide students with tools for them to become the
protagonists in the learning process through activities, assessments and
self-assessments, enabling the evolution of fundamental skills for the 21st century.
The platform was developed using current technologies such as: Node.js, Typescript,
React, MySQL and MongoDB. All these technologies have robust and complete
documentation, which is essential for all stages of implementation. In addition, all
development was designed to create an intuitive and easy-to-use tool for teachers
and students, providing efficiency in the creation, management and interaction of
projects. To consolidate the TAEP4.0 platform, evaluations were carried out by a
specialist in IHC and Informatics in Education, with the purpose of raising the
interaction problems that existed so that the necessary corrections could be made.

Keywords: TAEP4.0; TAEP4.0 platform; Education 4.0; Technology in education;
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1 INTRODUGAO
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O objeto de estudo e inspiragdo para o desenvolvimento deste trabalho € a

Educacao 4.0. Este termo € uma menc¢ao a 4a Revolucao Industrial e faz referéncia

a inovagao no universo do ensino com o uso intenso de tecnologias digitais,

propondo uma adequagao e transformacdo no modelo de ensinar (FUHR, 2018).

Além disso, para Fuhr (2018), esta transformacao (ou metamorfose, como ela cita

em sua pesquisa) impacta diretamente em questbes estruturais e na forma de

pensar dos envolvidos, o que ja aconteceu ao longo do tempo como um processo de

evolucdo da educacgao, que € destacado na Tabela 1.

Tabela 1 — Da Educagao 1.0 a Educacéo 4.0.

Caracteristica

Antes da 1a Depois da 1a

Revolugao Revolugao
Periodo . ¢ , Industrial (Séc.
Industrial (Séc. L
Xll) XVIII e inicio do
Séc. XIX)
Centro do Centro do
Papel do professor
processo processo

Passivo, receptor Passivo, receptor

Papel do aluno de contetido de conteudo

. . . Popular e
O ensino é Elitizado P .
pasteurizado
Integrado e Fragmentado e
, baseado em baseado em
Curriculo , .
conteudos conteudos
estaticos estaticos
Disseminagéao das Fala dos Livros
informacgoes professores

Educacao 1.0 Educacao 2.0 Educacao 3.0

Era da internet e

da tecnologia (final

do Séc. XIX e
meados do Séc.
XX)

Organizador do
processo

Ativo, centro da
aprendizagem

Popular e criativo

Integrado e
atualizado
constantemente

Internet (web 1.0,
2.0e3.0)

Educacgao 4.0

Quarta revolugao
industrial, era digital
(inicio do Séc. XXI)

Organizador e
orientador do
processo

Ativo, aprende a
aprender e aprende
fazendo

Através de
metodologias ativas

Baseado em
STEAM (Science,
Technology,
Engineering, Arts,
Mathematics) e
metodologias ativas

Internet mais
potente e inteligente
(web 4.0)

FONTE: Adaptado de Dacar (2020) e Escolas Exponenciais (2019).

Na Educacéao 4.0, o papel do professor é contribuir para o desenvolvimento

das competéncias que se tornardo necessarias no futuro, visto que a demanda por




1

novas habilidades acompanhardo a evolugdao do paradigma social do mundo
(SOUZA et al., 2019, p. 125). Souza (2019) também ressalta que junto com o
avango tecnolégico o professor tem acesso a novos recursos para O
acompanhamento do processo de ensino-aprendizagem, tornando possivel um
melhor acompanhamento de como este processo avanga com o tempo, abrindo a
possibilidade de adaptagdes e melhorias em “tempo real” nas mais diversas etapas
do processo.

A relagao entre a necessidade do desenvolvimento de novas habilidades e a
dependéncia delas pelo mercado de trabalho atual é descrita no artigo “Os 4 pilares
da Educacdo 4.0° (EDUCAETHOS, 2020), onde é citado que existem cinco
principais areas que vém sendo transformadas nos ultimos anos e estao diretamente
ligadas com competéncias que poderdo ser desenvolvidas pela Educagao 4.0. Estas
competéncias estdo ligadas a: conectividade global, aptiddes socioemocionais,
adaptacao a velocidade de inovacgéo, adaptacdo a novas midias e Big Data e “o

mundo das maquinas”, como é mostrado na Figura 1.

Figura 1 — Areas que necessitam de foco da educacéo 4.0.

EDUCAGCAO4.0 =

0 QUE CARACTERIZA ESSA EDUCACAQ?

Facilidade de acesso a
informacdo e dificuldade de
formar conhecimento

(4
Relagdes humanas mediadas
pela tecnologial| 1A

Cooperatividade
Crintividode

Pensamento Critico . = Impacto das Redes

Resolugiio de Problemas Velocidade Socidis || fakenews

(i[] Ino\mgﬁo |l Dados diversos

Mudangas
constantes||
Produtos diversos|
Focos nas coisas

EDUCASIHOS

FONTE: EDUCAETHOS (2020).
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Dado este cenario, o Processo Educacional de Assisténcia ao professor no
Contexto de Educagéo 4.0 (SILVA et al., 2020), o TAEP4.0, surgiu com o objetivo de
auxiliar os professores na elaboragdo do planejamento, execugao e verificagdo de
projetos relacionados a Educacdo 4.0 (como €& mostrado na Figura 2 e sera
especificado com mais detalhes no Capitulo 2 deste trabalho). TAEP4.0 tem o
propésito de preparar os alunos para desenvolvimentos de projetos colaborativos
utiizando recursos e processos tecnoldégicos que apdiam o ensino e a
aprendizagem. Além disso, este processo incentiva o desenvolvimento de
habilidades e competéncias fundamentais para o Século XXI (SILVA et al., 2020, p.
251).

1.1 JUSTIFICATIVA

O TAEP4.0 inicialmente foi desenvolvido num formato simplificado, utilizando
um PDF clicavel que permite que toda a interagdo do professor seja feita através
dele, mostrando exemplos de como utilizar e sugerindo ferramentas para auxiliar o
professor na produgao de atividades e/ou projetos alinhados com a Educagao 4.0
(SILVA et al., 2020, p. 251).

Figura 2 — Passos e Atividades do TAEP4.0.

Organizaro
Projeto

D Verificar | (" Preparar " Definiros T
4,{ gf;“'; }—»{ Recursos H Avaliagio ‘ Desafios H [:f*'."'t”’ }—»
- oo Iégicos @, P, = " rojeto
Inicio L I

—

[

Aplicar
Avaliaco
Diagndstica @&

Planejamento

Preparar os [
Materiais de
Apoio @

Aplicar

‘ Projeto ‘
@

Execucdo

Aprender
— @

Preparar Se ndo preparou avaliagdo
Avaliagdo

formativa
Formativa &

Se preparou avaliaco
— formativa

‘/—i Se projeto ndo finalizado

Conduzir Refleti
Avaliagio R > seorojero finalizado '—’( ot ‘
Formativa & @

Fim

Verificagdo

FONTE: SILVA et al., 2020.
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Para estar mais ajustado a tecnologia disponivel e para transformar o
processo da utilizacdo do TAEP4.0 em algo mais dinédmico, possibilitando a
interacdo entre professor e aluno, além de ser um sistema de gestdo de projetos,
enxergou-se a oportunidade do desenvolvimento do TAEP4.0 em uma plataforma
web. Segundo Jesus (2019), que é secretario de educagao do estado da Bahia, as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC’s) que permitem a integragao
mundial com a utilizagdo de diversos recursos tecnologicos estdo cada vez mais
presentes na area da educacao, fazendo com que a utilizacdo dessas tecnologias
seja algo fundamental para tornar as aulas mais dindmicas e representativas para os
alunos. Desta forma, a versdo automatizada e mais dindmica do TAEP4.0 estara
mais proxima e ligada com as mudangas que a Educagao 4.0 trara para a area,

sendo essa a principal motivagao para o desenvolvimento do sistema.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

O TAEP4.0 traz o aluno para o centro da aprendizagem, fazendo dele o
protagonista da construcdo do seu proprio conhecimento. Assim, a plataforma
TAEP4.0 construida neste trabalho tem como principal objetivo este principio,
fazendo com que a evolugdo dos projetos construidos dentro da plataforma utilize

conceitos da Educacgao 4.0 e tenha grande interacao entre o professor e o aluno.

1.2.2 Objetivos especificos
e Possibilitar aos professores o desenvolvimento e/ou reaproveitamento de
projetos na plataforma de forma automatizada, assim como gerenciar e avaliar
atividades feitas pelos alunos, considerando aspectos da Educacéo 4.0.
e Proporcionar ao estudante a possibilidade de acessar atividades, entregar
atividades e realizar auto-avaliagbes em projetos criados pelos professores
considerando aspectos da Educacdo 4.0, além de colocar o aluno como

sujeito ativo no processo de aprendizagem.
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e Criar uma plataforma intuitiva e de facil utilizacdo, tanto para alunos como

para professores.

1.3 METODOLOGIA
Este trabalho tem como propésito a criagdo da plataforma TAEP4.0, que foi
projetada para utilizar recursos e processos tecnoldgicos que apdiam o ensino e a
aprendizagem para preparar os alunos para projetos colaborativos (SILVA et al.,
2020, p. 249). Com este objetivo, o desenvolvimento do trabalho foi dividido em 5
principais etapas:
1. Definicdo do escopo do projeto

Segundo Xavier (2006, p.58) “o planejamento do escopo €, portanto, o
processo de elaborar e documentar a estratégia para o desenvolvimento do
trabalho (escopo) que ira gerar o produto do projeto”, ou seja, essa é a
principal parte parte da construgdo do projeto para pensar e discutir com o
objetivo de estimular o processo criativo.

Pensando desta forma, foram feitas varias reunides para entender de
qual modo o processo TAEP4.0 poderia ser transformado em uma plataforma
de apoio e gerenciamento do ensino e a aprendizagem. Por conta da pouca
interacdo entre alunos e professores que a versao simplificada do TAEP4.0
proporciona, a ideia de possibilitar uma maior interacdo e gerenciamento de
alunos e professores ganhou forca e se destacou como a principal
caracteristica para a proposi¢cao da plataforma TAEP4.0.

Nesta etapa também foi decidido como seria a organizagdo para a

construcao da plataforma.

2. Levantamento e analise dos requisitos do sistema
Esta € uma etapa muito importante e que se comunica diretamente
com a definicdo do escopo do projeto. O levantamento de requisitos esta
atrelado com perguntas como: Quais serao as funcionalidades do sistema? O
sistema precisa ser eficiente? O sistema precisa ter uma alta seguranga?

Como os usuarios farao o cadastro? Entre outros levantamentos.
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Mais especificamente, requisitos funcionais e ndo funcionais sédo uma
definicdo documentada de comportamentos e/ou propriedades de sistema
(PRESSMAN, 2002). A definicdo de todos os requisitos funcionais e nao
funcionais da plataforma TAEP4.0 é apresentada no Capitulo 3 deste

trabalho.

. Prototipagao

Esta etapa foi utilizada para o desenvolvimento de um protétipo de
baixa fidelidade para que fosse possivel visualizar a plataforma TAEP4.0
como um produto mais concreto. O desenvolvimento do protétipo serviu,
principalmente, para que fosse possivel enxergar possiveis problemas nas
telas criadas e na navegabilidade entre elas. Mais detalhes e imagens dos

protétipos criados sao apresentados no Capitulo 3.

. Implementacéo/desenvolvimento

Essa foi a etapa que mais demandou tempo, tanto para o planejamento
quanto para a sua execucdao em si. O desenvolvimento envolveu muita
pesquisa e testes para que fosse possivel construir uma plataforma integra,
onde os coédigos relacionados ao processamento (Backend) e os coédigos
relacionados a interface (Frontend) fossem independentes, mas
complementares. Todo o detalhamento das questdes relacionadas ao

desenvolvimento é apresentado no Capitulo 4.

. Etapa de avaliagdo com um especialista

O desenvolvimento da plataforma TAEP4.0 foi avaliado por um
especialista da area de Interagdo Humano-Computador (IHC) e Informatica na
Educacao. O especialista foi responsavel por fazer uma analise levando em
conta aspectos relacionados a wusabilidade, tais como eficiéncia,
compatibilidade do sistema, consisténcia e padronizagao, flexibilidade de uso,

dentre outros. A avaliagdo do especialista é apresentada no Capitulo 5.
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2 REVISAO DE LITERATURA

No artigo “Tecnopedagogia na esteira da Educacéo 4.0: Aprender a aprender
na cultura digital”’, Fuhr (2018) expde que “a produgdo e consumo de conteudo
(informacéo) transforma a educagado, pois o dominio e a gestdo da informagéo
(conteudo) nao esta mais centralizado no educador, mas esta disponivel para todos
os educandos, de qualquer idade, em todo lugar e em tempo indeterminado®, ou
seja, cada vez mais o aluno tende a se tornar o protagonista do seu proprio
conhecimento e o professor comega cada vez mais ter uma fungdo de mediador e
facilitador, motivando a aprendizagem. Além disso, a autora também descreve neste
artigo a importancia da inclusdo de tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem, baseando-se em metodologias onde a interdisciplinaridade seja
levada em consideragdo. Para Fuhr (2018), as oito competéncias que devem ser
desenvolvidas em um contexto 4.0 sao: Pensamento critico e solugao de problemas;
Colaboragdo por meio de redes e lideranga por influéncia; Agilidade e
adaptabilidade; Iniciativa e empreendedorismo; Comunicacao efetiva oral e escrita;
Acessar e analisar a informacéao; Curiosidade e imaginagao; e Criatividade. Todas
essas competéncias sdo de fundamental importancia e podem ser desenvolvidas
através de projetos que promovam o estimulo e o incentivo necessario nos alunos
(MAGALHAES, 2021).

Outro trabalho de bastante relevancia para entender o contexto do professor
e do aluno na Educacao 4.0 é o “Education 4.0: Defining the teacher, the student,
and the school manager aspects of the revolution” (HIMMETOGLU et al., 2020).
Neste estudo, os autores realizaram uma pesquisa com professores nas escolas,
buscando verificar o entendimento deles relacionado a Educagao 4.0. As entrevistas
duraram cerca de 30 minutos e as perguntas estavam em torno das seguintes

questdes:

e Como vocé define Educacgao 4.0?
e Como vocé define o professor de Educacgao 4.0?
e Como vocé define o aluno da Educagéao 4.0?

e Como vocé define o gestor escolar da Educagao 4.0?
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As informacgdes obtidas foram organizadas da seguinte forma:

e Caracteristicas basicas da Educacéo 4.0:

O

Entre as opinides dos entrevistados se destacam as seguintes
caracteristicas: Acesso aberto a informagao, educacgao individualizada,
integracdo de tecnologias digitais a educagéo, aprendizagem continua

e educacao exploratéria e multidisciplinar.

e As habilidades esperadas dos estudantes da Educacéo 4.0:

O

Neste aspecto se destacam principalmente o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a cooperagdo, comunicagdo, praticas
tecnolégicas e de aprendizagem (pensamento analitico, resolugdo de

problemas, auto-estudo, protagonismo, entre outras).

e As habilidades esperadas de um professor da Educacéo 4.0:

O

Aqui se destacam as habilidades relacionadas a: tecnologia, orientagao
pedagogica, aprendizagem (ou adaptacdo) ao longo da vida e
caracteristicas pessoais (curiosidade, paciéncia, adaptabilidade e

abertura a mudancgas).

e As habilidades esperadas de um gestor escolar da Educagéao 4.0

O

Em resumo, se aproximam muito das habilidades esperadas de um
professor da Educagdo 4.0, tendo como diferencial habilidades

relacionadas a gestéo, orientagdo e motivagao.

De forma geral, existe um consenso nos dois artigos a respeito do papel do

aluno e do professor e da necessidade do desenvolvimento de novas habilidades

para estar imerso no universo da Educagéo 4.0. Essas habilidades estdo além do

aprimoramento da parte relacionada a tecnologia, pois o lado humano é tao

importante quanto o tecnoldgico, estando presentes através de competéncias

relacionadas ao ensino-aprendizagem, educagéo cooperativa, educagéo exploratoria

e aprendizagem continua, presentes no processo de evolugao tanto do aluno quanto
do professor (HIMMETOGLU et al., 2020, p. 23).

E exatamente neste ponto em que a plataforma TAEP4.0 se sobressai, pois

os dois aspectos de desenvolvimento s&do levados muito em consideragdo. O
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TAEP4.0 consiste em 13 passos para a criagdo de um projeto, que estdo

organizados em trés atividades principais (SILVA et al. 2020, p. 251):

e Planejamento: E onde o professor faz a estruturacdo do projeto, definindo o
escopo do projeto, questdes relacionadas a preparacdo do material
necessario para o seu desenvolvimento e preparagdo para questdes de
avaliagcdo. O planejamento é subdividido em: definicdo do escopo, verificagao
dos recursos tecnoldgicos, preparacdo da avaliagdo diagndstica, definigdo
dos desafios problemas, definicdo do projeto, preparacdao dos materiais de
apoio e organizagao do projeto.

e Execucdo: Na execucédo é onde o aluno comega a interagir com o projeto.
Nesta parte, o professor faz a aplicagdo de avaliagbes diagndsticas enquanto
o aluno comega a interagir com o projeto, realizando uma etapa chamada de
“aprender fazendo”. Nesta etapa, o professor comega a preparacdo da
avaliagao formativa.

e \Verificagdo: Na verificagdo o professor deve conduzir a avaliagdo formativa e
incentivar os alunos a realizarem auto avaliagdes, com o objetivo de refletir e
compartilhar os conceitos aprendidos durante o projeto. Enquanto o aluno
estiver produzindo (Aprender fazendo), o professor realiza o
acompanhamento diario (Avaliagdo Formativa) para verificar a aprendizagem

e o desenvolvimento de competéncias e habilidades do Século XXI.



3 MATERIAIS E METODOS

3.1 REQUISITOS DO SISTEMA

Segundo Pfleeger (2004), um requisito é uma caracteristica do sistema ou
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descricdo de algo que o sistema € capaz de realizar para atingir os seus objetivos.

Portanto uma boa especificagdo de requisitos se faz necessaria para abranger toda

a relacdo que os usuarios terdao entre si e com o sistema. Neste sentido, os

requisitos funcionais podem ser definidos como aqueles que estdo diretamente

ligados a alguma funcionalidade do software e os requisitos n&o funcionais s&o

aqueles que podem expressar condi¢gdes relacionadas a algo que o software deve

atender (PFLEEGER, 2004). As Tabelas 2 e 3 mostram, respectivamente, os

requisitos funcionais e ndo funcionais da plataforma TAEP4.0:

3.1.1 Requisitos funcionais

Tabela 2 — Requisitos funcionais

CcODIGO |REQUISITO

RFO1 O sistema deve permitir a subdivisdo do projeto em trés atividades: Planejamento,
Execucéo e Verificagao;

RF02 Apenas o professor pode criar novos projetos;

RFO3 Apenas o professor criador do projeto pode inserir/editar/excluir informagdes das trés
atividades;

RFO4 Todos os professores podem visualizar o projeto, porém apenas o criador do projeto
pode editar;

RFO5 Alunos s6 tém acesso as atividades de execucgao e verificagdo do projeto no qual foi
vinculado;
Alunos s6 conseguem interagir com a atividade de execugéo e verificagdo do projeto

RFO06 X o - .
através de atividades/formularios inseridos pelo professor;

RFO7 Todo projeto permite o aluno fazer uma auto-avaliagéo;
O professor podera criar quantos projetos quiser, sendo que para a criagdo do projeto

RFO8 sera necessario inserir: Nome do projeto, Descrigao do projeto, Lista de alunos
participantes (alunos que ja tem um cadastro no sistema), status do projeto e tags
relacionadas ao projeto;

RF09 O professor podera editar qualquer informagéo inserida em um projeto criado;

RF10 O professor podera excluir um projeto anteriormente criado por ele;
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O professor podera administrar os alunos que irdo participar desse projeto, podendo

RF11 . . .
inserir ou excluir alunos;

RFE12 Para inserir um aluno em um projeto, basta o professor fazer uma busca do aluno no
sistema através do e-mail cadastrado.

RF13 Apenas o professor podera cadastrar alunos no sistema através do nome e um e-mail;

RE14 Quando um aluno for vinculado a um projeto por um professor, 0 mesmo recebera uma
notificagao por e-mail;

O professor podera manipular o planejamento do projeto da seguinte forma:

RE15 Inserir/editar/excluir informagdes sobre o escopo do projeto; Inserir/editar/excluir
informagdes sobre recursos tecnolégicos que serdo utilizados nesse projeto;
Inserir/editar/excluir sugestdes de desafios problemas que serao utilizados no projeto;
O professor podera manipular a execugao do projeto da seguinte forma:

RF16 Inserir/editar/excluir atividades para os alunos; Inserir/editar/excluir formularios para
que os alunos interajam; Inserir/editar/excluir materiais de suporte para os alunos;

RE17 O professor podera manipular a verificagdo do projeto da seguinte forma:
Inserir/editar/excluir avaliagbes;

RF18 O professor podera configurar/atualizar os seguintes dados de cadastro: E-mail e
senha;

RF19 O aluno podera configurar/atualizar os seguintes dados de cadastro: E-mail e senha;

RF20 O aluno so6 pode visualizar projetos que estao vinculados a ele;

O aluno pode interagir com os projetos vinculados a ele através de:

RF21 . . ~ o o
Atividades/formularios; Campo de sugestdes; Campo de auto-avaliagdo; Avaliagdes

RFE22 O aluno so6 pode visualizar os médulos de execugéo e verificagdo de um projeto

vinculado a ele;

FONTE: Autores (2021).

3.1.2 Requisitos ndo funcionais

Os requisitos nao funcionais da plataforma TAEP4.0 estdo apresentados e

descritos a seguir:

Tabela 3 — Requisitos nao funcionais

CcODIGO REQUISITO
Usabilidade: a plataforma TAEP4.0 deve ser facil aprendizado e permitir facil
RNFO01 . . . .
memorizagao das funcionalidades do sistema;
RNF02 Seguranga:a plataforma TAEP4.0 deve oferecer seguranga e privacidade, para que os

usuarios autorizados possam acessar as informagées dos projetos;
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RNFO03 |Eficiéncia: a plataforma TAEP4.0 deve sincronizar os dados de maneira rapida;

RNFO4 Interoperabilidade: a plataforma TAEP4.0 devera se comunicar com o banco de dados
relacional MySQL e com o banco de dados n&o relacional MongoDB.
Portabilidade: a plataforma TAEP4.0 devera executar navegador web de

RNF05
computadores desktop.

RNFO6 Implementagédo: a plataforma TAEP4.0 devera ser desenvolvida na tecnologia
Javascript.

RNFO7 Compatibilidade: a plataforma TAEP4.0 devera ser acessada através de qualquer
navegador web atual.

FONTE: Autores (2021).

3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso tem por objetivo geral mostrar as diferentes
maneiras que os usuarios (atores) podem interagir com o sistema (Booch, 2000).
Com ele é possivel organizar os requisitos do sistema, contextualizando como eles
estdo presentes na plataforma. A Figura 3 ilustra o diagrama de caso de uso da
plataforma TAEP4.0.

3.3 PROTOTIPAGEM DA PLATAFORMA

Noleto (2020) comenta que a técnica de prototipagem tem o objetivo de tirar
as ideias do papel, demonstrando caracteristicas de funcionamento do sistema por
meio de protétipos, sendo eles de baixa, média ou alta fidelidade. A partir desta
ideia, utilizou-se a prototipagem de baixa fidelidade neste trabalho para que fosse
possivel verificar a interagdo do sistema, tentando ao maximo se aproximar das
funcionalidades que estdo previstas para a plataforma TAEP4.0. Como o intuito foi
realizar uma prototipagem de baixa fidelidade, todas as telas foram prototipadas
utilizando tons de cinza, para que no momento em que fosse decidido quais seriam
as cores da plataforma fosse facil realizar a atualizagao em todas as telas para fazer

os testes.
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Figura 3 — Diagrama de caso de uso da plataforma TAEP4.0.

Visualizar
projetos vinculados

i i Visualizar todos o
Criar/editar/excluir 20 usuério

projetos projetos do sistema

Realizar

4 auto-avaliagdo
Adicionar usuarios %

em um projeto

Enviar sugestoes
Cadastrar usuarios Aluno

Professor

Interagir com
avaliagdes do
projeto

Interagir com
atividades do
projeto

Configurar dados
de cadastro

Realizar login

<<Include>>
<<Extends>>

Exibir erro de login Verificar senha

FONTE: Autores (2021).

As figuras a seguir sdo as telas do usuario professor e representam,
respectivamente, as seguintes telas: inicial (Figura 4), onde o professor pode
visualizar um video introdutério sobre a plataforma TAEP4.0; perfil (Figura 5), onde o
professor tem acesso as informagdes do seu perfil como e-mail e senha, podendo
realizar a atualizacdo destas informagdes; meus projetos (Figura 6), onde é possivel
visualizar todos os projetos que estdo vinculados a um usuario; criagao de um novo
projeto (Figura 7), onde é possivel criar um novo projeto; gerenciamento de um
projeto (Figura 8), onde é possivel realizar o gerenciamento do projeto, editando as
informagdes anteriormente preenchidas; atividade ou avaliagao (Figura 9), onde é

possivel criar atividades e avaliagbes para os alunos; todos os projetos da
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plataforma (Figura 10), onde é possivel visualizar todas os projetos da plataforma; e

cadastro de alunos (Figura 11), onde é possivel criar usuarios para os alunos.

Figura 4 — Protétipo da tela inicial do usuario professor.

Vocé ja conhece o TAEP 4.0?

O video abaixo pode te contar
mais sobre o sistema!!

Bruno Libras

Professor

Inicio

Perfil

Meus projetos
Projetos

Cadastrar aluno

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).

Figura 5 — Protétipo da tela de perfil do usuario professor.

Bruno Libras . .
Falfzmmar Bem vindo, Bruno Libras

Aqui vocé poders editar suas informagées pessoais

Inicio Nome Sobrenome
Bruno E’: Libras E’:
Perfil
Apelido N E-mail
. [ E’l } { Brunolibras@email.com z ]
Meus projetos

Projetos [ = }

Cadastrar aluno

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).



Figura 6 - Prototipo da tela meus projetos do usuario professor.

Meus projetos

D Mostrar projetos finalizados e cancelados

Bruno Libras

Professor Projeto teste 1

Professor(a): Bruno Libras

Projeto teste 1

Professor(a): Bruno Libras

Criar novo projeto

Inicio

Perfil

Em andamento

Em andamento
Meus projetos Breve descrigao do projeto que & nserida
pelo professor. E preciso definir um
tamanho maximo para essa descrigao.

Breve descrigdo do projeto que é inserida
pelo professor. E preciso definir um
tamanho méximo para essa descrigéo.

Projetos

Visualizar Projeto H Visualizar Projeto

Cadastrar aluno

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).

Figura 7 — Protétipo da tela de criagdo de um novo projeto.

Novo Projeto

Titulo Tag
Titulo Tag
Bruno Libras
Professor
Descrigao

: Descricao
Inicio ¢
Perfil
Meus projetos
Projetos
Cadastrar aluno Objetivo

Objetivo

Cadastrar projeto
TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).




Figura 8 — Protétipo da tela de gerenciamento de um projeto.

Bruno Libras

Professor

Inicio

Perfil

Meus projetos

Projetos

Cadastrar aluno

TAEP4.0

Meus projetos - Projeto teste 1

Visualizar como Professor

Descri¢do Atividades AvalliagGes ‘ Avisos

Titulo: Projeto teste 1
Descricdo:

Objetivo: Aliquam sed elit vehicula, efficitur odio non, placerat dui. Nunc non
sapien felis. Curabitur pretium dui eros, ac scelerisque justo mattis luctus.
Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia
curae; Etiam commodo ligula a neque malesuada sodales.

FONTE: Autores (2021).
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Figura 9 — Protétipo da tela de atividade ou avaliagdo do usuario professor.

Bruno Libras

Aluno

Inicio

Perfil

Meus projetos

Configuracées

TAEP4.0
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Avaliacdo final do Projeto

1) Lorem ipsum dolor sit ame. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis
tortor quis mollis.

(O Opcéo 1 de resposta
(O Opgao 2 de resposta
(O Opcéo 3 de resposta

(O Opgao 4 de resposta

2) Lorem ipsum dolor sit ame. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis
tortor quis mollis. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis tortor quis
mollis.

Resposta:

3) Lorem ipsum dolor sit ame. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis
tortor quis mollis. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis tortor quis
mollis.

Pergunta 1 | Resposta 1 v ‘
Pergunta 2 | Resposta 1 v ‘
Pergunta 3 | Resposta 1 v ‘
Pergunta 4 | Resposta 1 v ‘

FONTE: Autores (2021).



Figura 10 — Prototipo da tela de todos os projetos do usuario professor.

Projetos

[ Q, Pesquisar )

Bruno Libras

Professor Projeto teste 1 Projeto teste 1

Professor(a): Amanda Lima

Projeto teste 1

Professor(a): Alexandre Carneiro

Professor(a): Joao Joaquim

Inicio

e Perfil

Em andamento Finalizado

Em andamento
Meus projetos

Breve descrigio do projeto que é inserida

Breve descrigdo do projeto que é inserida Breve descricio do projeto que & inserida
pelo professor. E preciso definir um pelo professor. E preciso definir um pelo professor. E preciso definir um
tamanho maximo para essa descriggo. tamanho maximo para essa descriggo. tamanho méximo para essa descrigdo.
P roj eto S Visualizar Projeto E Visualizar Projeto E Visualizar Projeto !

€ Cadastrar aluno

Projeto teste 1 Projeto teste 1

Projeto teste 1
Professor(a): Bruno Libras Professor(a): Bruno Libras

Professor(a): Bruno Libras

Em andamento

Cancelado Em andamento
Breve descrigio do projeto que é inserida Breve descrigo do projeto que é inserida Breve descricéio do projeto que & inserida
pelo professor. E preciso definir um pelo professor. E preciso definir um pelo professor. E preciso definir um
tamanho méximo para essa descrigao. tamanho méximo para essa descrigo. tamanho méximo para essa descricéo.
Visualizar Projeto : Visualizar Projeto : Visualizar Projeto :

Projeto teste 1 Projeto teste 1 Projeto teste 1
Professor(a): Bruno Libras Professor(a): Bruno Libras

Professor(a): Bruno Libras

Em andamento

Em andamento
Breve descrigdo do projeto que é inserida

Breve descrigio do projeto que & inserida Breve descrigéio do projeto que é inserida
pelo professor. £ preciso definir um pelo professor. E preciso definir um pelo professor. E preciso definir um
tamanho maximo para essa descrigao. tamanho maximo para essa descrigéo. tamanho méximo para essa descrigéo.
Visualizar Projeto : Visualizar Projeto : Visualizar Projeto :

FONTE: Autores (2021).
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Figura 11 — Protétipo da tela de cadastro de alunos.

Cadastrar Aluno

! >
Brunolibras@email.com El'

Brk,;no E’: ‘ ‘ Lib}‘as E’:

FONTE: Autores (2021).

As figuras abaixo sdo as telas do wusuario aluno e representam,
respectivamente, as seguintes telas: inicial (Figura 12), onde o aluno pode visualizar
um video introdutério sobre a plataforma TAEP4.0; perfil (Figura 13), onde o aluno
tem acesso as informagdes do seu perfil como e-mail e senha, podendo realizar a
atualizacdo destas informacgbes; meus projetos (Figura 14), onde €& possivel
visualizar todos os projetos que estdo vinculados ao aluno; interacdo com o projeto
(Figura 15), onde o aluno pode navegar pelo projeto, acessando informagdes
referentes a descricdo, atividades, avaliagdo e avisos de um projeto;
atividade/avaliacdo (Figura 16), onde o aluno pode realizar as atividades e as
avaliagdes disponibilizadas pelo professor; e autoavaliagao (Figura 17), onde o aluno
pode realizar uma autoavaliagao da sua participagédo no projeto.

As telas sdo bem parecidas com as do professor, porém com alguns recursos
mais limitados ou inexistentes, pois de acordo com os requisitos estipulados para o
sistema, o aluno s6 deve interagir com as etapas de execucdo e validagdo dos

projetos da plataforma.



Figura 12 — Protétipo da tela inicial do usuario aluno.

Vocé ja conhece o TAEP 4.0?

O video abaixo pode te contar

Bruno Libras > 5
mais sobre o sistema!!

Aluno

Inicio
Perfil
Meus projetos

Configuragées

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).

Figura 13 — Protétipo da tela de perfil do usuario aluno.

Bruno Libras . .
Bem vindo, Bruno Libras

Aqui vocé podera editar suas informagées pessoais

Aluno

L o Z e ra
Perfil

Meus projetos

Configuragc")es [ ;:z‘nolibras@email.com E’: } { s E’: ]

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).



Figura 14 — Protétipo da tela de meus projetos do usuario aluno.

Meus projetos

g Mostrar projetos finalizados e cancelados

Bruno Libras

Aluno Projeto teste 1 Projeto teste 1 Projeto teste 1

Professor(a): Nikola Tesla Professor(a): Marie Curie Professor(a): Charles Darwin

Inicio
Perfil
Em andamento Em andamento Em andamento
Meus prOJetOS Breve descriio do projeto que é inserida Breve descrigdo do projeto que é inserida Breve descricéo do projeto que & inserida
pelo professor. E preciso definir um pelo professor. E preciso definir um pelo professor. £ preciso definir um
tamanho maximo para essa descrigio. tamanho méximo para essa descrigio. tamanho maximo para essa descrigdo.
Confi guracoes Visualizar Projeto : Visualizar Projeto H Visualizar Projeto H
Projeto cancelado Projeto finalizado
Professor(a): Charles Darwin Professor(a): Marie Curie

Cancelado Finalizado

Visualizar Projeto H Visualizar Projeto :

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).

Figura 15 — Protétipo da tela de interagdo com o projeto do usuario aluno.

Meus projetos - Projeto teste 1

Descricéo Atividades Avaliagdo do Projeto Avisos

Bruno Libras

Aluno

Atividade 1 - Exibir
Inicio

= Atividade 2 - tal coisa Exibir

Meus projetos

Configuragdes Avaliagdo da atividade 2 Exibir

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).



Figura 16 — Protétipo da tela de atividade/avaliagdo do usuario aluno.
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Avaliacéo final do Projeto

1) Lorem ipsum dolor sit ame. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis
Bruno Libras tortor quis mollis.

Aluno

(O Opgéo 1 de resposta
Inicio (O Opgdo 2 de resposta
O Opgao 3 de resposta

Perfil (O Opgao 4 de resposta

Meus projetos

2) Lorem ipsum dolor sit ame. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis
Configuracées tortor quis mollis. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis tortor quis
mollis.

Resposta:

3) Lorem ipsum dolor sit ame. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis
tortor quis mollis. Aliquam blandit turpis et dictum aliquam. Cras tempor quis tortor quis

mollis.
Pergunta 1 | Resposta 1 v ‘
Pergunta 2 | Resposta 1 v ‘
Pergunta 3 | Resposta 1 v ‘
Pergunta 4 | Resposta 1 v ‘

TAEP4.0

FONTE: Autores (2021).
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Figura 17 — Prototipo da tela de autoavaliagdo do usuario aluno.

&

Atividade 2 - Auto avaliagdo

Utilize o espaco abaixo para fazer uma auto avaliagdo da atividade 2, pontuando
coisas como: dolor consequat interdum dictum, felis nisi convallis sapien, et
aliquet nunc nisi quis eros. Etiam nec gravida nulla.

Auto avaliacdo:

FONTE: Autores (2021).

Comparado com o produto final da plataforma (que € mostrado no Capitulo 4)
o prototipo estd bastante diferente. As diferengcas s&o, em sua grande maioria,
relacionadas com a interface e ndo com o funcionamento do sistema. Isso se deu
por conta da prototipagem ter um nivel baixo de fidelidade. Conforme a plataforma
foi sendo desenvolvida houve a necessidade de adaptar algumas questdes com o
intuito de tornar o sistema mais intuitivo, melhorando a sua usabilidade.

O prototipo foi um recurso fundamental para que fosse possivel analisar e
visualizar a interagao de algumas funcionalidades do sistema. A analise do protétipo
foi realizada pelos orientadores deste TCC em conjunto com os alunos. Desse
modo, foi possivel fazer ajustes antes mesmo da etapa de codificagao, e poupar o

retrabalho relacionado a usabilidade dos usuarios com a plataforma TAEP4.0.



33

4 IMPLEMENTAGAO DA PLATAFORMA TAEP4.0

4.1 BACK-END E FRONT-END DA PLATAFORMA

Para o desenvolvimento da plataforma foi proposta a divisdo em duas frentes
diferentes: o Front-end, consistindo na aplicagdo Web visualizada pelo usuario e a
parte de Back-end, onde é desenvolvida toda a parte relacionada a regras de
negocios e processamento (APl - Application Programming Interface). Essa
separagdao, como ja mencionado anteriormente, possibilita a desacoplagdo de
tecnologias utilizadas para cada fragmento, possibilitando uma manutengdo e um
gerenciamento de cdédigos de forma separada, permitindo a atualizagdo do
Front-end sem que precise mexer no Back-end e vice e versa.

As ferramentas utilizadas para desenvolver o Back-end e o Front-end sao
bem atuais e populares no mercado. Isso foi de grande ajuda para o
desenvolvimento, pois existe muita documentacido disponivel, além de cursos e

videoaulas.

4.1.1 Back-end e suas tecnologias

O Back-end € responsavel pela forma em que se fornece os dados a
aplicacao web (Front-end), enviando a cada solicitagao realizada pelo cliente uma
resposta conforme o seu request (pedido).

O comportamento da API pode ser visualizado na Figura 18, seguindo o
modelo REST API. Segundo Souza (2020), “quando se fala em Rest API, significa
utilizar uma API para acessar aplicacbes Back-end, de modo que essa comunicagao
seja feita com os padrdes definidos pelo estilo de arquitetura Rest [...] onde Rest é a
abreviatura de Representational State Transfer, um conjunto de restricdes utilizadas
para que as requisi¢cdes HTTP atendam as diretrizes definidas na arquitetura”. Com
essa modelagem é possivel realizar diversos tipos de implementagdes na parte de
Front-end como plataformas web ou aplicagdes mobile, possibilitando que todas

sejam possiveis com apenas um Back-end.
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Figura 18 — Modelo de uma API REST.

REST API Model

——— KD
—_—
PUT, DELETE

Mobile/Web/ Server
desktop client

FONTE: MALVI (2020).

As tecnologias escolhidas para o desenvolvimento da APl foram o Node.js
utilizando Typescript. Segundo Lenon (2018), o Node.js € uma ferramenta que vem
se popularizando nos ultimos anos sendo utilizado por grandes empresas do
mercado como Netflix, Uber e Linkedin. Essa tecnologia possibilita a criacdo de
aplicagdes Javascript para rodar servicos independentes em uma maquina nao
dependendo do browser para sua execugao, tornando uma o6tima escolha para a
implementacao de microsservigos, como por exemplo uma REST API.

Além da escolha do Node.js, que é desenvolvido com Javascript, foi decidido
utilizar o Typescript como linguagem padrao para o desenvolvimento. O Typescript é
uma linguagem de programacao fortemente tipada (Typescript, 2021), e isto facilita a
manipulacdo dos dados, sendo este o principal motivo da sua escolha, junto com o
Node.js. Para que seja possivel utilizar essas duas ferramentas de forma conjunta
foi necessario utilizar a biblioteca ts-node-dev, que possibilita a execucao direta do
typescript pelo Node.js, sem nenhuma pré-compilagdo do mesmo (Alex, 2021). Com
o intuito de facilitar o desenvolvimento através do mapeamento entre as classes e as
tabelas do banco foi utilizado a biblioteca TypeORM, que implementa a técnica de
programacgao ORM (Object Relational Mapping) (Olah et al. 2021).

Na parte relacionada com o banco de dados tem-se algo bem caracteristico

dessa aplicacdo, pois sao utilizados dois bancos de dados com abordagens
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distintas, sendo um relacional e o outro n&o relacional. Para o banco de dados
relacional é utilizado o sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL. Nele
sdo gravadas as informagdes relacionadas aos usuarios € a maior parte dos dados
relacionados aos projetos (a modelagem pode ser vista na Figura 19). O outro banco
de dados, o nao relacional, € o MongoDB, que é utilizado exclusivamente para
armazenar as informacbdes relacionadas as atividades e avaliacbes
(questionamentos e respostas) do projeto.

A decisao de utilizar dois bancos para armazenar os dados se deu pois néo
era possivel saber de antem&o a quantidade de informacdo que seria preciso
armazenar com relagao as atividades e avaliagdes, visto que a plataforma possibilita
que o professor tenha uma grande liberdade na hora da criagdo de seus formularios.
Desta forma, a modelagem do banco de dados relacional torna-se extremamente
complexa, devido ao dinamismo das informagdes disponibilizadas para a criagao de
um formulario. Visto que os dados no MongoDB sdo armazenados em documentos
semelhantes a JSON (JavaScript Object Notation), vimos ele como a solugéo para o
problema que estava sendo enfrentado.

Utilizando o MongoDB é possivel salvar o objeto formulario (Qque sao as
atividades e avaliagbes) diretamente no banco de dados, apenas atribuindo um
identificador para ele, sem a necessidade de ter qualquer tipo de tratamento. Para
fazer a leitura é tdo facil quanto a escrita, pois o MongoDB devolve o objeto da
mesma forma que ele foi inserido, fazendo com que ele possa ser trabalhado sem

nenhum tratamento.
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Figura 19 — Modelagem do banco de dados relacional.

skills steam
PK | id INT NOT NULL PK | id INT NOT NULL
skills VARCHAR(255) NOT NULL steam VARCHAR(255) NOT NULL
oDSs disciplinas
Escopo
PK | id INT NOT NULL by i PK | id INT NOT NULL
PK | id INT NOT NULL
ods VARCHAR(255) NOT NULL disciplinas VARCHAR(255) NOT NULL
Atividades
PK | id INT NOT NULL
Projects
User g titulo VARCHAR(255) NOT NULL
PK | id int NOT NULL PK | IdINTNOTNULL «_/_Q( descricao VARCHAR(255) NOT NULL
first_name VARCHAR(255) {lulo VARCHAR(255) NOT NULL create_at DATETIME NOT NULL
|ast nama VARCHAR(255) turma VARCHAR(255) NOT NULL
nickname VARCHAR(255) descricao VARCHAR(255) NOT NULL
(255) Bo—— od
email VARCHAR(255) NOT NULL objetivo VARCHAR(255) NOT NULL
Aviso
password VARCHAR(255) NOT NULL status VARCHAR(255) NOT NULL
PK | id INT NOT NULL
user_type int NOT NULL created_at DATETIME NOT NULL —
fitulo VARCHAR(255) NOT NULL
created_at DATETIME NOT NULL
descricao VARCHAR(255) NOT NULL
create_at DATETIME NOT NULL

Tags

PK | id INT NOT NULL

tags VARCHAR(255) NOT NULL

FONTE: Autores (2021).

4.1.2 Front-end e suas tecnologias

O Front-end é responsavel pela interface da plataforma TAEP4.0. Para o
desenvolvimento desta interface foi utilizado o popular framework React, que foi
criado e apresentado para o publico em 2013 pelo Facebook (LOGAP, 2021).
Segundo a documentagao do React, o framework “faz com que a criagdo de Uls
(User Interfaces) interativas seja uma tarefa facil” e, além disso, toda criagdo é
baseada em componentes, o que facilita muito a criagdo e manutengcédo das

interfaces, sendo este o principal motivo da sua escolha.
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A criacao da interface da plataforma TAEP4.0 se baseia na utilizacdo de trés
bibliotecas do React para o desenvolvimento, que s&o: Material-Ul, Next.js e o

Styled Components.

4.1.2.1 Material-Ul

E uma biblioteca desenvolvida pela Google que tem diversos componentes
criados com comportamentos padrdes que s&o utilizados em sites da prépria Google
(Mello, 2020). Todos os componentes sao independentes e basta inserir os estilos
desejados para personalizar qualquer um deles (MATERIAL-UI, 2021). Na
plataforma TAEP4.0, o Material-Ul € utilizado para acelerar o processo de criagao de
componentes complexos, ou seja, uma composi¢cdo com botdes, rotulos e entradas
de informacdo pelo usuario séo feitos utilizando os componentes prontos da
biblioteca. Esta biblioteca se comunica muito bem com a biblioteca Styled
Components, que sera explicada mais a frente neste capitulo, ajudando a tornar o

processo de criagdo de componentes intuitivo e pratico.

4.1.2.2 Next.js

O Nextjs € uma biblioteca que tem o foco em producdo e eficiéncia,
buscando reunir funcionalidade de renderizagao hibrida e estatica de conteudo,
sistemas de rotas, pacotes de funcionalidades, entre outras fungbes (NEXT.JS,
2021). Na plataforma TAEP4.0 o Next.js é utilizado, principalmente, para definir as
URL’'s (Uniform Resource Locator) amigaveis, onde cada URL ¢é definida,
especificamente, com o nome do arquivo, ou seja, o arquivo login.js faz referéncia a
pagina /login, por exemplo. Além disso, a interacdo entre as paginas é feita pela

biblioteca, facilitando a comunicacéo entre a aplicagéo e a API.

4.1.3 Styled Components

O Styled Components € um biblioteca muito importante para a forma que o
desenvolvimento da plataforma TAEP4.0 foi projetada. Com ela, é possivel que a
estilizacdo de cada componente (o CSS, Cascading Style Sheets) seja feita no

proprio arquivo de declaragdo do componente. Ou seja, € possivel criar classes CSS
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especificas para cada componente em seu préprio arquivo Javascript de declaracéo,
em vez de fazer isto de forma externa, utilizando um ou mais arquivos CSS
(STYLED COMPONENTS, 2021). A Figura 20 mostra um exemplo de como é um
arquivo de declaracdo de componente, com um caso de definicdo de um botdo. Este
tipo de caracteristica facilita muito o entendimento e a manutencao do cédigo, visto
que nunca sera necessario procurar em diferentes arquivos para encontrar todos os

estilos que se aplicam a um componente.

Figura 20 — Definigcao de um bot&o utilizando a biblioteca Styled Components.

y1led-components”;

{id, className, onClick, texto, name, type, width, height, margin, fonis

FONTE: Autores (2021).

Outra caracteristica muito positiva para a utilizagado do Styled Components é
que a biblioteca controla de forma automatica quais os componentes e estilos serao
renderizados na pagina, fazendo com que sempre seja carregado a quantidade
minima de codigo. Esta técnica enriquece a experiéncia do usuario, visto que as

paginas sao carregadas de forma muito mais agil.
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4.2 PADROES DE PROJETO E ORGANIZACAO DE CODIGO

4.2.1 Back-end

Apds a escolha das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento foi definido
a organizagao do cdédigo da API, determinando assim um padrdo seguido em seu
desenvolvimento. Baseando-se no Repository Pattern (RODRIGUES, 2018) foi
organizado o cédigo da seguinte forma:

e /controllers - Sao responsaveis pela comunicagao entre os servicos e as
requisicbes realizadas pelo usuario, capturando e ja realizando alguns
tratamentos nos dados da requisicéao.

e /entities - Sao as definigdes das entidades que estao presentes no banco de
dados gerado a partir das migragoes.

e /repositories - Os repositorios sdao o que de fato permitem a realizagdo de
operacgoes dentro do banco, sendo s6 acionada através dos servicos.

e /routers - Os routes sdo as definigdes de rotas (URL) por onde a plataforma
web realiza as requisigdes.

e /services - Os servicos sao responsaveis pela comunicacdo do controller e

dos repositérios e pela aplicagao da regra de negocio.

4.2.2 Front-end

Para a organizacao dos coédigos de Front-end foi adotado um design de
sistemas chamado Atomic Design. O Atomic Design foi criado por Brad Frost em
2013, um designer e escritor de Pittsburgh, cidade do estado da Pensilvania nos
Estados Unidos (FROST, 2013).

A ideia de Frost se baseia na quimica para a criagdo de uma metodologia
onde os componentes sdo aplicados no desenvolvimento de design de interfaces.
Segundo Araujo (2021), “toda matéria € composta por atomos e essas unidades
atbmicas se unem para formar moléculas, que por sua vez se combinam em
organismos mais complexos para criar toda a matéria existente no universo”. E é

com este pensamento que Brad Frost propde a criacdo de interfaces hierarquicas
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com cinco estagios, como mostra a Figura 21, onde cada estagio tem um papel

importante para a criagao final da interface.

Figura 21 — Cinco estagios do Atomic Design.

Ofce}

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS TEMPLATES PAGES

FONTE: FROST(2013).

O atomo é a construgdo mais basica da interface. Eles fazem referéncia as
préprias tags HTML, podendo ser um rétulo de formulario, uma entrada ou um botéo,
por exemplo (FROST, 2013). Além disso, os atomos também podem ser definicbes
de uma paleta de cores, fontes ou animagdes basicas que estardo presentes na
interface. As moléculas, de maneira bem geral, funcionam como uma combinagéo
de atomos. Segundo Frost (2013), os atomos se ligam entre si formando as menores
unidades fundamentais de uma interface, assumindo propriedades e servindo como
uma espinha dorsal de todo o sistema. A Figura 22 mostra um exemplo de uma

molécula como a combinac&do de um rétulo, uma entrada e um botao.

Figura 22 — Exemplo de uma molécula.

SEARCH THE SITE

FONTE: FROST(2013).
Os organismos e os templates sao blocos um pouco mais elaborados. Os

organismos sao criados a partir da combinagcdo das moléculas e, de forma analoga,
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os templates sdo grupos de organismos, organizados de forma a criar uma pagina.
Segundo Frost (2013), é nesse ponto que € possivel comegar a ver um produto final.
As paginas sao onde se tem o maior nivel de fidelidade, sendo elas o que ha de
mais concreto no Atomic Design. Neste ponto é possivel testar o design, fazendo
variagdes para verificar o comportamento dos templates (FROST, 2013).

Segundo o criador, o Atomic Design fornece uma metodologia muito clara
para a criacdo de componentes na construgdo de um sistema. Com esta
metodologia, € possivel que membros da equipe se comuniquem de maneira mais
precisa, transformando o desenvolvimento trazendo a capacidade de ir do abstrato
para o concreto (TEIXEIRA, 2013).

4.3 INFRAESTRUTURA

Para realizar a hospedagem do Back-end e do Front-end foi utilizado uma
plataforma chamada Heroku, que oferece servico de hospedagem de aplicagdes de
forma gratuita. Esta plataforma permite a execugdo de até 5 aplicagbes e/ou
servicos em nuvem, sem a necessidade de insercdo de cartdo de crédito ou
qualquer tipo de informagédo bancaria, diferente de plataformas como a Google
Cloud Platform’ e o Amazon Web Services?, duas plataformas populares de servigos
para hospedagem em nuvem.

Além disso, o Heroku possui uma funcionalidade que realiza a implantagao
automatica a partir do GitHub®, uma plataforma de hospedagem de codigos fonte e
controle de versado que utiliza o Git (um sistema de controle de versdes). Utilizando
este recurso € possivel criar uma instadncia do codigo hospedado no Github e
disponibilizar acesso a plataforma TAEP4.0 de forma imediata, facilitando as
atualizac¢des da plataforma.

O Github foi utilizado no desenvolvimento da plataforma por dois principais
motivos: o primeiro, que ja foi mencionado acima, é por conta da comunicagao que

ele tem com o Heroku, trazendo muita facilidade para a implantagado da plataforma.

' https://cloud.google.com/
2 https://aws.amazon.com/pt/
3 https://github.com/
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E segundo, o Github trds muita seguranga para realizar o compartiihamento de
codigos, além de ser possivel deixa-lo aberto, transformando-o em um software livre.

Com relacao aos bancos de dados, foram utilizadas duas diferentes formas
de hospedagem. O MySQL esta disponivel em um servidor que utiliza um servigo
chamado Blue Host, que permite uma configuracdo simples e facil para a
manutencgao e a criagdo de banco de dados. O MongoDB esta utilizando um servidor
de hospedagem gratuito da propria plataforma, que disponibiliza um servidor

compartilhado com um espago de armazenamento de 512 mb.

4.4 RELACAO ENTRE A PLATAFORMA E AEDUCACAOQ 4.0

A plataforma TAEP4.0 tem como um dos seus principais objetivos incentivar
que professores utilizem conceitos de Educacdo 4.0 nos projetos que séao
desenvolvidos e, para conseguir alcancar este objetivo, ela fornece uma série de
direcionamentos para o professor. Ao criar um projeto, a plataforma incentiva que o
professor defina habilidades do Século XXI que serdo desenvolvidas pelos
estudantes, possibilita relacionar o projeto a Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), utiliza a metodologia STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics) e fornece diferentes opgbes de aplicacbes de tecnologias
educacionais como exemplo para o professor. Mais exemplos serdo mostrados na
Secao 4.5.

Outro ponto que transforma a plataforma TAEP4.0 em um direcionador para a
aplicagao da Educacéo 4.0 é a forma com que o aluno se torna o protagonista do
desenvolvimento dos projetos. Isso acontece de forma muito nitida, pois o aluno
deixa de ser apenas um receptor de informagao para se tornar alguém que tem o
papel central no processo de aprendizagem, sendo constantemente estimulado a
participar através de atividades e avaliagdes dos projetos. Além disso, o professor
deixa de ser alguém que simplesmente expde o conteudo, passando a ser um
mediador do processo de ensino (DACAR, 2020).
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4.5 APLATAFORMA TAEP4.0

A plataforma TAEP4.0 pode ser acessada através do seguinte enderecgo
eletrénico: http://taep.herokuapp.com. Nela se tem dois diferentes niveis de acesso,
o do professor e o do aluno. O professor € o usuario que tem o maior nivel de
privilégios, podendo visualizar todos os projetos da plataforma, editar informacdes
de projeto, criar projeto, cadastrar alunos, entre outras funcionalidades. Ja o aluno é
mais restrito, pois ele pode apenas interagir com as atividades relacionadas a
execucao e verificagcdo de um projeto no qual ele esta cadastrado, além de sé poder
visualizar estes projetos vinculados a ele. O acesso as funcionalidades se da através

do menu lateral, como € mostrado na Figura 23.

Figura 23 — (1) Menu do professor; (2) Menu do aluno.

Home Home

Perfil Perfil

Meus Projetos

Meus Projetos

Criar projeto Sair

Projetos

Cadastrar Aluno

Ajuda

Sair

(1)

FONTE: Autores (2021).
451 Funcionalidades Mutuas

As telas que serao apresentadas a seguir sao telas em que ambos os tipos
de usuarios possuem permissdes de visualizagdo, sendo estas tela de login, tela

home, tela de perfil e tela meus projetos.

4.5.1.1 Tela de login

A tela de login (Figura 24) tem como funcionalidade a entrada do usuario na
plataforma. Para que isso seja feito € necessario a informacdo do email e senha
cadastrada. Se entrar com algum tipo de problema na validagdo das informagdes o

usuario sera notificado com uma mensagem de erro.
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44

Figura 24 — Tela de Login

ENTRE COM LOGIN

PROFESSOR, FAGA O SEU CADASTRO

FONTE: Autores (2021).

4.5.1.2 Tela home

A tela de home (Figura 25) possui um video explicativo, apresentando a
plataforma TAEP4.0 para novos usuarios (professores e estudantes). O video
também introduz os conceitos da Educacdo 4.0 trabalhados na plataforma como o
desenvolvimento de competéncias e habilidades do Século XXI e o protagonismo do
estudante. Além disso, a plataforma fornece uma visdo geral sobre a forma de
trabalho adotada no TAEP4.0.
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Figura 25 — Tela Home

Vocé conhece a plataforma TAEP4.0?
Criar projeto O video abaixo pode te contar mais sobre o sistema

0 i be »

Projetos

Cadastrar Aluno

v & 1

Ajuda

@

Sair

FONTE: Autores (2021).

4.5.1.3 Tela de perfil
A tela de perfil (Figura 26) possui todas as informag¢des basicas do usuario,
como nome, sobrenome, tipo de usuario, email e o apelido. Além dessas

informacgdes € possivel realizar a edicdo do email e da senha.

Figura 26 — Tela de Perfil

Home

perfil LUCAS SIDNEI DOS SANTOS

Professor(a)

Be

Meus Projetos

8 i

Criar projeto Email: lucas.sidnei32@gmail.com  [#

-1

Projetos Apelido: Teste

Cadastrar Aluno ALTERAR A SENHA

~w &

Ajuda

®

Sair

FONTE: Autores (2021).



46

4.5.1.4 Tela de meus projetos

A tela de Meus Projetos (Figura 27) traz como informagéo todos os projetos
que estdo associados a aquele usuario, possibilitando que o mesmo tenha acesso
ao projeto que desejar. Se o projeto tiver sido criado pelo professor que esta

utilizando a plataforma aparecera um icone que possibilita a exclusao do mesmo.

Figura 27 — Meus Projetos

Home

Perfil

Meus Projetos

0 i e »

Criar projeto

T

Projetos

Status: Inicio Status: Inicio

Cadastrar Aluno

o
%

Primeiro projeto Teste

Ajuda
Professor: LUCAS SIDNEI DOS SANTOS Professor: Lucas Sidnei dos Santos

Sair

¢

Descrigo: teste Descrigao: dadw

FONTE: Autores (2021).

4.5.2 Funcionalidades do professor

As telas apresentadas a seguir mostram as funcionalidades disponibilizadas
apenas para os professores, sendo estas tela de cadastro do professor, tela de
projeto especifico, tela de projetos, tela de cadastro de alunos e tela de ajuda.
4.5.2.1 Tela de cadastro do professor

A tela de cadastro de professor (Figura 28) possibilita que um novo professor
seja cadastrado no sistema e para isso € necessario informar seu nome, e-mail,
apelido e senha. Apds o cadastro realizado com sucesso sera enviado um email de

boas vindas (Figura 29) para o novo professor possibilitando o acesso a plataforma.
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Figura 28 — Tela de cadastro do professor

Bem-vindo ao TAEP 4.0

Email +

Nome =

Apelido

mar senha *
REALIZAR CADASTRO

VOLTAR PARA TELA DE LOGIN

FONTE: Autores (2021).

Figura 29 — Figura do e-mail de confirmacgao

Bem vindo ao TAEP 4.0

Estamos a disposicdo para apoiar no gerenciamento de seus projetos educacionais baseado no contexto da Educacéo 4.0. A plataforma TAEP4.0 tem como objetive principal permitir ao
professar trazer o aluno para o centro da aprendizagem, fazendo dele o protagonista na construcéo do conhecimento e desenvolvimento de habilidades do Século XXI|

FONTE: Autores (2021).

4.5.2.2 Tela de projeto especifico

A tela de projeto especifico possui multiplas informag¢des cadastradas pelo
professor em sua criagdo, assim foi decidido dividir esses dados em diversos
campos. Para realizar essa divisdo de forma mais organizada foi optado por
utilizacdo de tabs, com funcionalidade que separam os dados de forma

independente como mostrado na Figura 30 abaixo:
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Figura 30 — Tabs da tela de projeto especifico

DESCRIGAO ALUNOS ATIVIDADES AVALIAGOES DO PROJETO AVISOS

FONTE: Autores (2021).
4.5.2.2.1 Descricao
A tab de descricdo do projeto possui informagdes cadastradas pelo professor
em sua criagao, sendo possivel a visualizacdo dessas como por exemplo o titulo, o
criador do projeto, as informagdes do escopo e da tecnologia selecionada. As figuras

31 e 32 mostraram como € feita a apresentacao pela tab de descrigao.

Figura 31 — Tabs da descricao parte 1

Home Titulo: Teste

Criador do projeto: Lucas Sidnei dos Santos
Perfil

Meus Projetos
ESCOPO  TECNOLOGIAS SELECIONADAS

3 i Be

Criar projeto

e

Projetos Disciplina: tesda

Cadastrar Aluno

Elementos ODS
Ajuda

o
?

Sair

v

ERRADICAGAD
DAPOBREZA

it

FONTE: Autores (2021).
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Figura 32 — Tabs da descrigcéo parte 2

Home
Perfil

Meus Projetos

a~
°
-

Criar projeto

1
.

Projetos

Cadastrar Aluno
Elementos do Steam

v 8

Ajuda

¢

Sair Tecnologia Artes

Elementos de skills

Socioemotional Cognitive

FONTE: Autores (2021).

4.5.2.2.2 Alunos

A tab de Aluno contém a informacdo de todos os usuarios que possuam
vinculagdo com o projeto, permitindo ao criador do projeto vincular e desvincular um
determinado usuario, podendo ser esse professor ou aluno. A Figura 33 abaixo

mostra como a imagem sera visualizada pelo usuario.

Figura 33 — Tabs dos alunos

Home

DESCRIGAO  ALUNOS  ATIVIDADES ~ AVALIAGOES DO PROJETO AVISOS
Perfil

Meus Projetos

Incluir participante

Criar projeto
. LUCAS SIDNEI DOS SANTOS —
%" Projetos (]
lucas.sidnei32@gmail.com - Professor
Cadastrar Aluno
Ajuda Lucas Sidnei dos Santos —
lucas sidnei32+teste2@gmail.com - Professor .

Sair
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4.5.2.2.3 Atividades

A tab de atividades listara todas as atividades criadas pelo professor e

podendo visualizar a mesma ao clicar na atividade, conforme mostrado na Figura 34,

sendo um dos diferenciais da plataforma a criacdo de atividade dinamicas realizadas

pelo professor sendo visualizado nas Figura 35, 36 e 37. Para a criagao utilizamos

uma ferramenta chamada react-form-builder2 que permite o usuario realizar de

forma dinamica a criagdo de um formulario em especifico.

Figura 34 — Tabs de atividades
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Figura 35 — Modal para criacao de atividade
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Figura 36 - Tela da atividade (1)
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Figura 37 - Tela de atividade (2)
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4.5.2.2.4 Avaliacoes
A tab de avaliagbes de projeto listara todas as avaliagbes criadas pelo
professor e podendo visualizar a mesma ao clicar na avaliagado, sendo idéntico ao

processo de criagao de atividades.

4.5.2.3 Tela de criagao de projeto

A pagina de criagdo de projeto € um dos principais locais em que o professor
consegue ter uma visualizagdo intuitiva sobre a metodologia do TAEP4.0. A
implementagéo da pagina foi desenvolvida com o foco em tornar as etapas da parte
de planejamento mais concreta, dando ao professor um entendimento maior sobre a
metodologia e como proceder a partir das informagdes solicitadas. Na criacdo de
projeto foi realizado a divisdo das etapas para a insergdo dos dados basicos do

professor, sendo essas:

1. Definicao de Escopo: essa etapa permite ao professor delimitar o projeto a
ser desenvolvido com os alunos, assim identificando quais as disciplinas
trabalhadas, os temas relacionados aos ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel) das Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU), areas do STEAM
que serao utilizadas e as competéncias e habilidades do Século XXI. A Figura

38 abaixo mostra a etapa de definicao de escopo.

2. Verificagdo de tecnologia: nessa etapa o professor pode escolher a
ferramenta e os recursos tecnolégicos de acordo com a realidade da escola,
como Gamificacdo, Programacdo em Blocos, Roboética Educacional,
Realidade Aumentada e Storytelling Digital. A Figura 39 mostra a etapa de

verificagdo de tecnologia.

3. Desafio Problema: a definicdo de desafio problema permite a construgao de
conhecimentos através da discussado do problema com o grupo de alunos. O

aluno estuda individualmente sobre determinado assunto para acontecer
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discussdes em sala sobre as resolugdes dos problemas. A Figura 40 mostra a

etapa de desafio problema.

Figura 38 - Tela de definicdo de escopo
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FONTE: Autores (2021).

Figura 39 - Tela de verificagao recursos tecnolégicos
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Definicdo do projeto: Nessa etapa é realizado a definigdo propriamente dita

dos aspectos do projetos como por exemplo titulo, objetivo, descrigao do

projeto e a turma que sera trabalhada. A Figura 41 mostra a tela referente a

€SSe pProcesso.

Hom
il
Me jetos
jeto
Proj
Cadastrar Al
Ajuda
Sai

Figura 40 - Tela de desafio problema

gia ——— (@) Desafio Problema —————————— Definir Projeto —— (3) Mate

Definir desafios problemas

antes da aula, e anota todas as suas dividas ou dificuldades. Na aula, acontecem discussdes sobre os problemas

FONTE: Autores (2021).

Figura 41 - Tela de definicao de projeto
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FONTE: Autores (2021).



55

5. Material de apoio: os dados das etapas anteriores permitem com que o
professor conhecga a necessidade dos alunos fazendo assim o direcionamento

de materiais de apoio. A Figura 42 mostra a etapa de material de apoio.

Figura 42 - Tela de material de apoio

© Material de Apoio

Preparar material de apoio
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4.5.2.4 Tela de projetos

A tela de projetos (Figura 43) permite que o professor visualize todos os
projetos cadastrados dentro da plataforma, permitindo navegar avaliando as
atividades criadas pelo professor de outras disciplinas que eventualmente

complementam o seu projeto.

Figura 43 - Tela de projetos
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o
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4.5.2.5 Tela de cadastro de alunos
A tela de cadastro (Figura 44) de aluno permite com que o professor cadastre
os alunos na plataforma, sendo estes notificados via email. Os alunos receberao

uma senha gerada randomicamente e poderao acessar a plataforma.

Figura 44 - Tela de cadastro do aluno
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4.5.2.6 Tela de ajuda

A tela de ajuda (Figura 45) permite que o professor tenha um material a sua
disposicdo com o intuito de auxiliar em qualquer etapa que apresente algum tipo
dificuldade na sua tomada de decisdo. Essa parte da plataforma foi construida
baseando-se no site estatico que ja existia do TAEP4.0, assim para descontinuar
esse site foi decidido continuar com o mesmo layout, porém dentro da plataforma.

Para tornar mais intuitivo foi decidido separar novamente em tabs nas 3
principais etapas sendo essas o planejamento, execugao e avaliagao, e dentro de

cada tab existem as separacdes pela suas sub-etapas.
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Figura 45 - Tela de Ajuda Inicial
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Execugio

A tela de planejamento (Figura 46), execugao (Figura 47) e avaliagao do
projeto (Figura 48) tem como funcionalidade documentar e apresentar todas as
sub-etapas do planejamento definidos na metodologia do TAEP4.0 podendo

encontrar os passos e suas respectivas definigoes.

Figura 46 - Tela Ajuda de planejamento
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Na atividade de Planejamento, ha sete etapas descritas a sequir

DEFINIRESCOPO  VERIFICAR RECURSOS TECNOLGGICOS ~ PREPARAR AVALIAGAO DIAGNOSTICA  DEFINIR DESAFIOS PROBLEMAS  DEFINIR PROJETO  PREPARAR MATERIAIS

Nesta etapa, o professor delimita o projeto a ser desenvolvido com os alunos. Por meio da 30 do escopo, so 0s seguintes itens: definir a turma a
ser trabalhada, a disciplina e o contetido a serem 0s temas a0s Objetivos de D avel (ODS) a serem (afim
de incentivar habilidades socioemocionais , mas nao limitado a eles), as areas da STEAM que serao inseridas (para permitir que o aluno trabalhe de maneira

). bem como as éncias e do século XXI que serdo desenvolvidas.

A documentagao de escopo visa delimitar o plano de aula voltado para a Educagao 4.0.

No Education 4.0, as informagdes precisam estar disponiveis e os alunos devem aprender a encontra-las. Além disso, os alunos precisam ser orientados a desenvolver
suas habilidades, em vez de apenas aprender um conjunto de dados predefinidos

FONTE: Autores (2021).
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Figura 47 - Tela ajuda de execugao
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Na atividade de Execugao, existem quatro etapas descritas a sequir

APLICAR AVALIAGAO DIAGNOSTICA  APLICAR PROJETO  PREPARAR AVALIAGAO DIAGNOSTICA  PREPARAR AVALIAGAO FORMATIVA

Por que avaliacao diagnostica?

A avaliagao diagndstica é fundamental nesse processo, pois a partir dela, sera possivel alinhar o escopo, além de perceber as dificuldades e as necessidades dos
estudantes. Desse modo, ficara mais facil para escolher com o que trabalhar em sala de aula (problemas, projetos, ferramentas, dentre outras)

FONTE: Autores (2021).

Figura 48 - Tela ajuda de verificagdo

PASSOS DO TAEP 40  PLANEJAMENTO  EXECUGAO

AVALIAGOES DO PROJETO

Verificagio

Refletire

lh: ‘
Compartil ey

e

Fim

Na atividade Verificagao, existem duas etapas descritas a seguir
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0 aluno é avaliado ao longo do processo
de aprendizagem

Como o professor ira acompanhar os estudantes, sera mais facil para esse
educador verificar a evolugao do aluno, a aquisicao do conhecimento, a melhora
de algumas habilidades. Entretanto, pode ser que esse aluno esteja com

dificuldades, entao os possiveis problemas ja podem ser resolvidos. Dessa forma,

essas e devem ser também.

FONTE: Autores (2021).
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4.5.3 Funcionalidades do aluno
As telas apresentadas a seguir mostram as funcionalidades disponibilizadas

apenas para o aluno, sendo esta a tela de projeto especifico.

4.5.3.1 Tela de projeto especifico

A tela de projeto especifico permite que o aluno tenha acesso ao projeto em
que foi inserido por algum professor, assim pode-se visualizar as atividades (Figura
49), avaliacoes e avisos (Figura 50) gerados no projeto.

Para o aluno também é permitido ter o acesso aos integrantes daquele
projeto em especifico (Figura 51), identificando quem sao os professores e o0s

alunos.

Figura 49 - Tela de projeto especifico - Atividades
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Figura 50 - Tela de projeto especifico - Avisos
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Figura 51 - Tela de projeto especifico - Usuarios do projeto
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4.5.4 Cenario de uso

Para ilustrar melhor a utilizacdo da plataforma por parte do professor e do
aluno sera apresentado um cenario real dentro da plataforma, simulando a interagao
tanto do professor quanto a do aluno. Nessa interagcdo sera focado apenas a
funcionalidade do processo de criagao de uma atividade pelo professor e a resposta
de um aluno.

A Figura 52 apresenta a tela de como o professor cria uma atividade, sendo
possivel a atribuicdo de diversas perguntas diferentes para uma unica atividade.
Apds isso, o aluno tera a interagdo com a atividade (Figura 53), onde sera possivel
realizar/responder a atividade, utilizando pesquisas pela internet materiais de apoio
passados pelo professor.

Esse processo permite com que o aluno tenha uma autonomia para a
realizacdo dos problemas gerados pelo professor na atividade, influenciando assim

sua participacao ativa em seu aprendizado.

Figura 52 - Tela de criagédo da atividade - Criando uma questao.
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Figura 53 - Tela de resposta para atividade
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5 AVALIACAO COM ESPECIALISTA EM IHC E INFORMATICA NA EDUCACAO

Um especialista em IHC e Informatica na Educacgao realizou trés etapas de
inspecao Ad-hoc na plataforma TAEP4.0. Esta técnica, segundo Lahtinenj (2012),
tem o propédsito de tentar encontrar o maximo de defeitos possiveis no objeto de
avaliacao. Por isso, estas inspegdes permitiram que a plataforma passasse por
algumas atualizagdes com relagdo a interagcdo do professor e do aluno com a
plataforma.

A primeira inspecao possibilitou a identificacdo de erros significativos na
plataforma, como: problemas ao criar projetos; problemas ao visualizar projetos e
informacdes cadastrais e criagdo de atividades, avisos e avaliagdes. Todos estes
problemas estavam relacionados com a utilizagdo de cookies, que sao uma
importante ferramenta para a navegagao online, pois ele € um pequeno pacote de
dados que contém informagdes de identificacdo de navegacdo que sao enviados
pela internet enquanto o usuario visita um site (BATISTA, 2019). Na plataforma, os
cookies sao essenciais para que a ferramenta possa armazenar informacgdes no lado
do cliente e, por consequéncia, permitir que sejam realizadas as autenticacdes
necessarias para que seja possivel o usuario criar, gerenciar e interagir com projetos
e visualizar informagbes cadastrais. Outras sugestbes, estdo relacionadas a
insercao e a edicdo de alguns campos adicionais na fungao Criar projeto, com o
objetivo de permitir ao professor uma criagdo mais completa do projeto. E, por
ultimo, o especialista sugeriu que a tela de criacao e visualizagao dos projetos fosse
transformada em duas telas separadas, pois continha muita informacdo para o
usuario disponivel em uma unica tela. Todas as sugestbes e ajustes foram
implementados, pois eram pontuais e importantes para o bom funcionamento da
plataforma TAEP4.0.

Na segunda inspecdo pOde-se notar uma melhora significativa da
plataforma, visto que os problemas da primeira analise ja haviam sido resolvidos. Os
apontamentos realizados nessa avaliagéo faziam referéncia a pagina de criacéo de
projetos, que sofreu grandes mudancgas depois na primeira avaliacdo. A analise do
especialista fez referéncia a dar mais clareza nas informagdes, junto com sugestdes

de novas implementagdes como a inclusdo de uma nova etapa na criagéo do projeto
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chamada de “Organizar projeto”. Esta etapa € para que o professor possa organizar
o projeto numa perspectiva de infraestrutura, descrevendo quais serdo as
necessidades estruturais para a aplicagcdo do projeto. O especialista também
pontuou um erro com a integragdo da parte de front-end e Back-end, onde nao
estava sendo possivel vincular alunos ao projeto, cadastrar alunos na plataforma e
nem criar avaliagdes. Todas as sugestbes foram implementadas e os erros
corrigidos, para que o especialista pudesse realizar uma ultima avaliacdo da
plataforma.

Na terceira e ultima avaliagdo ainda havia alguns erros relacionados a
integracdo da plataforma, onde existiam problemas de integracdo ao cadastrar e
vincular alunos na plataforma e criar avaliacbes e projetos. Estes erros estavam
acontecendo no momento em que o Back-end tentava enviar um email através do
Gmail, pois este servidor de email estava bloqueando os envios, acarretando em
alguns erros no processamento da plataforma e, por consequéncia, gerando os
problemas citados anteriormente. Para resolver esta questao, foi feito o tratamento
dos erros e a troca do servidor que envia os emails, utilizando o email
disponibilizado pela UFPR aos estudantes da instituicdo. Com esta alteracéo foi
possivel resolver os erros que estavam acontecendo. Além disso, o avaliador
também fez novas sugestdes relacionadas a interface no momento da criagao do
projeto, apresentando propostas de mudangas em nomes de botdes, inclusdo de
Novos campos € a inser¢cao da opcao “ver mais” em locais que contém informacdes
ocultas que podem ser expandidas.

Ao fim das analises, o especialista destacou que a plataforma é intuitiva e
fornece sugestbes para direcionar o professor no momento de criagao e gestao de
um projeto. Além disso, segundo o avaliador, a plataforma TAEP4.0 se difere
bastante de outras plataformas de gerenciamento, pois ela permite muito mais que
apenas a organizagao de aulas e projetos, mostrando todo o caminho para que o
professor possa adequar a sua aula em um contexto de Educacao 4.0. Além disso,
ela também ajuda a documentar as decisdes realizadas e avaliar o aluno através da

plataforma.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento da plataforma TAEP4.0,
a partir do processo TAEP4.0. Durante o desenvolvimento foi muito interessante a
forma com que o conhecimento foi sendo construido, pois para o desenvolvimento
da plataforma foi necessario realizar varias pesquisas sobre as tecnologias que
foram utilizadas. Conhecimentos relacionados a parte de planejamento, codificacéo
e implantacao do software sdo os que mais se destacam.

Além disso, para compreender o universo da Educacao 4.0 e entender como
a plataforma poderia se transformar em um recurso importante para o professor e
para o estudante foi feita uma pesquisa bibliografica bastante atualizada, buscando
0 que ha de mais novo sobre o assunto. Infelizmente, de acordo com Silva et al
(2021), ndo existem trabalhos relacionados ao desenvolvimento de plataformas
centradas na Educagao 4.0 e que apoiem o professor e o aluno neste contexto. Por
isso, a plataforma TAEP4.0 pode ser uma ferramenta que chame bastante a atencao
dos educadores e o0s apoie em uma educacgao voltada para o Século XXI. Além
disso, a plataforma TAEP4.0 utiliza recursos tecnolégicos que podem auxiliar o
professor a incentivar os alunos a desenvolverem habilidades importantes,

colocando os alunos no foco da aprendizagem.

6.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

As avaliagdes feitas pelo especialista fizeram com que fosse possivel realizar
analises sobre 0 que pode ser melhorado na plataforma. A partir disso e de ideias
que surgiram durante o desenvolvimento foi possivel formular algumas
recomendagdes futuras para a melhoria da plataforma, sendo elas:

1. Responsividade da plataforma - A plataforma TAEP4.0 ainda n&do é 100%
responsiva. Alguns componentes sdo responsivos, porém a utilizagdo em
celulares e tablets ainda pode ser muito melhor. Ajustes neste sentido
transformara a plataforma TAEP4.0 em um sistema multiplataforma.

2. Traducao da biblioteca react-form-builder2 - Para melhorar a usabilidade e
nao ter o risco de professores optarem por nao utilizar a plataforma por conta

da falta de tradugdo no momento da criagdo dos exercicios, esta atividade &
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fundamental. Realizar a tradugédo exigira um pouco de trabalho, porém a
agregacao de valor que se tera na plataforma TAEP4.0 inteiramente em
portugués € muito alta.

Possibilitar que professores utilizem outros projetos como templates - Esta &
uma funcionalidade que aumentara a interacdo entre professores dentro da
plataforma, incentivando que professores com menos experiéncias tenham
menos receios no momento de iniciar um projeto.

Centralizar a hospedagem dos recursos da plataforma TAEP4.0 - A
centralizacdo de hospedagem dos recursos da plataforma permite uma
facilidade na hora da integragéo, gestdo e manutencgéo dos recursos.
Desenvolvimento de uma interface de usuario - Realizar o desenvolvimento
de uma interface de usuario junto com um web designer, com o objetivo de
melhorar a interface da plataforma TAEP 4.0.

Realizar teste com pessoas reais - Realizacdo de testes com professores e
alunos para validar e verificar a plataforma, identificando necessidade de
melhorias.

Dashboard para visualizagcdo dos dados - Dashboard para que permita o
professor visualizar dados de atividades e avaliagcdes realizadas pelos alunos.
Melhoria no material de apoio da plataforma - Material de apoio poderia ter
um papel de armazenamento de documentos, onde seria capaz de realizar
uploads de arquivos e compartiihamento de links para os integrantes do
projeto.

Sistema de notificagdo da plataforma - A plataforma poderia possibilitar a

notificagado interna para alteragdes e avisos relacionados ao projeto.

10.Sistema de permissao do usuario dentro do projeto - Na plataforma nao existe

um sistema de permissdes, onde seja possivel um professor conceder acesso
a um outro professor para realizar o gerenciamento de um projeto. Este

recurso de administragdo € muito interessante para a gestao dos projetos.

11. Sistema de mensagem entre usuarios - Este recurso pode aumentar a

interacdo entre os usuarios, possibilitando que os alunos tirem duvidas e

conversem entre si.
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