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DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO PWA COMO INSTRUMENTO

DIDATICO NA APRENDIZAGEM DE LINGUA ESTRANGEIRA

Fernando Souza Marques?
Leandro Cesar Silva?

Resumo

Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao séo ferramentas valiosas para se
aprender idiomas por oferecerem facilidade de acesso a conteudos didaticos em
diversos formatos e metodologias. A partir deste acesso a aprendizagem é
flexibilizada em relacdo a horarios e duracdo do estudo, além do preco a se pagar
pelo conteudo. Entretanto ainda ha uma lacuna nessas ofertas de ensino relacionada
a necessidade de se incrementar o0 interesse por parte dos estudantes e,
principalmente, diminuir a evasao deles por falta de motivagédo. Propds-se assim o
desenvolvimento de uma aplicacdo com metodologia de aprendizagem gamificada
gue permitisse a escolha de temas de estudos e de atividades que mais agradem e
motivem os estudantes. Adotou-se a metodologia de desenvolvimento de aplicacbes
web progressivas (PWA), a implementacao de codigo dirigido por testes (TDD) e o
gerenciamento do desenvolvimento pela metodologia Gitflow. O resultado alcan¢cado
foi um sistema composto por um médulo de aprendizagem, o LIS — Learn Is Simple,
um prototipo funcional que pode ser operado tanto em dispositivos moveis com as
mesmas caracteristicas operacionais de aplicativos nativos, quanto em desktops e
notebooks através de navegadores, e o modulo Administracdo do Painel da
plataforma educacional. Considera-se que o projeto foi bem sucedido na medida em
gue atendeu aos objetivos definidos, bem como possibilitou aos autores a vivéncia
aprofundada no Ciclo de Vida de Desenvolvimento de Software e o dominio de
tecnologias atuais para analise e desenvolvimento de sistemas.

Palavras-chave: Aprendizagem de idiomas. Gamificacdo. Gitflow. PWA. TDD.
Abstract

Digital Information and Communication Technologies are valuable tools for learning
languages as they offer easy access to didactic content in different formats and
methodologies. From this access, learning is made more flexible in relation to study
times and duration, in addition to the price to be paid for the content. However, there
is still a gap in these teaching offers related to the need to increase interest on the part
of students and, mainly, to reduce their dropout due to lack of motivation. It was
therefore proposed the development of an application with a gameficated learning
methodology that would allow the choice of study subjects and activities that most
please and motivate students. The progressive web application development
methodology (PWA) was adopted, the implementation of code driven by tests (TDD)
and the code development management by the Gitflow methodology. The result
achieved was a system composed of a learning module, LIS - Learn Is Simple, a
functional prototype that can be operated both on mobile devices with the same
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fernandinhosouzamarques@gmail.com
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operational characteristics as native applications, and on desktops and notebooks
through browsers, and the Panel Administration module of the educational platform. It
is considered that the project was successful to the extent that it met the defined
objectives, as well as allowing the authors to have an in-depth experience in the
Software Development Life Cycle and the mastery of current technologies for systems
analysis and development.

Keywords: Language learning. Gamification. Gitflow. PWA. TDD.

1 Introducéo

O uso de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), vem
sendo uma opcao valiosa de ferramenta para se aprender um novo idioma, facilitando
0 acesso ao ensino e disponibilizando formatos diversos que se adéquam as
necessidades dos usuarios.

Tendo acesso a essa tecnologia, o ensino pode ser flexivel ao ponto de ser
possivel escolher o horario de estudo, o tempo e até mesmo o preco a se pagar pelo
conteudo. Mas, mesmo estando disponivel em diversas formas e lugares, o usuario
acaba perdendo o interesse em estudar pelo fato de todos os formatos de estudo nédo
prenderem sua atencao, fazendo com que ele desista no meio do caminho.

Propbs-se desenvolver neste projeto uma aplicacdo que ofereca uma
metodologia de aprendizagem diferente das atuais, onde fosse possivel escolher
temas de estudos que fixassem a atencdo do usuario, além dele poder escolher
formas de atividades que mais o agradam e motivam, como por exemplos quizzes,
leitura de textos e reconhecimento de audios na lingua em estudo relacionados ao
tema escolhido. Outra diferenciacdo do projeto foi permitir a socializagdo com outras
pessoas através de um hub de amigos, e a facilidade de utilizacdo em diversas
plataformas, tanto como um site web quanto como um aplicativo operado em
dispositivos moveis. Adotou-se assim a metodologia de desenvolvimento de
Aplicacdbes Web Progressivas (PWA do termo em inglés Progressive Web
Applications).

Este relatorio apresenta a fundamentacao tedrica que sustenta as decisdes de
projeto (descritas nas secoes 2, 3 e 4), os processos de analise e projeto do aplicativo
(secédo 5), as ferramentas e métodos utilizados para implementacdo do produto
minimo viavel (secéo 6), seguidos dos resultados alcan¢gados e uma sucinta discussao

deles (secdo 7), sendo finalizado pelas Consideracdes finais e Referéncias citadas.



2 Importancia da aprendizagem de uma segunda lingua

Hoje em dia saber um segundo idioma néo € mais um diferencial e sim uma
necessidade, pois o0 mundo est& conectado por causa da globalizacdo. Sendo assim
procura-se aprender um novo idioma, como por exemplo o inglés que é a segunda
lingua mais falada no mundo (COSTA, 2018), para se ter um bom emprego, poder
morar em outro pais ou poder trabalhar remotamente.

De acordo com a FPAbramo (2019) de janeiro a julho de 2019, 21.873
Declaracdes de Saida Definitiva do Pais (DSDP) foram entregues a Receita Federal,
namero que correspondia a 94% de declaracdes entregues em todo o ano de 2018
(total de 23.149 comunicados). No periodo de 2011 a 2018 houve aumento de 183%
nas declaragdes, passando de 8.170 para 23.149, respectivamente (EM, 2019).

Percebe-se que a busca pela vida no exterior vem crescendo cada vez mais,
mas para se sustentar em outro pais deve-se conhecer o idioma local ou algum idioma
global, como o inglés. Por conta disso, muitas pessoas estudam outros idiomas para
ampliar suas oportunidades de trabalhar em outro pais.

A empresa proprietaria do aplicativo Busuu fez uma pesquisa em 2017 que
demonstra que aproximadamente 51% dos brasileiros estudam idiomas em sua
plataforma por questdes de motivacdo pessoal, além de liberdade para conversar
durante viagens e o interesse em diferentes culturas. Desses, 78% estudam o inglés
(SCIENA, 2017).

Ter o idioma inglés no curriculo profissional, ndo se trata de estar a frente dos
concorrentes, mas sim no nivel minimo esperado pelas empresas. Candidatos a
empregos acham que esse conhecimento sera utilizado somente em empresas
multinacionais mas néo, ele é usado para resolver problemas, por exemplo, no acesso
a documentos em inglés que oferecem solu¢cdes para aplicacdo de ferramentas,
meétodos ou tecnologias usadas pela empresa. Ao dominar o idioma inglés quebra-se
uma barreira na comunicacdo e assim pode-se explorar um enorme acervo de
conhecimento de nivel mundial.

Segundo pesquisa realizada pela Catho (2006), um profissional que domina o
idioma inglés recebe de 47% a 52% a mais do que aquele que ndo domina. Além
disso, ao se comunicar em inglés com pessoas pela internet expandem-se contatos
em nivel mundial, pode-se melhorar a classificacdo em processos seletivos no
mercado de trabalho, e até mesmo melhorar a evolugdo funcional em uma

multinacional.



3 Métodos de aprendizagem de idiomas

Existem hoje na internet aplicativos e plataformas oferecendo aprendizagem
de linguas estrangeiras, que mantém as tematicas e métodos tradicionais de ensino,
resultando em significativo indice de evaséo de aprendizes que abandonam por falta
de interesse ou pelo método ser repetitivo.

A maioria dos sites ou aplicativos para aprender outro idioma usam a
metodologia de ensino mais comum: traduc¢des de cores, animais, lugares, o verbo to
be, pronomes, diadlogos, etc. e os usuarios acabam perdendo o foco e a motivagao
para estudar.

Propbe-se neste projeto uma mudanca dessa metodologia para buscar
aprender outro idioma, permitindo que o estudante escolha um tema no qual o
conteudo didatico serd baseado como, por exemplo, quem gosta de filmes escolhe
aprender o idioma através de cenas de filmes famosos, quizzes sobre os filmes
favoritos, curiosidades, etc., num processo ludico de constru¢do do conhecimento.

A gamificacdo € importante nesta metodologia, pois conforme Gabe
Zichermann appud Menezes (2018), a gamificacdo é mais psicologia que tecnologia,
numa relacdo de 75%:25%, respectivamente. Assim, a forma de aprendizado torna
mais divertido o estudo, buscando como prioridade o resultado de fixacdo do idioma.

Como afirma a autora gamificacdo ndo € jogo, mas o uso da légica dos jogos
para motivar os aprendizes a realizar atividades de forma ludica. Sua aplicacédo
consiste no uso de técnicas, estratégias, e projeto do jogo em contextos reais como
de trabalho ou académicos, para engajar o estudante, proporcionar aumento de
produtividade, melhorar o foco e a determinacdo na busca por atingir as metas do
desafio (MENEZES, 2018).

Neste projeto buscou-se aplicar conceitos de gamificacdo na implementacao
do aplicativo como diferencial competitivo, acrescidos as tecnologias recentes de

desenvolvimento de aplicativos web.

4 Tecnologias utilizadas
Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a metodologia Progressive Wep
App (PWA), pois o crescimento da utilizag&o de dispositivos moveis é exponencial ao

longo do tempo.



A PWA torna a experiéncia do usuario no uso de navegacao web similar ao uso
de aplicativos nativos e por ser progressivo as informacdes sao carregadas conforme
0 usuério navega na aplicacao.

Uma aplicacdo PWA € um tipo de sistema disponibilizado através de servigos
web, construida usando tecnologias web usuais tais como HTML, CSS e JavaScript.
Destina-se a ser operada a partir de navegadores tanto em desktops ou notebooks
quanto em smartphones. A metodologia PWA resolve algumas falhas do uso de
aplicativos web por dispositivos moveis tais como lentiddo, menos funcionalidades e
falta de acesso a recursos do hardware dos equipamentos. Com a implementacédo dos
recursos de PWA os aplicativos incluem caracteristicas como operacao offline, alta
performance, processamento em segundo plano com service workers em threads
separadas, acesso aos sensores dos aparelhos, suporte a notificacdes push, e o
acesso através de um icone na area de trabalho do smartphone como qualquer outra
aplicacao nativa (VIEIRA, 2017). Ao se usar uma aplicacdo PWA, a interface do
navegador, com seus menus e botdes de operacdo, ndo é apresentada junto com a
interface do aplicativo, dando ao usuério a mesma impressao de estar rodando um
aplicativo nativo.

Para o desenvolvimento front-end, foi utilizado o framework Quasar, baseado
em outro produto para JavaScript chamado Vue.js. Seu maior diferencial a grande
biblioteca interna de componentes e plugins que facilitam a construgcéo do layout das
paginas e valida¢fes, dentre outras utilidades.

O back-end foi implementado com o framework AdonisJs para Node.js,
semelhante ao Laravel para PHP.

O Sistema Gerenciador de Bancos de Dados (SGBD) adotado foi o MySQL
porque o AdonisJs implementa a comunicacao do aplicativo com o banco através de

seeds e migrations, que simplificam a criacdo e a manutencdo os dados do sistema.

5 Anélise e Projeto do Aplicativo

Nesta secdo, sdo apresentados os processos, métodos, e ferramentas de
analise e projeto utilizados para a implementacéo do protétipo funcional do aplicativo,
bem como os artefatos gerados no projeto.

Como preconiza a disciplina de Engenharia de Software, 0s processos que
devem ser realizados no Ciclo de Vida de Desenvolvimento de Software (CVDS) séo:

levantamento e elicitacdo de requisitos; andlise e projeto do produto; instalacdo e



configuracdo da infraestrutura de desenvolvimento; implementacdo, testes e
correcbes das funcionalidades do aplicativo; testes para coleta de feedback com
usuario beta; implementacéo das melhorias elencadas pelo teste e geracdo da versao
de apresentagao.

A seguir sdo destacados os principais resultados alcancados na execucao do
CVDS.

5.1 Levantamento e Elicitacdo de Requisitos

Os requisitos de um software definem quais funcionalidades o sistema em
desenvolvimento deve disponibilizar aos seus usuarios. O levantamento de requisitos
deve ser feito com os atores envolvidos nos processos a serem automatizados que,
no caso deste projeto, sdo os professores de idiomas e estudantes que buscam o
dominio de uma segunda lingua. Foram realizados um benchmark de produtos
semelhantes ofertados na internet, entrevistas ndo estruturadas com estudantes e
professores do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas da Fatec Dr Thomaz
Novelino — Franca/SP, e um brainstorm de ideias pelos autores, sobre quais
caracteristicas, métodos didaticos e processos de fixacdo de conteludo os usuarios

deveriam experimentar para aprenderem o idioma escolhido.

5.2 Business Process Model Notation (BPMN)

Modelagem e Notacdo de Processos de Negocios, é uma ferramenta da
metodologia de gerenciamento de processos de negdécios que descreve, de forma
gréfica, os processos que envolvem as funcionalidades do software. O objetivo deste
diagrama é descrever o fluxo l6gico das acdes realizadas pelos atores do sistema: o
Usuario (Figura 1) e o Administrador (Figura 2), permitindo que oS processos sejam
entendidos pelos envolvidos no problema e para quem vai desenvolver o sistema

(WHITE apud REIS, 2017).



Figura 1 - BPMN do usuario
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A andlise dos diagramas BPMN possibilita a elicitacdo textual dos requisitos

gue sao classificados em Requisitos Funcionais e Requisitos Nao-Funcionais.



5.3 Requisitos Funcionais e

Requisitos Nao Funcionais
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Os Quadros 1 e 2 apresentam os Requisitos Funcionais e os Requisitos Nao

Funcionais do aplicativo, res

pectivamente.

Quadro 1 — Requisitos Funcionais do sistema

RF001-Efetuar cadastro Categoria: Prioridade:
() Oculto (X) Altissima
(X)Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa

E-mail; senha; idade; nome com

Descricdo: O usuario podera efetuar o cadastro mediante validagdo das informag@es, sendo elas:

leto; nickname.

RF002-Escolher método de | Categoria: Prioridade:
estudo. () Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
() Média
() Baixa

Descri¢do: O usuario escolherd o método de ensino desejado
disponiveis, sendo eles: Quiz; Complete a frase; Leitura e Diga-me 0 que ouviu.

assim mostrando os exercicios

RFO003-Escolher resposta | Categoria: Prioridade:
correta no Quiz. () Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa
Descri¢do: O usuario devera escolher uma das 4 alternativas, sendo validada e apresentado o
resultado.
RF004-Desistir do método de | Categoria: Prioridade:
ensino () Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa

Descri¢do: O usuario pode de
presente em todos os métodos d

sistir do método escolhido e vol
€ ensino.

tar para a Dashboard, estando

RFO005-Escolher texto Categoria: Prioridade:
( ) Oculto (x) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa
Descrigcado: O usuério pode escolher um texto disponivel para leitura e traducéo.
RFO006-Completar frase Categoria: Prioridade:
( ) Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa
Descricdo: O usuério devera completar a frase pedida, sendo validada e apresentado o resultado.
RF007-Hub de amigos Categoria: Prioridade:
() Oculto () Altissima
(X) Evidente () Alta
(X) Média
() Baixa

Descricéo: Lista de amigos, mos
para usar a aplicacdo, também o

trando o “XP” de cada um, tendo a

pcdo de adicionar novos amigos a partir de um convite.

opgao de convidar novos amigos

RFO008-Escolha do tema
principal

Categoria:
() Oculto
(X) Evidente

Prioridade:
() Altissima
() Ala

(X) Média
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| () Baixa

Descricdo: O usuario escolhe o tema do seu estudo em geral, sendo alguns exemplos: Filmes de
acdo; Filmes de Fantasia; Livros famosos; Mlsicas populares; Humor; Internet.

RF009-Loja Categoria: Prioridade:
( ) Oculto ( ) Altissima
(X) Evidente () Alta
(X) Média
() Baixa

Descricao: A loja contera consumiveis, presentes para amigos, sendo possivel a compra a partir de
créditos ganhos ao completar atividades.

RF010-Diga-me o que ouviu Categoria: Prioridade:
() Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa

Descri¢do: O usuério devera d
apresentado o resultado.

igitar 0 que ouviu a partir de um 4udio/video, sendo validado e

RFO11-Atualizar informagfes | Categoria: Prioridade:
de usuario () Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa

Descricdo: O usuario podera atualizar suas informacdes através

somente atualizavel: nickname, senha, nome, avatar.

de um menu de opgdes, sendo

RF012-Cadastrar contetdo Categoria: Prioridade:
( ) Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
() Média
() Baixa

Descrigcdo: O administrador pode cadastrar contelldo novo para 0s usuarios.

RF013-Bloquear acesso de um | Categoria: Prioridade:
usuario ( ) Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa
Descricdo: O administrador pode bloquear o acesso de determinado usuério.
RF014-Atualizar contetudo Categoria: Prioridade:
( ) Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa
Descricdo: O administrador pode atualizar o conteudo j& existe.
RF015-Disparar e-mail aos | Categoria: Prioridade:
usuarios ( ) Oculto (X) Altissima
(X) Evidente () Alta
( ) Média
() Baixa

Descricdo:O administrador pode disparar um e-mail aos usuéarios cadastrados.

Fonte: os autores

Quadro 2 — Requisitos Nao Funcionais do sistema

RNF001-Devera ser
Web usando
HTMLS5,
JAVASCRIPT,
CSS3 e NODE.JS

utilizando

back-end.

O sistema devera ser Web,

HTML, CSS, JavaScript e
Node.js, podendo ser utilizado
frameworks para o front-end e

Tipo
as linguagens

() Desejavel
(X) Obrigatoério

(X) Permanente
() Transitorio
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RNFO002-Login O usuario deve estar logado Tipo | () Desejavel (X) Permanente
para usar a aplicacédo, usando (X) Obrigatério | () Transitério
seu email e senha.

RNF003- Cada método devera no Tipo | ( ) Desejavel (X) Permanente

Quantidade de minimo apresentar 5 (X) Obrigatério | ( ) Transitério

exercicios exercicios ao usuario, exceto
atividade de leitura.

RNF004- Todo exercicio devera ter Tipo | ( ) Desejavel (X) Permanente

Quantidade de somente 4 respostas. (X) Obrigatério | ( ) Transitério

respostas no Quiz

RNFO005- Explicacdo basica sobre o Tipo | () Desejavel (X) Permanente

Apresentacado sobre | software e o que pode ser (X) Obrigatério | () Transitério

0 software feito.

RNF006-Mostrar Devera mostrar o avatar do Tipo | () Desejavel (X) Permanente

avatar usuario no topo da pagina de (X) Obrigatorio | () Transit6rio
perfil.

RNFO007-Mostrar Devera mostrar pontuagao Tipo | () Desejavel (X) Permanente

pontuacao atual no topo da pagina. (X) Obrigatério | ( ) Transitério

RNF008-Copyright Todo contetido produzido Tipo | () Desejavel (X) Permanente
exclusivamente para a (X) Obrigatério | ( ) Transitorio
aplicacdo, ndo podera ser
baixado ou usado fora do
mesmo.

RNFO09-Créditos Todo contetdo de outros Tipo | () Desejavel (X) Permanente
autores tera os créditos (X) Obrigatério | ( ) Transitorio
mostrados em uma pégina
especifica.

RNFO010-Nickname | Nao podera ser feito o Tipo | () Desejavel (X) Permanente
cadastro de um nickname ja (X) Obrigatério | () Transitério
existente no sistema.

RNF011-Painel O administrador podera fazer | Tipo | ( ) Desejavel (X) Permanente

administrativo

as acoes relacionadas a ele
somente por uma url
administrativa.

(X) Obrigatério

() Transitério

Fonte: os autores

5.5 Regras de Negécio

Uma regra de negocios é uma declaracdo que define ou

restringe

caracteristicas operacionais de um negocio. E usada para expressar as politicas

operacionais e comportamentais de um negocio, ou controlar ou influenciar seu

funcionamento. Regras de negécios relativas ao projeto de um aplicativo séo

atbmicas, ou seja, ndo podem ser subdivididas (HAY e HEALY, 2000). Pela

caracteristica do problema a ser resolvido com a proposta de software deste projeto,

a regra de negocio que deve ser respeitada € apresentada no Quadro 3.
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Quadro 3 — Regras de Negdcio do sistema.

RNOO1 - Faixa etaria de conteddo
Descricdo: O usuario acessara o conteudo dos exercicios de acordo com sua idade.

RNOO2 - Acesso
Descricdo: Qualquer pessoa pode acessar a aplicagéo.

RNO0O3 - Nimero minimo de temas
Descricdo: O usuario deve ter ao menos um tema cadastrado em sua conta.

Fonte: os autores

5.6 Diagrama de Casos de Uso

Para representar requisitos de um sistema, a Unified Modeling Language (UML)
propde o uso de Diagramas de Casos de Uso. Um caso de uso identifica os atores
envolvidos em uma interagéo, nomeia o tipo de interacao, e descreve com detalhes a
interacdo destes atores com o sistema em desenvolvimento, na forma de fluxos
basicos e suas variantes.

Os Casos de Uso e o Diagrama de Casos de Uso (Figura 4) séo:

indice de casos de uso:
e UC 001: Atualizar informacdes de cadastro
e UC 002: Cadastrar
e UC 003: Fazer exercicios
e UC 004: Desistir do exercicio
e UC 005: Escolher método de ensino
e UC 006: Comprar itens na loja
e UC 007: Convidar amigo
e UC 008: Escolher tema
e UC 009: Cadastrar contetido
e UC 010: Bloquear acesso do usuario
e UC 011: Atualizar contetdo

e UC 012: Disparar e-mail aos usuarios cadastrados
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Indicacao dos atores do sistema:

e Usuario: é o ator que faz o uso da aplicacéo

e Administrador: € o ator que administra os contetdos e usuarios da

aplicacao

atualizar informagoes
de cadastro

Cadastrar

Usudrio

comprar itens

Figura 3 - Diagrama de casos de uso.

Cadastrar
conteudeo

desistir

Fazer
exercicios

convidar amigo

escolher tema

« extend » Bloguear acesso FAY
do usuario Adfninistrador
include »
Ay Atualizar
conteudo
Escelher o
metodo Disparar e-mail aos
na loja usuarios cadastrados
Fonte: os autores

As especificagcbes de cada caso de uso sao apresentados no Quadro 4.

Quadro 4 — Use Case do sistema

Caso de Uso — Atualizar informagdes de cadastro

ID

ucC 001

Descricao

Este caso de uso tem por objetivo permitir a atualizacéo de informacdes do
usudrio

Ator Primario

Usuéario do sistema

Pré-condicédo ucC 002
Cenario Principal 1. O use case inicia quando o usuario seleciona a op¢ao de atualizar
cadastro.
2. O sistema mostra as opgdes de atualizagdo disponiveis.
3. O usuério atualiza as informacdes.
4. O sistema recebe e valida as informacdes.
5. O sistema confirma a atualizagéo.
6. O sistema encerra a operacao.

P6s-condicao

N&o possui

Cenério *a — Em qualquer momento o usuario pode cancelar a atualizagéo.
Alternativo 5a — O sistema solicita a confirmacdo de cancelamento.

Caso de Uso — Cadastro

ID ucC 002

Descricéo Este caso de uso tem por objetivo permitir o cadastro do usuério

Ator Primario

Usuéario do sistema

Pré-condicéao

Nenhuma

Cenério Principal

1. O use case inicia quando o usuario abre a aplicagdo e é solicitado o
cadastro.
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2. O sistema mostra os campos de informacdes necessarios para o
cadastro.

3. O usuario preenche os campos.

4. O sistema recebe e valida as informacgdes.

5. O sistema confirma o cadastro.

6. O sistema encerra a operacao.

Pés-condicao

N&o possui

Cenario
Alternativo

*a - Em qualquer momento o usuario pode cancelar o cadastro.

*b - O usuario ja esta cadastrado.

*C - Se 0s dados inserido estéo incorretos.

5a — O sistema solicita a confirmacdo de cancelamento.

4b - O sistema mostra ao usuario que ele ja esta cadastrado.

4c - O sistema mostra ao usuario que os dados estéo incorretos ou nao
podem ser usados.

Caso de Uso — Faze

r exercicios

ID ucC 003

Descricéo Este caso de uso tem por objetivo permitir o usuario fazer os exercicios
disponiveis

Ator Primério Usuario do sistema

Pré-condicéao uC 002

Cenario Principal 1. O use case inicia quando o usuario abre a aplicagao e solicita o
exercicio.
2. O usuério escolhe o método de ensino.
3. O sistema aplica o exercicio.
4, O usuério responde o exercicio.
5. O sistema corrige.
6. O sistema mostra ao usuario se a resposta esta correta ou néo.
7. O sistema encerra a atividade.

Pés-condicao N&o possui

Cenério N&o possui

Alternativo

Caso de Uso — Desistir do exercicio

ID ucC 004

Descricao Este caso de uso tem por objetivo permitir o usuario desistir do exercicio que

esta sendo realizado

Ator Primario

Usuéario do sistema

Pré-condicédo

uC 002, UC 003

Cenario Principal 1. O use case inicia quando o usudrio desiste do exercicio.
2. O sistema solicita confirmagéo da desisténcia.
3. O usuério confirma.
4. O sistema encerra o exercicio.
Pés-condicéo Nao possui
Cenério N&o possui
Alternativo
Caso de Uso — Escolher método de ensino
ID uC 005
Descricéo Este caso de uso tem por objetivo permitir o usuario escolher o método de

ensino dos exercicios

Ator Primario

Usuéario do sistema

Pré-condicéao uC 003

Cenério Principal 1. O use case inicia quando o usuario escolhe o método de ensino.
2. O sistema inicia o exercicio referente ao método.
3. O usuario faz o exercicio.
4, O sistema encerra o0 exercicio.

Pé6s-condicao

N&o possui

Cenario

N&o possui
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Alternativo |

Caso de Uso — Comprar itens naloja

ID UC 006

Descricao Este caso de uso tem por objetivo permitir o usuario comprar itens em uma

loja virtual da aplicacéo

Ator Primario

Usuario do sistema

Pré-condicéao

ucC 002

Cenario Principal

O use case inicia quando o usuario abre a loja da aplicagéo.
O usuario escolhe o item desejado e faz o pedido de compra.
O sistema verifica se ha saldo suficiente para a compra.

O usuério realiza a compra.

. O sistema encerra a venda.

agrwNRE

Pé6s-condicao

N&o possui

Cenério
Alternativo

*a - desistir da compra

*b - ndo ha saldo suficiente

4a - 0 usuério ndo deseja comprar mais e desiste da compra

3b - o sistema mostra ao usuario que ndo ha saldo suficiente e ndo realiza a
venda.

Caso de Uso — Convidar amigo

ID ucC 007
Descricéo Este caso de uso tem por objetivo permitir o usuario convidar amigos para a
aplicacao
Ator Primério Usuario do sistema
Pré-condicéao uC 002
Cenério Principal 1. O use case inicia quando o usuario abre o hub de amizades.
2. O usuério escolhe a op¢éo de convidar amigos.
3. O usuério recebe o link para enviar aos amigos..
4. O sistema encerra a operacao.
Pé6s-condicao N&o possui
Cenario N&o possui
Alternativo
Caso de Uso — Escolher tema
ID ucC 008
Descricao Este caso de uso tem por objetivo permitir o usuario escolher o tema de

suas atividades

Ator Primario

Usuéario do sistema

Pré-condicédo ucC 002
Cenario Principal 1. O use case inicia quando o usuario seleciona a op¢ao de escolher
tema.
2. O usuério escolhe um dos temas disponiveis.
3. O sistema efetua a alteracéo.
4. O sistema encerra a operacao.
Pés-condicao Nao possui
Cenério Nao possui
Alternativo
Caso de Uso — Cadastrar contetido
ID ucC 009
Descricéo Este caso de uso tem por objetivo permitir o administrador cadastrar novos

contetdos

Ator Primario

Administrador

Pré-condicéo Nenhuma

Cenério Principal 1. O use case inicia quando o administrador seleciona a opc¢éo de
cadastro de conteudo.
2. O administrador cadastra o novo conteudo.

3. O sistema valida.
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4, O sistema salva o novo contetdo.
5. O sistema encerra a operacao.
Pé6s-condicao N&o possui
Cenario N&o possui
Alternativo

Caso de Uso — Bloqg

uear acesso do usuario

ID

ucC 010

Descricao

Este caso de uso tem por objetivo permitir o administrador bloquear o
acesso de um usudrio.

Ator Primario

Administrador

Pré-condicéo Nenhuma
Cenério Principal 1. O use case inicia quando o administrador seleciona a opg¢éo de
bloqueio de usuario.
2. O administrador seleciona o usuario a ser bloqueado.
3. O sistema efetua o bloqueio.
4, O sistema confirma o bloqueio.
5. O sistema encerra a operacao.
Pés-condicéo Nao possui
Cenério N&o possui
Alternativo

Caso de Uso — Atual

lizar contetido

ID

uc 011

Descricao

Este caso de uso tem por objetivo permitir o administrador atualizar o
contelido cadastrado.

Ator Primario

Administrador

Pré-condicéo Nenhuma
Cenario Principal 1. O use case inicia quando o administrador seleciona a opc¢éo de
atualizar contetdo.
2. O administrador o contetido a ser atualizado.
3. O sistema efetua a atualizacéo.
4. O sistema confirma a atualizacéo.
5. O sistema encerra a operacao.
Pé6s-condicao N&o possui
Cenario N&o possui
Alternativo
Caso de Uso — Disparar e-mails aos usuarios cadastrados
ID ucC 012
Descricéo Este caso de uso tem por objetivo permitir o administrador disparar e-mails

aos usuarios cadastrados.

Ator Primario

Administrador

Pré-condicédo

Nenhuma

Cenério Principal

1. O use case inicia quando o administrador seleciona a opg¢éo de
disparo de e-mail.

O administrador seleciona o template de e-mail.

O administrador preenche o e-mail.

O sistema efetua o disparo.

O sistema confirma o disparo.

. O sistema encerra o processo.

SEGIEARN

Pés-condicao

N&o possui

Cenério

N&o possui

Alternativo

Fonte: os autores
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5.7 Modelagem do Banco de Dados (BD)

Nas fases de analise e projeto do sistema, desenvolve-se a modelagem do BD
em alto nivel, que independe do Sistema Gerenciador de Bancos de Dados (SGBD)
adotado no desenvolvimento do aplicativo. Para se comunicar a modelagem neste
projeto foi usado o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) no qual os retangulos
representam as entidades (elementos do dominio do problema) e os losangos
representam os relacionamentos entre as entidades. Entidades possuem atributos
gue as descrevem e cada instancia da entidade deve ser unicamente identificada,
normalmente por uma chave priméria, que ndo pode receber um valor nulo (ARAUJO,
2008).

A Figura 4 representa a modelagem das entidades e relacionamentos do
aplicativo projetado. O diagrama facilita a comunicag&o entre os membros do time de
desenvolvimento, pois estabelece uma linguagem comum entre os profissionais

envolvidos no projeto.

Figura 4 - Diagrama de Entidade-Relacionamento do projeto

Task_type

Fonte: os autores
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6 Ferramentas e métodos

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas ferramentas e tecnologias
atuais para se alcancar os objetivos definidos pela andlise e projeto. Buscou-se tornar
o desenvolvimento rapido e produtivo, adotando-se um conjunto de plataformas que
foram instaladas e configuradas para que houvesse compatibilidade e estabilidade da
infraestrutura.

Como IDE (Integrated Development Environment ou em portugués, Ambiente
de Desenvolvimento Integrado), foi utilizado o Visual Studio Code da Microsoft, pois
além de seu design minimalista e personalizavel, também tem uma grande biblioteca
de extensdes que auxiliam o desenvolvedor a produzir de uma forma mais eficiente.

Para o sistema de versionamento foi utilizado o Git, como plataforma de
hospedagem de codigo foi utilizado o GitHub e, posteriormente como forma de

backup, o Bitbucket.

6.1 Desenvolvimento do Front end

Como citado na sec¢do 4, no desenvolvimento do front end utilizou-se o
framework Quasar que foi escolhido pelo fato de o mesmo ter um acervo de
componentes e recursos pré desenvolvidos e instalados na ferramenta, facilitando a
padronizacdo do projeto e aumentando a velocidade do desenvolvimento, uma vez
que nao é preciso programar 0S componentes, somente personaliza-los.

Além da biblioteca de componentes, o framework oferece outras
funcionalidades como:

e icones em fonte: 0 Quasar tem uma integracdo com os pacotes de icones mais
utilizados pela comunidade, como por exemplo o Material Icons, Font
Awesome, lonicons, Themify Icons, entre outros;

e Linter: uma ferramenta de andlise de cddigo que diagnostica erros, bugs,
despadronizacao, entre outras ocorréncias que podem prejudicar o resultado
final do projeto. Os Linters que o framework utiliza s&o: Standard (o escolhido
para o projeto), Airbnb e Prettier;

e AXxios: é um cliente HTTP que usado para a comunicacao entre o navegador
do usuério da aplicacao e o servidor que hospeda o projeto;

e Stylus/Scss: que séo pré-processadores CSS para interpolacgéo, utilizacéo de
fungbes e mixins para melhorar o desenvolvimento CSS, com uma conversao

final para o CSS minificado ou ndo, dependendo das configuracoes.
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Também foram utilizadas outras ferramentas externas como o countup.js para
a animacdo do incremento de pontuacdes obtidas; o vue-awesome-swiper para o
carrossel no menu superior da aplicagdo; o vue-il8n que serve para fazer a aplicacao
ser multi-idiomas; e o vuelidate para validacédo de formularios.

Como template engine o Quasar utiliza o framework Vue.js, que facilita a
criagdo de componentes da interface. A Figura 5 mostra um exemplo do cédigo

definido para um componente modal.

Figura 5 - Trecho de cddigo em Vue.js de um componente de modal

<g-dialog v-model="isOpen" :persistent="persistent">
<q-card class="m-card -limit">»
¢g-card-section class="row items-center":
<span class="g-ml-sm" v-html="title"></span>

<fgq-card-section>

<g-card-actions align="right">
<g-btn flat rounded label="Sim" class="a-btn -dark" @click="close(true)"/>
rounded label="N&o" class="a-btn -dark” @click="close(false)}"/>

-actions:

<ftemplater

{scripty
export default {
name: ‘dlg-confirm',
props: §
iz=0pen: Boolean,
persistent: Boolean,
title: String
¥s
methods: {

close (response) {
e

<fscript>

Fonte: os autores

Esse modelo se baseia em separar os codigos HTML (dentro de uma tag
template) e JavaScript (dentro de uma tag script), além de também especificar o
codigo CSS dentro de uma tag style, ndo exemplificado acima por ser codificado em
uma pasta diferente na estrutura de arquivos da aplicagdo. Foi utilizado, para a

manipulagéo de dados e efeitos visuais, JavaScript na sua sexta versdo ESG6 -



21

ECMAScript 6. Para o desenvolvimento do leiaute foi utilizada plataforma Photopea,
pelo fato de ser semelhante ao Photoshop da Adobe, e para prototipagem foi utilizado

o Invision.

6.2 Desenvolvimento do Back end
A adocéao do Adonis se justificou por oferecer dependéncias pré-instaladas para
facilitar o desenvolvimento tais como:
e Bodyparser: uma ferramenta capaz de converter o corpo da requisicao para
vérios formatos;
e Cors: Cross-Origin Resource Sharing que € uma tecnologia que tem o papel de
definir quais paginas da aplicacéo tém permisséo de servir os dados;
e Mail: suporte para disparo de e-mail em SMTP, Spark Post, Mailgun e Amazon
SES;
e Session: ferramenta para gerenciar armazenamento de sessdes do usuario;
e Validators: conjunto de funcBes de validacdo para facilitar a implementacéo;
e JWT: JSON Web Token, um padrdo para criptografias baseado no formato

JSON que utiliza tokens de validacao.

Como template para gerenciamento do administrador, foi utlizado o
CoolAdmin. A escolha deste foi por causa de sua facil implementacéo e grande acervo
de componentes. Foi ainda utilizada a API Laravel-mix, para abstracdo das
configuracbes do webpack, capaz de empacotar modulos e compilar os recursos,

oferecendo suporte a pré-processadores CSS e JavaScript.

6.2 Métodos de desenvolvimento

Quando se trata de padrdes e boas praticas no desenvolvimento, a aten¢édo na
escolha do método de desenvolvimento € essencial pelo simples fato que a escolha
correta pode potencializar os resultados do projeto. Pensando nisso, foram adotados
metodologias usadas nas fases de andlise e projeto, bem como na implementacéo e
testes.

Para documentar o fluxo do desenvolvimento, foi usado o Gitflow criado em
2010 e popularizado pela primeira vez por Vincent Driessen no nvie. Esse fluxo define
ramificagcbes em todo o projeto. Ele trabalha com um sistema onde o branch

(ramificacao) principal define uma visao abreviada do projeto e um segundo branch,
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normalmente chamado de development ou desenvolvimento, tem o histérico completo
(HADLER, 2018). Quando os recursos desenvolvidos séo finalizados, esse branch
tem uma mesclagem com a ramificagdo pai, a principal, por exemplo no final do
desenvolvimento.

Além dessas duas ramificacdes, ha outras onde cada uma tem um papel
importante, sendo elas: release que tem o papel de mesclar os branchs quando
finalizam as versdes; features servindo para que, quando se tenha um novo recurso,
nao influencie no fluxo de desenvolvimento atual; e, por fim, a hotfix que serve para
ajustes importantes e rapidos na aplicacédo. (BITBUCKET (sd))

No desenvolvimento do projeto foi adotado o Gitflow para fosse possivel
experimentar, conhecer e dominar este método que néo tinha sido abordado no curso

em outras ocasioes.

Figura 6 - Exemplo do método Gitflow

release

feature
branches hotfixes

branches develop

; 845
E // 0.1
= <

¥ Severe bug
Feature
for future
release

master

Major
feature for
next release

fixed for
production:
hotfix 0.2

Incorporate

Start of
release
branch for

From this point on,
“next release”
means the release

continuously
merged back
into develop

Fonte: Hadler (2018)
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O projeto também adotou o método Atomic Design, que € uma metodologia
proposta pelo UX Design, o projeto de produtos baseado na experiéncia do usuario,
para a prototipacdo e implementacao da Ul (User Interface, ou interface do usuario).
Objetiva-se otimizar o fluxo de trabalho no desenvolvimento tendo como base tratar a
interface em pequenos componentes independentes e uni-los posteriormente dentro
de componentes maiores.

Frost (2016) define a separacdo em cinco tipos de componentes, sendo eles
do menor para 0 maior: &tomos, moléculas, organismos, templates e paginas (Figura
7).

Figura 7 - Exemplo de separag&o atémica

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Fonte: Frost (2016)

Baseado na tabela periddica o autor mostra que a soma de dois atomos forma
uma molécula através da ligacdo quimica e, ao se juntar duas ou mais moléculas,
forma-se um organismo. Sendo assim, apés determinar qual a funcdo de cada
elemento em uma pagina de um site é possivel determinar que botdes, inputs, textos,
e titulos sdo exemplos de atomos que exercem seus papéis independentes do cenario
gue sdo postos. Formularios, por exemplo, podem ser considerados moléculas, que
contém botdes e inputs. J& secdes de cadastro sdo organismos, pois além de conter

a molécula do formuléario, também contém listas, que séo outras moléculas, titulos e
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textos como cabecalho da secéo. Assim é possivel separar os componentes da pagina
e reutilizd-los em outros locais.
O padréao de Atomic Design foi utilizado desde o inicio do projeto, na fase de

desenvolvimento do leiaute e prototipagem, visando minimizar o esfor¢o e tempo.

6.3 Test-Driven Development (TDD)

O Desenvolvimento Guiado por Testes é uma técnica de programacao baseada
em pequenos ciclos de verificagdo e validacdo do cddigo, que se repete
continuamente durante o desenvolvimento, de tal forma que, para cada funcionalidade
do sistema, € criado um teste do cddigo antes mesmo da implementacdo da
funcionalidade (DEVMEDIA (sd)).

Esses testes tém cinco fases em seu ciclo (Figura 8): a vermelha onde se
escreve um teste que nao ira passar; a segunda fase é a amarela que adiciona a
funcionalidade; terceira é a verde que tem como objetivo testar a funcionalidade da
segunda fase até que ela passe no teste; e a quarta fase é a azul na qual se refatora
0 cddigo, tornando-o mais eficiente e limpo. Este ciclo se repete para todas as

funcionalidades projetadas para o aplicativo.

Figura 8 - Ciclo do TDD

Novo
teste
falhando Refatoracao
Nova Teste
funcionalidade passando

Fonte: os autores

A utilizacdo dessa técnica se deu pelo fato da sua utilidade e por aumentar a
produtividade, especialmente quando se percebe a necessidade de incrementar
alguma nova logica numa funcionalidade ja desenvolvida e testada de tal forma que
ela continue passando no teste sem quebrar a operacdo da versdo anterior. Assim
consegue-se manter a integridade l6gica do desenvolvimento, obtendo-se um cédigo

mais limpo e seguro.
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7 Resultados e Discusséao

O protétipo funcional desenvolvido neste projeto, que sera disponibilizado para
acesso online em momento oportuno quando detalhes de hospedagem forem
resolvidos, é apresentado nas Figuras 9 a 22 (aplicacdo em versao responsiva) e
Figuras 23 a 30 (painel administrativo). Comentarios sdo apresentados a cada
funcionalidade apresentada.

Na etapa de cadastro é possivel fazer a escolha de quais temas o usuario
deseja estudar (Figura 9).

Na etapa de login, o usuario deve informar seu e-mail e senha, podendo

também solicitar a recuperagéo de senha ou criar uma nova conta (Figura 10).

Figura 9 - Escolha de temas a estudar Figura 10 - Tela de login do sistema

Escolha de temas

Arraste para a dirsita para selecionar o tema.

[ Marvel

[] 0C comics

[ Heavy Metal

Finalizar cadastro

Fonte: os autores Fonte: os autores

Apbs o login, o usuario tem acesso aos métodos de estudo disponiveis, sendo
eles: Quiz, Diga-me o que ouviu, Complete a frase, e Leitura (Flgura 11). Depois de
escolher o método, o usuario tem as atividades disponiveis separadas por abas

referentes aos temas escolhidos na etapa de cadastro (Figura 12).
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Figura 11 - Tela inicial Figura 12 - Tela de atividades por tema
LIS C

Atividades Loja Perfil Hubde amigos Ajustes gerais

o0 Marvel DC comics Heavy Metal

eogy Quiz

Hi, how are you ?

O Diga-me o que ouviu

P

Complete a frase

ﬁ Leitura

Fonte: os autores Fonte: os autores

O usuario pode comprar itens na loja para o aumentar as recompensas das
atividades e presentear amigos (Figura 13). Também pode alterar seus dados como:
avatar, nickname, nome, e senha, além de permitir o recebimento de notificacées por

e-mail e acessar informacdes sobre o site através da pagina de configuracdes (Figura

14).
Figura 13 - Tela de loja dentro do sistema Figura 14 - Tela de configuracdes
[
Lis
Conta
Atividades Loja Perfil Hubdeamigos Ajustes gerais

Imagam do parfil- &
Noma: Fernando S Marquas
Senha:

Suba de nivel mais ripido com nossos itens!

Notificaées por e-mail

Meus itens
Atualizagses »
o a
- “ Alteragae de seu e-mai o/ou senha ®
Dobro de 1P 105% de Dinheira Sobre nos
Totoriais
Itens disponiveis
Termos da uso s privacidada
-i “ m Créditos de midia
Ookbro de ¢ 1054 de Dinheirs ale-presente

Fonte: os autores Fonte: os autores
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Para alterar seus dados o aplicativo oferece uma janela modal ao clicar no
campo desejado (Figura 15).

Na tela de Hub de Amigos, o usuario pode ver sua lista de amigos, pesquisar
outros usuarios além de receber solicitagdes de novas amizades (Figura 16).

Figura 15 - Exemplo de alterag¢éo do nickname Figura 16 - Tela do hub de amigos

4

Descubra novos amigos! Aprender junto & mais divertido!

Pesquisaramigos  Convidar um amigo

Meus amigos

Nickname g wl‘“
FrouzagdOd M w
Fonte: os autores Fonte: os autores

Ao clicar em Pesquisar Amigos, 0 usudrio sera redirecionado para a tela de
pesquisa que lista todos os usuérios cadastrados e apresenta as op¢des de pesquisa
(nome, e-mail ou nickname) mostrando uma quantidade limite, podendo-se carregar
mais resultados através do bot@o no final da lista (Figura 17). Ao clicar em algum
resultado listado, é mostrado o perfil de outro usuario permitindo solicitar a amizade
(Figura 18).

Outra opcao para realizar a solicitacdo de amizade é através do
compartilhamento do link do perfil no Hub (Figura 19).

Ha uma tela de configuracdes gerais, onde é possivel alterar o tema da
interface, o idioma da aplicacdo tendo sido implementadas as opcdes inglés e

portugués, a confirmacéo de compras na loja, e o tema escuro (Figura 20).



Figura 17 - Tela de pesquisa de amigos

Pesquisar amigos

Amigos encontrados
Leandra C.Silva
e
e Love
gl
B (]
a®, 17
. Dennis Clayton
L oo
Annie Franklin
o
Sally Guerrera
’n P
Marian Vaughn
o
Verna Nash

Fonte: os autores

Figura 19 - Link solicitagdo de amizade

Convide seus amigos que ja tenham uma conta!

Clique no link para copiar o convite abaixo e envie para seu amigo!

Ele deve estar logado para acessar seu perfill

Convite: hitp:/18.217115 80/ # /profile/2

Kk

Fonte: os autores
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Figura 18 - Perfil de outro usuario

ividades Loja Perfil Hubde amigos Ajustes gerais

4stronauts

Nivel 2
500 XP

Fonte: os autores

Figura 20 - Tela de configuracdes gerais

Deixe seus estudos com a sua caral

Abualizar meus temas

pt-br P -
Confirmaio de uso dos itens da loja -
Tema escure. »

Fonte: os autores

Ao clicar em atualizar o tema na etapa anterior, € apresentada uma lista com

todos os temas disponiveis, junto com um campo de filtro e os temas escolhidos na

etapa de cadastro (Figura 21). O tema escuro pode ser definido através da ativacéo
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do campo na etapa anterior, e a interface adota a nova configuracéo de cores (Figura
22).

Figura 21 - Tela de atualizacdo de temas Figura 22 - Tema escuro

Meus temas

Marvel

DC comics.

Haavy Matal
Temas disponiveis

Update ry themes

Marvel .

0C comics . Confirmabion of use of store items.

Heavy Metal [ ] Dark mode
CGEEETTEED =

Fonte: os autores Fonte: os autores

A aplicagdo também conta com um Painel Administrativo que é apresentado a
seguir na versdo de acesso por um navegador. O acesso € realizado pela tela de Login
(Figura 23).

Figura 23 - Tela de login do sistema de administragédo

I|#® Login

gatten Password?

SIGNIN

Fonte: os autores
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Uma das opg¢bes do painel administrativo é o cadastro de temas (Figura 24),

junto com a listagem deles, e as opcoes de edicdo e exclusdo (Figura 25).

Figura 24 - Tela de cadastro de um novo tema

wiles .
iR LIS o] R —
B Thomo
Y users Register a new theme
8
=

Fonte: os autores

Figura 25 - Tela de temas cadastrados
u& LIS “ "lq“ Fernando S. Marques v

Marvel Update | | Delete DC comics | vpdate | | Delete |
=  Tutoriol .

Heavy Metal | update | | D

Fonte: os autores

Na opc¢ao Usuarios do menu lateral sdo listados os usuarios cadastrados, e 0
bot&o de bloqueio e desbloqueio (Figura 26).
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Figura 26 - Tela de usuarios cadastrados
iR LIS oo B e

id Name E-mail Status Actions

sending emai 4 nnis Claytor puhawun@uzruv.ru K Block
slock

Block

8

Block

8

2

2 2 S
i E : g

@ -]
S

Block

Fonte: os autores

Outra opcdo do menu do painel administrativo é o acesso aos Tutoriais que
apresenta a lista de videos inserido e as opcdes de criacdo, edicao e exclusao (Figura
27).

Figura 27 - Tela de tutoriais cadastrados

MR LIS ot g [ <] Y e—
B Themes
+ New tutorial
T users
como ativar o tema escuro updata | [ palets |
= Tutorials

[TUTORIAL] LIS - C:
8 esks Como ativar
I ENE
escuro

link: https:ffwww.youtube comfembed GEHFIwNos

Fonte: os autores

Além das funcionalidades listadas anteriormente, é possivel listar as atividades,
edita-las, exclui-las (Figura 28) e cadastra-las (Figura 29) sendo elas separadas por

métodos (Figura 28).
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Figura 28 - Tela de atividades cadastradas

iR LIS ot [ <] R
i Themes
+ New quiz
T Users
verbos conjugados
= Tut

[ Update H Details

Copyright @ pineappleDevs. All rights reserved

001

Fonte: os autores

Figura 29 - Tela de cadastro de um novo Quiz

1R LIS ot e o S—
= Themes .
New Quiz
) B
= el
L Title
B Task
Quiz Mo
=]
@
Please select
B Rec ]

,,,,,,

Fonte: os autores

Outra opcdo do administrador é enviar e-mails para os usuarios, tendo uma
lista de templates pré-definidos no painel administrativo (Figura 30).
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Figura 30 - Tela de disparo de e-mails

I ‘ LIS n "‘!” Fernando 5. Marques
—
B

Bem vindo ¢ e 9

- Tuorial a comunidade |
LIS! T“ '

& sending email

Comegar meus estudos

Abrago de toda a equipe LIS. Tenha 6timos estudos!

Common

non templat

] taining title, descript
1 thank
B send email

Fonte: os autores

O desenvolvimento do sistema, baseado na tecnologia PWA, permitiu a
reducdo do esforco de desenvolvimento economizando tempo pois reduziu a
codificacdo a uma Unica versdo, sem necessidade de se implementar uma versado web
e outra versao mobile com uso de diferentes infraestruturas de desenvolvimento. Sem
perda de qualidade na experiéncia de uso do aplicativo em dispositivos moveis, a
metodologia PWA representa, especialmente na fase de valida¢do de um produto, que
a equipe de desenvolvimento entregue mais rapidamente, mas com qualidade, um
produto minimo viavel para testes e obtencdo mais rapida de feedbacks.

Outras duas metodologias adotadas, o TDD e o Gitflow contribuiram para a
economia de tempo de desenvolvimento, reduzindo o tempo gasto com testes e com
a manutencao da organizacao e padronizacao do cédigo (TDD), o gerenciamento do
desenvolvimento em equipe e a manutenc¢éo do da infraestrutura de desenvolvimento
para futuras manutencdes e atualizagGes, sem interferir na versdo em producao
(Gitflow).

Considerac0es finais
O objetivo inicial do projeto foi a construcdo de um aplicativo PWA com a
premissa de ser oferecer um produto para estudo de idiomas com caracteristicas de
operacdo gamificada e personalizavel. A escolha do PWA foi feita por tornar o

aplicativo leve, usado online a partir da url de hospedagem do sistema, e néo ter
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custos de distribuicdo como a publicacdo de um app na App Store da Apple ou na
Play Store da Google.

O objetivo foi alcancado por se tratar de um Produto Minimo Viavel (MVP do
termo em inglés Minimum Viable Product), onde conseguimos construir a aplicacéo
gue tem o suporte da metodologia proposta e é simples de cadastrar os contetdos
por pessoas especializadas na area da educacéo e tenham o dominio de outro idioma.

Podemos listar como desafios a complexidade do projeto com o uso das
ferramentas escolhidas sem termos o dominio delas inicialmente, a extensdo do
projeto que teria que ser desenvolvido de um ano, e o aperfeicoamento da interface
através de pesquisas e prototipagens.

Sobre o processo de desenvolvimento, inicialmente tivemos uma curva de
aprendizagem lenta e certa dificuldade, porém apds pouco tempo de trabalho
conseguimos nos adaptar e os desafios se tornaram execucédo de tarefas repetitivas
onde a dificuldade deixou de existir.

O resultado técnico foi satisfatério, pois descobrimos e aperfeicoamos o método
e 0 processo de trabalho, organizagao e padronizacao do desenvolvimento em equipe.

Como desenvolvimentos futuros pretende-se implementar novas
funcionalidades como outras atividades, outros itens na loja e novos idiomas.
Vislumbra-se construir um painel de administracao mais funcional com a possibilidade

de personalizacéo, utilizando tecnologias modernas como Vue.js.
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