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Resumo

A ideia inicial desta pesquisa teve origem no problema apresentado pela equipe de
professores da drea de Prétese Fixa da Faculdade de Odontologia da Universidade Federal
da Bahia (FOUFBA), que desenvolve, no ambito de uma disciplina (Prétese Fixa 1),
uma atividade pratica, cujo objetivo € o desenvolvimento de material para o auxilio ao
ensino-aprendizagem. Nesta atividade, os alunos idealizam jogos educativos e cartilhas
que detalham os procedimentos clinicos, visando estimular o aprendizado nos diversos
topicos da disciplina. Entretanto, todo o material é desenvolvido em meio fisico, o que
causa problemas de armazenamento e limita o acesso a turmas futuras.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho foi desenvolver uma ferramenta, chamada
de APPrétese, em que professores e alunos possam interagir de maneira dindmica,
com transposi¢ao de conteudo e criagao de jogos lidicos, mini avaliacdes e registro de
desempenho, que possibilitam um aprendizado mais prético, eficiente, estimulante e
acessivel a qualquer momento, uma vez que seu conteido serd armazenado em rede e
poderd ser acessado por smartphones, dispositivos que sao utilizados por uma grande
parte das pessoas.

A proposta inclui o desenvolvimento de dois ambientes que se comunicam direta-
mente: o primeiro € uma versao WEB, destinado a cria¢do do contetido que o professor
deseja compartilhar com o aluno sendo possivel construir jogos, testes avaliativos ou
simplesmente transpor artigos, videos ou e-books; o segundo ambiente € uma versao
mobile, com a finalidade de garantir acesso ao aluno, sobre o conteudo produzido, assim
como possibilitar o acompanhamento do seu desempenho.

Os requisitos da plataforma foram levantados em conjunto com os professores da
FOUFBA, que puderam interagir de modo periédico com a equipe de desenvolvimento, de
modo a acompanhar o projeto, tecendo as criticas necessdrias a sua evolugdo consistente.

A plataforma foi avaliada empiricamente, com a participagdo dos principais inte-
ressados no seu desenvolvimento, a saber, equipe de professores e equipes de alunos
da FOUFBA. Com os resultados obtidos nas avaliagdes, observamos um feedback bas-
tante positivo quanto a capacidade do APPrétese em solucionar o problema levantado,
assim como seu potencial em trazer contribuicdes significativas ao processo de ensino-

aprendizagem.

Palavras-chave: Prétese fixa, odontologia, jogos educativos, ferramentas de auxilio ao

processo de ensino-aprendizagem




Abstract

The initial idea of this research was based on the problem presented by the team of
teachers in the area of Fixed Prosthodontics of the Faculty of Dentistry of the Federal
University of Bahia (FOUFBA), which develops, within a discipline (Fixed Prosthesis II),
a practical activity whose objective is the development of material for teaching-learning
aid. In this activity, the students idealize educational games and booklets that detail the
clinical procedures, aiming to stimulate the learning in the diverse topics of the discipline.
However, all material is developed on physical media, which causes storage problems
and limits access to future classes.

In this sense, the objective of this work was to develop a tool, called APPrétese, in
which teachers and students can interact in a dynamic way, with transposition of content
and creation of playful games, mini evaluations and recording of performance, that allow
a more practical learning, efficient, stimulating and accessible at any time, since its
content will be stored in a network and can be accessed by smartphones, devices that are
used by a large number of people.

The proposal includes the development of two environments that communicate di-
rectly: the first is a WEB version, intended for the creation of content that the teacher
wishes to share with the student, being possible to build games, evaluative tests or simply
transpose articles, videos or e- books; the second environment is a mobile version, with
the purpose of guaranteeing access to the student, about the content produced, as well as
enabling the monitoring of their performance.

The requirements of the platform were raised in conjunction with the FOUFBA
teachers, who were able to interact periodically with the development team in order to
follow the project, providing the necessary criticisms for its consistent evolution.

The platform was evaluated empirically, with the participation of the main stakehol-
ders in its development, namely, team of teachers and teams of students of FOUFBA.
With the results obtained in the evaluations, we observed a very positive feedback on
the ability of APProtese to solve the problem raised, as well as its potential to bring

significant contributions to the teaching-learning process.

Keywords: Fixed prosthesis, dentistry, educational games, tools to aid the teaching-

learning process
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Introducao

Desde eras antigas, as civiliza¢des tém a necessidade do registro de sua histdria e cultura,
para que assim possam ser lembradas futuramente. Isso ndo é védlido somente para
civilizagdes, mas para tudo que deseja ser lembrado. De acordo com Barreto (1994),
"a informagao sintoniza o mundo", e faz uma ligacao direta com a histéria do homem,
presente durante sua evolucao.

O registro da informacao, até onde se tem conhecimento, originou-se das pinturas
rupestres e escritas em pedras, apds isso, evoluiu para escrita em papel e atualmente, se
faz comum o armazenamento de informagao em dispositivos ou at€é mesmo na nuvem
digital. De acordo com Mineiro et al. (2012), a atualizagdo das midias impressas gerou
um grande impacto na forma de escrever, a mesma inicialmente se dava pela escrita
pictografica, apds isso, foi atualizada para a escrita em rolos de papiro, seguindo para
livros manuscritos, livros impressos € por fim os textos produzidos na internet, que
globalizam o acesso a informacgao.

"Muitos dos novos aparelhos eletronicos trazem armazenamento e distribuicdo de
texto, o mesmo acontecendo com aparelhos de imagens fixas ou em movimento, com
processamento e armazenamento de dados" (Santos, 2009).

Este trabalho teve origem em uma demanda proveniente da Faculdade de Odonto-
logia da Universidade Federal da Bahia (FOUFBA), que demonstrou a necessidade de
armazenamento de materiais produzidos na disciplina de Prétese Fixa II, estes se tratam
de técnicas alternativas no auxilio ao aprendizado, como jogos educativos, manuais de
procedimentos odontoldgicos e videos.

A proposta deste trabalho consiste no desenvolvimento de uma plataforma, chamada
de APPrétese, que serve como uma ferramenta para criacdo de material e transposicao do
mesmo com os alunos de uma turma, a partir de um ambiente configurdvel e estruturdvel

pelos professores, através de salas que podem ser criadas de acordo com a necessidade




1.1. CONTEXTO

do professor e da disciplina que 0 mesmo ministra.

Este capitulo estd estruturado da seguinte forma: A se¢do 1.1 apresenta o contexto
geral do trabalho, com uma apresentacao do mesmo, aprofundamento da motivagao do
projeto e dos problemas que serdo abordados. A secdo 1.2 apresenta uma descri¢io
dos objetivos que se espera alcangar ao fim desta pesquisa. A se¢do 1.3 trata do escopo
abordado neste trabalho e apresenta o conjunto de funcionalidades implementadas no
projeto. A secdo 1.4 apresenta a metodologia utilizada no desenvolvimento deste trabalho.

A secdo 1.5 apresenta a estrutura dos demais capitulos desta monografia.

1.1 Contexto

Com a crescente necessidade que a sociedade apresenta em acesso dindmico a informagao,
se v€ necessario o armazenamento da mesma, em dispositivos portdteis ou na internet,
para que possam ser acessados de qualquer localidade.

"Atualmente, com as recentes evolugcoes e melhorias das tecnologias dos microproces-
sadores, telas digitais, fontes de alimentagdo, etc., os dispositivos moveis popularizaram-
se e hoje se consolidam devido as diversas funcionalidades empregadas, possibilitadas
pelos iniimeros aplicativos desenvolvidos” (Lopes, 2016).

Sabendo desta necessidade, alguns professores solicitaram ao Departamento de Cién-
cia da Computagdo da UFBA, um meio para resolver o problema que os mesmos tém
em armazenar o conteddo produzido na disciplina de Protese Fixa II, que se trata de
materiais para auxilio ao ensino-aprendizagem que apresentem uma abordagem diferente
dos padrdes utilizados normalmente (livros, slides e apostilas). Com isso, esses materiais
sd0 em sua maioria jogos educativos criados pelos alunos (tabuleiros com perguntas e
respostas, jogo da memoria e ilustragdes de procedimentos clinicos seguidas de tutoriais
para resolver os casos abordados), tornando dificil armazenar e reutilizar o conteido
produzido na disciplina. Durante o desenvolvimento deste trabalho, algumas ferramentas
que possuem um objetivo semelhante foram estudadas como o "Moodle" e o "Kahoot!",
porém se chegou a conclusdo que estas ndo resolvem o problema levantado. Uma andlise
destas plataformas se encontra no capitulo 5 na secdo 5.1.

"A motivagdo é considerada como um fator indispensdvel para realizacdo de qualquer
atividade, sendo ainda apontada como mola propulsora da aprendizagem. Acredita-se
que uma das formas de favorecer a aprendizagem seja a utilizacdo de Jogos Digitais,
em especial os Jogos Sérios, como instrumentos mediadores do processo de ensino-

aprendizagem” (Nakazoni et al., 2016).




1.2. OBJETIVOS

Com isso foi proposto o APPrétese, um ambiente de salas personalizaveis em que os
professores dispdem de ferramentas para criagdo de jogos ludicos, assim como transpo-
sicao de conteudo, videos, artigos, manuais de procedimentos odontoldgicos e e-books
que o professor julgue pertinentes como fontes de auxilio ao ensino. Esse material
produzido, tem o intuito de estimular o aluno a aprender os diversos topicos abordados
de uma maneira mais dindmica e descontraida, possibilitando melhoria no desempenho

do mesmo.

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € desenvolver um ambiente interativo voltado ao aprendi-
zado que faz uso de ferramentas lddicas com o intuito de estimular os estudantes, além
de transpor contetido base para o aprendizado e facilitar o acesso a materiais didéticos,

através de um ambiente mobile.

1.2.1 Objetivos Especificos

1. Desenvolver ambiente WEB. Este objetivo tem o intuito de proporcionar um
ambiente WEB destinado aos professores, que possibilita a criagdo de salas persona-
lizaveis, onde € possivel criar jogos educativos, adicionar suas proprias perguntas e
respostas, assim como imagens, valor das questdes e data limite de submissdo das
atividades. Também € possivel a elaboracdo de avaliacdes e a inser¢do de materiais
didaticos, tais como: textos, videos e e-books, para serem compartilhados com os

alunos que tenham acesso a sala.

2. Desenvolver ambiente mobile. Este ambiente visa a comunicagdo com a apli-
cacdo WEB para permitir que os alunos possam consumir o material didético
compartilhado pelos professores, assim como realizar interagdes, participar de

jogos educacionais e avaliagcdes.

3. Avaliar empiricamente o projeto proposto. Avaliacdes foram realizadas com
professores e alunos a fim de validar a proposta, além de coletar um feedback

quanto a melhoria das funcionalidades e levantamento de novos requisitos.




1.3. ESCOPO

1.3 Escopo

O ambiente desenvolvido neste trabalho estd dividido em duas partes. A primeira € a
versao WEB, voltada para criacdo e configuracdo do ambiente pelo professor. Neste
ambiente, o professor pode adicionar materiais didéticos, criar um tabuleiro onde cada
casa representa um jogo elaborado pelo professor dentre as possibilidades ofertadas
pelo sistema (ex: Quiz, Jogo da Velha e Submissdo de Atividade). Além disso, é
possivel elaborar minitestes que podem ser ativados no hordrio desejado para que sejam
compartilhados com os alunos. A segunda parte do ambiente engloba o aplicativo
movel, direcionado aos alunos, que podem interagir nas salas personalizadas, realizar
as atividades propostas pelo professor, consumir o material disponibilizado e realizar o

acompanhamento do seu desempenho através de um ranking de pontuacdo.

1.4 Metodologia

Este trabalho foi realizado a partir de um reunido inicial com uma professora da FOUFBA,
com o objetivo de elicitar os requisitos da aplicagdo, e dar inicio ao desenvolvimento. A
partir de entdo foram realizadas uma série de reunides de acompanhamento, em paralelo
a implementacdo, com o objetivo de validar as entregas parciais e esclarecer dividas de
funcionalidades.

Ap6s a primeira versdo estavel ser produzida, foi realizada uma demonstragao seguida
de uma avalia¢do com os demais professores da equipe de Protese Fixa da FOUFBA, com
o objetivo de avaliar a ideia do trabalho e verificar se o mesmo atenderia a proposta de
solucionar o problema de transposicao e facilitar o acesso ao material que proporcione au-
xilio no aprendizado, além de levantar novos requisitos ou amadurecer as funcionalidades
j& implementadas.

Ap6s obtencdo do feedback dos professores, as sugestdes foram avaliadas e uma série
de melhorias foram implementadas. A partir dai surgiu a segunda versao do trabalho, foi
realizada uma apresentagdo com os alunos da turma de Prétese Fixa II da FOUFBA, na
qual o aplicativo foi disponibilizado e uma dindmica orientada, que percorreu as principais

funcionalidades do sistema, esta foi aplicada com o intuito de validar a ferramenta.




1.5. ESTRUTURA DO TRABALHO

1.5 Estrutura do Trabalho

O Capitulo 2 apresenta os conceitos bdsicos para o entendimento deste trabalho, com
conceitos sobre o desenvolvimento de aplicativos, tdticas e ferramentas para auxilio ao
aprendizado em geral, e também ao ensino de Odontologia, assim como jogos ludicos.

O Capitulo 3 apresenta a especificacdo dos requisitos referentes as funcionalidades
do trabalho, assim como a arquitetura da aplicacdo e das tecnologias utilizadas na
implementagdo.

O Capitulo 4 apresenta os resultados obtidos nas avaliacdes realizadas para acrescer
conteudo a este trabalho.

O Capitulo 5 apresenta as consideracgdes finais, assim como trabalhos relacionados e

direcOes para investigacoes futuras.




Referencial Teodrico

Este trabalho foi fundamentado em alguns tépicos bastante abordados em pesquisas
voltadas para o desenvolvimento de novas metodologias de ensino. Com isso, € importante
se ter o conhecimento do maior nimero de fontes possiveis, a fim de validar a ideia da
mesma e elaborar um trabalho mais robusto e conciso.

Este capitulo esté estruturado da seguinte forma: A secdo 2.1 apresenta um aprofun-
damento na temdtica de desenvolvimento de aplicativos mobile. A secdo 2.2 apresenta
fundamentos sobre ferramentas de auxilio ao processo de ensino-aprendizagem. A sec¢io
2.3 apresenta embasamento tedrico em relacio a jogos educativos. A secdo 2.4 apresenta
fundamentos de ferramentas de auxilio ao ensino de Odontologia. A secdo 2.5 apresenta

a sintese deste capitulo.

2.1 Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos M6-
veis

De acordo com Souza et al. (2013), a "tecnologia mével" vem crescendo em larga escala
em meio a sociedade, causando um impacto no acesso a informacao, que agora € acessada
pelos seus usudrio de uma maneira mais dindmica e interativa.

"A universalizacdo das tecnologias de informagcdo e comunica¢do, como computa-
dores e dispositivos moveis, vem influenciando diretamente nos hdbitos da sociedade
brasileira" (Marinho et al., 2015).

Sendo assim, ja ¢ comum a produgdo de diversos aplicativos moveis que realizam
diversas tarefas do dia a dia, tornando mais facil a vida do usudrio e concentrando todas
as suas acdes em um Unico dispositivo.

De acordo com Oliveira e Alencar (2017), os aplicativos para dispositivos méveis




2.2. FERRAMENTAS DE AUXILIO AO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

servem como fonte de informacao alternativa, que por sua vez sao utilizadas em sua
maioria por individuos "hiperconectados", que se trata da geragdo atual, nascida na
tecnologia, que interage com a mesma desde crianca. Estes individuos concentram
muitas das suas atividades nos dispositivos moéveis, que vao de simples jogos focados
em diversao e entretenimento até atingir um contexto educacional, que traz uma fonte
alternativa para o ensino-aprendizado, de tal forma que estimula e facilita a interacdo do
aluno.

O Desenvolvimento mével se popularizou bastante através do sistema Android, que
dominou o mercado de dispositivos méveis. De acordo com Deitel et al. (2016), uma das
principais vantagens que o desenvolvimento Android proporciona em relagdo aos seus
concorrentes, se dd por possuir "cédigo-fonte aberto e gratuito", que assim proporciona,
um maior envolvimento do desenvolvedor com o sistema.

Para desenvolver um aplicativo, utiliza-se um ambiente de desenvolvimento integrado
(IDE) para estruturar o projeto e realizar a implementacao.

"0 Android Studio é a IDE (Integrated Development Environment) oficial utilizada
para desenvolvimento de aplicacoes Android. Langada pelo Google em maio de 2013, a
ferramenta é fruto de uma parceria com a JetBrains, jd conhecida pela criacdo de uma
das mais avancadas IDEs para a linguagem JAVA, o IntelliJ IDEA. O Android Studio foi
programado no IntelliJ IDEA e é um sistema flexivel de programacdo baseado em Gradle.
Gradle é um sistema avangado de automatizag¢do de builds" (SILVESTRE, 2015).

2.2 Ferramentas de Auxilio ao Processo de Ensino-Apren-
dizagem

Na visdo de Forte e Kirner (2009), hd uma série de "linhas pedagdgicas" focadas no
desenvolvimento dos alunos, sendo a maior parte delas voltada a utiliza¢do de tecnologia
como ferramenta de auxilio ao ensino.

"A insercdo dos computadores na educacdo proporcionou novas ferramentas de
auxilio a aprendizagem. Entre elas, vale destacar a utilizacdo dos jogos educacionais
que sdo recursos que podem ser integrados a qualquer disciplina” (Fernandes, 2016).

Uma tatica muito comum que € utilizada como alternativa de complemento ao ensino
e que foge dos padrdes de livros e apostilas € o uso de slides que apresentam resumos
e topicos chaves de um assunto. Porém, a ideia deste trabalho € ir além e fazer uso da
tecnologia mével. De acordo com Barra et al. (2017), cada dia que passa, uma enorme

quantidade de métodos ou procedimentos de "Design Instrucional" sdo elaborados com o
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intuito de prover ferramentas tecnoldgicas, normalmente de aplicativos para dispositivos
moveis que possam beneficiar/auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, assim como
aumentar o estimulo dos alunos, o que pode melhorar o desempenho geral dos mesmos.
Com isso, € valido afirmar que os dispositivos mobile sdao 6timas ferramentas para
auxilio na aprendizagem, sem contar com a acessibilidade que o mesmo prové, ja que é
facilmente levado para qualquer lugar. De Acordo com Silva et al. (2014), a utiliza¢io de
aplicativos educacionais € atrativa e estimulante e tende a causar uma elevada taxa de
aproveitamento no desempenho do aluno, uma vez que a ferramenta prové um prazer em
aprender maior do que a obrigatoriedade e pressdo que normalmente € imposta ao aluno.
Segundo Silva Neto et al. (2013), os estudantes de hoje normalmente estio "envolvi-
dos em ambientes colaborativos e cooperativos". Com isso, € necessario para o ensino se
moldar de acordo com esse novo padrdo de aluno e reformular alguns métodos e praticas
exercidos em seu meio a fim de se adaptar e potencializar o "novo perfil de aluno".
"Atualmente, o mercado oferece uma diversa gama de jogos educativos. Cabe aos
educadores uma andlise critica de seus conteiidos, buscando utilizd-los da melhor forma
possivel como ferramenta educacional. Se bem explorados, os recursos computacio-
nais poderdo ser grandes aliados do aprendizado, dependendo (logicamente) de seu
direcionamento” (Fernandes, 2016).
Ao longo deste trabalho, algumas ferramentas de auxilio ao aprendizado foram
analisadas e foi possivel observar os diversos beneficios que elas proporcionam em vérias

areas do ensino:

» Podcast. "Constitui-se numa ferramenta da Web 2.0, gratuita, disponivel online e
que encontra-se em fase de utilizacdo em contexto educativo em vdrios niveis de
ensino. Esta tecnologia poderd trazer imensos beneficios aos deficientes visuais
como alternativa para o ensino e aprendizagem, pois permite que os mesmos
possam ter acesso a informagoes variadas, noticias, entrevistas e até mesmo aulas

através de episodios gravados em formato dudio” (Bottentuit Junior e Coutinho,

2009).

» Takkou. Ferramenta "que intenta auxiliar o aluno no exercicio do raciocinio logico
através de um jogo suscitando maior motivagcdo com base em aspectos pedagogicos

inspirados na teoria de David Ausubel” (Barbosa et al., 2011).

* Language Emulator. "Permite que os estudantes brinquem com a teoria da com-

putagdo e interajam com automatos"” (Vieira et al., 2003).
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* Java Tool. "Cujo objetivo é facilitar o ensino de programacdo auxiliando professor
e estudante no processo de aprendizagem". "O JavaTool permite que o usudrio
crie o codigo e visualize o funcionamento do algoritmo, com suas respectivas
estruturas de dados, facilitando ndo apenas seu entendimento, mas também a

posterior depuragdo do codigo" (Mota et al., 2008).

As ferramentas de auxilio ao aprendizado normalmente sdo construidas para ajudar
no ensino de um determinado assunto, sendo assim, torna-se dificil o aproveitamento da
mesma ao se modificar o tema e a necessidade. Por isso, apesar destas ferramentas citadas
serem uteis em seus contextos, elas ndo resolvem o problema levantado pela FOUFBA,

que motivou o desenvolvimento deste trabalho.

2.3 Jogos Educacionais

"Durante a prdtica do jogo, hd lugar para a manifestacdo das caracteristicas individuais,
e é possivel o diagnostico e a possibilidade de trabalhar alguns comportamentos, a
aprendizagem com a propria experiéncia e a vivéncia das regras de forma lidica"
(Barreto e Teixeira, 2016).

Os jogos trazem um cardter dindmico e descontraido no processo de aprendizado,
causando assim, um estimulo maior nos alunos da nova geragdo. De acordo com Savi
e Ulbricht (2008), é comum ver jovens atraidos por jogos e dedicando muito do seu
tempo a eles, entretidos com desafios proporcionados pelos mesmos e dificilmente
se distraindo da atividade proposta pelo jogo. Para os professores € dificil conseguir
transferir essa aten¢cado comumente dada por seus alunos aos jogos para as "atividades
educacionais" e tarefas propostas nos métodos de ensino padrdo. Através disso, uma
numerosa quantidade de pesquisas voltadas a unir "ensino e diversdo"fazem uso de
jogos educacionais e possibilita aos professores uma transposi¢ao de conteudo atrativa e
inovadora, aumentando o estimulo do aluno em relagdo ao aprendizado e motivando o
mesmo através da dindmica que o jogo proporciona. Com isso, € notério que 0s jogos
educacionais tem uma alta possibilidade de se transformarem em ferramentas de auxilio
de grande importancia no "processo de ensino e aprendizagem".

"Os jogos educativos sdo definidos como aqueles que possuem um objetivo diddtico
explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar ou promover os pro-
cessos de aprendizagem em um contexto de aprendizagem formal ou informal” (Claudio
e Michela, 2007).

Segundo Falkembach (2006), através das possibilidades que a tecnologia fornece,
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se faz possivel "planejar, desenvolver e implementar jogos educacionais", para tal, pro-
fessores podem trabalhar junto com desenvolvedores para criar jogos voltados para o
auxilio ao aprendizado, a fim de transpor o conteido de uma forma interativa, descon-
traida e agradavel ao aluno, tornando fécil a absor¢c@o do conteddo, através da unido do
entretenimento com o contetdo didatico.

"O uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem serve como estimulo para
o desenvolvimento do aluno e faz com que ele aprenda o valor do grupo. Por meio do
lidico, o aluno realiza aprendizagem e torna-se um agente transformador encontrando
uma forma de representar o seu contexto. E o vinculo que une a vontade e o prazer
durante a atividade" (Falkembach, 2006).

De acordo com Griibel e Bez (2006), os jogos acrescentam uma outra possibilidade de
ensino que foge do padrdo, de uma maneira que vem a "somar positivamente no processo
de ensino-aprendizagem". Para isso, se faz necessdrio a validacdo da ferramenta e a
aplicacdo correta por parte dos professores para garantir que o jogo de fato enriqueca o
processo de ensino, o tornando "divertido e animado", a fim de proporcionar um ensino

mais prazeroso para os alunos.

2.4 Ferramentas de Auxilio ao Ensino de Odontologia

"O emprego das Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (NTIC) e a instituicdo
de projetos de Educacdo a Distancia (EAD) tém sido preconizados por autores de diversas
dreas como uma alternativa capaz de suprir, ao menos parcialmente, as deficiéncias no
processo de ensino-aprendizagem, através do estimulo a auto-aprendizagem’ (Nogi e
Melani, 2009).

Por se tratar muitas vezes de disciplinas préticas, a utilizacao de ferramentas como
aplicativos moveis, ou até mesmo plataformas EAD, ajudam no aprendizado de Odon-
tologia, onde se d4 a possibilidade ao aluno de buscar fontes que o permitam ter uma
imersdo maior no conteudo, fugindo da fonte padrdo, que sdo os livros didaticos e dando
a possibilidade do aluno visualizar os procedimentos préticos através de tecnologias
multimidia. Além disso, essas ferramentas servem como um estimulo ao aluno, pelo fato
de possibilitar um ponto de vista alternativo sobre determinado assunto.

"Através das tecnologias multimidia e de simulacdo de eventos reais, acredita-se
que o aprendizado pode ser extremamente facilitado através da visualizacdo de imagens
estdticas e dindmicas (animagoes), videos que ilustram os processos, simultaneamente

a execucdo de dudios que complementam elementos envolvidos nas simulacoes e a
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apresentagdo de textos que fornecam as informagoes acerca destes processos"” (Netto
et al., 2004).

De acordo com Nogi e Melani (2009), o rdpido crescimento do conhecimento hoje
em dia, gera uma necessidade aos profissionais da drea de Odontologia de sempre
se manterem atualizados, com isso, eles precisam ter acesso rdpido e dindmico ao
conhecimento "técnico e cientifico", sendo assim, o uso da informaética e de ferramentas
de auxilio s@o muito importantes.

Nao s6 para profissionais, mas em ambiente académico € importante que professores
e alunos tenham acesso rapido a técnicas e conteudos atuais. Com isso, a utilizacio de
tecnologias de auxilio ao ensino sao importantes para complementar a base do contetido
visto em sala de aula e nos livros.

Segundo Dotta e Teles (2003), atualmente se faz necessario a introducao de tecno-
logias no "ambiente odontoldgico", sendo o uso de aplicativos por exemplo, uma 6tima
forma de organizar e facilitar tarefas clinicas. Porém, ele alerta para se ter muita atencao
na escolha de um aplicativo, pois € importante estar atento a pontos como facilidade de
uso, armazenamento de procedimentos clinicos, "controles administrativos" e um meio
de comunicagdo direto com os desenvolvedores.

"Ao proporcionar uma reflexdo sobre o uso das tecnologias de informac¢do e comuni-
cacdo no ensino da odontologia, percebeu-se a importdncia e o potencial do uso destes
instrumentos inseridos num contexto de novas metodologias de ensino-aprendizagem na
formagdo dos alunos frente a necessidade de se adaptarem ao contexto atual de constan-
tes avangos tecnologicos e rdpida expansdo dos conhecimentos cientificos” (Warmling
etal., 2012).

Ao longo deste trabalho, algumas ferramentas de auxilio ao aprendizado de Odontolo-
gia foram analisadas e foi possivel observar os diversos beneficios que elas proporcionam

em varias areas do ensino:

o FISIOMIDIA. "Um sistema tutorial hipermidia desenvolvido para auxiliar o en-
sino da disciplina de Fisiologia Oral. Pretende-se com esse sistema tornar mais
interessante o estudo da disciplina, em funcdo da possibilidade de aproveitamento
de recursos hipermidia que podem dinamizar a prdtica diddtica sobre os con-
tetidos cuja apresentagdo, muitas vezes, seria invidvel através de experiéncias
in-vivo" (Netto et al., 2004).

* Dentistry Biossecurity Safer. O jogo explora a temdtica e aborda o conhecimento

mediante uma abordagem lidica, onde o jogador sente-se imerso no contexto
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das prdticas da biosseguranca. Deste modo, o jogo tem como publico-alvo os
estudantes da Odontologia em nivel superior, bem como estudantes do nivel técnico
em Satide Bucal, tendo como objetivo a conscientizacdo dos estudantes de modo
que estes venham incorporar tal conhecimento para uso futuro em sua prdtica
profissional” (Paiva et al., 2013).

« Teleodontologia. "E uma ferramenta virtual facilitadora do ensino e do apren-
dizado no curso de graduagdo em Odontologia da FORP/USP". "Nesse sentido,
dentre as disciplinas que utilizam desta ferramenta, a drea de Odontologia Legal
da FORP/USP tem utilizado dessa plataforma virtual como recurso no processo
ensino-aprendizagem, fornecendo atividades diddticas para fixa¢do do contetido,
textos complementares que ampliam o conhecimento do aluno, material para pos-
sibilitar estudo dirigido, foruns de discussdo que possibilitam a expressdo pessoal
sobre temas de interesse na drea e exercicios prdticos referentes a atuagdo pericial

em Odontologia Legal, tanto no ensino de graduagdo quanto Pés-Graduagdo” (La-
vez et al., 2015).

As ferramentas de auxilio ao ensino de odontologia citadas, trazem pontos em comum
a necessidade levantada pela FOUFBA. Com excecdo da "Teleodontologia”, os sistemas
apresentados possuem um tema especifico, impossibilitando o uso delas para resolver o
problema abordado neste trabalho. Porém, mesmo a "Teleondotologia" possui uma limi-
tacdo que descarta a possibilidade de seu uso, por ser voltada somente para a transposi¢ao
de conteudo/materiais, sendo que a proposta deste trabalho é, além do compartilhamento
de material didatico, possibilitar a criacdo de jogos lidicos e pequenas avalia¢des, a fim

de ampliar as possibilidades de ensino-aprendizagem oferecidas a professores e alunos.

2.5 Sintese do Capitulo

Este capitulo detalhou os principais temas utilizados neste trabalho, estes sdo importantes
para elaborac¢do da ideia e estao ligado aos fundamentos do APPrétese, que consiste na
elaboracdo de um aplicativo mével para servir como ferramenta de auxilio ao ensino-

aprendizagem, com o uso principalmente de jogos educacionais.
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APProtese

A proposta deste trabalho estd em possibilitar que professores e alunos interajam em um
ambiente digital, através da criacdo e consumo de formas interativas de aprendizado, com
o intuito de estimular e facilitar o estudo dos alunos, com uso de jogos ludicos, desafios e
materiais didaticos. Além disso, o APPrétese proporciona acesso aos conteidos de uma
maneira facil e eficaz, uma vez que o material se encontra na rede.

Este capitulo estd estruturado da seguinte forma: a se¢do 3.1 realiza a apresentagao
da ferramenta APPrétese. A secdo 3.2 lista os requisitos elicitados na realizag@o deste tra-
balho. A se¢do 3.3 detalha a estrutura dos ambientes WEB e mobile, com seus respectivos
Modelos de Entidade Relacionamento e UML, além de apresentar suas funcionalida-
des. A secdo 3.4 apresenta uma descri¢do das ferramentas e linguagens utilizadas no

desenvolvimento deste trabalho. Ja a secdo 3.5 apresenta a sintese deste capitulo.

3.1 Apresentacao

Conforme mencionado anteriormente neste trabalho, a concepg¢ao deste projeto partiu de
uma demanda real da FOUFBA, no sentido de disponibilizar um ambiente virtual para o
armazenamento, interacdo e criagdo de novos materiais de auxilio ao aprendizado. Com
isso, foram criados dois ambientes que interagem entre si, um WEB focado na criacio e
configuracdo de salas e conteido, este com acesso destinado aos professores que também
podem acompanhar o desempenho dos alunos em relacao as atividades propostas, € um
outro ambiente, desenvolvido como um aplicativo mobile, destinado aos alunos e com
o objetivo de visualizar o material cadastrado e realizar a interacdo com 0 mesmo, seja
através de realizacdo de jogos, avaliagdes ou consumo de contetidos compartilhados:

textos e videos.
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3.2 Requisitos

Os requisitos de um software tem o objetivo de descrever as funcionalidades que compdem
o projeto. De acordo com Gomes e Wanderley (2003), se faz essencial a participac¢do do
cliente no levantamento de requisitos e 0 mesmo deve ser implicado intensamente durante
todo o processo. Com isso aumenta-se a probabilidade de desenvolver um software que
realmente atenda as necessidades do usudrio.

Os requisitos deste trabalho foram elicitados em reunides diretas com o cliente e
por meio de duas avaliagdes com stakeholders do projeto, a primeira voltada ao corpo

docente e a segunda focada no corpo discente.

3.2.1 Requisitos Funcionais

Esta secdo apresenta o conjunto de requisitos funcionais especificados para o produto,
assim como as prioridades dos mesmos. A prioridade de um requisito é classificada como
alta (crucial para o produto), média (importante para o produto) e baixa (desejdvel, mas a
aplicacdo pode existir sem o mesmo). A Tabela 3.1 especifica os requisitos funcionais

implementados ao longo do desenvolvimento deste trabalho.
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Tabela 3.1

: Requisitos funcionais da ferramenta.

‘ Cédigo ‘ Titulo ‘ Descricio ‘ Prioridade ‘
‘ REQ 01 ‘ Manter Alunos: ‘ O sistema deve permitir criar, alterar, atualizar e remover alunos para acesso ao sistema. ‘ Alta ‘
O sistema deve permitir criar, alterar, atualizar e remover professores para acesso ao
REQ 02 | Manter Professores: i P p P Alta
sistema.
‘ REQ 03 ‘ Efetuar Login: ‘ O sistema deve permitir que o usudrio tenha acesso ao sistema ao utilizar suas credenciais. ‘ Alta ‘
‘ REQ 04 ‘ Efetuar Logout: ‘ O sistema deve permitir que o usudrio finalize o acesso ao sistema. ‘ Alta ‘
. O sistema permite ao usudrio, apds seu login, informar a chave da turma a qual deseja
REQO5 | Inserir Chave da Turma: P P ¢ g ] Al
entrar.
O sistema permite ao professor, criar, visualizar, alterar e remover salas no sistema, assim
REQ06 | Manter Sala; P professor, Alta
como configurar seu contetido.
. O sistema permite ao professor, criar, visualizar, alterar e remover o tabuleiro das salas
REQ07 | Manter Tabuleiro: , P P Alta
criadas por ele.
‘ REQ 08 ‘ Avangar Casas: Ao ser bem-sucedido no jogo, o sistema permite que o usudrio avance casas. Alta
O sistema permite ao professor, selecionar quais assuntos e quais jogos o tabuleiro ird
REQ 09 | Manter Jogos: -p -p o qua ) quars Jog Alta
conter, assim como criar, visualizar, alterar e remover os jogos.
O sistema permite que o professor insira um link compartilhdvel do Google Drive com
REQ 10 | Manter Material Didatico: o objetivo de disponibilizar materiais para os alunos em uma determinada sala, sendo | Alta
possivel o compartilhamento de videos, artigos e protocolos clinicos.
‘ REQ 11 ‘ Chat: ‘ O sistema permite que os usudrios se comuniquem através de um mensageiro instantaneo. ‘ Alta ‘
‘ REQ 12 ‘ Listar Salas: ‘ O sistema permite a listagem das salas do usudrio. ‘ Alta ‘
) O sistema permite que o professor cadastre, visualize, altere e remova uma lista dos alunos
REQ 13 | Manter Lista de Alunos: permite que o p Alta
que ele permite entrar em sua sala.
O sistema permite aos usudrios, cadastrar, visualizar, alterar e remover informacdes em seu .
REQ 14 | Manter Perfil: p ¢ Média
perfil pessoal.
‘ REQ 15 ‘ Ranking: ‘ O sistema permite a visualizagdo do ranking de pontuacdo dos alunos. ‘ Média ‘
‘ REQ 16 ‘ Resetar Ranking: ‘ O sistema permite ao professor, resetar o ranking de alunos da sua sala. ‘ Baixa ‘
‘ REQ 17 ‘ Listar Salas Deletadas: ‘ O sistema permite aos professores visualizarem uma lista com suas salas deletadas. ‘ Baixa ‘
O sistema permite que o professor restaure salas deletadas assim como suas informagdes e .
REQ 18 | Restaurar Salas Deletadas: | Média
contetido.
. O sistema permite aos professores, cadastrar, visualizar, alterar e remover avisos que serdo X
REQ 19 | Manter Avisos: . L Baixa
exibidos na tela inicial da sua sala.
. O sistema permite aos professores, cadastrar, visualizar, alterar e remover jogos do tipo
REQ 20 | Manter Quiz: i . . Alta
quiz, que serdo disponibilizados para os alunos em sua sala.
O sistema permite aos professores, cadastrar, visualizar, alterar e remover jogos do tipo
REQ 21 | Manter Jogo da Velha: X P N P . . Jog P Alta
jogo da velha, que serdo disponibilizados para os alunos em sua sala.
. . O sistema permite aos professores, cadastrar, visualizar, alterar e remover jogos do tipo
REQ 22 | Manter Submissdo de Atividades: o P . P s . Jog P Alta
submissdo de atividade, que serdo disponibilizados para os alunos em sua sala.
- O sistema permite aos professores, cadastrar, visualizar, alterar e remover minitestes que
REQ 23 | Manter Miniteste: . . Alta
serdo disponibilizados para os alunos em sua sala.
) ) . O sistema permite aos professores visualizar o ranking com a pontuac@o dos alunos para
REQ 24 | Visualizar Ranking do Miniteste: . P . P 8 P ¥ P Alta
cada miniteste realizado.
X O sistema permite aos professores definir uma pontuagio para as perguntas cadastradas nos
REQ 25 | Definir Pontuagdo para Perguntas: X P p P thads petE ° Alta
jogos.
X L. O sistema permite aos professores definir uma data limite para que os alunos possam
REQ 26 | Definir Data Limite para um Jogo: p P para q P Alta
acessar um jogo.
. . O sistema permite aos professores definir um temporizador para que uma pergunta seja L
REQ 27 | Definir Temporizador para Perguntas: X Média
respondida.
O sistema permite aos usudrios solicitarem uma recuperagio de senha via o email cadas-
REQ 28 | Recuperar Senha: P ° perags ‘ Alta
trado.
O sistema deve permitir criar, alterar, atualizar e remover perguntas para serem utilizadas
REQ 29 | Manter Perguntas: X P ° PerE par Alta
em um jogo.
. O sistema deve permitir ao professor ativar/desativar um miniteste ou finalizar o mesmo,
REQ 30 | Alterar Status do Miniteste: . P B R P ~ Alta
apos isso é impossivel realizar qualquer alteragdo de stafus.
‘ REQ 31 ‘ Compartilhar Sala: O sistema deve permitir ao professor compartilhar suas salas com outros professores. Baixa ‘
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3.2.2 Nao-Funcionais

Esta secdo apresenta o conjunto de requisitos ndo-funcionais especificados para o produto,
estes que se tratam de requisitos voltados para o desempenho da ferramenta e de como
a mesma deve se comportar ao ser utilizada pelo usudrio. A Tabela 3.2 especifica estes

requisitos.

Tabela 3.2: Requisitos ndo-funcionais da ferramenta.

‘ Codigo ‘ Titulo ‘ Descricio ‘

‘ RNF 01 ‘ Segurancga: ‘ O sistema deve guardar as informagdes dos usudrios por meio de criptografia forte. ‘

O sistema deve rodar sem travamentos, fazendo requisi¢des somente quando necessdrio com o

RNF 02 | Desempenho:

intuito de melhorar a experiéncia do usudrio.

3.2.3 Outros Requisitos

Esta secdo apresenta o conjunto de requisitos funcionais especificados para o produto
que ndo foram implementados e estio classificados como trabalhos futuros. A Tabela 3.3

especifica estes requisitos.

Tabela 3.3: Requisitos funcionais ndo implementados.

‘ Codigo ‘ Titulo ‘ Descricio ‘ Prioridade‘
‘ REQ 01 ‘ Manter Monitores: ‘ O sistema deve permitir criar, alterar, atualizar e remover monitores de uma sala. ‘ Baixa ‘
Manter Conquistas/- | O sistema permite ao professor, cadastrar, visualizar, alterar e remover conquistas e
REQ 02 | Recompensas para | recompensas para alunos ao atingirem determinado feito, também especificado pelo | Baixa
Alunos: professor.
REQ 03 Notificagdo de Adi- | O sistema notifica os professores donos de salas, quando algum novo material de ensino Bai
8 aixa
¢do de Materiais: (video, artigo, planejamento) € adicionado no sistema.
L. O sistema salva todas as atividades que o professor cria, permitindo visualizagio e .
REQ 04 | Banco de Atividades: R Média
reaproveitamento pelo mesmo.
REQ 05 Criar Tabuleiro Alea- | O sistema permite a criagdo de um tabuleiro aleatério com atividades do banco de Bai
aixa
tério: perguntas dos professores.
O sistema permite ao professor, utilizar um BOT, uma inteligéncia artificial para respon-
REQ 06 | Chat com BOT: der perguntas frequentes dos alunos automaticamente, ao invés das mensagens serem | Baixa
diretamente encaminhadas para o mesmo.
Login com Rede So- . . . . . . . .
REQ 07 al O sistema permite ao usudrio, realizar registro e acesso, através de suas redes sociais. Baixa
cial:
O sistema retorna a posi¢ao do usudrio em uma casa, se 0 mesmo nao tiver sucesso no .
REQ 08 | Retroceder Casas: i Baixa
jogo.
X . O sistema permite que o professor informe uma data para que determinada atividade seja R
REQ 09 | Liberar Atividade: K . Baixa
liberada no tabuleiro.
O sistema permite que o professor visualize o histérico do aluno, com informagdes
REQ 10 | Histérico do Aluno: | da data em que o mesmo entrou na sala, Gltimo acesso e data de realizagdo de uma | Baixa
determinada atividade.
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3.3. ARQUITETURA DA APLICACAO

3.3 Arquitetura da Aplicacao

A arquitetura da aplicacdo consiste em um banco de dados configurado no ambiente WEB
e seus dados sdo acessados pelo aplicativo mével, através de API REST e JSON, que
possibilita o acesso e a interacdo dos alunos no aplicativo, com o material cadastrado
pelos professores no ambiente WEB.

"Um modelo de (banco de) dados é uma descricdo dos tipos de informagoes que estdo
armazenadas em um banco de dados" (Heuser, 2009).

Sabendo disso, € aconselhdvel que todo projeto tenha um modelo do seu banco de
dados, a fim de facilitar a visualizacdo e entendimento do mesmo.

O banco de dados deste trabalho segue o modelo apresentado nas Figuras 3.1 e 3.2,

contendo suas tabelas com suas respectivas relagdes, nome e tipo dos atributos.
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Figura 3.1
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Figura 3.2: Continuacdo do modelo referente ao banco de dados do trabalho.




3.3. ARQUITETURA DA APLICACAO

3.3.1 Plataforma Web

Esta secdo apresenta as funcionalidades do ambiente WEB, assim como sua estrutura. O
diagrama de casos de uso (UCD) apresentado na Figura 3.3 representa as funcionalidades
disponiveis para o professor no ambiente WEB. De acordo com Rezende (2005), este tipo
de diagrama possui elementos de um software apresentando seus atores e os casos de uso

envolvidos, assim como o0s relacionamentos entre 0s mesmaos.

» Atores. "O ator é alguém ou alguma coisa que interage com o sistema, envia ou

recebe mensagem" (Rezende, 2005).
1. Professor. Usudrio que pode criar salas e preenché-las com seu contetdo.

» Casos de Uso. "Um caso de uso é sempre inicializado por um ator que envia ou
recebe uma mensagem (estimulo). Um ator pode receber ou enviar mensagens de

um sistema ou de um outro ator.” (Rezende, 2005).

A Tabela 3.4 lista os casos de uso do APPrétese que foram ilustrados no UCD deste
trabalho. Também referencia os respectivos requisitos que estdo envolvidos em

cada caso e especificados na Tabela 3.1.

Tabela 3.4: Casos de Uso da ferramenta.

Codigo Titulo ‘ Cédigo dos requisitos envolvidos ‘
‘ uc o1 ‘ Manter Usudrio: ‘ REQ 01 e REQ 02. ‘
‘ uco02 Recuperar Senha: ‘ REQ 28 ‘
‘ uc o3 ‘ Manter Sala: ‘ REQ 06 ‘
‘ ucC 04 ‘ Manter Tabuleiro: ‘ REQ 07 ‘
‘ UC 05 ‘ Manter Jogo: ‘ REQ 09 ‘
‘ UC 06 Criar Quiz: ‘ REQ 20 ‘
‘ uc o7 Criar Jogo da Velha: ‘ REQ 21 ‘
‘ uc 08 Criar Submissio de Atividade: ‘ REQ 22. ‘
‘ UC 09 Cadastrar Pergunta: ‘ REQ 29 ‘
‘ ucC 10 ‘ Manter Aviso: ‘ REQ 19 ‘
‘ uc11 ‘ Manter Miniteste: ‘ REQ 23 ‘
‘ ucC 12 ‘ Alterar Status do Miniteste: ‘ REQ 30 ‘
‘ ucC 13 ‘ Manter Lista de Alunos: ‘ REQ 13 ‘
‘ UcC 14 Compartilhar Sala: ‘ REQ 31 ‘
‘ uc 15 Remover Sala: ‘ REQ 06 ‘
‘ uc 16 Restaurar Sala: ‘ REQ 18 ‘
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APProtese

LOGIN/REGISTRO

CRIAR JOGO DA

RECUPERAR VELRA
SENHA

CRIAR SUBMISSAO
DE ATIVIDADE

A

PROFESSOR

CADASTRAR JOGO

CONFIGURAR
TABULEIRO

CADASTRAR
PERGUNTA

CONFIGURAR
AVISO

CONFIGURAR
MINITESTE

ALTERAR STATUS

GERENCIAR SALA

DO MINITESTE

GERENCIAR LISTA
DE ALUNOS

COMPARTILHAR
SALA

REMOVER SALA

RESTAURAR SALA

EDITAR SALA

Figura 3.3: Diagrama de Casos de Uso do ambiente WEB.

A Figura 3.4 apresenta a tela inicial do ambiente WEB referente ao APPrétese !, que
possui uma descri¢do do sistema, informacgdo dos colaboradores e itens destacados por

uma numeracao circulada que direcionam para as funcionalidades de registro e login.

"https://bit.ly/approteseweb
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-

Lucas Almeida Natan Bispo Ivan Machado

Graduado em Ciéncia da Computago pela Graduado em Ciéncia da Computagio pela Doutor em Ciéncia da Computago pela
Universidade Federal da Bahia - UFBA Universidade Federal da Bahia - UFBA Universidade Federal da Bahia - UFBA

Desenvolvedor na Startup MeEnsina CEO da TestAlagoinhas Orientador do projeto APProtese

Figura 3.4: Captura de tela da interface inicial no ambiente WEB.

1. Entrar. Opcao para realizar login na aplicac¢io;

2. Registrar. Opc¢ao para realizar cadastro na aplicacao.

A Figura 3.5 apresenta a tela de registro no ambiente WEB que consiste de um
formulério que solicita os dados necessarios para realizar o registro de um usudrio. Os
botdes ao lado dos campos de senha permitem ao usudrio selecionar a exibicdo ou

ocultacdo da senha.

APProtese

Registro
Nome

Figura 3.5: Captura de tela da funcionalidade "Cadastrar Usuério" no ambiente WEB.

A Figura 3.6 apresenta as opcoes de login, onde € possivel além da insercao das
credenciais do usudrio para efetuar o acesso ao sistema, solicitar a redefini¢do de senha

ou optar por se manter conectado, para que toda vez que acessar o sistema 0 mesmo
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ja efetue login diretamente. Esta opcdo ndo € aconselhada em caso de se utilizar um

dispositivo publico.

APProtese

ntrar com

T

f
B ou
= -

Esqueceu suasenha?

Mantenha-me conectado

:

a. chance) XTSI

’ 7
ducativos, desafios'e muits conl'eudo@gi -
primeira.

p—

e

Lucas Almeida Natan Bispo Ivan Machado

Graduado em Ciéncia da Computacdo pela Graduado em Ciéncia da Computacéo pela Doutor em Ciéncia da Computacdo pela
Universidade Federal da Bahia - UFBA Universidade Federal da Bahia - UFBA Universidade Federal da Bahia - UFBA

Desenvolvedor na Startup MeEnsina CEO da TestAlagoinhas Orientador do projeto APProtese

Figura 3.6: Captura de tela da funcionalidade "Realizar Login" no ambiente WEB.

A Figura 3.7 apresenta a op¢ao para redefinicdo de senha na plataforma WEB que
consiste na a¢do do usudrio em informar o seu email cadastrado no sistema, apds isso, 0

mesmo receberd uma mensagem com instru¢des para conseguir redefinir a sua senha.

APProtese

Redefinir Senha

Emai

Figura 3.7: Captura de tela da funcionalidade "Redefini¢cdo de Senha" no ambiente WEB.

Ao realizar acesso na aplicagdo, o professor tem trés op¢oes: Adicionar uma nova
sala. Gerenciar suas salas ja criadas ou que o mesmo adquiriu permissao de administrador
através de compartilhamento por outro professores, e finalizar sua sessido. Essas opcoes
estdo destacadas através de uma numeracao circulada e ficam disponiveis durante qualquer

tela que o usudrio se encontre no sistema, durante sua sessao, assim como indica a Figura
3.8.
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APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

° Sair

Figura 3.8: Captura de tela referente a interface inicial apds login no ambiente WEB.

1. Adicionar Sala. Opcao que direciona para a funcionalidade de criar uma sala no

sistema;

2. Gerenciar Sala. Opcao que direciona para as opg¢des de gerenciamento de salas

administradas pelo usuério;

3. Sair. Opcio que direciona para a funcionalidade de realizar logout no sistema.

A Figura 3.9 apresenta o formulario que remete a funcionalidade de cadastrar uma
nova sala no sistema. Nela, é possivel informar os dados bdsicos da mesma, como:
"Nome" e "Semestre", selecionar o "Modelo de Autenticacao" na sala. Caso o usudrio
selecione a op¢do de "Chave de Acesso", se faz necessario também cadastrar uma chave
de acesso para a sala, onde os alunos deverdo informé-la para ter acesso a sala. A
outra possibilidade € "Autenticacdo por Lista" na qual o aluno s6 tem acesso a sala se o
professor adicionar seu email na lista de alunos manualmente. A terceira op¢ao se trata da
"Autenticacdo Dupla"que une os dois modelos de autenticagdo citados. Por fim, € possivel
selecionar quais op¢Oes estardo disponiveis nos menus, sendo elas: "Tabuleiro", espaco
destinado a cria¢do de jogos educacionais e submissao de atividades. Esta secdo de jogos
faz uma alusao a jogos de tabuleiro, onde cada casa representa um desafio, no caso do
APProtese, cada casa € configurada pelo professor contendo uma atividade. A opgao de
menu, "Tutoriais", se trata de um local onde € possivel disponibilizar materiais didéticos
selecionados pelo professor no formato de e-books, artigos ou videos, além de um chat em
que os alunos podem utilizar para tirar dividas com os professores. "Ranking" consiste
em uma op¢ao que permite tanto alunos como professores visualizarem o desempenho da
turma em relag@o ao jogos encontrados no tabuleiro. A Figura 3.9 possui funcionalidades

destacadas através de uma numeragao circulada.
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APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

Criar Sala

Autenticaggo: | Escolha uma opgao

@ Tabuleiro:  Sem Tabuleiro +
Ranking: N&o B @

Tutorial:
Plano: Artigo: Video: Chat:

Criar

Figura 3.9: Captura de tela da funcionalidade "Manter Sala" no ambiente WEB.

1. Modelo de Autenticacdao. Opcao que permite selecionar a forma de autenticacao

para a sala:

* Chave de Acesso. Autenticacdo em que o aluno deve informar a chave de

acesso cadastrada pelo professor para obter acesso a sala;

* Lista de Alunos. Autenticacdo em que o professor adiciona diretamente o

email dos alunos que podem acessar a sala;

* Autenticacdo dupla. Autenticacdo em que o professor adiciona o email dos
alunos que podem acessar a sala e apds isso, o aluno deve informar a chave

de acesso para entrar na sala.

2. Tabuleiro. Opg¢do para definir se a sala tem um tabuleiro, em caso positivo, o
professor seleciona o numero de casas deste tabuleiro. As casas sdo locais onde o

usudrio pode cadastrar jogos;

3. Ranking. Op¢do para definir se a sala tem um ranking geral de pontuacgio prove-
niente dos jogos que se encontram no tabuleiro. As possibilidades se resumem a

"Sim" ou "Nao";

4. Tutorial. Op¢do para definir se a sala tem a se¢do de Tutoriais e quais subse¢des

se encontram na sala.

Na secdo de gerenciamento das salas, o sistema lista as salas administradas pelo
professor, assim como a op¢ao de configurar o contetido da mesma, sendo possivel criar
jogos, avaliagdes, adicionar material diddtico, avisos e gerenciar o compartilhamento
da sala, seja com alunos ou professores. Outra op¢do € a de Editar, que permite alterar

dados como nome da sala, modelo de autenticacdo, chave de acesso e adicionar op¢des da
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sala, como tabuleiro, tutorial ou ranking. Uma vez adicionado o tabuleiro, ndo € possivel
remové-lo. Por fim, é possivel remover ou restaurar uma sala deletada. Estas op¢des estdo
ilustradas na Figura 3.10, que tem funcionalidades destacadas através de uma numeragao

circulada.

APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala
Minhas Salas

Restaurar Sala Nome

Figura 3.10: Captura de tela da funcionalidade "Listagem de Salas" no ambiente WEB.

1. Criar Sala. Op¢do para criar uma sala no sistema;
2. Configurar Sala. Op¢ao para gerenciar uma sala, atribuindo contetido a mesma;

3. Editar. Opc¢ao que permite realizar ajustes a estrutura da sala, onde é possivel
realizar alteracdo de nome, chave de acesso, modelo de autenticacdo e acrescentar

as se¢Oes de tabuleiro, ranking ou tutorial caso estejam desabilitadas;

4. Remover. Opc¢do que permite remover uma sala do sistema, os dados contidos na

sala ficam armazenados no banco de dados e podem ser restaurados pelo professor.

5. Restaurar Sala. Op¢ao que permite restaurar uma sala previamente removida.

A Figura 3.11 descreve as opg¢des de configuragdo do conteido de uma sala, onde
a partir dela é possivel acessar as funcionalidades: "Manter Aluno", com o objetivo de
adicionar ou remover o acesso de um aluno a sala. "Manter Avisos" que permite ao
professor adicionar, editar ou remover um aviso que serd fixado na tela inicial da sala
no aplicativo. "Manter Miniteste" que tem o objetivo de gerenciar os minitestes de uma
sala, com as possibilidades de criar, editar, remover, ativar/desativar a disponibilidade
do mesmo e finalizar a avaliacdo, ndo sendo mais possivel torna-la ativa. "Manter Tabu-
leiro" onde € possivel editar as casas do tabuleiro da sala, com adicdo de atividades que
vao de submissado de tarefas a jogos lidicos selecionados pelo professor. "Compartilhar

Sala" que permite ao professor, adicionar outros docentes para administrar a sala. Estas
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funcionalidades estdo destacadas através de uma numeracao circulada a seguir.

APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

e 1 ) Lista de Alunos @
Avisos e Nome Email Pontuagéio
Tabuleiro
Maria Santana mariasantana_l46@hotmail.com 20 Remover Aluno
Mini-Teste
Compartilhar Sala @ Fernanda fernandacmborges@hotmailcom 20 Remover Aluno

Retornar

nielson nielsonsegundo80@gmail.com 14 Remover Aluno.

Rafael Nery rafael.nery04@hotmail.com 10 Remover Aluno

Hannah Barros barroshannah@yahoo.com.br 10 Remover Aluno

Camila camila_leahy@hotmail.com 10 Remover Aluno

testegg test12@gmail.com 7 Remover Aluno

Israel isps017@hotmail.com 4 Remover Aluno

Louise Almeida loi_vtc@hotmail.com 0 Remover Aluno

fernanda fernandacmborges310590@gmail.com 0 Remover Aluno
Figura 3.11: Captura de tela das op¢des de configuracdo de uma sala no ambiente WEB.
1. Adicionar Aluno. Opc¢io para adicionar um aluno através de seu email;

2. Avisos. Opcao que permite criar/editar/remover avisos que aparecem na tela inicial

da sala;

3. Tabuleiro. Opc¢ao que permite editar casas do tabuleiro da sala, criando jogos e

atividades para cada casa;

4. Miniteste. Opcdo que permite criar/ativar/finalizar um miniteste que apos ser

ativado ficard vigente na sala até que seja desativado ou finalizado;

5. Compartilhar Sala. Opc¢ado que permite compartilhar a administragdo da sala com

outro professor, através de seu email;
6. Pontuacao. Opc¢do referente a pontuagdo do aluno no ranking do tabuleiro;

7. Remover Aluno. Opcdo que permite remover um aluno da sala.
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APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

Adicionar Aviso
fritulo

Aqui campo texto

Figura 3.12: Captura de tela da funcionalidade "Cadastrar Avisos" no ambiente WEB.

A Figura 3.13, mostra as op¢des de configuracdo do tabuleiro, onde € possivel
visualizar as casas do mesmo, os jogos que estdo cadastrados em cada uma delas e a
op¢ao de edité-las.

Configuracoes do Tabuleiro

Casal Casa 2 Casa 3

Quiz Jogo da Velha Submisséo de Atividade

Casa 4 Casa 5 Casa 6
Casa 7 Casa 8 Casa 9
Casa 10 Casa 11 Casa 12
Casa 13 Casa 14 Casa 15

Figura 3.13: Captura de tela da funcionalidade "Manter Tabuleiro" no ambiente WEB.

A Figura 3.14, apresenta o formuldrio de configuracdo de uma casa, onde € possivel
selecionar uma atividade como: "Quiz", que se trata de um jogo de perguntas objetivas
em que o aluno deve selecionar a resposta correta. "Jogo da Velha", que se trata de um
jogo de respostas subjetivas onde o aluno deve escolher uma casa do jogo e responder
uma pergunta, se acertar serd marcado um "X"na casa e se errar um "O", o aluno deve
fazer uma sequéncia de "X"para ganhar. "Submissao de Atividade", que se trata de um
jogo onde o aluno visualiza a descri¢ao de uma atividade e envia um arquivo contendo

a resposta/solucdo da mesma. Além disso € possivel selecionar uma data limite para
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realizar a atividade, em caso de "quiz"e "jogo da velha"é disponibilizado um campo para
definir a quantidade de perguntas e em "submissdo de atividade"sao disponibilizados
campos para informar o titulo e descri¢do da atividade, além de inserir um email para
receber as atividades enviadas pelos alunos. A Figura 3.15 apresenta o formuldrio de

criacdo de perguntas.

APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

Configuragées da Casa 4

Tipo de Jogo : | Quiz
Quantidade de Perguntas

Data limite 30/06/2018

Criar Perguntas

Figura 3.14: Captura de tela da funcionalidade "Manter Jogo" no ambiente WEB.

APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

Configuragées da Pergunta n? 1

Digte a pergunta

500 Caracteres Restantes

Digite o valor da pergunta

Quantidade de Opgdes: | 2 +

Marque a caixa ao lado caso
a resposta seja correta. E

Resposta 4
possivel mais de uma

resposta correta. 150 Caracteres Restantes

150 Caracteres Restantes

Figura 3.15: Captura de tela da funcionalidade "Manter Pergunta" no ambiente WEB.

A Figura 3.16 mostra o formuldrio de criagdo de miniteste onde € possivel informar
um titulo, uma descri¢do para o0 mesmo, a quantidade de perguntas da avaliacdo que
segue 0 mesmo modelo do jogo "Quiz", com alternativas de multipla escolha. Também é
possivel informar o seu status que pode ser ativado ou desativado, esta op¢ao pode ser
editada ap6s a criacdo mas no momento que o teste € finalizado, a alteracdo de status é

bloqueada e nenhum aluno podera mais responder a avaliagdo.
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APProtese Gerenciar Salas Adicionar Sala

Configura¢ées do Mini-Teste - Sala
Prétese Fixa - 2018.1

o da atividade

Quantidade de Perguntas : | Escolha uma opgdo

Status Mini-Teste:  Desativado

Figura 3.16: Captura de tela da funcionalidade "Manter Miniteste" no ambiente WEB.

3.3.2 Plataforma Mobile

Esta secdo apresenta as funcionalidades do ambiente mobile, assim como sua estrutura.
A arquitetura mobile possui um modelo UML que foi dividido em trés pacotes ligados
pela classe "Home Activity", assim representando as principais areas da ferramenta com o
intuito de melhorar o entendimento e a visualizacdo da mesma.

"A UML, Linguagem Unificada de Modelagem, é uma linguagem grdfica para visua-
lizagdo, especificagdo, construgdo e documentagdo de artefatos de sistemas complexos
de software" (Booch et al., 2006).

A Figura 3.17 apresenta um overview da estrutura UML do trabalho.

Horre Acthvity

Tutarial idsdm ; String Authentication
idUser : String
idSala : String

PlayGameiview : Wi
Tutorialtriew : View)
Rankinoiview : Yiew)

Game

Figura 3.17: UML com overview da arquitetura mobile.

A Figura 3.18 apresenta o pacote Authentication, que representa as funcionalidades
de autenticac@o e armazenamento de dados do usudrio na ferramenta, com as classes
referente as opcoes de registro, login, gerenciamento e busca de salas ("Room Activity "),

acesso a sala ("Home Activity") e ranking de pontuagao.
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Ranking £dapter

Frarking Achuity Rranking
gk terthome : Tetien :
bene i Faniing testPantuacai : Textviem q . T e
idUser : String 4 .0 portuasac : String
53l Sting

aetvientpostion, convertVizmpasrt)

showR ankingy

i
Rroam Astivity Login Adivity Main Actity Register Actity
e : Sal
Telinae emaillnput ; String emaillnput : String
idUser : String : 1 1 e
3 S 4 4 |passwerdinput : Sting | 4 q pasamordingut : String
a idUser : String namelnput: String
Home Acthity ik 1
id4dm: String enterRoom(:) attemptLogir) attemplRt e gisten)
idUser : Sting
idala : Sting

Play G amevien : Vizn)
Tuto ialfiess : Viem)
Fearkingwien: View)

Figura 3.18: UML com as classes envolvidas na autenticacio e armazenamento de dados.

A Figura 3.19 apresenta o pacote Tutorial, que representa as funcionalidades de com-
partilhamento de material didético ("Tutorial Activity"), chat de dividas, armazenamento

de mensagens do chat e armazenamento e gerenciamento de perfil do usudrio.

Chat Activity Tuterial Actiity
Chate raf Activity
fters : Chats
idUsuaria ; String : idUsuario : String
idfdm : String 1 1 | igadm : sting 1 | P ———
click At gaCviaw ; View)
nif ir sbas ) enter Chat(id s ustio idAdrm clikidea(vien : View)
createFirabas eListenan) click C hai(viz : View)
s etup Adapten data : ArayListsMessager)
< endD ata)
1 1 il
1
q 1.3
1 1
Chat Ad apter
Frafile Actvity
tedNome ; TextView
4. tedCarge : TextView idUser : Sting \
W A 1 1
o= age fd apter g efvient pos fon, conue tiiem,p arenty Home Activty
FiotateR imaps ource : Bitmap,angle : Floah idAdm: String
. ResizePistura’) idUser : Sting
getitemC ouniy EdP rofilequiew : View) idSala : String
bindF orecastimessage : Message) getReszedBitmap(image : Bitmap.maxSize : Infi
Flay ama{vizn - Viaw)
Tutorialiier : Vien)
1 1 Rarkingvian: Visw
Thats i
- nome ; String
cargo : String
W=z age login : String

messageTex: Sting
sender : String 1

EditProfile Activity

idUser : String
picturePath : String

disp atehTaePicture Infe nit)
showFileC hoos er)

sele cimager)

anfethvityResut)

RotateBitmap(source : Bitmap, angle : Float)
geiRes izedBitmap(image : Bitmap, maxSize  Int)

Figura 3.19: UML com detalhamento das classes envolvidas nos tutoriais.

A Figura 3.20 apresenta o pacote Game, que representa as funcionalidades do tabuleiro

de jogos ("Game Activity"), instrucdes de jogos € interacdo com 0s jogos em si, sendo quiz
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("Quiz Activity"), jogo da velha ("Hash Activity") e submissao de atividade ("Submition
Task Activity").

Home Activiby

id#dm: String
idUser : String
idSala: String

Pl armed wistn ;W el
Tutorial(wicn : Wi
R ankcinguisn: Wiew)

1
1

Game Activity
idUser : String
id5ala : Sting
id Tab : String
tabFage : String

=showTab)

clich G armedview 2 Wiew)
neectPagedwicm | Wien)

b ack Prag iz : Wiswn)

q

Instrudtions Activity

idGame : String
idTab : String

tabFage : Sting
nCasas : String

o T ol armeed i e )

1
1
1
1 ; q
Qi Activity Hash Activity Sumition Task Auctivity
pergunta : Sting idGame : String idame : String
rezpostal @ String idTab : Sfring idTab : Sfing
resposta? ; String tipodogo : String tipadoge : String
respastas : String pergunta : String atiTitle - Siring
respostad : String resposta : Sting ativD escription : String
iECorrect! : String respostalnput: String emailSub : String
isCaorrect? : String
iECorrect? : String
ECorrectd: String inicializategal) seledDooy)
tipaJogo : String an Click Buttans,) onActivityR esutt)
emailSubmition : String sele ot layx © Int) Ba ths amegu])
idame : String confir menasme e ©Wisn)
idTab : Sfring jogadal : Inty
exibirdoga)
M ez Qu estion( vz : Wisn) werificatien cedan])
Surrende rQuEvien Wisn ganhadenganhader : String)
Finizh Qui)) Blach Gamelwisu ; Wigi)
Finish hiniC)

Figura 3.20: UML com detalhamento das classes envolvidas nos jogos.
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As Figuras 3.21a, 3.21b e 3.21c apresentam a tela inicial do ambiente mobile, assim

como as telas de registro e login no APPrétese, seguindo a sequéncia:

©ooR - N @R =l 24% @21:33

N@=.35%01851 JOOEH IO @ NUT & f51%m 1342

APProtese

Registrar-se < Entrar

Email

Senha

S CSPECIfICO; bl'y::_w AlliIneSHasSSIing VOLTAR
= - 5 Esqueceu a Senha?

- COMO.dESANIOSPTIPO

v

REGISTRAR ENTRAR

(a) Tela Inicial (b) Tela de Registro (c) Tela de Login

Figura 3.21: Captura de tela das interagdes iniciais no aplicativo

A Figura 3.22, apresenta a primeira tela apds o login, esta possui a funcionalidade
de buscar sala, que consiste em informar o nome da sala e sua chave, o sistema utiliza
autocomplete com o intuito de guiar o usudrio a inserir o nome correto da sala ou
simplesmente efetuar uma busca pelas salas existentes e disponiveis no aplicativo. Esta
tela também apresenta a funcionalidade listar salas, com o objetivo de facilitar o acesso
a salas que o aluno ja faz parte. Esta Secdo também apresenta a opcdo do menu em
sua navbar, onde € possivel acessar o perfil do usudrio ou finalizar a sessdo através
da funcionalidade "Logout". Estas funcionalidades estdo destacadas através de uma

numeragao circulada a seguir.
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[« ) - WMEONON -3 N TS L 50%m 13:43

Salas

ENTRAR
Suas salas: @

Prétese Fixa - 2018.1
Emilena Lima

Histologia - 2018.1

Emilena Lima

Engenharia de Software - 2018.1
Ilvan Machado

Dinamica Protese Fixa - 2018.1
Lucas Almeida

Figura 3.22: Captura de tela da funcionalidade de "Buscar/Listar Salas" no aplicativo.

1. Busca de Sala. Campos referentes a funcionalidade "Buscar Salas" no aplicativo;
2. Lista de Sala. Secao referente a funcionalidade "Listar Salas" no aplicativo;

3. Menu. Opcao que d4 acesso as funcionalidades de logout e perfil.

A Figura 3.23 demonstra a tela inicial de uma sala, onde um aviso pode ser disponi-
bilizado pelo professor no centro dela. A partir desta tela, pode-se acessar as principais
funcionalidades do aplicativo: "Jogar" op¢do que d4 acesso ao tabuleiro da sala, este
contém jogos e atividades cadastradas pelo professor em sua sala. "Ranking" opg¢do
que da acesso a lista do ranking referente aos jogos do tabuleiro da sala, onde os alunos
podem ver e comparar seu desempenho com os colegas, diferente do ranking do miniteste
onde os alunos s6 podem visualizar a propria pontuagcdo e somente o professor pode
acompanhar o desempenho geral da turma. "Tutorial" secdo onde os alunos podem
acessar o material didatico disponibilizado pelo professor ou tirar dividas através do
chat. "Miniteste" se¢do onde os alunos podem realizar avaliagdes criadas pelo professor,

caso exista algum miniteste vigente. Estas funcionalidades estdo destacas através de uma
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numeragao circulada a seguir.

COLELICQ NG T S Ll 50%m 13:43

< Sala Modelo - 2018.1

N3o havera aula dia 25 @

Estarei em um evento de novos modelos de
implantagdo de prétese fixa, por isso, ndo poderei
dar aula no dia 25/05/2018. Aproveitem para
estudar para prova.

° TUTORIAL ‘ MINI TESTE

Figura 3.23: Captura de tela da interface inicial de uma sala no aplicativo.

1. Jogar. Opcdo que d4 acesso ao tabuleiro da sala;

2. Ranking. Op¢ao que da acesso ao ranking da sala;

3. Tutorial. Op¢ao que da acesso ao material compartilhado pelo professor;
4. Miniteste. Opc¢ao que dd acesso ao miniteste vigente da sala;

5. Aviso. Opcao referente ao aviso mais atual da sala.

As Figuras 3.24a, 3.24b, 3.24c, 3.24d e 3.24e apresentam o tabuleiro e os possiveis
jogos que podem compor suas casas: Quiz, que é composto de perguntas objetivas com
alternativas de multipla ecolha, Jogo da Velha que consiste de perguntas com resposta
subjetiva, onde cada acerto representa uma marcagdo X’ no jogo da velha e cada erro uma
marcagdo "O’. Por fim a Submissdo de Atividade onde o aluno ird enviar uma atividade

para o email do professor.
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OOEZECG NFTTAa3BIOOERIOR ST T Axa34IOOEI@G NT ¢ .d61%u 141

< Tabuleiro Jogo da Velha

00:14 11
Quanto é 5 +5?

Qual tipo de procedimento ocorre
na figura?

e

[C] protese

CAU CSO ° [ implante

[ Aparelho Ortodéntico

10|

[] obturagao

PROXIMO DESISTIR DESISTIR

(a) Tabuleiro (b) Quiz (c) Jogo da Velha

POOEHRIO@Q NT §.462%u 1416

OOEHICR® INT G 4%m 1345

<  Selecione um documento Q

Atividade de exemplo

Envie um arquivo contendo seu nome, B ?f Lzsemacao APP Alunos(1).pdf

curso e semestre.
B Apresentagdo APP Alunos.pdf
54 KB

B certificado-26102978_030518_01193...
149 KB

B Anélise do APProtese - Formularios G...
105KB

B Administragao- Teoria e Pratica no Co...
24MB

B DOC-20180220-WA0011.pdf
97 KB

B DOC-20180220-WA0012.pdf
97 KB

B apresenta__o.pdf
97 KB
SUBMETER VOLTAR
[ A Software Product Line for the Mobil...

(d) Submissdo de Atividade (e) Arquivo para Submissdo

Figura 3.24: Captura de tela do tabuleiro e seus possiveis jogos no aplicativo.

A Figura 3.25 mostra a funcionalidade ranking, destinada a contabilizar pontuacdes
provenientes do desempenho dos alunos em relagdo as atividades que se encontram no
tabuleiro da sala, as pontuacdes podem ser visualizadas pelos professores e alunos que
tém acesso a sala, as pontuagdes proveniente dos minitestes, sdo visualizadas somente

pelo professor no ambiente WEB.
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N{Q =1 28% @ 21:52

Ranking

Ranking dos Alunos

Fernanda
Pontuag&o: 27

Maria Santana
Pontuagéo: 20

nielson
Pontuagdo: 14

Camila
Pontuagéo: 10

Rafael Nery
Pontuagdo: 10

Hannah Barros
Pontuagéo: 10

Israel
Pontuagéo: 4

Lais Correa
Pontuag&o: 0

Figura 3.25: Captura de tela da funcionalidade "Ranking" no aplicativo

As Figuras 3.26a, 3.26b e 3.26¢ apresentam as funcionalidades voltadas a transposi¢ao

de contetdo, onde € possivel acessar materiais didaticos compartilhados pelo professor

e ter acesso a um chat de ddvidas, onde o aluno pode ter contato diretamente com o

professor, se 0 mesmo habilitar esta funcgao.

©oe - {017 =l 100% W 17:48

< Tutoriais

MATERIAL DIDATICO

FALE COM UM PROFESSOR

(a) Menu Tutoriais

N{® R R 100% W 17:49

Material Didatico

= Topicos ... ntologia &

Pastas

I Histologia

I3 Protese Fixa |

By Protese Fixa Il

(b) Compartilhar Contetddo

POU - N{@ R =0 100% B 17:07

<  EmilenaLima

Boa tarde professora, queria
tirar uma duvida sobre a
aula de hoje.

Boa tarde, sobre qual topico
se trata?

Digite uma mensagem.
Sobre o tépico..4| 9

(c) Chat

Figura 3.26: Captura de tela das funcionalidades do menu "Tutoriais" no aplicativo.

A Figura 3.27 apresenta a secdo de perfil do usudrio, onde é possivel atualizar

informacdes como: nome, foto de perfil, descricao e redefinir a senha.
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Oy - N{@ = 032% 8 21:05

Perfil

Lucas Almeida

Descrigao

Ola! Tudo bem? Sejam bem vindos a0 meu
perfill

EDITAR PERFIL

Figura 3.27: Captura de tela da funcionalidade "Perfil" no aplicativo

3.4 Implementacao

Durante a etapa de desenvolvimento deste trabalho, algumas ferramentas e linguagens

foram utilizadas na implementacio e estdo descritas a seguir:

1. GitHub WEB: Ferramenta para versionamento e comparagao da aplicacao, auto-

macao das tarefas e arquivos. A plataforma mobile foi hospedada neste ambiente.

2. Android Studio 3.0.1: Ambiente integrado para desenvolver aplicativos na plata-

forma Android.

3. Kotlin 1.2.41: Linguagem de programac¢ao nativa, que possui compilagdo seme-
lhante ao Java e tem possibilidade de ser traduzida para Javascript. Esta linguagem
foi adotada no projeto em conjunto com o Java pois ela possui algumas particula-
ridades que impulsionam o desenvolvimento mobile como protecdo contra valor
nulo, para evitar a utilizagcao de varidveis nao inicializadas, transicao de dados entre

as paginas mais simples que no Java, entre outras.

4. Java 7: Linguagem de programacao também nativa, popular no desenvolvimento
de aplicativos para dispositivos méveis, o Java 7 foi adotado mesmo ndo sendo a
versao mais atual, pois o Java 8 possui algumas incompatibilidades com o Android

ainda nao solucionadas. Esta linguagem foi adotada em conjunto com o Kotlin,
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pelo motivo de possuir uma maior documentacdo na internet e pelo fato dos

desenvolvedores possuirem maior afinidade com a mesma.

5. PHP 7.2: Linguagem de script focada para desenvolvimento WEB pode ser utili-
zada de uma maneira embutida ao HTML e potencializa o ambiente WEB manipu-

lando dados e disposicao de interfaces no backend.

6. Laravel 5.6: Framework em PHP focado no desenvolvimento WEB, possui estru-
tura MVC e disponibiliza vérias alternativas de segurancga, para tornar a aplicacao

mais robusta e segura.

7. Mysql Workbench 6.3: Ferramenta de modelagem do banco de dados MySQL.:,
que possibilitam o acesso e configuracdo do banco para a aplicacdo no mesmo

ambiente.

8. Heroku 7.0.47: O Heroku se trata de um repositério em nuvem, com o objetivo
de armazenar e rodar a plataforma WEB, ele faz uso do ClearDB, este € um banco
MySQL com arquitetura global, projetado de baixo para cima, tolerante a falhas,

com alta disponibilidade e baixa laténcia.

9. HTML 5: Linguagem de marcagdo popular no desenvolvimento WEB. Trata-se da
versao mais atual do HTML, que disponibilizou novas tags além das existentes em

versdes anteriores, com o intuito de melhorar a formatacio de paginas WEB.

10. CSS$3: Linguagem para defini¢c@o de estilos de paginas WEB, voltada para melhoria

visual do ambiente.

11. Bootstrap 4.1.1: Framework voltado para o frontend, com o objetivo de agilizar a

elaboracdo e padronizar interfaces WEB .

12. Javascript: Linguagem voltada para o backend do ambiente WEB, utilizada em
conjunto com o PHP para potencializar a dindmica e disposicao dos elementos na

interface.

3.5 Sintese do Capitulo

Este capitulo detalhou os ambientes que compdem o trabalho, assim como suas funcio-
nalidades e a disposicdo das mesmas. Além disso descreveu os requisitos funcionais e
nao-funcionais da aplicacdo, arquitetura da plataforma WEB e mobile, assim como 0s

elementos que constituem a implementacao.
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Avaliacdo do APProtese

"Um processo avaliativo permite identificar pontos fortes e fracos do seu produto ava-
liado, assim como um levantamento da opinido dos usudrios em relagdo a melhorias"
(d’Avila, 2013). Esse processo também ajuda uma organizagdo a realizar mudancas
positivas no exercicio de suas atividades, o que possibilita crescimento no desempenho
da mesma.

O APProtese surgiu de uma demanda de um cliente, portanto, se fez necessario a
validacao do trabalho em alguns momentos para ser possivel entregar um produto que
realmente atenda as necessidades do usudrio. Para tanto, foram elaboradas duas avalia-
¢Oes preliminares da aplicagdo, com usudrios em potencial, com o objetivo de levantar
sugestdes de aperfeicoamento e possiveis novas funcionalidades. Apds a implementacao
das melhorias sugeridas, foi realizada a avaliacdo empirica da ferramenta, em que os
estudantes da disciplina Prétese Fixa I da UFBA puderam utilizar o APPrétese e prover
feedbacks em relacdo a usabilidade, aparéncia e utilidade do aplicativo.

Foram utilizados formulérios nas avaliacdes, estruturados com perguntas voltadas a
andlise de usabilidade da ferramenta e sugestao de melhorias.

"O conceito de usabilidade estd tradicionalmente associado a facilidade de uso, a
facilidade de aprendizado, a eficdcia e a eficiéncia do usudrio na realizacdo de uma
tarefa ou um objetivo" (Abreu Cybis et al., 2015).

Com isso, é importante se preocupar com a usabilidade da ferramenta, a fim de
maximizar a experiéncia do usudrio ao utilizar a mesma. Este trabalho preocupa-se
principalmente com as métricas de usabilidade, voltadas para eficicia, atratividade e
utilidade, que serdo avaliadas nos topicos 4.1 e 4.3.

De acordo com Gurgel et al. (2006), os jogos vem se popularizando bastante, ndo
se limitando apenas a entretenimento, mas com potencial para serem utilizados como

ferramentas de ensino-aprendizagem pelo "fator motivacional" que os jogos proporcionam.
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Porém essa motivagdo pode ser desperdicada se a usabilidade da ferramenta ndo estiver
adequada.

Este capitulo detalha as avaliagdes preliminares e a avaliacdo empirica realizadas
neste trabalho e estd estruturado da seguinte forma: as secdes 4.1 e 4.2 apresentam
as avaliacOes preliminares realizadas, respectivamente, com professores e estudantes.
A secdo 4.3 especifica a avaliagdo empirica da ferramenta. A secdo 4.4 apresenta os

resultados obtidos nesta avaliagdo. A secdo 4.5 sintetiza o capitulo.

4.1 Avaliacao Preliminar com os Professores

ApoOs as diversas reunides para levantamento de requisitos, validacdo do trabalho e
do avanco no desenvolvimento da aplicacdo, foi realizada uma avaliacdo com cinco
professores da equipe de Prétese Fixa da FOUFBA, apresentando uma versdo estavel da
aplicagdo. Esta avaliagdo teve o intuito de obter a visao desse perfil de usudrios acerca das
funcionalidades da proposta, assim como criticas e sugestdes de melhoria. Para isso, foi
realizada inicialmente uma apresentacdo da ideia da ferramenta e de suas funcionalidades,
além de uma demonstracao de uso do mesmo onde os desenvolvedores mostraram as
funcionalidades do ambiente WEB, simulando a visdo do professor, realizando a criacdo
de uma sala de exemplo e cadastrando um tabuleiro e jogos para suas casas. Apds isso,
foi exibido o acesso a esta sala criada e a interacdo com os jogos criados no ambiente
mobile, simulando a visao do aluno.

Ap0s isso, os professores preencheram um formuldrio de feedback, composto de
perguntas de escala linear para avaliar o cardter visual e a utilidade da aplicacdo. O formu-
lario também dispunha de perguntas abertas, para coletar a impressdo dos respondentes
sobre potenciais melhorias nas funcionalidades da versao avaliada, assim como sugestdes
de novas ideias para compor o trabalho. As perguntas do formulério de feedback estao

listadas a seguir:

1. "O que vocé achou da interface do ambiente WEB?'' Esta pergunta tem como
objetivo realizar a avaliac@o do visual geral do ambiente WEB. As possibilidades de
resposta variam de 1- Desagraddvel a 4- Muito agradavel. A Figura 4.1 apresenta
os resultados desta avaliacdo com os histogramas de distribuicdo. Observa-se
a prevaléncia da resposta 4 (80% das respostas), isso indica que os professores
aprovam a interface do ambiente WEB e a julgam apropriada para um ambiente de

€nsino.
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Figura 4.1: Avaliacdo da interface WEB da ferramenta na visdo dos professores.

2. "O que vocé achou da interface do aplicativo?'' Esta pergunta tem como obje-
tivo realizar a avaliac@o do visual geral do ambiente mobile. As possibilidades de
resposta variam de 1- Desagraddvel a 4- Muito agradavel. A Figura 4.2 apresenta
os resultados desta avaliacdo com os histogramas de distribui¢do. Observa-se a pre-
valéncia da resposta 4 (80% das respostas), isso indica que os professores aprovam

a interface do aplicativo e a julgam apropriada para um ambiente de ensino.

10

S NV B~ O
T

0 1 2 3 4

Figura 4.2: Avaliacdo da interface mobile da ferramenta na visdo dos professores.

3. "O quao ttil vocé achou a proposta do projeto?' Esta pergunta tem como
objetivo realizar a avaliacao da utilidade do projeto. As possibilidades de resposta
variam de 1- Initil a 4- Muito Util. A Figura 4.3 apresenta os resultados desta
avaliacdo com os histogramas de distribui¢do. Observa-se a prevaléncia da resposta
4 (100% das respostas), isso indica que na visdo dos professores, a ferramenta de

fato € util no auxilio ao ensino.
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Figura 4.3: Avaliacdo da utilidade da ferramenta na visdo dos professores.

4. "De uma maneira positiva, quanto o aplicativo impactara em sua vida?' Esta
pergunta também tem o objetivo de avaliar a utilidade do projeto, mas com uma
visdo mais voltada a quanto o projeto pode facilitar na vida académica dos pro-
fessores. As possibilidades de resposta variam de 1- Ndo Impacta em Nada a 4-
Impactara Muito. A Figura 4.4 apresenta os resultados desta avaliacio com os
histogramas de distribuicdo. Observa-se a prevaléncia da resposta 3 (60% das
respostas), isso indica que a ferramenta de fato pode auxiliar na vida académica do

professor.
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Figura 4.4: Avaliagcdo da importancia da ferramenta na vida académica dos professores.

5. "Descreva pontos que nao te agradaram no projeto''. Este item, de resposta
livre, busca levantar as possiveis melhorias em relacdo as funcionalidades apresen-

tadas. A Tabela 4.1 apresenta as respostas de cada professor avaliado.
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Tabela 4.1: Tabela com os pontos que ndo agradaram os professores.

A falta de banco de dados para as atividades criadas

Nenhum.

6. "O que vocé acrescentaria ao projeto?' Este item, de resposta livre, busca
levantar possiveis novas funcionalidades para compor o trabalho. A Tabela 4.2
apresenta as respostas de cada professor avaliado.

Tabela 4.2: Tabela com funcionalidades sugeridas pelos professores.

Jogos com 2 jogadores, como o jogo da velha, que o aluno jogasse com a maquina, para
que nio ficasse desestimulado jogando consigo proprio.

Criagdo de base de dados onde todas as perguntas fiquem arquivadas(de jogos, de mini
teste).

Nenhum.

O feedback da avaliacido em geral foi satisfatério e de suma importancia para validacio
da ideia do trabalho, com ela também foi possivel levantar novos requisitos para serem
acrescentados em implementacgdes futuras.
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4.2. AVALIAGCAO PRELIMINAR COM OS ESTUDANTES

4.2 Avaliacao Preliminar com os Estudantes

Foi realizada uma avaliacao preliminar com os alunos da disciplina Prétese Fixa Il da
FOUFBA, com o objetivo de fazer um levantamento do sistema operacional predominante
nos smartphones dos alunos, para assim, verificar a possibilidade do desenvolvimento da
ferramenta inicialmente para Android, por questdes de recurso e afinidade no desenvolvi-
mento. O resultado pode ser visto na Tabela 4.3. Foi constatado que de uma amostra de

(31) trinta e um alunos, (21) vinte e um possuem sistema Android e (10) dez 10S.

Tabela 4.3: Levantamento dos Sistemas Operacionais

S.0 IOS Android Windows Total
Quantidade 10 21 0 31
Porcentagem 32,3% 67,7% 0% 100%

Além disso, foram realizadas algumas perguntas pessoais, com o intuito de levantar
dados para qualificar o publico alvo, estas perguntas foram opcionais e seguiram a

estrutura:

e "Qual sua Idade?'. Esta pergunta, de resposta livre, busca tracar uma média
de idade dos alunos. A Tabela 4.4 apresenta as respostas de cada aluno avaliado.
Observa-se uma predominancia de alunos com 20 a 25 anos, se tratando de um
publico mais jovem e normalmente acostumado com o uso de tecnologia, como

manuseio de smartphones e utilizagcdo de aplicativos.

Tabela 4.4: Levantamento da idade dos alunos.

Idade 20a25anos 26 a30anos 31 anos ou mais Nao informado
Quantidade 16 2 1 12
Porcentagem 51,6% 6,5% 3,2% 38,7%

* "Qual seu Género?". Esta pergunta, de resposta livre, visa identificar a predomi-
nancia do género dos alunos. A Tabela 4.5 apresenta as respostas de cada aluno

avaliado. Observa-se uma predominéncia de alunos do género feminino.
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4.3. AVALIACAO DA FERRAMENTA

Tabela 4.5: Levantamento do género dos alunos.

Género Masculino Feminino Outros Nao informado
Quantidade 6 13 0 12
Porcentagem 19,4% 41,9% 0% 38,7%

Também foi realizada uma apresentagdo das funcionalidades e da proposta da ferra-
menta, com o intuito de mostrar o escopo abordado neste trabalho e preparar o publico

alvo para a avaliacdo da ferramenta que serd detalhada na préxima sessao.

4.3 Avaliacao da Ferramenta

Apds o avanco no desenvolvimento do trabalho e implementacao das principais funciona-
lidades do sistema, foi elaborada uma avaliacdo para ser aplicada aos alunos da turma de
Prétese Fixa I da FOUFBA, com o intuito de validar o andamento do projeto e avaliar
métricas de usabilidade do projeto. Esta avaliacdo contou com a participacdo de 19 alunos
voluntdrios dentre os 31 abordados na avalia¢do preliminar.

A avaliacdo iniciou com a apresentagdo geral das funcionalidades. Neste momento,
os alunos puderam questionar os desenvolvedores acerca de eventuais duvidas, que foram
prontamente sanadas, além disso, foi apresentado o objetivo deste trabalho. Apds a
apresentacdo, os alunos puderam realizar o download do aplicativo, seguido de sua
instalacgao.

Em seguida foi realizada uma dinamica guiada, com o objetivo de percorrer as
principais funcionalidades do aplicativo. Ao término da atividade, foi solicitado o
preenchimento de um formulério a fim de colher o feedback dos alunos em relagao ao
aplicativo, para tornar possivel o aprimoramento das funcionalidades apresentadas e
ajudar na composi¢ao de novas funcionalidades importantes na visdo do aluno.

A elaborac¢do do formulario levou em consideracao a estrutura que foi utilizada na
avaliacdo preliminar com o acréscimo de perguntas relacionadas ao uso das funcionalida-
des e navegabilidade das mesmas, assim como perguntas de resposta livre, com o objetivo
de receber opinides dos usudrios quanto ao cendrio atual do aplicativo para validar a
ideia em si e obter sugestdes de melhorias. As perguntas do formulério de avaliacdo da

ferramenta estdo listadas a seguir:

* ""Vocé conseguiu se registrar e realizar login no aplicativo?' Esta pergunta

tem como objetivo realizar a avalia¢do da eficcia referente as funcionalidades
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4.3. AVALIACAO DA FERRAMENTA

de registro e autenticacao do usudrio. As possibilidades de resposta variam em
"Sim" ou "Nao". A Tabela 4.6 apresenta os resultados desta avaliacdo. Observa-se
a prevaléncia da resposta "Sim" (78,9% das respostas), isso indica que os alunos

tiveram um alto nivel de sucesso ao executar as funcionalidades.

Tabela 4.6: Avaliacdo da eficdcia referente as funcionalidades "Registar" e "Login".

Sim Nao Em branco

Quantidade 15 4 0
Porcentagem 78,9% 21,1% 0%

* ""Como vocé avaliaria a forma de cadastrar um novo usuario no aplicativo?"'.
Esta pergunta tem o intuito de realizar a avaliagdo da usabilidade referente as
funcionalidades de registro e realizacdo de login. As possibilidades de resposta
variam de 1- Muito Dificil a 4- Muito Facil. A Figura 4.5 apresenta os resultados
desta avaliagdo com os histogramas de distribui¢do. Observa-se a prevaléncia da
resposta 4 (47,4% das respostas), isso indica que os alunos tiveram facilidade ao

executar as funcionalidades.
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Figura4.5: Avaliacdo da usabilidade referente as acdes de registro e cadastro no aplicativo.

* ""Vocé conseguiu buscar pela sala informada?''. Esta pergunta tem como obje-
tivo realizar a avaliacao da eficicia referente a funcionalidade "Buscar Sala". As
possibilidades de resposta variam em "Sim" ou "Nao". A Tabela 4.7 apresenta os
resultados desta avaliacdo. Observa-se a prevaléncia da resposta "Sim" (100% das

respostas), isso indica que os alunos tiveram um alto nivel de sucesso ao executar a

funcionalidade.
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4.3. AVALIACAO DA FERRAMENTA

Tabela 4.7: Avaliacdo da eficdcia referente a funcionalidade "Buscar Sala".

Sim Nao Em branco
Quantidade 19 0 0
Porcentagem 100% 0% 0%

* "Como vocé avaliaria a acao de buscar uma sala?''. Esta pergunta tem o intuito
de realizar a avaliacdo da usabilidade referente a funcionalidade "Buscar Sala". As
possibilidades de resposta variam de 1- Muito Dificil a 4- Muito Facil. A Figura
4.6 apresenta os resultados desta avaliagdo com os histogramas de distribuigdo.
Observa-se a prevaléncia da resposta 4 (63,2% das respostas), isso indica que os

alunos tiveram facilidade ao executar a funcionalidade.
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Figura 4.6: Avaliacdo da usabilidade referente a acdo de buscar uma sala no aplicativo.

* ""Vocé conseguiu realizar a atividade Quiz?". Esta pergunta tem como objetivo
a avaliacdo da eficdcia referente a funcionalidade "Quiz". As possibilidades de

~ o n

resposta variam em "Sim" ou "Nao". A Tabela 4.8 apresenta os resultados desta
avaliacdo. Observa-se a prevaléncia da resposta "Sim" (94,7% das respostas), 1so

indica que os alunos tiveram um alto nivel de sucesso ao executar a funcionalidade.

Tabela 4.8: Avaliacdo da eficicia referente a funcionalidade "Quiz".

Sim Nao Em branco
Quantidade 18 1 0
Porcentagem 94,7% 5,3% 0%

* ""Vocé conseguiu realizar a atividade Jogo da Velha?''. Esta pergunta tem como

objetivo a avaliacdo da eficicia referente a funcionalidade "Jogo da Velha". As
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4.3. AVALIACAO DA FERRAMENTA

possibilidades de respostas variam em "Sim" ou "Nao". A Tabela 4.9 apresenta os
resultados desta avaliacdo. Observa-se a prevaléncia da resposta "Sim" (73,7% das

respostas), isso indica que os alunos tiveram um alto nivel de sucesso ao executar a

funcionalidade.

Tabela 4.9: Avaliacdo da eficécia referente a funcionalidade "Jogo da Velha".

Sim Nao Em branco

Quantidade 14 5 0
Porcentagem 73,7% 26,3% 0%

* "Vocé conseguiu realizar a atividade Submissao de Atividade?''. Esta pergunta
tem como objetivo a avaliacdo da eficicia referente a funcionalidade "Submissao
de Atividade". As possibilidades de resposta variam em "Sim" ou "Nao". A Tabela
4.10 apresenta os resultados desta avaliagdo. Observa-se a prevaléncia da resposta
"Nao" (57,9% das respostas), isso indica que os alunos ndo tiveram um nivel
desejavel de sucesso ao executar a funcionalidade. Para resolver este problema, foi

adicionada uma tela de instruc@o que € exibida ao acessar a funcionalidade.

Tabela 4.10: Avaliacdo da eficicia referente a funcionalidade "Submissdo de Atividade".

Sim Nao Em branco

Quantidade 8 11 0
Porcentagem 42,1% 57,9% 0%

* "Vocé conseguiu realizar a atividade Miniteste?'. Esta pergunta tem como
objetivo a avaliac@o da eficdcia referente a funcionalidade "Miniteste". As pos-
sibilidades de resposta variam em "Sim" ou "Nao". A Tabela 4.11 apresenta os
resultados desta avaliagdo. Observa-se a prevaléncia da resposta "Sim" (89,5% das

respostas), isso indica que os alunos tiveram um alto nivel de sucesso ao executar a

funcionalidade.

Tabela 4.11: Avaliagdo da eficicia referente a funcionalidade "Miniteste".

Sim Nao Em branco

Quantidade 17 0 2
Porcentagem 89.5% 0% 10,5%
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4.3. AVALIAGAO DA FERRAMENTA

* "Como vocé avaliaria a acao de realizar uma atividade/jogo na opcao de Ta-
buleiro?'. Esta pergunta tem o intuito de realizar a avaliacdo da usabilidade
referente as funcionalidades dos possiveis jogos que podem compor o tabuleiro. As
possibilidades de resposta variam de 1- Muito Dificil a 4- Muito Facil. A Figura
4.7 apresenta os resultados desta avaliagdo com os histogramas de distribui¢do.
Observa-se a prevaléncia da resposta 4 (42,1% das respostas), isso indica que os

alunos tiveram facilidade ao executar as funcionalidades.
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Figura 4.7: Avaliacdo da usabilidade referente as acdes de atividades no aplicativo.

* "Vocé compreendeu o objetivo do aplicativo?''. Esta pergunta tem o intuito de
realizar a avaliagdo da compreensdo do objetivo do aplicativo. As possibilidades
de resposta variam de 1- Ndo Compreendi Nada a 4- Compreendi Tudo. A Figura
4.8 apresenta os resultados desta avaliagdo com os histogramas de distribui¢do.
Observa-se a prevaléncia da resposta 4 (57,9% das respostas), isso indica que os

alunos tiveram um alto nivel de entendimento em relag@o a proposta do aplicativo.
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Figura 4.8: Avaliacdo da compreensao do objetivo do aplicativo pelos alunos.

* "Como vocé avaliaria a navegacao no aplicativo?''. Esta pergunta tem o intuito

de realizar a avaliacdo da navegabilidade no aplicativo. As possibilidades de
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resposta variam de 1- Muito Dificil a 4- Muito Facil. A Figura 4.9 apresenta
os resultados desta avaliagdo com os histogramas de distribui¢do. Observa-se a
prevaléncia da resposta 4 (57,9% das respostas), isso indica que os alunos tiveram

facilidade ao executar o aplicativo.
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Figura 4.9: Avaliacio da navegabilidade do aplicativo.

* "Vocé poderia sugerir outras funcionalidades, ainda nao cobertas pelo apli-
cativo? Liste-as.". Esta pergunta, de resposta livre, busca levantar novas funcio-
nalidades para compor o trabalho. A Tabela 4.12 apresenta as respostas de cada

aluno avaliado.

Tabela 4.12: Tabela com sugestdes dos alunos para novas funcionalidades.

Login facilitado pelo G+.

Enviar senha para o email.

Postagem de notas dos alunos por nimero de matricula.

» "Como vocé avaliaria a aparéncia do aplicativo?''. Esta pergunta tem o intuito
de realizar a avalia¢do da atratividade da interface do aplicativo. As possibilida-

des de resposta variam de 1- Nao Agradou a 4- Me Agradou Muito. A Figura
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4.10 apresenta os resultados desta avaliacao com os histogramas de distribuigdo.
Observa-se a prevaléncia da resposta 2 (36,8% das respostas), isso indica que o
visual do aplicativo ndo agradou muito os alunos. Para solucionar este problema,

foram adicionadas mudancas no layout, a fim de tornd-lo mais suave e "atual".
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Figura 4.10: Avaliacdo da atratividade do aplicativo.

* ""Qual aspecto de aparéncia do APPrétese nao te agradou?''. Esta pergunta, de
resposta livre, busca levantar aspectos da aparéncia do aplicativo que ndo agradaram
os usudrios durante a avaliagdo. A Tabela 4.13 apresenta as respostas de cada aluno
avaliado.

Tabela 4.13: Tabela com os aspectos de aparéncia que ndo agradaram os alunos.

Poderia ter bordas mais suaves nos clicdveis, a tela inicial ndo ficou bem ajustada e as letras
poderiam ser maiores.

A divisdo de tela entre a questdo e as respostas. Poderia deixar uma tela p/ as perguntas,
uma tela "Avancar” e entdo, as respostas.

Acho confuso mexer nele, fora que ndo consegui me cadastrar.

Agradével, mas as bordas quadradas dao um aspecto primitivo.
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* "Vocé poderia sugerir melhorias na aparéncia do aplicativo?'. Esta pergunta,
de resposta livre, busca levantar melhorias voltadas a aparéncia do aplicativo. A

Tabela 4.14 apresenta as respostas de cada aluno avaliado.

Tabela 4.14: Tabela com sugestdes dos alunos para melhorias na aparéncia do aplicativo.

Focar no design dos clicaveis, com bordas mais arredondadas e com melhor distribuicdo na

tela e tamanho das letras em cada atividade, pois ficaram pequenas.

Melhorias em relagdo as cores atentando ao "focar" do aluno.

O texto das perguntas poderia ser melhor visualizado, sei que a tela € pequena, neste caso
poderia aparecer as perguntas primeiro e as respostas depois.

Algumas alternativas aparecem cortadas.

* ""Vocé poderia sugerir outros jogos, ainda nao cobertos pelo aplicativo? Liste-
os.". Esta pergunta, de resposta livre, busca levantar sugestdes de novos jogos para

o aplicativo. A Tabela 4.15 apresenta as respostas de cada aluno avaliado.

Tabela 4.15: Tabela com sugestdes dos alunos para novos jogos.

Jogo da Forca.

* "Vocé acredita que o aplicativo pode ser qtil e facilitar o aprendizado de al-
guma maneira?''. Esta pergunta, de resposta livre, tem como objetivo avaliar a
utilidade do aplicativo para os alunos e se 0 mesmo pode contribuir para o apren-
dizado dos usudrios. As possibilidades de resposta variam em "Sim" ou "Nado".

A Tabela 4.16 apresenta os resultados desta avaliagdo. Observa-se a prevaléncia
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da resposta "Sim" (100% das respostas), isso indica que os alunos confirmam a

utilidade do aplicativo como ferramenta de auxilio ao ensino.

Tabela 4.16: Avaliacdo da utilidade do aplicativo para os alunos.

Sim Nao Em branco
Quantidade 19 0 0
Porcentagem 100% 0% 0%

* ""Se a resposta anterior foi negativa, vocé pode nos dizer o porqué?''. Esta
pergunta, de resposta livre, tem o objetivo de obter o feedback dos alunos em

relagc@o a visdo negativa sobre o aplicativo.

Nenhum usudrio respondeu esta pergunta, ja que na op¢do anterior obteve-se 100%

de respostas positivas.

4.4 Resultado da Avaliacao

De acordo com os resultados obtidos nas avaliagdes, o feedback colhido foi positivo
em sua maioria e a ideia central do trabalho agradou tanto alunos quanto professores.
Na maioria dos casos avaliados, obteve-se uma propor¢ao maior de respostas positivas,
sendo que todos os usudrios que participaram da avaliagdo acreditam na utilidade da
ferramenta em suas vidas académicas. Além disso, foi possivel levantar melhorias e
novas funcionalidades com o objetivo de ajudar na evolugao do trabalho, proporcionar um
maior conforto ao usuario e atender melhor as suas necessidades, tornando a ferramenta
mais robusta e agradavel.

Em geral, as sugestoes de melhorias colhidas com feedback dos professores foram em
relacdo as funcionalidades de auxilio a estruturacao da aplicac¢ao pelo professor, como
banco de perguntas que visa armazenar os materiais utilizados em jogos e minitestes
criados pelo professor.

Com a andlise dos pontos técnicos como usabilidade, atratividade e utilidade, foi pos-
sivel observar respostas muito positivas € com isso, constatar que a proposta deste trabalho
agrada e serve como uma ferramenta de auxilio ao ensino por parte dos professores.

Ja nas respostas colhidas no feedback dos alunos € possivel observar sugestdes
voltadas a melhoria da aparéncia do aplicativo. Os pontos mais levantados foram a

melhoria do formato e disposicdo dos itens na tela, assim como tamanho da letra das
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perguntas e respostas, além de registro/login com redes sociais e sugestdes de mais opgdes
de jogos como cruzadinha e jogo da forca.

Analisando os pontos técnicos, assim como na avaliacdo com os professores, foi
possivel observar respostas em sua maioria positivas, em relacdo aos pontos de usabilidade
e utilidade. Ja nas opg¢des de aparéncia, as respostas foram de negativas a medianas.

Levando em consideracdo esses pontos, constatou-se que as principais necessidades
de melhoria deste trabalho estdao voltados para a aparéncia do mesmo e de ferramentas de
auxilio a estruturag@o do conteddo produzido pelo professor, além da adi¢do de novos
tipos de jogos interativos, como jogo da memdria, forca, jogo do milhdo, entre outras

sugestdes obtidas nas avaliagdes.

4.5 Sintese do Capitulo

Este capitulo teve como objetivo apresentar os dados obtidos durante todas as avalia¢des
realizadas com os stakeholders durante o desenvolvimento deste trabalho, com o objetivo
de validar a ideia do APPrétese, assim como levantar melhorias e novas funcionalidades.
Ap0s cada avaliacdo, os principais pontos identificados foram implementados a fim de
tornar a ferramenta mais robusta e proporcionar uma avaliacao das novas funcionalidades

nas etapas seguintes.
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Considera¢oes Finais

Por meio deste trabalho, foi apresentada uma proposta para resolver o problema de
armazenamento e de difusdo de contetido académico utilizando uma metodologia mais
leve e atrativa aos estudantes. Esta pesquisa foi fundamentada em um problema do mundo
real e que foi proposto através de uma demanda de um cliente.

Portanto, ocorreram reunides para levantamento de requisitos e validagdao do desen-
volvimento durante todo o periodo do trabalho.

Apo6s a implementagdo da primeira versao estavel, foram aplicadas avaliagdes, com
o intuito de atribuir outros pontos de vista a pesquisa para gerar melhorias nas funcio-
nalidades implementadas e levantar novas ideias a fim de entregar uma ferramenta mais
robusta e agraddvel ao usudrio.

Os objetivos propostos foram alcancados e as principais funcionalidades foram im-
plementadas, entregando assim ao cliente, uma ferramenta funcional e disponivel para
uso.

Os resultados obtidos neste trabalho, assim como nas avaliacdes aplicadas, foram
satisfatorios, com uma tendéncia positiva para as respostas nas questdes levantadas através
do formuldrio.

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, também foram levadas em consideracao,
ferramentas semelhantes a este projeto, com o objetivo de auxiliar na composi¢do do
mesmo. Com isso foi possivel levantar requisitos e analisar erros e acertos que estas
outras ferramentas proporcionam em seu ambiente, a fim de trazer uma ferramenta mais
completa possivel para o usudrio.

Este projeto ainda ird receber assisténcia através de trabalhos futuros, onde algumas
funcionalidades que ndo sdo essenciais para o projeto, mas foram levantadas no decorrer
do mesmo serdo implementadas, assim como possiveis novas funcionalidades que possam

surgir como demanda proveniente dos usudrios.
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Por fim, através deste trabalho, € esperado prover um ambiente que possa servir de
ferramenta para criagdo, transposicao e armazenamento de técnicas de auxilio ao ensino,
além de possibilitar que este contetido seja acessado facilmente, através de um dispositivo
movel.

Este capitulo esté estruturado da seguinte forma: A secdo 5.1 apresenta trabalhos
relacionados com o tema abordado no APPrétese. A secdo 5.2 especifica os trabalhos

futuros que dardo continuidade a ferramenta que foi produzida ao longo deste projeto.

5.1 Trabalhos Relacionados

Ao longo deste trabalho, duas principais ferramentas foram analisadas, a fim de entregar
ao usudrio uma aplica¢do mais robusta e que atenda outras necessidades essenciais que
ndo foram pensadas durante as reunides de elicitagdao de requisitos. Estas ferramentas

serdo descritas a seguir:

« Kahoot! '. "O Kahoot! dispée de vdrias ferramentas para tornar as aulas mais
interessantes e gamificadas. Ele possui caracteristicas de um jogo construido
em um aplicativo e isso atrai a atengdo dos estudantes que estdo habituados a
essa tecnologia em seu cotidiano. Nele, os educadores podem criar suas proprias
atividades ou utilizar questoes e atividades jd desenvolvidas por outros autores

que estejam com acesso aberto" (Venturino-Perez et al., 2018).

Trata-se de uma ferramenta de auxilio ao aprendizado baseada em jogos lidicos para
serem aplicados em sala de aula, porém este aborda apenas o estilo de jogo "Quiz" e
questiondrio. Em comparacio ao Kahoot!, o projeto abordado neste trabalho, faz
uso de outros estilos de jogos, que possibilitam uma maior versatilidade para os
professores e alunos, tornando as possibilidades de métodos de ensino mais ampla.
Além disso, o APPrétese possibilita a transposicdo de materiais didaticos pelo

professor.

O Kahoot! também tem um limite de caracteres em suas perguntas e respostas muito
baixo, onde € possivel somente 95 caracteres para perguntas e 60 para respostas.
Em comparagdo a isso, o APPrétese apresenta a possibilidade de 500 caracteres
para pergunta e 100 para respostas, o que d4 ao professor, uma possibilidade maior

ao estruturar suas perguntas.

"https://kahoot .com/
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Outro ponto negativo é que o Kahoot! nao permite ao professor, selecionar o valor
de suas perguntas. Por padrdo, cada pergunta tem o valor de 1000 pontos e pode
ter acréscimo ou decréscimo na pontuacdo a depender do tempo de resposta e
da sequéncia de respostas corretas. Ja o APPrétese, permite uma configuracio
da pontuacdes pelo professor, além de jogos com uma quantidade de opg¢des
de personalizacdo maior e também a criacdo de atividades avaliativas na op¢ao

"Miniteste".

Em termos de implementacao, ndo foi possivel realizar uma anélise do Kahoot!
por se tratar de cédigo privado. Entao chegou-se a conclusiao de desenvolver uma
aplicagdo do zero, para dispor de um desenvolvimento voltado completamente para

as necessidades do usuario.

» Moodle >. "O Moodle se apresenta como uma ferramenta diddtica online, uma vez
que disponibiliza ao professor a escolha de ferramentas como foéruns, chat, didrios,
dentre outras que se enquadram dentro do objetivo pretendido pelo professor
durante a disciplina. Além disto, fornece um espago de aprendizagem como um
processo dindmico, baseado no construcionismo social, proporcionando a cola-
boracdo miitua dos participantes, o cooperativismo, a troca e compartilhamento
de materiais, pesquisas, coletas e revisdo de tarefas, avaliacdo entre colegas e
registro de notas no ensino a distancia, presencial ou parcialmente presencial”
(Souza Alencar et al., 2011).

O Moodle esta mais voltado para transposi¢do de contetdo e ideias, ainda assim
€ possivel criar nele, jogos do tipo guiz ou até minitestes. Entretanto, a ideia
deste trabalho visa ir mais além de simples op¢des de questiondrios, possibilitando
a criagdo e armazenamento de jogos lidicos, como a funcionalidade "jogo da
velha"ou outras op¢des de jogos como "memoria“e "forca"que ja estdo na fila
de implementac¢des futuras, a fim de trazer uma forma alternativa de auxilio ao

aprendizado que possa estimular os alunos.

O Moodle possui um repositorio aberto com mais de 80.000 commits e 440 contri-
buidores, além de milhdes de linhas de cddigo, analisar e entender toda a estrutura,
sabendo dos pontos apresentados acima, apresentou um risco elevado, com isso,
tomou-se a decisdo de implementar um software do zero, a fim de estruturar o

mesmo da melhor maneira possivel para atender as necessidades dos usudrios.

2https://moodle.org/
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5.2 Trabalhos Futuros

Este trabalho estd em constante evolugdo, por isso existem muitos planejamentos para
trabalhos futuros, como mencionado no inicio deste capitulo. Algumas funcionalidades
foram levantadas ao longo do desenvolvimento deste projeto, mas que ainda ndo foram
contempladas em sua versdo atual. Entretanto, planejamos desenvolvé-las a posteriori.
Além disso, o suporte a ferramenta serd realizado devidamente, por meio de andlise para
melhorias de funcionalidades, correc@o de erros e/ou sugestdes para novas funcionalidades
colhidas através do feedback dos usudrios e de professores que utilizem essa ferramenta.
Os requisitos que estdo na sec¢ao 3.2.3 ja estdo programados para implementacdo e serdo
os primeiros passos dos trabalhos futuros.

Também esta sendo analisada a possibilidade de ampliar o escopo deste trabalho para
outras dreas de ensino, visto que o APPrétese pode servir como uma ferramenta de auxilio
ao ensino-aprendizagem para outras dreas diferentes da Prétese Fixa ou Odontologia, uma
vez que o contetido dos jogos criados e dos materiais compartilhados sdo personalizdveis e
dependem do professor. Para isso, se fard necessdrio uma mudanga do nome da ferramenta

e uma renovagdo no visual dos ambientes a fim de generalizar este trabalho.
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