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"Everything that lives is designed to end. They
are perpetually trapped in a never-ending
spiral of life and death. However...life is all
about the struggle within this cycle. That is
what "we" believe."

(Nier: Automata)



RESUMO

Neste trabalho apresentamos o PAPO UFF, uma plataforma de aplicacéo de provas
online que pretende contribuir com o cenario académico trazendo uma discussao a
respeito da atualizacdo do cenario avaliativo das instituicdes académicas. A aplicacao
pretende enfatizar a possibilidade de se ter uma melhor experiéncia para alunos e
professores de diversas matérias, de maneira especial aquelas que estao
relacionadas com o0 panorama computacional, por meio de tecnologias digitais. A
plataforma visa disponibilizar, aos professores, ferramentas que |lhes possibilitardo
criar, em um ambiente totalmente online, questdes de diferentes tipos que seréo
armazenadas em um banco de dados e ficardo disponiveis para que provas possam
ser geradas e aplicadas aos alunos em uma interface virtual. Para cada atividade
concluida, relatérios graficos serdo montados contendo estatisticas relacionadas ao
desempenho de cada um dos alunos participantes. Em suma, pretendemos
disponibilizar uma plataforma da qual alunos e professores possam se beneficiar de
uma série de facilidades para que o método avaliativo seja mais justo e eficaz ao

compararmos com uma prova em papel.

Palavras-chave: Cenario académico. Banco de Dados. Panorama Computacional.

Método avaliativo.



ABSTRACT

In this final paper, we present PAPO UFF, an online testing application platform that
aims to contribute to the academic scenario, bringing a discussion about updating the
evaluative scenario of academic institutions. In order to provide a better experience for
students and teachers from different disciplines, especially those that relate to the
computational landscape. The platform aims to provide teachers with tools that allow
them to create, in a totally online environment, questions of various types that will be
stored in a database, so tests can be generated and applied to students in a virtual
interface. For each activity carried out, graphic reports containing statistics related to
the performance of each of the participating students will be assembled. In short, we
intend to provide a platform from which students and teachers can take considerable
benefits as tools and functionalities designed for them. So that the evaluation method

could be fairer and more effective when compared to a paper exam.

Keywords: Academic scenario. Database. Computational Landscape. Evaluation

method.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, vivemos um cendrio totalmente atipico por conta do surto
pandémico causado pela Covid-19, o que acarretou significativas mudancas aos mais
diversos ramos e negocios em um contexto global. Considerando o contexto no qual
as escolas e universidades estdo inseridas, nos deparamos com uma urgéncia por
medidas que pudessem manter os estudantes em contato com suas instituicdes de
ensino para que pudessem continuar sua jornada académica. Cada instituicdo
estabeleceu uma maneira particular no que se refere a metodologia de ensino,
aplicacdo de atividades e avaliagbes para contornar os perigos trazidos pela
pandemia, porém, todas foram obrigadas a fazé-las a partir de uma mesma base que
seria 0 ensino online, ou seja, via internet. Sendo assim, diversas aplicacdoes web que
antes eram vistas somente como possiveis ferramentas para o0 ensino e
aprendizagem, passaram a desempenhar um papel crucial para que as praticas
académicas nao fossem interrompidas, mesmo que essas ainda ndo demonstrem
substituir perfeitamente as salas de aulas e os encontros presenciais. E neste cenario
gue pretendemos, com este trabalho, colaborar com uma ferramenta online que possa
auxiliar de maneira efetiva professores e alunos (de maneira especial aqueles
relacionados com a area de computacao) que hoje dependem da internet para manter
as aulas em dia e assim fazer com que a maquina educacional possa continuar

gerando novos profissionais promissores para o mercado.

1.1 Motivacéao

A ideia do PAPO UFF surgiu muito antes de tudo o que estamos vendo no
cenario educacional como citado anteriormente. Para sermos mais exatos, desde o
ingressar na faculdade, ao cursarmos a disciplina de Programacdo 1 em nosso
primeiro periodo, j& pensdvamos em uma maneira que pudesse contribuir com o
entendimento do contetdo por parte dos alunos e que pudesse passar ao professor
uma melhor nocdo do motivo destes estudantes (calouros do curso de Ciéncia da
Computacdo, muitas das vezes, tendo seu primeiro contato com programacao)
estarem tendo tantas dificuldades, visto que o percentual de reprovacao acabou sendo

demasiado (houveram somente 6 aprovacdes em uma turma com cerca de 40 alunos).
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Podemos considerar como sendo a ideia embrionaria por tras do que viria a ser este
trabalho, a necessidade que visualizamos de se ter na universidade uma ferramenta
gue pudesse substituir as provas e trabalhos que demandavam codificagao em papel,
pois uma parcela consideravel dos alunos demonstrava grande dificuldade em
expressar suas solucdes e visualizar o funcionamento dos seus algoritmos sem contar
com um computador, visto que, ao longo de todo o curso, o uso de algum software de
desenvolvimento, as chamadas IDE (do inglés Integrated Development Environment,
ou seja, Ambiente de Desenvolvimento Integrado) era indispenséavel, inclusive em sala
de aula ao decorrer de todo o semestre.

Com o passar dos periodos, notamos que uma aplicacdo capaz de aplicar
provas e atividades de forma a substituir aquelas em papel poderia ser Gtil ndo s6 para
as matérias de computacdo que envolvem codificacdo, mas também para diversas
outras, desde que essa dispusesse de algumas ferramentas que fizessem sentido em
outros cenarios. Comecamos a vislumbrar algumas funcionalidades pertinentes no
meio digital que fizessem do PAPO UFF algo além de um simples programa que
emulasse uma IDE para as aulas de programac¢éao. Pensamos em funcionalidades que
pudessem contribuir com a qualidade de ensino de diversas matérias ao retratar
dados importantes sobre o grau de aprendizagem da turma a respeito de um
determinado conteudo, ou como cada aluno, individualmente, estaria lidando com
cada questédo de uma dada prova, quanto tempo estaria dedicando a cada uma dessas
questdes, se a visao de alunos e professores seria compativel em relacdo as questdes
consideradas faceis e dificeis, entre outras possiveis analises. Em suma, pudemos
perceber que as provas abrangem mais informacdes além de meras respostas, e
essas podem ser muito Uteis e interessantes para que o professor possa entender o
contexto no qual a sua turma esta inserida. Nas atividades feitas em papel, estas
informacdes acabam ficando ocultas, entretanto, acreditamos ser possivel extrai-las
em um cenario digital.

Por meio do PAPO UFF, pretendemos também, trazer a tona uma discusséo
gue julgamos ser muito relevante e pertinente a respeito do rumo que a educacao
pode tomar por conta das inovagoes e adaptacdes de ferramentas digitais no cotidiano
académico. Esta discussao pretende mostrar como o futuro das salas de aula,
inclusive apos superarmos este periodo pandémico, onde as atividades web acabam
sendo a uUnica opcéao viavel para que as atividades escolares sigam acontecendo,

pode se beneficiar com o0 uso de uma ferramenta que permita uma andlise mais
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precisa por parte do professor a respeito das caracteristicas de seus alunos e de suas

turmas.

1.2 O Primeiro Protétipo Desenvolvido

Uma importante etapa pela qual passamos até que chegadssemos a ideia final
que iremos relatar ao longo deste trabalho, foi o protétipo sobre o qual falaremos
agora. Este protoétipo ja se encontrava em uma etapa consideravelmente avancada de
desenvolvimento contendo, inclusive, uma série de funcionalidades ja bem definidas.
Estas funcionalidades permitiam, por exemplo, a criacdo de questdes, criagdo de
provas, gerenciamento de um banco de questfes e até a aplicacdo de uma prova
virtual. Porém, visando lapidar melhor a ideia e encaixa-la em um cenario atuante mais
amplo, tomamos uma série de decisées que culminaram na descontinuacdo do
programa e passamos a desenvolver uma aplicacdo totalmente nova, em um
paradigma totalmente diferente.

E importante salientar que no momento em que iniciamos o desenvolvimento
deste prototipo, adotamos que a aplicacdo dessas atividades digitais seria realizada
em um ambiente muito bem controlado, no caso, o proprio laboratério de computacao
da universidade, pois acreditivamos que o programa poderia se tornar um recurso em
gue os professores poderiam simplesmente manter o escopo de uma prova dada em
sala, como sempre foi feito, porém, substituindo o papel pelo computador. Dessa
forma, o programa funcionaria de forma Stand-Alone (termo em inglés para uma
aplicacé@o autossuficiente, onde todo o conteddo necessario para o funcionamento do
programa fica instalado na maquina do usuario), isto é, de maneira a depender
somente da rede interna do laborat6rio para que houvesse comunicacdo entre 0s
computadores nos quais estaria instalado.

A descricao das tecnologias utilizadas no desenvolvimento deste prototipo esta
disponivel no Apéndice A. Todas as interfaces atreladas a cada funcionalidade do
protétipo estdo disponiveis no Apéndice B.

A decisao por alterar totalmente o escopo do programa acabou sendo, de certa
forma, imposta pelas limitacfes que teriamos devido a necessidade do distanciamento
social. Consideramos que trabalhar com uma aplicacao online, além de facilitar testes

futuros e abranger o potencial do programa, seria uma forma mais adequada tratar o
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assunto, visto que este tipo de aplicacdo tem se tornado cada vez mais presente no

dia a dia das pessoas.

1.3 O Acesso a Tecnologia no Brasil

Considerando a ideia de que uma ferramenta digital como o PAPO UFF poderia
ser reflexo de um futuro proximo no cenario educacional nacional, buscamos avaliar
o nivel no qual o pais tem crescido no quesito acesso a dispositivos tecnoldgicos e
internet.

“‘Em 2019, o Brasil possuia cerca de 134 milhdes de usuarios de Internet, ou
74% da populagéo com dez anos ou mais”. (TIC DOMICILIOS, 2019 p. 23). Os dados
citados acima, referem-se a uma pesquisa que englobou ambientes urbanos e rurais.
Um ponto valido a se destacar da conclusdo obtida a partir dessa, foi 0 aumento
consideravel no acesso a internet em regides mais remotas. “[...] pela primeira vez na
série historica da pesquisa, mais da metade dos domicilios (51%) contavam com
conexao de Internet”. (Ibidem, p. 61).

O interessante nesses dados € o fato de que € nitido que estamos passando
por uma etapa de digitalizacdo. Porém, o processo de distribuicdo de acesso as
ferramentas necessarias para chegar a concluséo desta etapa ainda esta longe de ser
concretizado. De acordo com o crescimento notado e tendéncias apresentadas, no
cenario educacional, caso tenhamos uma modificacdo efetiva em relagcdo ao método
avaliativo que devera substituir as provas no papel, esta modificacdo ndo deve
acontecer de forma t&o rapida. E esperado que, caso algum tipo de mudanca seja de
fato implementado, este seria feito inicialmente em paises mais desenvolvidos
tecnologicamente e, ap0s isso, 0 processo tenderia a ser replicado pelos demais. De
gualquer forma, acreditamos que por meio de estimulos e debates, como 0s propostos
por trabalhos semelhantes, esta digitalizagdo possa ser potencializada e seus

resultados possam de fato contribuir com a populacéo de forma geral.
1.4 Comparativo entre Prova Online e Prova em Papel
Buscando ingressar nessa discussdo entre o quanto devemos considerar

pertinente a hipétese de que as provas em papel poderdo ser substituidas por uma

ferramenta totalmente digital, nos deparamos com um estudo muito interessante sobre



13

o tema. Nosso intuito seria avaliar se realmente existe algum indicio de que isso vira
a ocorrer, qguando poderia acontecer e quais 0s reais beneficios que esta digitalizacao
realmente poderia prover no quesito qualidade de ensino.

Na pesquisa realizada, foram considerados os alunos de ensino médio e
aplicadas provas de matematica e portugués. A maneira a qual a aplicacéo foi feita,
garantia que todos os alunos participantes realizassem uma prova online e outra em
papel. (Mattos e Da Costa, 2013).

Justamente por se tratar de um cenario de ensino médio, este estudo nos
permitiu avaliar de forma mais abrangente o que seria a expectativa pelas
consequéncias em se ter a aplicacdo de provas online. Acreditamos que poderiam ter
ocorrido algumas divergéncias caso fosse realizado algo similar no escopo dedicado
aos alunos de Ciéncia da Computagédo. Entretanto, a forma com que o tema foi
abordado, pode nos fazer refletir sobre algumas vantagens que a substituicdo do
papel poderia proporcionar.

Em termos de desempenho, “Pode-se concluir entdo que néo existe diferenca
significativa entre as médias das avaliacdes on-line e escrita para as duas disciplinas”.
(Ibidem, p. 9). Ou seja, a variacao de notas dos alunos seguiu 0 mesmo padréo tanto
no cenario online quanto na prova impressa. Entretanto, “Os alunos, de forma geral,
expressaram maior interesse pelas provas online, ...” (Ibidem).

Neste estudo podemos notar que, simplesmente substituir uma prova em papel
por uma prova online, apesar de nao contribuir efetivamente para um melhor

desempenho dos alunos nas provas, pode trazer alguns beneficios de imediato.

A avaliacao online possibilita maior dindmica na construgéo de provas
e avaliagOes e os resultados desta pesquisa evidenciam que, do ponto
de vista do desempenho do aluno, a modalidade de aplicacdo néo
interfere significativamente, nas duas disciplinas as distribuicdes das
notas eram muito semelhantes nas duas modalidades de avaliagéo,
assim como o fato de o aluno apresentar maior desenvolvimento das
habilidades de uso do computador e internet também néo assegura
melhor desempenho nas provas online. Por outro lado, os resultados
demonstraram que alunos que apresentam essas habilidades mais
desenvolvidas tem melhor desempenho tanto nos dois conteldos
guanto nas duas modalidades de aplicacdo. (Ibidem).

Além do que foi concluido pelos autores da pesquisa, acreditamos ser valido reforcar
gue a ideia de uma ferramenta como o PAPO UFF visa ndo somente replicar a aplicacédo de

uma prova impressa de forma online. Mas sim prover recursos para melhor avaliar o
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desempenho desses alunos e tracar algum indicativo que aponte quais seriam 0s pontos que
possam vir a ser os maiores empecilhos para que o aprendizado flua na turma de uma forma

geral.

1.5 Objetivos do Projeto

ApOGs passarmos por todo um processo de maturacdo das nossas ideias em
relacdo ao trabalho a partir do levantamento de pontos importantes tais quais como
vantagens e desvantagens observadas com a criagdo do prototipo, conversas com
professores, observacdes e estudos de materiais auxiliares, pudemos ter uma melhor
base do que seria realmente Gtil para 0 nosso intuito, que sempre esteve relacionado
com criar uma ferramenta que pudesse colaborar com o crescimento da efetividade
do ensino académico.

A partir destas andlises, organizamos nossos objetivos com este trabalho entre
um aspecto geral, mais abrangente e aqueles considerados especificos, que nos
permitirdo descrever cada estrutura que compde este estudo de forma mais clara e

eficiente.

1.5.1 Objetivo Geral

Temos como objetivo geral desenvolver uma aplicacdo que permita aos
professores uma melhor visualizacdo a respeito do cendario no qual sua turma se
encontra em relacdo a matéria lecionada e que, de forma analoga, permita aos alunos,
um ambiente que propicie melhores condi¢cdes para desenvolver suas respostas e
expor seus conhecimentos ao serem avaliados, principalmente, aqueles voltados para

0 ambito computacional.

1.5.2 Objetivos Especificos

* llustrar, através de estudos a respeito do tema, qual pode ser o impacto no
aprendizado a substituicdo de uma prova em papel por uma atividade digital;

« Apresentar programas e ferramentas semelhantes e apontar seus pontos
fortes e fracos pensando no NOSso cenario;

« Citar as tecnologias utilizadas para a criacao da aplicacdo do PAPO UFF,;
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* Explicar o funcionamento de todos os recursos da aplicagdo PAPO UFF;

» Descrever cada etapa de desenvolvimento, dificuldades e barreiras superadas
para a concluséo do programa,

* Analisar os resultados obtidos com a utilizagdo da ferramenta em um teste
empirico;

* Propor e recomendar novos recursos que poderiam ser adicionados ao PAPO

UFF para que possa ter um poder atuante ainda mais abrangente.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Vejamos nesta secdo, algumas definicdes e conceitos importantes para o
entendimento do assunto tratado neste trabalho.

2.1 Conceitos do Cenario Web

Vejamos a partir de agora, alguns conceitos muito importantes para a
computacédo voltada para a web. Os termos apresentados a seguir irdo nos permitir
entender melhor o conteddo no qual este trabalho esta inserido e qual seria a base

estrutural das tecnologias nele utilizadas.

2.1.1 Front-end

Quando nos referimos a parte de front-end de uma aplicacdo web, estamos
considerando tudo o que engloba a interface de interagcdo com 0 usuario desta
aplicacao.

“Podemos classificar como a parte visual de um site, aquilo que conseguimos
interagir. Quem trabalha com front-end é responsavel por desenvolver por meio de
codigo uma interface grafica, normalmente com as tecnologias base da Web [...]"
(SOUTO, 2019, p. 1).

E importante se atentar ao fato de que a parte de front-end esta relacionada
com codigos que serdo interpretados pelos navegadores. Isto €, o profissional dessa
area utiliza recursos e ferramentas que tém estreita relagdo com estes que fazem
papel de expor a informacdo que vem dos servidores para 0S USUArios.
Diferentemente do trabalho de um designer, por exemplo, que utiliza ferramentas
visuais para desenhar interfaces. (Ibidem). Neste trabalho, fazemos uso do React?,
gue se trata de uma biblioteca JavaScript focada para criacao de interfaces de usuario.
Esta escolha deu-se muito por conta da observacéo do cenario atual do mercado de
trabalho que, em geral, tem considerado bastante o uso dessa ferramenta. Podemos

notar a popularidade do React por meio da pesquisa anual realizada pelo Stack

1 Disponivel em: <https://reactjs.org/tutorial/tutorial.html#overview >. Acesso em 5 abr. 2021.
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Overflow?. Dentre outras que foram cogitadas para desenvolvimento desse projeto,

podemos citar o Angular e o Vue.Js.

2.1.2 Back-end

Podemos definir a parte de back-end de uma aplicacdo web como sendo o
responsavel por proporcionar a viabilidade e eficacia de suas funcionalidades.
Enquanto que o front-end estaria atrelado com tudo o que se relaciona diretamente
com a interface a qual o usuario devera interagir, o back-end visa dar suporte para
gue todos os recursos nela contidos funcionem de forma adequada.

“O back-end trabalha em boa parte dos casos fazendo a ponte entre os dados
gue vem do navegador rumo ao banco de dados e vice-versa, sempre aplicando as
devidas regras de negécio [...]". (SOUTO, 2019, p. 3). Neste trabalho, utilizamos o
NodeJs® como base do nosso back-end. Este que se trata de um ambiente de

execucao JavaScript multiplataforma.

2.1.3 Bibliotecas

O conceito de biblioteca em computacao pode ser visto de forma semelhante
ao uso da palavra para o ambiente fisico no qual pensamos ao |é-la. “A ideia da
biblioteca é compartilhar solugcdes por meio de fun¢des ou métodos” (Zanette, 2017,
p. 2).

Isso nos auxilia como é feito seu uso no meio web. Uma biblioteca é utilizada
de maneira que os desenvolvedores possam aproveitar dos recursos que ela contém
de forma facil e pratica em suas aplicacbes. Ao ser incluida no coédigo, o
desenvolvedor poderé fazer acesso de uma determinada fungéo e receber o resultado
dessa operacéo para que seja manipulado da maneira que for necessaria.

Um exemplo interessante seriam o0s programas que utilizam a funcédo de

poténcia na linguagem C. Para isso, deveréo incluir a biblioteca math.h.

2 Disponivel em<https://insights.stackoverflow.com/survey/2020#most-popular-technologies>. Acesso
em 3 mai. 2021.
3 Disponivel em: <https://nodejs.org/en/docs/guides/>. Acesso em 5 abr. 2021.
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2.1.4 APIs

Sendo este, provavelmente, um termo mais restrito aqueles que trabalham
diretamente com programacéo web. Podemos dizer que se trata de uma maneira com
a qual um desenvolvedor consegue utilizar recursos de outras aplicacfes de forma
integrada com o seu proprio projeto.

“[...]interface que orienta determinado programador quanto ao acesso a
comandos, fungbes, protocolos ou objetos de um software ou plataforma”. (Zanette,
2017, p. 4).

Um exemplo seria 0 uso do mapa do Google em diversas aplicacbes. Neste
caso, estes softwares utilizam APIs para ter esse recurso. Neste trabalho, por
exemplo, fizemos uso do CanvasJS, uma API que nos possibilitou gerar os gréaficos

para analise do desempenho dos alunos nas provas.

2.1.5 Frameworks

Este pode ser um conceito confuso inclusive para os que trabalham na area.
Podendo ser explicado de uma forma mais abstrata, frameworks podem ser vistos
como uma espécie de forma com a qual o desenvolvedor ira trabalhar.

“‘Podemos dizer que € um conjunto de codigos abstratos e/ou genéricos que
unem codigos com recursos iguais. Ou seja, esta ligado a arquitetura do seu software”.
(Zanette, 2017, p. 5).

Para complementar esta explicacdo, podemos imaginar um framework como
sendo um recurso que tratara o seu software como uma fabrica de carros gera os
veiculos. E notdrio que vejamos, em uma mesma montadora, carros com estruturas
muito semelhantes, como compartiiham de um certo padrdo de montagem. Isso
acontece justamente por tornar muito mais prética a etapa de confeccdo desses
veiculos. De forma semelhante, um framework visa disponibilizar para o
desenvolvedor, recursos que possam ser utilizados para criar suas funcionalidades de
forma mais pratica e rapida. Entretanto, acabam gerando uma certa dependéncia em
relacédo a forma que foi desenvolvida.

‘O framework esta ligado diretamente ao codigo fonte da aplicacdo. Isso
significa que, para cada linguagem de programacdao, teremos frameworks diferentes,

mesmo que eles exercam a mesma funcao”. (Ibidem, p. 6).
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Podemos dizer que na relacdo entre um framework e uma determinada
aplicacao ocorre um tipo de troca entre praticidade e liberdade de personalizacao.

Um exemplo, que inclusive foi utilizado neste trabalho, foi o React Bootstrap.
Um Framework que nos permitiu trabalhar de forma mais pratica a composi¢céo da
interface do PAPO UFF.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

A partir da definicdo dos nossos objetivos e escopo de atuacao do PAPO UFF,
pudemos voltar nossos olhares para as plataformas de ensino online ja conhecidas
no mercado de uma maneira mais critica. Através de uma analise dessas plataformas,
buscamos por caracteristicas que fossem interessantes em cada uma delas. A partir
dai, pudemos definir, mediante alguns ajustes, quais funcionalidades ou
particularidades que poderiam ser integradas ao nosso programa. Esta estratégia
seria importante pois poderiamos proporcionar uma plataforma mais amigavel para
agueles que ja estariam habituados com as ferramentas dessas outras aplicacdes.

Além disso, visando avaliar como outras instituicdes ja teriam ingressado na
discusséo e proposta de termos um ambiente para aplicacdo de provas online,
buscamos alguns trabalhos académicos que tenham implementado algo semelhante

ao proposto com este trabalho.

3.1 Google Sala de Aula

Ativo desde 2014, hoje trata-se de uma das plataformas mais utilizadas em
meio a pandemia para gerenciamento de aulas online. Certamente seu ponto mais
forte seria a integracdo com todo o ambiente Google, entretanto, como principal
caracteristica negativa, podemos considerar alguns aspectos de usabilidade. Dentre
esses problemas de usabilidade, uma caracteristica marcante seria a tentativa de
abstrair suas funcionalidades em botbes com uma simbologia confusa. Poderemos
notar essa tentativa de impor padrdes nas imagens a seguir. Em cada interface, existe
algum simbolo que representa uma funcionalidade. Muitas das vezes, sao simbolos
gue ndo demonstram sua funcionalidade de maneira clara, mas acabam confundindo
0 Usuario justamente por ndo corresponderem com 0 que seria 0 seu intuito.

O Google Sala de Aula* tem como ideia principal a organizacédo do contelido
por meio de turmas. J& na imagem a seguir, podemos ver o simbolo de uma seta e
uma pasta, que significam, respectivamente, um botédo para abrir o diario de classe e
outro para abrir a pasta da turma no Google Drive (servico de armazenamento e

sincronizacao de arquivos do Google).

4 Disponivel em: < https://classroom.google.com/>. Acesso em: 7 de dez. de 2020.
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Figura 1 — Interface Inicial do Google Sala de Aula
= Google Sala de Aula

=) Para corrigir D Agenda

Turma A

~ O ~ O

Fonte: Google Sala de Aula (2020)

Professores podem visualizar as turmas para as quais estdo lecionando,
agendar e aplicar testes, visualizar as notas dos alunos e se comunicar com eles por

meio de um tipo de mural virtual.

Figura 2 — Interface de uma Turma no Google Sala de Aula

. Escreva um aviso para sua turma

[

Comunique-se com sua turma aqui
D Crie e programe avisos

@ Responda as postagens dos alunos

Fonte: Google Sala de Aula (2020)

Dentre as fucionalidades do Google Sala de Aula, aguela que seria mais
interessante para nosso contexto, naturalmente, seria a disponibilizagcdo das
atividades. Podemos notar, na figura 3, que, fugindo do padréo de ndo explicitar o que

o simbolo representaria, a ferramenta mantém escrito “Criar” ao lado do simbolo ‘+’.
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Figura 3 — Interface de Atividades do Google Sala de Aula

Mural Atividades Pessoas Notas

D Google Agenda @ Pasta da turma no Google Drive

Atribua trabalhos para sua turma aqui

E] Crie atividades e perguntas
EH Use topicos para organizar as atividades em médulos ou unidades

1:» Ordene os trabalhos do jeito que vocé quer que os alunos vejam

Fonte: Google Sala de Aula (2020)

A alternativa disponibilizada pelo Google, apresenta uma interface simplista
para a criacdo de questdes, onde é possivel criar diferentes tipos de atividades e
informar as respostas esperadas. Uma questdo pode estar relacionada com algum
recurso de midia, ou seja, alguma imagem ou até mesmo video. Entretanto, a
plataforma ndo tem nenhuma solucdo ou suporte para o cenario da computacao,

justamente, o que seria um dos pontos de foco do PAPO UFF.

Figura 4 — Interface de criacdo de uma questdo do Google Sala de Aula

Untitled Question (] ® wiltipla escolha A
2
Option 1 Tr
Adicionar opgdo ou adicionar "Outro” E]
&
) =
Respostas corretas (0 pontos) |_D E Obrigatoria 3 =

Fonte: Google Sala de Aula (2020)

Esta maneira de criar as questdes de uma atividade de forma semelhante a
criacado de blocos, certamente foi a maior contribuicdo do Google Sala de Aula na
criacdo do PAPO UFF. Inclusive, foi adotada uma estratégia correspondente para a

criacao das questdes de uma prova na nossa plataforma, entretanto, buscamos evitar
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a simbologia do Google e adotamos um padrdo mais claro, explicitando a

funcionalidade de cada botao.

3.2 URI Online Judge

O URI® é uma plataforma digital desenvolvida pela Universidade Regional
Integrada, visando colaborar com alunos e professores de algoritmos e linguagens de
programacao. Utilizada tanto em treinamentos para maratonas de programacao como
para aplicacdo de exercicios complementares em aulas, conta com um banco de
questdes bastante vasto. Além disso, buscando incentivar seus usuérios a resolverem
0s exercicios da plataforma, existe um ranking baseado em uma pontuacdo que
considera a quantidade de exercicios respondidos e a qualidade dos coédigos das
resolucdes. A plataforma retorna ao usuario uma porcentagem de acerto baseado em
testes de entrada e saida. Vejamos abaixo a imagem da pagina inicial do URI, apos

realizacdo de login por parte de um aluno.

Figura 5 — Pagina Inicial do usuério no URI

W DASHBOARD

ESTE E O SEU DASHBOARD. AQUI VOCE ENCONTRARA ALGUMAS COISAS INTERESSANTES,

&F TaaEE
ONLINE JUDGE
PROBLEMS & CONTESTS BARRA DE PESQUISA

Problemas ~ BUSCAR

@ OCE PODE RAFIDAMENTE BUSCAR POR PROBLEMAS, AUTORES, USUARIOS E UNIVERSIDADES. DIVIRTA-SE!
£ PROGRESS0O DIA RESOLVIDO PONTOS

TOP 20

_— - ."
/ﬁ‘ PROBLEMAS Fe—=tdl NOVOS
o
s Pesquise em nosso repositério de 4 Os Gltimos problemas incluidos em
problemas, dividido em 9 categorias. @ nosso repositdrio em um sé lugar!
V PESQUISAR e S PESQUISAR

N
o RANK UNIVERSIDADES
@tﬁ \ Confira o rank principal do URI | Selecione sua Universidade e cheque
") # Online Judge, y orank,
= VISUALIZAR WP pesquisar
a -
CONTESTS Ny RECOMENDAGOES
% Pratique para competigdes de b = Problemas para vocé baseado em
% programagao! p é suas habilidades.
VISUALIZAR . '- oA VISUALIZAR
D Pl
AJUDA //-//’\
Confira todas as dicas de como usar [ T'\\ —— Reporte bugs ou compartilhe a sua
) o URI Online Judge, ﬁ 'r:_-}/ \I opinido sobre o site.
t AJUDA! e =

Fonte: URI Online Judge (2020)

5 Disponivel em: <https://www.urionlinejudge.com.br/>. Acesso em: 7 de dez. de 2020.
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Cada exercicio conta com um nivel de dificuldade, exemplos de entrada e saida
e um tempo limite de execucdo. Na figura 6 e 7, podemos visualizar como estas

informacdes sédo passadas para o0 aluno no escopo de um exercicio.

Figura 6 — Categorizacdo de uma Questao

URI 1001

INICIAMTE NIVEL4 | +4.2 PONTOS | BASE TIME LIMIT: 1 SECOND | MEMORY LIMIT: 200 MB

Fonte: URI Online Judge (2020)

Figura 7 — Enunciado de uma Questao

URI Online Judge | 1001

Extremamente Basico

Adaptado por Neiler Tonin, URIES Brasil
Timelimit: 1

Leia 2 valores inteiros e armazene-os nas variaveis A e B. Efetue a soma de A e B atribuindo o seu
resultado na variavel X. Imprima X conforme exemplo apresentado abaixo. Nao apresente mensagem
alguma além daquilo que esta sendo especificado e ndo esqueca de imprimir o Fim de linha apés o
resultado, caso contrario, vocé recebera "Presentation Error”.

Entrada

A entrada contém 2 valores inteiros.

Saida

Imprima a mensagem "X = " (letra X maidscula) sequido pelo valor da variavel X e pelo final de linha.
Cuide para que tenha um espago antes e depois do sinal de igualdade, conforme o exemplo abaixo.

Exemplos de Entrada Exemplos de Saida

Fonte: URI Online Judge (2020)

O usuério pode escolher dentre uma lista de linguagens aceitas pela plataforma
para enviar sua solucdo para determinado problema. E possivel notar também, na
proxima imagem, que existe um campo para identificacdo da questao por meio de um
codigo. De forma semelhante, no PAPO UFF uma prova recebe um codigo de acesso

no momento de sua criacao.
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Figura 8 — Campo de Resposta de Uma Questao

PROBLEMA LINGUAGEM

1477 v

SOURCE CODE
1

CONSTRUA A SUA SOLU{;-:'-\O E ENVIE!

Fonte: URI Online Judge (2020)

Portanto, o URI se trata de um grande exemplo de ferramenta digital que tem
contribuido com o cenéario do ensino de computacdo e realizacdo de maratonas.
Entretanto, por conta de ter seu foco na resolucao de exercicios com viés voltado para
as maratonas, a proposta do URI acaba ndo sendo compativel com o que se demanda
para a aplicacdo de uma prova. A ferramenta pode contribuir ao longo da matéria de
programacao de maneira similar ao que é feito com as listas de exercicios, entretanto,
o PAPO UFF pretende proporcionar um ambiente mais propicio para o que € visto em
uma prova. Uma caracteristica interessante que demonstra essa diferenca € a
possibilidade de se compilar o cédigo de resposta de uma questao no PAPO UFF e
executa-lo antes de concluir a prova. Assim, o aluno pode ter seguranca em entregar
sua resposta, porém, a parte referente a correcao, ficara disponivel somente para o
professor. Por outro lado, o URI j& apresenta um feedback direto sobre o cdédigo
utilizado como resposta, ou seja, se este esta de acordo com o que foi pedido ou néo,

excluindo o que seria o papel do professor na avaliagdo do aluno.
3.3 BOCA Online Constest Administrator

O BOCA?® é um sistema de submissao que foi criado para controlar competicdes
visando a forma de atuacdo da Maratona de Programacdo da SBC. A ferramenta &
bem conhecida no cenario académico justamente pelo suporte prestado aos

competidores e organizadores. Tendo sido desenvolvida em 2004, sua interface esta

6 Disponivel em: <https://www.ime.usp.br/~cassio/boca/campos-ferreira-wei2004.pdf>. Acesso em: 2
de abr. de 2021.
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um pouco datada, mas sua atuacdo € muito constante nestes eventos até hoje. O
sistema funciona com base na acéo de quatro principais agentes: o time, 0s juizes, 0
administrador e o staff. Vejamos, em sequéncia, quais funcionalidades estéo
atribuidas a cada um desses agentes e quais seriam as interfaces correspondentes a

cada um deles.

O time, que irAd anexar os arquivos da sua solugdo para que possam ser
enviados aos juizes.

Figura 9 — Interface do time para enviar submissdes

Username: Universidade A (site=2) 157 minute (s) left
Runs Score Clarifications Tasks Options Logout
Run # Time Problem Language Answer
2 37 Problema 1 C No - Compilation error
3 37 Problema 3 Java Yes
4 83 Problema 1 C++ Not answered yet

To submit a program, just fill in the following fields:

Problem: |Problemal =
Language: |C -

Source code: Browse

[Send | [ Ciear |

Fonte: Modificado de Campos e Ferreira (2004, p. 3)

Os juizes, que poderdo responder uma submissao, visualizar e responder as
perguntas dos integrantes dos times.

Figura 10 — Juiz respondendo uma submissédo de um time

Username: Juiz 1 (site=2) 118 minute (s} left
Runs (1) Score Clarifications (2) History Options Logout

Use the following fields to judge the run:

Site: 2
Humber: 4
Time: B3
Problem Problems 1: |Input:pl.in ViEW Sol:pl.sol view

Language C++:
source cede: AP130.txt View

Answer: |Not answered yet j

-Juctge | [ Cancel | Clear |

Fonte: Modificado de Campos e Ferreira (2004, p. 6)
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Figura 11 — Interface do Juiz para responder a perguntas feitas pelos times

Use the following fields to answer the clarificatiom:

Clarification Site: 2
Clarification
Humber :
Clarification Time: 68§
Problem: Problema 1
0 gue significa n? ;I

Clarification:

11 K

Que m...

Answer:

Answer all users in
the site

fnswer all users in
all sites

| Answer ] No response Cancel | | Clear

Fonte: Modificado de Campos e Ferreira (2004, p. 4)

O administrador, que ter4 o controle sobre a configuragao inicial da competicéo.

Figura 12 — Administrador pode fazer o acompanhamento completo da competi¢do, como a
verificag@o das submissdes dos times

Username: Administrador 1 (site=2) 114 minute (s) left
Runs Score Clarifications Users Problems Languages Answers
Tasks Site Contest Logs Reports Options Logout

Run # Site User Time Problem Language Status Judge (Site) Answer

S 2 team2 |98 Problema 1 |[C Jjudged Judgel (2) Yes

4 2 teaml 83 Problema 1 [C++ judging Jjudgel (2) Not answered yet

1 2 teaml 39 Problema 1 C deleted adminl (2) Yes

3 2 teaml (37 Problema 3 Java Jjudged adminl (2) Yes

2 2 teaml 37 Problema 1 |C judged judgel (2) No - Compilation error

Fonte: Modificado de Campos e Ferreira (2004, p. 7)

O Staff (termo em inglés utilizado para se referir ao pessoal do ambito da
organizacdo do evento), que ira prover a devida assisténcia aos times em relacéo a

problemas de hardware ou software, acomodacdes, impressao de material e afins.
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Figura 13 — Tarefas que o pessoal de staff tem que executar

Username: Pessoa do staff (site=2) 110 minute (8) left

Tasks (4) Score Options Logout
Task - - - - - -
" Time User / Site Description File Status Actions
il 1 teaml (1) / 2 5taff assistance opentask get
3 1 teaml (1) / 2 File to print Autcexec. bat [spentask get
5 a3 teanl(1) / 2 Delivery to "teaml™ a balloon for problem opentask [get

Problema 3:

Delivery to "teamZ2™ a balloon for problem

-] o8 It 2(2) [
B SEEARY £ Problema 1:

opentask get

Fonte: Modificado de Campos e Ferreira (2004, p. 8)

Apesar das diferencas de propostas em comparacdo com o PAPO UFF, o
BOCA foi considerado como uma inspiracdo justamente pela importancia que o
programa atingiu no cenario das competicfes. Dessa forma, pretendemos mostrar a
relevancia que ferramentas digitais ja possuem no cenario educacional. Além de
fomentarmos uma discussao a respeito da integracdo dessas ferramentas com as
escolas e universidades, incentivando a evolucdo dessas aplicacbes que visam

contribuir com a melhoria do ensino académico.

3.4 Coderbyte

Tratando-se de uma aplicacdo web desenvolvida para préatica de programacéao,
a Coderbyte’ oferece cursos e desafios voltados para o mercado de trabalho. Existe
uma integracao entre a plataforma e recrutadores para eventuais vagas no mercado,
visando um recrutamento pratico e preciso para profissionais da area.

Sua interface de aplicacdo dos desafios é muito funcional, sendo baseada em
trés partes distintas. O lado esquerdo da pagina, representado na figura 14, trata das
informacgdes do problema a ser respondido, isto €, seu enunciado, uma categoria de

dificuldade e exemplos de input e output.

7 Disponivel em: <https://www.coderbyte.com/>. Acesso em: 7 de dez. de 2020.
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Figura 14 — Descricdo de Questdo no Coderbyte

(> coderbyte

L

Video Solution [2 Solutions 2
Find Intersection

Examples

Input: ["1, 3, 4, 7, 13", "1, 2, 4, 13,
15"]
OQutput: 1,4,13

Fonte: Coderbyte (2020)

Na proxima imagem, podemos ver 0 campo correspondente ao meio da
pagina, que se trata do campo reservado para desenvolvimento do cddigo. O
Coderbyte permite que a solucédo de uma determinada questédo possa ser feita em
diferentes linguagens de programacao, além de contar com op¢des de ajustes como

modo claro e escuro.

Figura 15 — Campo de codificacdo de uma questdo no Coderbyte

JavaScript Vim Mode Light Mode Reset Code

FindIntersection(strArr) {

strarr;

console.log(FindIntersection(readline()));

Fonte: Coderbyte (2020)

No lado direito da pagina, representado na figura 16, nos deparamos com o que
acabou sendo uma proposta que serviu de inspiracdo para 0 nosso projeto. Nele
temos a disponibilizacdo de um campo de Inputs que geram Outputs para que 0sS
usuarios que estejam codificando possam testar sua solucéo e identificar possiveis

erros.
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Figura 16 — Campo de Execucao de Codigo no Codebyte

» Run Code Run Test Cases Submit

[, 2y &y Ty 137, "y 2 4, 13 157

output logs will appear here

Fonte: Coderbyte (2020)

Um ponto forte na integracdo entre cada uma dessas partes é a possibilidade
que o usuario tem de definir qual delas esta sendo focada, aumentando e diminuindo

cada uma delas como Ihe convém.

3.5 Sistema de Provas Online com Desenvolvimento em Python com Django

Este projeto, vinculado a UNIRIO, Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro,
se trata de um trabalho de conclusao de curso para o titulo de bacharel em Sistemas
de Informacdo. Tendo como objetivos auxiliar professores e alunos com a
disponibilizagéo de provas online, integrar 0 acesso dos alunos ao sistema por meio
do Facebook e usar a prépria implementacao da aplicacado como uma forma de estudo
da linguagem Python.

Na sua estrutura, existem trés atores principais. Sao eles: o administrador, o
professor e o aluno.

Vejamos algumas de suas funcionalidades e como cada um dos atores interage
com a ferramenta a fim de compararmos as propostas com aquelas apresentadas pelo
PAPO UFF.

O administrador cuida de toda a parte referente a cadastros e permissfes da
plataforma. Pode definir qual usuario se trata de um professor e cuidar do
gerenciamento de turmas, disciplinas, cursos e centros de ensino. Podemos
visualizar, na imagem a seguir, o quao abrangente € a funcdo do administrador. Que

pode controlar, basicamente, todo o funcionamento da aplicacéo.
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Figura 17 — Tela Principal de Administracao do Site pela Visdo de Administradores

Administrador Sistema de Provas

Inicio

Administragido do Site

Médulos do Sistema Provas

Aplicagdes

Agdes Recentes

[aluna] -

Administragao

Usuarios

Fonte: Modificado de Vinhaes (2013 p. 41)

O professor tem a funcdo de cadastrar provas, visualizar a lista de alunos que
realizaram uma prova, pontuar (corrigir) questdes da prova dos alunos e visualizar as
notas lancadas no sistema. A figura 18 representa a interface em que o professor
podera editar uma prova, adicionando ou excluindo questdes e modificando as

informacgdes sobre o prazo para aplicagao da prova, turma e semestre associado.



Figura 18 — Tela de Adi¢ao, Edi¢cdo e Exclusdo de Dados

Modificar Prova

Turma

Frova

Samestre

Dt da Publicagde

Data da Expiragie

micio 3 Prova 3 Provas 3 [P] [2092.4] Banca de Dados

Bance de Dedos ~
Proval
201139

SRBAZ013 [LESE ]

042013 [ 210000
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¥

Questies ¥ A +

Questio Questao Testn x

Pargueta Quesiae Toste

Gabarftc Gabarito Teste

Walor Mazimn da Questio 40

Questia -

Apagar Sahrar & contiruar editands Babvar e adicionar cutrofa] Sabear

Fonte: Modificado de Vinhaes (2013 p. 48)

O aluno, a partir do login via Facebook, consegue se inscrever em uma
disciplina, visualizar a lista de provas disponiveis, realizar uma prova e visualizar suas
notas. Vejamos as interfaces que serdo visualizadas pelo aluno apoés realizacdo de
login, no momento da realizagdo de uma prova e visualizacdo de seu desempenho

em provas passadas nas figuras 19, 20 e 21, respectivamente:

Figura 19 — Tela de Inscri¢do de Disciplina

Disciplinas Cadastradas

== ... I Provas Abertas

woliments Web
» Técnicas de Programagis |

Inscricio am Disciplinas

# Geréncia de Projetos em Informitica
Professor - Marcio Barros
Prova P2

Data imite para realizagdo da prove:
10 da Agosio de 2013 as 12:00

Fonte: Modificado de Vinhaes (2013 p. 52)
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Figura 20 — Tela de Realizacédo da Prova

2 - Pergunta 2 | Valor: 2,0

Finalizar

Fonte: Modificado de Vinhaes (2013 p. 53)

Figura 21 — Tela de Gabarito de Provas Realizadas

Dizziplina: Banco da Dados Digcipling: Gardncia da Projelod &m
Professor: Leonardo Tomes Imfarmitica
Prova: P1 Professor: Leonardo Torres
MNota: 10,0 Prova: M

viSuUaLzar Nota: 3.0

Fonte: Modificado de Vinhaes (2013 p. 54)

Em geral, apesar de compactuarem do objetivo de servir como auxilio para
professores e alunos, as diferencas de cada proposta sdo bem nitidas. Uma vez que
este projeto pretendia criar todo um cenario voltado para o ensino de Python e
apresentar integracdo com Facebook, a parte referente a aplicacdo das provas conta

simplesmente como sendo uma forma de se substituir uma prova impressa.

3.6 Cadastramento de Questdes e Aplicacao de Provas Online

Trabalho apresentado ao Colegiado de Computagédo e Matemética Aplicada do

Centro Universitario da Zona Oeste do Rio de Janeiro, como sendo requisito para
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obtencao do grau de Tecndlogo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Tendo
como objetivo desenvolver um sistema de geracéo e aplicacéo de provas online.

A aplicacdo conta com uma divisdo entre moédulos, havendo o maddulo
administrador e o modulo aluno. O modulo administrador possibilita a criacdo de
categorias de provas, as provas em si e as suas guestdes. Aléem disso, gerencia o
cadastro de usuarios e as aplicacdes das provas. Vejamos as interfaces de criacao

de atividades na figura 22 e criagdo de novos usuarios na figura seguinte:

Figura 22 — Cria e lista as provas ja confeccionadas e inclui, exclui ou edita as questdes de cada prova.

Quiz Interativo

Catrgoras
Quipe
Quizzes
Adicro s Titar Quz
Landran aan
Novs asadcio
Assaciaciey - : n 2
:‘_‘—' 3o Nome Destricia Data Qarsioes
uel ii!}!
Teste quiz Lste & o quu de Teate Ocssber 77, 3011 Queitin [E1)7 EFTTS

Fonte: Modificado de DA SILVA (2013 p. 77)

Figura 23 — Criagdo de novos usuarios locais.

':‘ - Quiz Interativo

Fonte: Modificado de DA SILVA (2013 p. 85)

Os alunos poderao realizar login apds cadastro feito pelo administrador. Com o
acesso a plataforma, poderao consultar provas ativas, realizar uma dessas provas e

visualizar a pontuagéo de acertos das provas realizadas. Na imagem abaixo, podemos
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visualizar a lista de atividades realizadas por um aluno, seu desempenho e data de
concluséo:

Figura 24 — Lista dos testes realizados pelo aluno

. .
Quiz Interativo
Asstciaches atvas
Minhas @tigas associagies "
Associages antigas
Associagles antigas de quiz
Nome da Avaliacio Quiz Data de mice Dats & termmno Agrovado | Pemtua(3e pars aprovagie Tutal de ponitos
Teste quz nB22LN W0245-2 04885 o 0 0
Teste quiz VBT STH WWB2 XN o % 000
Teste quiz N RN WHRBRC N L e
Teste quiz FOBABSTE SN EWE  Se 3% am
Teste quz (BNUBUND  INeNKES = 5® am
Teste quz W0-R407 0000 2008247 X108 Sm 00 30.00
Teste quiz NR7ISSER 2NN RN X 50 o
Teste quix 20202471330 204R47 1251 Sin 5w 0w
iagies antigas de avaliags
Nomse da Avaliacdo Quuz Data e 12100 Diata de termino

Fonte: Modificado de DA SILVA (2013 p. 97)

Sendo outro trabalho com intuito de contribuir de alguma forma com a aplicacéo
de exercicios e provas em um cenario online. Podemos notar que ndao ha um publico-
alvo para o qual esta aplicacao tenha sido direcionada. Dessa forma, a proposta seria,

novamente, apenas substituir a prova em papel no cenério educacional geral.

A fim de se ter uma visdo geral a respeito da relagdo entre cada uma das
ferramentas apresentadas e o PAPO UFF, foi feito um comparativo de suas

respectivas caracteristicas de forma esquematizada, ilustradas por meio da figura 25.
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Figura 25 — Comparativo entre ferramentas disponiveis atualmente e o PAPO UFF

Ferramentas
Caracteristicas GoogleClassroom|  URI BOCA |Coderbyte|Trabalho UNIRIO|Trabalho UEZO|PAPO UFF

Perfil de Professor X X X X X
Perfil de Aluno X X X X X
Criag3o de Turmas X X X

Questdes de programagio X X X X
Questdes Objetivas X X X X
Quest8es discursivas X X X X
Banco de questées X X X X X
Corregdo automatica X X X X
Estatisticas pds prova X

Fonte: Autoria propria
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4 METODOLOGIA

A primeira acdo tomada ap0s passarmos pelas etapas de pesquisa e debate
foi delimitar com precisdo qual seria 0 nosso escopo de atuacdo. Pretendiamos, a
partir dai, desenvolver um programa completo e funcional que pudesse enfatizar os
beneficios que uma ferramenta digital pode proporcionar para a area da educacao.
Essa delimitacdo foi feita através de duas etapas: a primeira, onde analisamos 0s
programas ja em vigor no mercado que visam recriar de alguma maneira um ambiente
avaliativo no cenério digital e, a segunda, foi a andlise das estratégias que de fato
foram adotadas pelas escolas para contornar o empecilho de ndo poderem ter aulas
presenciais.

Do ponto de vista dos programas avaliados, conseguimos extrair alguns
conceitos e definir alguns pontos que poderiam, com certa adaptacao, ser integrados
ao PAPO UFF.

Em relacdo as escolas, notamos que ndo houve unanimidade em relagcédo a
maneira que cada instituicdo se adaptou a esta nova forma de lecionar, justamente
por conta de cada etapa do ensino demandar necessidades diferentes para alunos e
professores.

Sendo assim, pudemos concluir que, caso quiséssemos elaborar uma solugao
que abrangesse todos esses casos, talvez fosse necessario criar ferramentas
dedicadas e néo integrar todas as funcionalidades em somente uma plataforma.
Portanto, delimitamos nossa area de atuacao como sendo uma plataforma online que
teria seu publico-alvo os estudantes universitarios do curso de Ciéncia da
Computacao.

Apoés a definicdo da area de atuacdo, passamos a buscar pelas ferramentas
gue nos proporcionariam o devido suporte para desenvolvermos o ambiente online
idealizado, ou seja, as bibliotecas e frameworks do projeto. Independentemente da
nossa escolha, teriamos que lidar com uma tecnologia nova e totalmente diferente do
que havia sido feito até entdo. Visto que nado tinhamos muita experiéncia com
programacao voltada para a web, fatores como a curva de aprendizado, consolidacao
e abrangéncia da tecnologia no mercado foram considerados como pontos
importantes para realizarmos nossa escolha. Fazendo um estudo comparativo das
tecnologias disponiveis, escolnemos o React como a biblioteca responsavel por toda

a parte de front-end do PAPO UFF justamente por mostrar uma certa superioridade
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em relacdo as outras opc¢des nos quesitos de area de atuacado no mercado, APIs (do
inglés Application Programming Interface, ou seja, Interface de Programacao de
Aplicacdo) disponiveis e ainda apresentar uma comunidade bastante ativa e ter seu
codigo aberto, além de ter uma base de sustentagdo muito sélida por estar relacionada
com uma grande empresa como o Facebook.

Uma vez tendo definida a parte referente ao front-end do projeto, a escolha do
back-end foi tomada de maneira mais fluida e natural, visto que, o proprio React
acabou exercendo um certo direcionamento ao Node.Js pelo grau de interag&o entre
as duas tecnologias. Além dessa boa relacdo entre as ferramentas que comporiam
cada parte do projeto, o Node.Js se mostrou uma excelente opcao por sua leveza,
flexibilidade e produtividade.

A tecnologia utilizada para criagcdo do banco de dados foi basicamente a
mesma ja adotada no proprio prototipo, isto €, por meio do XAMPP e MySQL, porém,
toda sua estrutura foi redefinida para atender a este novo escopo.

Todas as funcionalidades foram definidas com base nas agdes que seriam
designadas ao professor e ao aluno, de forma que pudéssemos manter a ideia de um
ciclo de atuacao fechado e que consequentemente atendesse ao escopo definido de
forma completa, porém, ainda mantendo a no¢cdo de que novas funcionalidades
poderiam ser integradas.

Ao decorrer do processo de desenvolvimento do programa, planejamos um
teste pratico a fim de obtermos uma anélise empirica sobre a efetividade e viabilidade
do uso do PAPO UFF no cenario real da universidade. O teste consistia em colocar o
programa em uso no cenario real de uma turma. Além disso, deveria ser feito o
preenchimento de um questionario (disponivel no Apéndice D) pelos alunos e
professores participantes da experiéncia.

Com o intuito de analisarmos o histérico de desempenho dos alunos de
computacgédo, requisitamos a instituicdo os dados referentes as notas dos periodos
anteriores. Dessa maneira, pretendiamos realizar uma analise do impacto da
mudanca das provas de papel para as atividades académicas online devido a este

momento de pandemia.
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5 DESCRICAO DO PROJETO

Tendo concluido o levantamento de tecnologias, listado as funcionalidades e
definido as estruturas que seriam necessarias para o desenvolvimento do projeto,
pudemos enfim iniciar sua implementacao pratica. A base organizacional do trabalho
foi feita a partir dos conceitos que estariam divididos em duas vertentes, as que seriam

ligadas ao professor e aquelas relacionadas com o aluno.

5.1 Organizacao Interna do PAPO UFF

Vejamos a partir de agora como ficou designada cada uma das partes de front-
end e back-end do projeto na composicéo do todo e como se deu a relacdo entre elas.
Através da figura abaixo, visando esquematizar a relacdo entre cada componente que
compde a estrutura do PAPO UFF, podemos resumir cada um dos topicos que serao

abordados na sequéncia:

Figura 26 — Representacéo dos componentes do PAPO UFF

Cliente

i Servidor
Mdadulo Aluno Mddulo Professor —
ExpressJS NodeJS MySQL

HTML | CSS Bootstrap | React

Fonte: Autoria propria

5.1.1 Front-end do Projeto

Toda a parte referente ao front-end foi baseada no React. Com isso,
conseguimos desenvolver as interfaces do projeto mesclando nossas ideias proprias
de layouts e a utilizagdo de diversas APIs e frameworks. Para visualizar o codigo
referente ao front-end do projeto na integra, deve-se acessar 0 repositorio
correspondente no GitHub®. Listamos abaixo alguns desses componentes e suas

respectivas fungdes no funcionamento do PAPO UFF.

8 Disponivel em: <https://github.com/Drakz/PAPO-UFF-Front>. Acesso em 3 mai. 2021.
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o React Router: trata-se de uma série de componentes de navegacao que,
ao ser integrado ao projeto, permitiu que todas as rotas para acessar cada pagina
fosse definida de forma correta, dando fluidez e navegabilidade ao PAPO UFF.

o CanvasJs: uma API que lida com variadas questdes referentes a gréficos
e exposicao de dados. Mostrou-se uma ferramenta perfeita para as nossas intencdes

em apresentar as analises das provas para o professor.

. React Compound Timer: componente que disponibiliza uma série de
funcdes relacionadas a temporizadores. Foi utilizada para realizarmos o
monitoramento do tempo gasto em cada questéo por cada aluno em uma prova. Além

disso, também foi responsavel pela parte de limitar o tempo de prova.

o React Codemirror. componente capaz de manter a formatacdo de um
texto baseando-se no que temos em IDES, ou seja, trata-se de um editor de cddigo,
gerando enumeracdao de linhas e marcacfes. Foi responsavel pelo campo de codigo

em uma questao de programacao.

. React Bootstrap: colecdo de componentes de interface. Foram utilizados
diversos desses componentes na formatacdo das paginas do PAPO UFF e na
montagem de seu layout, a fim de que este fosse claro, agradavel e minimalista.

5.1.2 Back-end do Projeto

Utilizamos como base para o back-end do nosso projeto o Nodelds, mais
especificamente, um framework dedicado a ele, o ExpressJs®. Dessa forma,
conseguimos manter toda a interacao entre cada parte do programa funcionando da
forma que necessitavamos, monitorando as requisicdes realizadas por um aluno ou
professor, buscando informacées no banco de dados e provendo todas as
funcionalidades que foram definidas para cada uma das paginas do PAPO UFF.

Na pratica, a comunicacgao cliente-servidor € feita diretamente com o back-end.

Isto &, o cliente entra em contato com o back-end de duas maneiras distintas: de forma

° Disponivel em: <https://expressjs.com/pt-br/>. Acesso em 28 mar. 2021.
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ativa por meio de um proxy (servidor com papel intermediario no atendimento de
chamadas e requisicdes de clientes por recursos de outros servidores) ou de maneira
passiva, por meio de uma API. Assim, o back-end sera capaz de identificar qual tipo
de requisicao foi realizada. Caso tenha sido feita de forma direta, esse ir& disponibilizar
as informacdes que deverao aparecer na tela do usuario. Caso seja uma chamada da
API, ira atender a requisicdo. Toda a codificacdo que compde o back-end do trabalho
pode ser consultada através do repositério correspondente no GitHub.

Além disso, para realizacdo de testes e aplicacdo de uma prova para varios
alunos ao mesmo tempo, contamos com o ngrok!®, uma aplicacdo que nos permitiu
disponibilizar o PAPO UFF online a partir de uma porta da nossa maquina local de

forma simples.

5.1.3 Banco de Dados

A criacdo do banco de dados e definicdo de sua organizacao foi feita através
da avaliacdo dos objetos e requisitos que deveriam ser armazenados, definicdo de
como seria a relacéo entre eles e como seria realizado o acesso a estas informacdes.
A implementacao do banco de dados foi feita em MySQL, por meio do phpMyAdmin.
Para criarmos a estrutura do banco de dados, baseado no MER (Modelo Entidade-
Relacionamento), utilizamos a aplicacdo sgIDBM!!. Vejamos como ficou o diagrama

entidade-relacionamento do banco de dados implementado por meio da figura 27:

10 Disponivel em: <https://ngrok.com/>. Acesso em 4 abr. 2021.
11 Disponivel em: <https://sqldbm.com/Home/>. Acesso em 28 mar. 2021.
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Figura 27 — DER (Diagrama Entidade-Relacionamento) do PAPO UFF

1 & & *
Professor Prova Aluno

&

L3

Questdo Gabarito

1 Gabarito Questio Programacio

Assunta

@@

1

Gabarito Questio Miltipla Escolha

Gabarito Questio Discursiva

Matéria

Fonte: Autoria propria

5.1.4 Atribuicdes Referentes ao Professor

Sendo uma das bases do nosso projeto, a figura do professor no nosso trabalho
esta relacionada com a maioria de suas funcionalidades. A fim de observarmos a

maneira com que interage com o sistema, visualizemos o diagrama de casos de uso

abaixo:
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Figura 28 — Diagrama de Caso de Uso do Professor

Fazer Login

Criar uma Questio

Visualizar Banco de
Questies

A

Professor Criar uma Prova

Corrigir uma Prova

isualizar Andlise de
uma Prova

Fonte: Autoria propria

A interacdo do professor com cada caso citado se da da seguinte maneira:

. Fazer login: o professor devera informar seu nome e senha para seguir
com a autenticacdo no sistema. Todo o conjunto universo dos professores é definido
de forma intrinseca ao sistema, ou seja, todos os professores que fardo uso do PAPO
UFF deverado ser cadastrados previamente pois recebem uma permissao especifica
para desempenharem o seu papel. Nao h& possibilidade de requisi¢céo ou pedido pela

prépria plataforma para que um usuario ganhe autenticidade de professor.

o Criar uma questédo: insercdo de uma nova questdao no banco de
questdes. O professor podera criar uma questao ao visualizar a aba do banco de

questdes ou ao criar uma prova.

o Visualizar banco de questdes: todas as questdes criadas poderédo ser
visualizadas através do banco de questdes. Com isso, criamos uma espécie de

ambiente colaborativo entre professores para que uma questdo possa ser
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reaproveitada por qualquer outro professor. Entretanto, nenhum desses professores

tem permissao para editar ou apagar uma questao criada.

o Criar uma prova: pode ser interpretada como uma selecao de questbes
que irdo ser aplicadas como uma atividade. Pode ser criada a partir de questdes
totalmente novas, definidas no momento da criagdo da prova em si, e que depois
serdo salvas no sistema, ou a partir daquelas ja criadas previamente que estdo no

banco de questbdes.

. Corrigir uma prova: o professor dara o aval para encerrar a fase de
correcdo de uma prova. Inicialmente, o sistema de correcdo fard uma avaliacdo e
indicara, quando possivel, o desempenho de cada aluno para uma dada prova,
entretanto, aquelas questdes que o sistema nao conseguir definir uma nota (como as
dissertativas interpretativas, de resposta ndo exata) deverdo aguardar um

posicionamento do professor.

. Visualizar analise de uma prova: o professor terd acesso a toda andlise
feita pelo sistema com base no desempenho dos alunos nas provas. Podera visualizar
os gréficos informativos, questdes em destaque e o diario de classe, onde as notas

dos alunos serdo expostas de forma organizada e clara.

5.1.5 Atribuigbes Referentes ao Aluno

Sendo o outro pilar do PAPO UFF, a figura do aluno complementa o professor
na composi¢ao das funcionalidades do sistema. Visualizemos abaixo o diagrama de

classes correspondente ao seu papel na aplicacao:
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Figura 29 — Diagrama de Caso de Uso do Aluno

Fazer Login

Acessaruma Prova

Aluno
Realizar uma Prova

Fonte: Autoria propria

Podemos notar que as fungdes relacionadas com a figura do aluno buscam
Unica e exclusivamente gerar um volume de dados que poderd ser avaliado
posteriormente no momento da correcdo da prova. A interacdo com cada caso citado

se da da seguinte maneira:

. Fazer login: o aluno é cadastrado no sistema por meio do seu nome e
CPF no momento em que acessa a plataforma pela primeira vez. Sendo assim, todo
novo usuario que pretenda acessar o PAPO UFF tera plenas condicdes de fazé-lo

caso seja um aluno.

o Acessar uma prova: o aluno devera ser informado a respeito do nimero
de identificagdo de uma prova para que possa acessa-la. Este nimero é de posse do

professor, gerado no momento da criacdo da prova.

o Realizar uma prova: ao acessar uma prova por meio do seu numero de
identificacdo, o aluno terd permissédo para, dentro do tempo estipulado, responder
cada uma das questbes. Neste momento, o aluno tera disponivel o recurso de

compilacdo e execucao de codigo para as questdes de programacao.
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5.2 Descricao das Funcionalidades e Interfaces

Vejamos a partir de agora como cada funcionalidade foi implementada e como
se relacionam com as interfaces do PAPO UFF. A fim de facilitar o entendimento,
separamos a disposi¢do das imagens entre aquelas relacionadas com o professor e
aguelas relacionadas com o aluno. Todas as imagens estdo aproximadas para que se
tenha melhor visualizac&o de seus principais elementos, portanto, para visualizar as
telas em seu tamanho real, vide Apéndice C. A Unica interface comum entre as duas

partes € justamente a de efetuar login, representada na figura 30.

Figura 30 — Interface de Login do PAPO UFF

PAPO UFF
Plataforma de Aplicagcbes de Provas ﬁ

Online

Digite seu usudrio

Digite sua senha

Fonte: Autoria propria

5.2.1 Interfaces atreladas ao Professor

Ao efetuar login, o professor sera direcionado para a tela de perfil, como
poderemos visualizar na figura 31. Veremos que, a partir dai, o professor podera
navegar por todas as demais funcionalidades que lhe s&o permitidas por meio de uma
barra de menu que se encontra fixa na parte superior da pagina.

Referente a aba de “Inicio”, podemos notar elementos de identificacdo tais
como 0 home e uma imagem associada ao professor que esta fazendo o acesso.
Nessa tela, este professor podera visualizar todas as provas criadas por ele de acordo

com 0s seus respectivos titulos e codigos de acesso.
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Figura 31 — Interface de Perfil do Professor no PAPO UFF

PAPO UFF Inicio Banco de Questdes Criar Prova
@ Prova 1 Prova 2
Codigo da prova: 1 Cédigo da prova: 2
Professor

Fonte: Autoria prépria

Ao selecionar o botao “correcdo” em uma prova, o professor sera direcionado
para a pagina que contém as informacdes especificas referentes a prova selecionada.
E nesta pagina que ocorre a corre¢do automatica das questdes e o grafico de analise
€ gerado. Enquanto esta correcao é feita, uma mensagem informa o professor que o

processo esta sendo executado.

Figura 32 — Mensagem pré-carregamento de uma Corre¢do de Prova

Por favor, aguarde.

Carregando Prova...

Fonte: Autoria prépria

Apébs concluido o processo de correcdo das provas, os graficos de analise
serdo exibidos, como ilustrado nas figuras 33, 34 e 35. Esses gréficos informam a
média de tempo em que cada questao foi feita, a média de compila¢des das questdes

de programacao e o nimero de acertos e erros de cada questéo.



Figura 33 — Tela do Grafico com nimero de Acertos e Erros de uma Prova
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Graficos Questdes em Destaque Diario de Classe

Nuamero de Acertos e Erras por questao

o ol Bo

Fibonacci Prog 1 Fatorial Prog 1 Hello World
B Acertos [ Erros

w

5]

=

Fonte: Autoria prépria

Figura 34 — Tela com Gréfico das médias de tempo das questdes de uma Prova

Média de tempo (em minutos) por questdo

Fibonacci Prog 1 Fatorial Prog 1 Hello World

12.00

9.00

6.00

3.00

0.00

Fonte: Autoria prépria
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Figura 35 — Tela com Gréficos da média de compila¢des por questao de programacado de uma Prova

Média de compilagdes por questédo
160 =
1.07
0.53
0.00
Flbonaccl Prog 1 Fatorlal Prog 1 Hello World

Fonte: Autoria prépria

Além disso, apdés o processo de correcdo, o professor podera também
visualizar as questdes em destaque. Podemos notar, por meio da figura 36, que foram
consideradas questdes de destaque: aquela que apresentar maior tempo médio para
ser respondida, menor tempo médio para ser respondida, a questdo com mais acertos

€ a com menos acertos.

Figura 36 — Questdes em Destague de uma Prova

Graficos Questdes em Destaque Diério de Classe

Questdo mais demorada - 12 minuto(s)

Teste Programacéo 1

Implementacio de um programa bésico.

Questdo mais demorada - 2 minuto(s)

Teste Mult 1

Questdo sobre comandos basicos em um programa.

Fonte: Autoria propria

No diario de classe, o professor podera visualizar todas as notas dos alunos
nessa prova. Vejamos:



Figura 37 — Relacdo de Notas de uma Prova
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Gréficos Questdes em Destaque Diario de Classe

Nome do Aluno

Joao da Silva

Maria de Souza

Nota

78

85

Fonte: Autoria prépria

Ainda na pagina da prova selecionada, ao lado esquerdo, o professor podera

visualizar uma lista com o0 nome de cada aluno que realizou a prova.

Figura 38 — Lista de Alunos de uma Prova

PAPO UFF |Inicic Banco de Questdes

P1 Exemplo - 2020.1

Lista de Alunos

Jodo da Silva

Maria de Souza

Fonte: Autoria propria

Ao selecionar um desses alunos, poderd visualizar sua prova completa, com a

lista de questBes com as respostas deste aluno, além da nota definida pela correcéo

automatica.

Figura 39 — Lista de Respostas de um Aluno

’ Testando discursiva 2

’ Teste Programagéo 1

’ Testando discursiva 1

’ Teste Discursiva 3

Fonte: Autoria propria

Caso seja necessario alterar alguma nota de uma dada questdo, o professor

podera fazé-lo ao acessa-la, alterar o campo de “Nota desta Questdo” e clicar em

“Salvar Nota”.
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Figura 40 — Campo de Alteracéo de Nota em uma Questdo de um Aluno
Mota desta Questdo: 0

Fonte: Autoria prépria

Na aba “Banco de Questdes”, o professor podera visualizar, de acordo com a
matéria e assunto, todas as questdes que estdo cadastradas no sistema. Todas essas
guestbes apresentam um titulo Unico, enunciado e resposta, além de uma
categorizacao referente a matéria, ao assunto, a dificuldade e ao seu tipo (que pode
ser discursiva, multipla escolha e programacéo). A seguir, podemos visualizar, através
da figura 41, a lista de questdes cadastradas no banco e, por meio da figura 42, como
se da a apresentacdo de uma dessas questdes para visualizacdo do professor nesta

mesma tela.

Figura 41 — Lista de Resultados da busca no Banco de Questdes

PAPO UFF Inicio Banco de Ques

Programacéo 1~

Comandos Basicos =

Exemplo questdo discursiva
comandos basicos

Exemplo de questdo de
programagéo comandos
basicos

Exemplo de questdo de
multipla escolha comandos
basicos

Fonte: Autoria propria
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Figura 42 — Visualizacdo de uma Questdo do Banco de Questdes

Matéria Assunto Tipo Dificuldade

Programacéo 1 v Vetores v Discursiva v Fécil v

Titulo

Exemplo questdo discursiva vetor

Enunciado

Exemplo questdo discursiva

Resposta correta: Exemplo questéo discursiva

Fonte: Autoria propria

Além de visualizar as questdes cadastradas, o professor também pode criar
uma nova questdo nessa mesma aba, necessitando apenas inserir 0S mesmos
campos que foram citados anteriormente. Assim, essa nova questao podera ser usada
futuramente para a criacdo de uma prova deste ou até mesmo de outros professores.
Vejamos a sequéncia de imagens que demonstra 0 processo para adicionar uma

qguestao no banco de questdes:

Figura 43 — Botdo para Adicionar nova Questdo no Banco de Questdes

Adicionar Questdo Nova

Fonte: Autoria propria
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Figura 44 — Criacdo de Nova Questao Para adicéo direta no Banco de Questdes

Adicionar Questdao no Banco x
Matéria Assunto Tipo Dificuldade

Programacéo 1 v Vetores v Discursiva v Facil v
Titulo

Titulo da questao

Enunciado

Enunciado da questao

Fonte: Autoria propria

Figura 45 — Campos de Respostas na Criacao de Nova Questéo Para adicao no Banco de Questdes

Adicionar Questdo no Banco

Enunciado

Enunciado da questdo

Resposta

Resposta da questdo

Fonte: Autoria propria

As matérias que podem ser selecionadas séo definidas de forma intrinseca ao
sistema, ou seja, compdem um conjunto universo fechado. Estas matérias foram
categorizadas com base na grade do curso de Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal Fluminense de Rio das Ostras no periodo de 2020.1. Na figura

46, temos a representacdo de como o professor podera visualizar essa lista de
matérias.
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Figura 46 — Lista de Matérias das Questdes cadastradas no Banco

PAPO UFF Inicio Banco de Ques

Programacéo 1~

‘ Programacéo 1 ‘

Linguagem de Programacio
Estrutura de Dados

Redes 1

Fonte: Autoria propria

Por outro lado, os assuntos podem ser adicionados a medida que o professor

julgar necessario, visando sempre uma melhor organizacdo e identificacdo das
guestdes cadastradas. Vejamos:

Figura 47 — Lista de Assuntos das Questfes cadastradas no Banco de Questdes e Adi¢do de
novo Assunto

Vetores

Programacido 1~
Ponteiros

ProgFunc

Novo Assunto

Comandos Basicos

Fonte: Autoria prépria

Na aba “Criar Prova”, como representado na figura 48, o professor ira se
deparar com uma interface composta de um campo para definir o nome da prova e
trés botbes que tratam, respectivamente, da criagdo de uma nova questéo, da busca

de uma questdo no banco e da finalizacdo do processo de criagdo da prova.
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Figura 48 — Aba de Criacao de uma nova Prova

PAPO UFF Infcic Banco de Questdes Criar Prova

Nova Questdo
Nome da Prova

Ex.: P1 Programacdo 1 - 2021.1 Banco de Questdes

Finalizar Prova

Fonte: Autoria prépria

O botdo “Nova questdo” trata do caso onde o professor queira criar uma
guestao totalmente nova ao criar uma prova, ou seja, ele ndo ira aproveitar uma
guestao ja criada que esteja salva no sistema. Ao ser selecionado, sera gerada uma
questdo em branco onde o professor devera inserir todos os campos assim como feito
na aba do “Banco de Questdes”. Nesta aba, entretanto, por estar associada a uma

prova, algumas outras informacgdes séo requisitadas.

Figura 49 — Criagcdo de uma Nova Questdo no ambiente de Criagc&o de Prova

Nova Questdo - 10 pontos

Matéria Assunto Tipo Dificuldade

Programacgdo 1 v Vetores v Discursiva v Facil v

Titulo
Titulo da questao
Enunciado
Enunciado da questio
Editar Resposta

Fonte: Autoria propria

Relacionadas diretamente com a prova, estas outras informacdes tratam do
valor dessa questdo no escopo da prova e o numero de compilacdes que o aluno
podera realizar no momento da aplicagdo (para aquelas do tipo programacao) e

devem ser inseridas ao selecionar “Editar Resposta”.

Figura 50 — Definicao dos dados de uma Questédo para uma Prova

Nimero de Compilag&es

5

Valor da questéo: 10

Fonte: Autoria propria
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O botédo “Banco de Questdes” possibilita ao professor importar uma questao
gue esteja salva no sistema para a prova que esta sendo criada. O professor podera
visualizar todo o contetdo da questdo antes de adiciona-la & prova selecionando o
botdo “importar’. E para que seja salva, basta realizar a incluséo dos campos

referentes a esta questéo no escopo da prova criada, como comentado anteriormente.

Figura 51 — Lista de questfes do Bando de Questbes visualizadas na Criacao de
Provas e Botdo de Importacéo

Banco de Questdes

Programacdo 1~

Comandos Basicos ™

Exemplo questdo
discursiva comandos
basicos

Fonte: Autoria propria

O botao “Finalizar prova” deve ser selecionado quando toda a estrutura da
prova for terminada. Nesse momento, sera checado se houve algum erro no escopo
da prova ou se existe alguma informacdo pendente. Caso algum problema seja

encontrado, o professor sera informado por mensagens de alerta.

Figura 52 — Mensagem de Erro ao Criar uma Prova sem Nome

Erro ao criar prova .

Viocé precisa adicionar um nome 3 sua prova.

Fonte: Autoria propria
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Figura 53 — Mensagem de Erro ao Criar uma Prova sem Questdes

Erro ao criar prova %

Viocé ndo pode criar um prova sem guestdes,

Fonte: Autoria propria

Caso a verificacdo dé o aval para criagdo de uma nova prova, uma mensagem

de confirmacéo sera apresentada e o codigo de acesso dessa prova sera informado.

Figura 54 — Mensagem de Sucesso ao Criar uma Prova

Prova Criada Com Sucesso! o

Lodigo da prova: 10

Fonte: Autoria propria

5.2.2 Interfaces atreladas ao Aluno

Ao realizar login, o aluno sera direcionado para a tela de acesso de provas,

ilustrada na figura 55. Por meio dela, conseguira acessar a sua prova desde que

detenha o codigo de acesso correto disponibilizado pelo professor.
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Figura 55 — Tela de Insercdo de Cdodigo de Prova

pAPOUFF

Bem vindo, "Nome do Aluno™!

Digite o codigo da prova

Ex.: 12345

Em caso de diividas ou problemas, por favor, comunique ao professor.

Fonte: Autoria propria

Ao inserir o cédigo da prova e clicar em “Entrar”, o aluno sera direcionado para
a prova correspondente. Nessa tela é possivel notar o tempo de prova disponivel, uma

lista com todas as questdes e um botdo para finalizar a atividade e entregar a prova.

Figura 56 — Tempo Restante da Prova, Lista de Questdes e Botéo Finalizar Prova

Tempo de Prova Restante:

1 horas 59 minutos 56

segundos
Finalizar Prova

Questdo 1

Questdo 2

Fonte: Autoria prépria

Além desses elementos, ao selecionar uma questéo, o aluno podera visualiza-
la de acordo com o seu tipo. As figuras 57, 58 e 59 representam, respectivamente,
uma questéo discursiva, multipla escolha e programacéo. Questdes do tipo discursiva
contam apenas com um campo de enunciado e uma area reservada para o aluno

inserir sua resposta.



Figura 57 — Interface de uma Questéo do tipo Discursiva

teste discursiva

Resposta da questao

Enunciado

Resposta

Fonte: Autoria propria
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Questdes de multipla escolha contém um enunciado e as alternativas. O aluno

devera marcar a caixa correspondente a alternativa de acordo com o requisitado.

Figura 58 — Interface de uma Questao do tipo Multipla Escolha

teste mult a

teste mult b

teste mult ¢

Fonte: Autoria propria

Por fim, as questbes do tipo programacao sao aquelas que apresentam maior

diferencial em sua estrutura. Além de contar com o enunciado, assim como todas as

outras, este tipo de questdo conta com um campo “cddigo”, local onde o aluno devera

escrever sua resposta, neste caso, seu programa na linguagem C. Este campo,

diferentemente do campo de resposta de uma questéo discursiva, visa disponibilizar

para o aluno a mesma estrutura que se € vista em IDEs. Isto é, 0 seu codigo ira contar

com um campo de alto contraste, numeracdo de linhas e highlights (expressao em

inglés que significa destaque, uma maneira de diferenciar elementos que compdem o

cbdigo).
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Figura 59 — Campo para codificacdo em uma Questdo de Programacédo

Codigo

1 #include <stdio.h>

(4
intf {"PAPD UFF");

Fonte: Autoria propria

Além disso, o aluno poderd compilar e executar seu codigo. O numero de
compilagBes é definido pelo professor no momento da criagédo da prova. O resultado
da compilagcdo e da execucédo do codigo pode ser visualizado pelo campo de Output

e, caso seja necessario algum Input, este pode ser inserido no campo dedicado.

Figura 60 — Campos de Input, Output, Compilagdo e Execu¢cdo em uma Questdo de Programacéao

Input Output

nput de testes Qutput do compilador

Fonte: Autoria propria

Uma vez que a prova seja terminada, o aluno devera selecionar o botéo
“Finalizar Prova” para entrega-la. Ap0s acionado, ser4 mostrada uma mensagem de
confirmacédo para que a prova seja de fato concluida e as informacfes salvas para

eventual correcéo futura.

Figura 61 — Mensagem de Confirmacao para Entrega de uma Prova

Finalizar Prova X

Vocé esta prestes a entregar a prova. Tem certeza disso?

Fonte: Autoria propria
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo iremos fazer uma reflexdo a respeito do historico do
desempenho dos alunos na disciplina de programacéo. Apdés isso, avaliaremos o
resultado do questionario apresentado para aqueles que participaram do teste de
usabilidade. Por fim, apontaremos, com base no feedback de professores, dos
proprios alunos por meio do questionério e nossa propria experiéncia com o PAPO
UFF quais poderiam ser as recomendac0des para trabalhos futuros.

6.1 Andlise do Historico do Curso de Ciéncia da Computacado de Rio das Ostras

Como comentado na introducdo deste trabalho, uma de nossas motivacoes
para criacdo do PAPO UFF seria contribuir de alguma maneira com a qualidade de
ensino e prover melhores condi¢cdes para que as avaliagdes dos alunos sejam feitas
da maneira mais justa e eficiente possivel. A visivel dificuldade que os alunos das
disciplinas de programacao encontram ao longo das disciplinas, muitas das vezes,
acabam levando a um grave grau de desmotivacdo ou, nos piores casos, na
desisténcia do curso.

De modo a quantificar este percentual nos ultimos periodos, entramos em
contato com os professores e a coordenacao do curso de Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal Fluminense de Rio das Ostras para obter os dados referentes
ao desempenho dos alunos nos periodos passados. Além disso, visualizamos por
meio do portal da transparéncia que as disciplinas de programacdo sempre se
mantiveram como uma das disciplinas com maior nimero de reprovacgdes ao longo
dos anos. E valido salientar que o fato de uma determinada disciplina apresentar um
grande percentual de aprovacgao por parte dos alunos nao significa diretamente que
todo o conteudo foi absorvido com sucesso e que ndo houve dificuldades no
aprendizado. Entretanto, devido aos niumeros alarmantes em relacdo ao curso de
Ciéncia da Computacao, especificamente, em compara¢cdo com outros cursos do
proprio polo universitario, acreditamos ser valido trazer estas informacgdes para que
sirvam como reflexao.

Vejamos o indice comparativo entre 0s ingressantes, 0os desistentes e 0s
formados desde 2011:
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Gréfico 1 — Portal da Transparéncia Andlise sobre o Curso de Ciéncia da Computacdo de Rio das
Ostras

60-CIENCIA DA COMPUTACAO(RIO DAS OSTRAS)

60

40

20

Numero de Cancelamentos

1°/2011 1°/2012 1°/2013 1°/2014 1°/2015 1°/2016 1°/2017 1°/2018 1°/2019 1°/2020
2°/2011 2°/2012 2°/2013 2°/2014 2°/2015 2°/2016 2°/2017 2°/2018 2°/2019

-8 Total de Cancelamentos =-¢- Total de Formados Total de Ingressantes

Fonte: Portal da Transparéncia (2021)

Embora o nimero de ingressantes se mantenha em torno dos 40 alunos, o
namero de formandos ja chegou a atingir a nulidade. Outro aspecto preocupante, seria
que a quantidade de cancelamentos esteve por muito tempo em uma média acima
dos 20 alunos. Devido ao grande impacto causado pela pandemia e todas as
alteracbes as quais os alunos e a propria instituicdo foram submetidos, néo
consideremos nesta avaliacdo o periodo a partir de 2020.1.

Concluindo a analise deste retrospecto que tem se mostrado tdo negativo,
salientamos que a sua causa certamente esta relacionada com fatores tao diversos
gue talvez seja impossivel delimitar apenas um motivo como o foco do problema, visto
que, muitas das vezes, estes problemas sdo externos ao ambiente universitario.
Entretanto, acreditamos que, por meio de uma avaliacdo mais aprofundada da
situacdo, muitos destes motivos possam ser identificados e as devidas medidas de
controle possam ser tomadas. Com este intuito, uma ferramenta como o PAPO UFF
poderia atuar como um potencial identificador destes focos, uma vez que as analises
realizadas para cada prova aplicada visa passar ao professor uma melhor descri¢ao
do cenario no qual os seus alunos se encontram no contexto do ensino em sala de

aula.
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6.2 Analise dos resultados do Teste de Usabilidade

O processo de aplicacao dos testes de usabilidade foi muito interessante pois
pudemos observar o comportamento dos alunos mediante a aplicacdo. Infelizmente,
0 numero de participantes foi muito abaixo do esperado. Foram realizadas 27 provas
pelos alunos e apenas 18 responderam ao questionario. O acesso a plataforma foi
disponibilizado para os alunos de Linguagem de Programacao e Programacao 1 do
curso de Ciéncia da Computacédo da Universidade Federal Fluminense de Rio das
Ostras.

O questionario foi elaborado de maneira que o aluno pudesse expressar o0 que
de fato tenha sido a sua experiéncia com o PAPO UFF de maneira rapida e completa.
Foram dadas notas para alguns aspectos considerados chave. Vejamos o resultado
da avaliacdo de cada um desses aspectos.

Inicialmente, questionamos o quao amigavel seria a interface do PAPO UFF.

Gréfico 2 — Questionario PAPO UFF Questéo 1
Quao amigavel é a interface do PAPO UFF?

18 respostas

7 (38,9%)

6 (33,3%)

3 (16,7%)

2 (11,1%)
0 (0%)

Fonte: Autoria propria

A grande maioria categorizou a interface da aplicagdo como sendo nota 4 ou 5
em uma escala que considera o mais préximo do 1 como “Nada amigavel” e o mais
proximo do 5 como sendo “Extremamente amigavel”.

A segunda questéo seria a respeito do grau de utilidade do PAPO UFF.
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Graéfico 3 — Questionario PAPO UFF Questéo 2

Quaéo util vocé consideraria ter o PAPO UFF como ferramenta extra para realizacdo de
provas?

18 respostas

6 (33,3%) 6 (33,3%)

5 (27,8%)

1 (5,6%)

Fonte: Autoria propria
Sendo uma avaliagdo em relagéo a visao dos alunos mediante ao que estaria
disponivel da ferramenta para eles, a maioria ainda ficou dentro de um percentual
positivo. Uma grande quantidade de alunos julgou ndo considerar a ferramenta “Nada
util” e nem “Extremamente util”, ficando no meio termo.
A terceira questéo seria a respeito do desempenho do PAPO UFF em relacao
ao que é proposto pela plataforma.

Grafico 4 — Questionario PAPO UFF Questéo 3

Quéo bem sucedido & o PAPO UFF na realizacdo do que ele se propde?

18 respostas

6 (33,3%) 6 (33,3%)

3 (16,7%) 3 (16,7%)

Fonte: Autoria propria

Assim como o aspecto anterior, houve uma certa divergéncia em relacao aos
alunos quanto a esta questdo. Ficando a maioria dentro do escopo positivo, ainda
tivemos um grande numero de alunos que acabaram escolhendo a alternativa

mediana.
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O quarto elemento de analise foi a respeito de eventuais problemas que

possam ter ocorrido com os alunos ao responderem uma prova.

Gréfico 5 — Questionario PAPO UFF Questéo 4

Com que frequéncia o PAPO UFF apresentou algum problema de funcionamento durante o
seu uso?

18 respostas

8 (44,4%)

4 (22,2%) 4 (22,2%)

2 (11,1%)
0 (0%)

Fonte: Autoria propria

Esta escala considera 1 como sendo “Nada frequente” e 5 como sendo
“Extremamente frequente”. Infelizmente, ndo obtivemos o feedback do que teria
acontecido com todos aqueles que marcaram as opcdes referentes a ter passado por
algum problema. Entretanto, dentre dos questionarios que contavam com esta
descricéo, foram informados os seguintes problemas: uso da plataforma no celular,
problemas com a leitura de uma questdo com enunciado muito grande,
guestionamentos a respeito do processo de login, problema com indentacdo na parte
de cbdigo das questbes de programacao ao usar a tecla TAB. Dentre estes problemas
relatados, € valido considerar que a questdo do login e a disponibilidade da plataforma
para uso por meio de um celular foram aspectos fora do nosso escopo. Ou seja, 0
login dos alunos foi feito de forma totalmente aberta, isto €, ndo houve nenhum tipo
de barreira justamente para que o acesso fosse feito sem necessidade de cadastros.
Em relacdo aos problemas com celular, realmente, este tipo de acesso né&o foi
considerado no nosso escopo. A recomendacdo era fazer uso por meio de um
computador. Todas estas reclamacdes e recomendacdes servem como inspiracao
para melhorias a serem adotadas em futuras versdes do programa, onde 0s critérios
de usabilidade poderiam ser revistos.

Por fim, foi questionado quao satisfatoria teria sido a experiéncia dos alunos
com o PAPO UFF.
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Grafico 6 — Questionario PAPO UFF Questao 5

De forma geral, o quéo satisfatoria ou insatisfatoria foi a sua experiéncia com o PAPO UFF? ID

18 respostas

5 (27,8%)

4 (22,2%)

0 (0%) 1 (5,6%)

Fonte: Autoria propria

De forma geral, o resultado foi positivo, exceto alguns alunos que apresentaram
0s problemas relatados anteriormente.

Embora o nimero de participantes tenha sido bem reduzido, alguns feedbacks,
foram bastante interessantes e serviram para alguns pontos tratados no tépico que
veremos a seguir, como consideracdes para trabalhos futuros. Portanto, apesar das
dificuldades em relagdo ao numero de alunos participantes, esta acabou sendo uma
experiéncia valida e muito positiva para avaliacdo do PAPO UFF.

Sendo considerada uma atividade complementar para a matéria de Linguagens
de Programacdo, a prova aplicada a estes alunos possibilitou uma observacao
interessante. Tratando-se de uma atividade com 3 questbes, o professor pode
constatar que, aquela que se esperava um melhor aproveitamento por parte da turma,
foi justamente a que gerou a maior incidéncia de erros. Com essa informacéao, foi
possivel reaver os conceitos envolvidos na questdo em aula e reforgar o conteudo
com os alunos. Dentre os alunos participantes do teste em geral, 15 eram da turma
de Linguagens de Programacao. Vejamos no grafico 7 como ficou distribuida a relacao

entre o niUmero de acertos e erros por parte desses alunos.
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Gréfico 7 — Numero de acertos e erros da prova aplicada aos alunos de Linguagens de Programacao

My

Heranca/Polimorfismo em OO (Kotlin) Recurso em Cauda 2 Interfaces e Classes Abstratas - Conceito Basico
B Acertos [ Ermos

Fonte: Autoria prépria

As demais informacdes a respeito do tempo gasto em cada questdo e do
namero de compilacdes por cada aluno ficaram dentro do esperado por parte do
professor. O grafico 8 demonstra o tempo gasto em cada questéo.

Gréfico 8 — Média de tempo gasto em cada questdo pelos alunos de Linguagens de Programacao

24.00

18.00

12.00
i - -
0.00

Heranca/Polimarfismo em QO (Kotlin) Recurso em Cauda 2 Interfaces e Classes Abstratas - Conceito Basico

Fonte: Autoria propria

Como apenas uma das questdes era do tipo programacéo, o grafico a seguir

retrata justamente a sua média de compilacdes perante a turma.
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Gréfico 9 — Média de compilacdes na questdo de programacéo da prova de Linguagens de
Programacéo

3.00

200

1.00

0.00

Recurso em Cauda 2

Fonte: Autoria propria

6.3 ConsideracOes para Trabalhos Futuros

Mediante as consideracdes feitas a partir dos resultados dos testes,
preenchimento do questionario pelos alunos participantes, conversas com
professores e uma série de autoavaliacbes, fizemos o levantamento de alguns
recursos que seriam interessantes para a plataforma.

Primeiramente, consideramos que deveria ser feita uma remodelagem em
alguns aspectos da interface do programa para que pudesse prover uma melhor
experiéncia visando usabilidade e acessibilidade. Como informado a respeito do
escopo tratado neste trabalho, ndo consideramos a adicdo de recursos de
acessibilidade para tornar o uso da plataforma eficiente por usuarios com
necessidades especiais. Para inser¢cdo de uma aplicacédo deste tipo no cenario real,
certamente estas medidas deveriam ser consideradas e diversos outros testes de
usabilidade deveriam ser realizados para se chegar ao resultado desejado, no caso,
sendo a maior incluséo possivel.

Outra questdo que gostariamos de salientar, seria a respeito da possibilidade
de integracdo de uma ferramenta deste tipo com o sistema da faculdade. Dessa forma,
poderiamos controlar quem teria acesso a plataforma de maneira mais simples. Além

disso, também seria possivel integrar as notas obtidas nas avaliagées diretamente no
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sistema da universidade. Esta integracdo daria muito mais consisténcia para a
aplicacao, tornando-a muito mais viavel de entrar na rotina das turmas.

Considerando os dados a respeito do uso de celulares por parte da populagéo,
acreditamos que uma adaptacdo da ferramenta para o cenario mobile também seria
inevitavel para que pudesse alcancar a maior parte do publico-alvo possivel. Além dos
casos onde alunos que ndo possuem um computador para exercer suas tarefas
académicas, os demais também seriam beneficiados com uma maneira mais pratica
de acessar suas atividades.

A partir da implementacdo da ferramenta no cenario real das atividades
corrigueiras das turmas, alguns ajustes poderiam ser considerados para criacdo de
funcionalidades complementares e no controle de acesso aos dados por parte dos
alunos e professores. Podemos citar, por exemplo, a criagdo de uma pagina de perfil
para os alunos, onde poderiam visualizar seu retrospecto nas atividades realizadas e
outras possiveis informacdes de interesse. Além disso, considerando as atuais
atribuicdes da figura do professor, poderia ser realizada alguma alteragcdo na maneira
com que acontece a interacdo com o banco de questbes. Atualmente, somente é
permitida a insercao de novas questao por parte dos professores, entretanto, a adi¢cao
de um recurso de atualizacdo ou exclusdo de questdes pode ser valida.

Tratando dos aspectos mais minuciosos, diretamente ligados ao PAPO UFF,
podemos citar ajustes personalizados em cada campo da interface, como, por
exemplo, a possibilidade de alterar o tamanho de cada elemento da pagina de acordo
com a necessidade do usuario. Outro ponto seria a inclusdo de mais linguagens
consideradas numa questao de programacéo, que ficou limitada pela linguagem C.

Por ultimo, sugerimos alguns modulos extras que poderiam ser considerados.
Uma maneira de incentivar os alunos a realizarem mais atividades a partir de uma
lista de questdes que estariam disponiveis a todos e que gerariam um ranqueamento
na plataforma. Este incentivo poderia ser feito de formar similar ao que se tem
disponivel no URI, a partir de uma pratica chamada gamificagcdo, uma estratégia
relativamente recente no cenario educacional. Esta estratégia se baseia na adocao
de recursos e técnicas atreladas a jogos em outros contextos, com a finalidade de que
0 publico-alvo tenha maior interesse no assunto.

Um modulo ou recurso antitrapaca, pois, infelizmente, a tarefa de limitar os
recursos disponiveis ou evitar que os alunos tenham acesso a conteudo externo

estando online é quase impossivel. Acreditamos que a maneira mais efetiva de tratar
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o problema seria limitar o acesso a ferramenta na propria faculdade, de forma local
(caso que nao se aplicaria neste momento de pandemia) ou criar maneiras de rastrear
e reportar atividades suspeitas feitas pelos usuarios.

Enfim, acreditamos que uma ferramenta como o PAPO UFF pode se expandir
de maneira que consiga integrar diversos cenarios diferentes. Baseando-se em cada
necessidade de um publico-alvo, pode existir um tipo de questdo diferente a ser
considerado em uma prova, além de varias alternativas e recursos que possam ser
considerados como interessantes no momento da andlise de uma determinada

avaliacao.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando todas as etapas pelas quais este projeto passou, todo o esfor¢o
nele aplicado e toda a expectativa por um futuro que possa se beneficiar do assunto
nele tratado, consideramos importante fazer alguns comentarios e ponderacdes finais.

Tendo como objetivo enfatizar um possivel processo de atualizacdo na maneira
com a qual as instituicdes académicas tém realizado o processo avaliativo de seus
alunos, o PAPO UFF visa ser um exemplo de como este processo pode ser
construido. A partir do empenho de professores e alunos, acreditamos que a utilizacéo
de ferramentas tecnoldgicas pode contribuir cada vez mais com o nivel de ensino e
aprendizagem nos mais diversos cenarios.

Acreditamos que o PAPO UFF cumpriu seu papel ao mostrar, na pratica,
exemplos de como poderiam ser extraidas informacdes relevantes a respeito dos
alunos nas provas digitais. Em comparacdo com o0 que vemos nas provas em papel,
este seria um dos grandes beneficios provido pela tecnologia, além da facilidade para
criacdo e disponibilizacao das provas. Além desses beneficios para um publico geral,
a tecnologia pode ter papel determinante na inclusdo e melhoria de vida de pessoas
gue tém necessidades especiais. A acessibilidade seria mais um ponto positivo na
comparacao com a prova em papel tradicional.

Por outro lado, pudemos ver também que este processo de substituicdo da
prova em papel tende a demorar para acontecer. A infraestrutura tecnoldgica do pais
ainda ndo esta preparada para prover tais alteracées de forma imediata ou em curto
prazo. Porém, acreditamos que esta seja uma evolucdo natural e que deve ser
implementado algo semelhante, inicialmente, em paises mais bem desenvolvidos.

Através dos testes praticos, pudemos notar que os proprios alunos tendem a
aceitar a ideia de que uma ferramenta digital possa contribuir de maneira significativa
para o desempenho académico e que a experiéncia geral no uso desse tipo de
ferramenta é satisfatoria. Afinal, professores e alunos teriam beneficios multiplos.

Acreditamos que contribuir com uma melhor qualidade da educacé&o no pais &

contribuir com a qualidade de vida de toda uma nacéo.
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APENDICE A — Tecnologias Utilizadas no Prototipo

Citaremos de maneira breve e sucinta as tecnologias e ferramentas utilizadas
neste protétipo com o intuito de passar uma melhor nocdo comparativa com o
resultado obtido no trabalho final, onde poderemos notar as diversas formas que
consideramos plausiveis para desempenhar as atribuicbes que imaginavamos
cabiveis para o programa e quais as vantagens de cada uma dessas propostas.

Todo o programa foi desenvolvido através do Qt Creator, que se trata de uma
IDE multiplataforma com diversos recursos. Por meio dela, conseguimos uma boa
integracao entre a interface com a qual estavamos trabalhando e o cddigo fonte que
geria cada funcionalidade que, por sua vez, foi todo desenvolvido utilizando a
linguagem de programacao C++. O banco de dados utilizado foi 0 MySQL, configurado
por meio do aplicativo phpMyAdmin e suporte do aplicativo XAMPP. A comunicacao
entre os alunos e o professor foi feita por meio da implementacdo de um sistema
cliente servidor onde o login de um aluno geraria um Socket que se conectaria ao
Server iniciado pelo professor no momento da aplicagéo da prova. O professor poderia
gerar provas que seriam salvas em formato XML (do inglés eXpensible Markup
Language, ou seja, Linguagem Extensivel de Marcacao) para que fossem aplicadas

futuramente.
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APENDICE B — Interfaces do Prot6tipo

Vejamos a seguir as interfaces funcionais do protétipo apresentado. Podemos
notar que, apesar de ndo estarem prontas do ponto de vista estético, no aspecto
funcional, as operacdes idealizadas ja estavam bem definidas.

Tela inicial do programa, onde seria feita a distingcdo do perfil de usuério entre
aluno e professor. Esta tela também informa o status da conexdo com o Banco de

Dados, que neste exemplo, mostra-se Offline.

B! TCC Teste X

Offline...

Login

[] Professor

Entrar

Fonte: Autoria propria

Aba perfil do usuério professor. Como ainda n&o haviamos definido exatamente
0 que seria relevante para esta parte, definimos apenas um campo para identificacao

com base no nome e uma imagem.



B! TCC Teste

Perfil  CriarProva  Aplicar Prova  Banco de Dados
GroupBox

Yome do Professol

Lagout

Fonte: Autoria propria
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Aba para criacdo de uma prova. Aqui o professor poderia definir as questdes

de uma dada prova que seria aplicada futuramente, gerando novas questdes ou

buscando-as do banco de dados.

B! TCC Teste

Pefil  CiarProva  AplicarProva  Banco de Dados
Questes

Titulo

Enundiado

Gabarito

Remover Questdo

Nova Questo

Gerar Prova

Fonte: Autoria propria

Aba para aplicacao de prova, onde o professor iria criar o cédigo da sala com

a qual os alunos iriam se conectar.



B! TCC Teste
Perfil Criar Prova Aplicar Prova Banco de Dados

Insira a Porta > Iniciar Sala

Fonte: Autoria propria
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Aba do banco de dados, onde o professor poderia visualizar as questdes ja

criadas (inclusive por outros professores) ou adicionar uma questao nova para que

fosse salva nesse banco de questdes compartilhado.

B! TCC Teste
Perfil  CriarProva  Aplicar Prova  Banco de Dados

Assunto

Matéria

Ver questfies do banco de dados

Gabarito

Fonte: Autoria propria

Janela que indicaria o status do Server gerado pelo professor ao iniciar uma

prova. Na verséo desenvolvida até entdo, esta janela funcionava somente para auxiliar
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na visualizacao do fluxo de troca de informacg@es entre alunos e professores, tais quais
COMO 0 sucesso no envio da prova, quando cada aluno teria iniciado e terminado sua
atividade, além de algumas teclas e hotkeys (combinacao de teclas com o intuito de
realizarem uma determinada acdo) que seriam monitoradas durante todo o periodo
de aplicacdo da prova. Podemos notar alguns caracteres especiais nas mensagens
gue chegam ao servidor, esta foi uma forma com a qual pretendiamos elaborar uma
codificacdo que seria propria da aplicacdo, porém, até entdo, tratava-se apenas de
uma fase de testes.

B | Server Professor ? X
Porta do Servidor: 1234 % Iniciar
}—-||ﬁCrie um programa que escreva "Hello World!" na telan||ﬁ3ﬁ|ﬁ‘ Enviar
1-:-Jodo:

(15:38:13) iniciou a proval

2-:=Jodo pressionou a teda Windows!

Receber
1-:-Jodo:

(15:38:17) terminou a prova!3-:--|[~3-||-Qual o nome de Jg

Fonte: Autoria propria

Aba perfil do usuario Aluno. Até entédo, incluia somente a opcao de voltar a

pagina inicial do programa.

B TCC Teste - X

Perfil  Fazer Prova

Fonte: Autoria propria
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Aba na qual um aluno deveria informar as informac6es do servidor criado pelo

professor para que pudesse realizar uma prova.

B TCC Teste

Perfil  Fazer Prova

Insira  enderego Host
Insira a porta:

Fonte: Autoria propria

Ao informar as informacdes sobre a prova, uma mensagem alertaria a respeito

do status da conexdo com o professor, neste caso, vemos o cenario onde a conexao

foi feita com sucesso.

Insira o en|
Insira a po|

Perfil Fazer Prova

B | Status da Conexdo X

o Vocé esté conectado!

ala

Fonte: Autoria propria

ApOs conectar-se ao servidor do professor, o aluno aguardaria até que fosse

liberado o inicio da prova.

B TCC Teste

Perfil Fazer Prova

Iniciar Prova

Aguardando recebimento da pr

Fonte: Autoria propria
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Dado o aval por parte do professor, os alunos poderiam selecionar o botédo que

daria inicio a prova.

B | TCC Teste

Perfil Fazer Prova

A prova pode ser iniciadal

Iniciar Prova

Fonte: Autoria propria

A interface para realizacdo de prova consta com uma lista de questfes no lado
esquerdo da tela e o escopo da questdo selecionada no lado direito. Veremos o0s
diferentes tipos de questdes com as quais os alunos poderiam se deparar em uma
prova.

Interface de uma questao discursiva.

B TCC Teste x
Questes Enundado
Questao 1

Questso 2
Questso 3

Resposta

Entregar Prova

Fonte: Autoria propria

Interface de uma questao de multipla escolha.



B! TCC Teste
Questdes
Questio 1

Questdo 2
Questdo 3

Entregar Prova

Respasta

[ correta

[ tneor

reta

Fonte: Autoria propria
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Interface de uma questao de programacéo. Este tipo de questdo, contaria com

o recurso de um compilador onde os alunos teriam a possibilidade de testar seus

cadigos antes de confirmar sua resposta e obter um retorno do compilador em relagéo

ao processo de compilacdo. O namero de compilac@es seria definido pelo professor,

porém, o aluno poderia executar o programa compilado quantas vezes julgasse

necessario.

Entregar Prova

Compilar - [3]

Output Compilador

Exeoutar

Fonte: Autoria propria
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APENDICE C - Interfaces do PAPO UFF em Escala Real

Pégina inicial para realizagéo de login.

PAPO UFF

Plataforma de Aplicacagao de Provas
Online

Fonte: Autoria prépria

Pagina seguinte ao login realizado pelo aluno. Onde devera ser inserido o

codigo de uma prova.

PAPOUFF

Bem vindo, José Silval

Digite o cédiga da prova

Fonte: Autoria prépria

Interface de uma questao do tipo discursiva.
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uncia
Tempo de Prova Restante:
. . Og um vets
1 horas 59 minutos 54
segundos
Questao 1
Questao 2
Resposta

Questao 3

Fonte: Autoria propria

Interface de uma questéao do tipo programacao.

Tempa de Prova Restante

1 horas 59 minutas 44

segundos

o5t 1

Compilar [5]

Fonte: Autoria propria

Interface de uma questao do tipo multipla escolha.
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Tempo de Prova Restante:

1 horas 59 minutos 26
segundos

Finalizar Prova

Fonte: Autoria prépria

Tela seguinte ao login do professor. Pagina inicial, com perfil e informacfes

sobre provas aplicadas.

PAPO UFF
@ P1 Exemplo 20202 P2 Exemplo - 2020.2
Cédige da prova: 22 Codigo da prova: 26
Professor
Comegdo Correggio

Fonte: Autoria prépria

Pagina de correcdo de uma prova. Onde € possivel analisar os gréficos e
resultados a partir do desempenho de cada aluno.
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PAPO UFF
Prova Teste Programaci Gréficos  QuestSes em Destaque  Didrio de Classe
20201
Ao e e Nimero de Acertos e Erros por questic
eduardo =
lucas
thar "
.
.
W Acerios W Eros
Média de tempo (em minutos) por questio
500 -
-
.
.
.
aue & um veior? Dobro do oimero. Dl vebor el conetn? hd
Fonte: Autoria prépria
Aba de questdes em destaque
PAPO UFF
Prova Teste Programagio. - Graficos  Questdes em Destaque  Didrio de Classe
20201
Lista de Alunos Questdo mais demorada - 4.82 minuto(s)
eduardo Dobro do nimero
Jucas Crie um programa que receba um nimero e retorne o dobro.
.
thor

Questaa mais rdpida - 0.08 minuto(s)
Qual vetor esté correto?
Qual vetor estd correto?
Questéia com menos compilagdes - 2 compilagdies
Dobro do nimero
Crie um programa que receba um nimero e retorne o dobra.
Questdo com mais compilagdes - 2 compilagdes
Dobro do nimero
Crie um programa que receba um nimero e retome o dobro.
Questao com mais acertos - 2 acertofs]

Dohea da niimera. s

Fonte: Autoria prépria

Aba diario de classe. Onde constam os nomes e notas dos alunos participantes
de uma determinada prova.
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PAPO UFF

Prova Teste Programagéio. - Gréficos  Questdes em Destaque  Didrio de Classe
20201
Lista de Alunos Nome do Aluno Nota
eduardo eduardo 20
ucas lucas 20
thor thor 6

Fonte: Autoria prépria

Revisao de uma questdo respondida por um aluno em uma determinada prova.

PAPO UFF -

Prova Teste Pragramagio. - | 0 que é um vetor?
20201

Lista de Alunos Dobre do ndmera

eduardo
Enunciado
lucas Crie um programa que receba um ndmero e retarne o dobro.

thar

Feedback
Questdo Correta,
Resposta Aluno

#include <stdio.h>
int main(){
int &
scanf{%d", Ba);
printf{sed”, 2%a)
return 0; -

Gabarito

< Input: 1 Output: 2 >, < Input: 2 Output: 4 >, < Input: 3 Output: 6 >

QOual vetor estd cogreto?

Fonte: Autoria prépria

Tela de banco de questdes.
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PAPO UFF

Matéria Assunto Tipo Dificuldade

Programagdo 1 v Vetores v Discursiva v Fécil

Titulo

Titulo da questao

Exemplo questio discursiva
vetor

Enunciada
Exemplo questio discursiva
pilha

Enunciado da questio

testando insergéo de questio

0 que é um vetor?

Dobro do ndmere

Qual vetor esta correto?

Hella World

Fatorial Prog 1

Fibonacei Prag 1

Fonte: Autoria prépria

Opcao de adicionar nova questao na tela do banco de questoées.

Adicionar Questdo no Banco

Matéria Assunto Tipo Dificuldade

Programagio 1 Vetores Discursiva Facil

Titulo
Titulo da questio
Enunciade

Enunciado da questio

Fonte: Autoria prépria

Tela de criagdo de uma prova.
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PAPO UFF

Nome da Prova

Nova Questdo - 10 pontos

Nova Questdo - 10 pontos

Matéria Assunto Tipa Dificuldade
Programagao 1 ~ Vetores - Discursiva v Fadil v
Thulo

Titulo da questio

Enunciada

Enunciado da questio

!

Fonte: Autoria prépria
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APENDICE D — Pesquisa de Avaliacdo do PAPO UFF

Neste apéndice encontra-se todo o escopo do questionario apresentado aos

alunos participantes do teste do PAPO UFF.

Pesquisa de Avaliacao do PAPO UFF

Formulario avaliativo a respeito da aplicagéo e suas funcionalidades perante os alunos

Este formulario coleta automaticamente os enderegos de e-mail dos usuarios de Universidade Federal
Fluminense. Alterar configuragoes

Instrucdes:

Marque as alternativas de acordo com sua experiéncia ao usar o PAPO UFF. Considere a escala de 1 a 5 para quantificar sua
avaliagdo.

Quao amigavel é a interface do PAPO UFF? *

Nada amigavel O O O O O Extremamente amigavel

Quao util vocé consideraria ter o PAPO UFF como ferramenta extra para realizacio de provas? *

Nada atil O O O O O Extremamente util

Quéao bem sucedido & o PAPO UFF na realizacdo do que ele se propde? *

Nada bem-sucedido O O O O O Extremamente bem-sucedido



Com que frequéncia o PAPO UFF apresentou algum problema de funcionamento durante o seu
uso?

Nada Frequente Extremamente Frequente

De forma geral, o qu&o satisfatéria ou insatisfataria foi a sua experiéncia com o PAPO UFF? *

Extremamente insatisfatoria Extretamente satisfatoria

Quais as suas recomendacdes ou criticas a respeito do PAPO UFF?

Texto de resposta longa

*
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