UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

ELIZANGELA CRISTINA DA SILVA

ENSINA:PLATAFORMA DE CURSOS

CURITIBA
2022



ELIZANGELA CRISTINA DA SILVA

ENSINA:PLATAFORMA DE CURSOS

Trabalho de

apresentado ao curso de Especializagdo em
Engenharia de Software, Setor de Educagao
Profissional e Tecnoldgica,
Federal do Parana, como requisito a obtengao
do titulo de especialista em engenharia de

software.

Universidade

Orientador: Prof. Dr. Razer Anthom Nizer

Rojas Montario.

CURITIBA
2022



MINISTERIO DA EDUCACAO

SETOR DE EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA
UFPR PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO
ONIVERSIDADE FESERAL DS PARANA CURSO DE POS-GRADUACAO ENGENHARIA DE
SOFTWARE - 40001016231E1

TERMO DE APROVAGAO

Os membros da Banca Examinadora designada pelo Colegiado do Programa de P6s-Graduagdo ENGENHARIA DE SOFTWARE
da Universidade Federal do Parana foram convocados para realizar a arguicdo da Monografia de Especializagdo de ELIZANGELA
CRISTINA DA SILVA intitulada: ENSINA:PLATAFORMA DE CURSOS, que ap6s terem inquirido a aluna e realizada a avaliagédo
do trabalho, s@o de parecer pela sua aprovagéo no rito de defesa.

A outorga do titulo de especialista esta sujeita & homologagéo pelo colegiado, ao atendimento de todas as indicagdes e corre¢des

solicitadas pela banca e ao pleno atendimento das demandas regimentais do Programa de Pés-Graduagao.

Curitiba, 26 de Julho de 2022.

Mﬁ?‘\moA&éﬁ &@mo

Presidente da Banca Examinadora

Avaliador Interno (UNWERSIDADE FEDERAL DO PARANA)

R. Alcides Vieira Arcoverde, 1225 - Curitiba - Parana - Brasil
CEP 80035-455 - Tel: (41) 3361-4904 - E-mail: jaimewo@ufpr.br



LISTA DE ILUSTRAGOES

FIGURA 1 - ARQUITETURA ORM....cooiiiiiiiiciietete e 18
FIGURA 2 - TELA INICIAL DO VISUAL PARADIGM .......ccccooiiiiiiiiiiiieececeee e 20
FIGURA 3 - CAMADAS DA ENGENHARIA DE SOFTWARE........ccooiiiiiicce, 22
FIGURA 4 - DIAGRAMA MODEL WIEW CONTROLLER .....c.cccooiiieirecineeeeeeereee, 32
FIGURA 6 - TELA INICIAL......oiiiiiie e 35
FIGURA 7 - CATALOGO DE CURSOS.......ovviiiriieiinsinsisssssesssssssss s sssssssesssssssssssens 36
FIGURA 8 - AUTENTICAGAO ALUNO......ooiiiiiriniieieiiesise sttt sssnnos 36
FIGURA 9 - CONTRATAGAQ DE CURSOS ..ot 37
FIGURA 10 - AUTENTICAGAO, AREA DO ALUNO .......ovvuireiieiesineiesissee s 37
FIGURA 11 - MINHAS TURMAS, ALUNO ..ot 38
FIGURA 12 - ACESSAR AULA ONLINE, ALUNO ......ccciiiiiiiiiiietece e 38
FIGURA 13 - ACESSAR AULA OFFLINE, ALUNO .....ccccoiiiiecereeteeee e 39
FIGURA 14 - MATERIAIS DE AULA ...ttt e 39
FIGURA 15 -TELA INICIAL, ENSINANTE .......cciiiiiircicenceseteeeen e 40
FIGURA 16 - CADASTRAR CURSOS E TURMAS ...t 40
FIGURA 17 - CRIAR CURSO.....ccociiiiicttt ettt 41
FIGURA 18 - MEUS CURSOS, ENSINANTE ..ot 42
FIGURA 19 - CRIAR TURMA ...ttt 43
FIGURA 20 - CADASTRAR PLANEJAMENTO DE AULA......c.cooiiiiieeeeeeeees 44
FIGURA 21 - AULAS AGENDADAS ..ottt s 45
FIGURA 22 - TRANSMISSAO AULA ..ottt s 46
FIGURA 23 - GERENCIAR TURMAS FONTE: DO AUTOR (2022).......cccccccuveviriiniiricinenn 47

FIGURA 24 - APLICAR REGRA DE AVALIAGAO ........ooiriiririeieeississ s sssssnsens 47



LISTA DE TABELAS

QUADRO 1 - PLANEJAMENTO DAS SPRINTS

27



SUMARIO

TINTRODUGAO...........ooiiieeee ettt 10
TAPROBLEMA ...ttt ettt b e b 11
1.2 OBUETIVOS ...ttt bbbttt b bbb eb e et 11
1.2.1 ODJELVOS GEIAIS ....eevieeieiiiiieie ettt ettt seete b e te st e e et eseesessessenseneeneas 11
1.2.2 ODbjetivos ESPECITICOS. ....iiiieieiiiicieeseee ettt st et re e nneens 12
T3 JUSTIFICATIVA L.ttt bttt ettt 12
1.4 ORGANIZAGAO DO DOCUMENTO ..ot s 13
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA ... e 15
2.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS ...ttt sttt 16
2.1.1 Linguagem de Programacgao JAVA...........ccceverieiririninienieieeeieeie sttt 16
2.1.2 ENterpris€ JAVABEANS .........cooiiiieece ettt st s aenne s 16
2.1.3 VA SEIVEI FACES ....oeoiiiiiiciietee ettt ettt 17
24 HIDEIM@LE ... 17
215 ICB-FACES ...ttt e 18
2.2 FERRAMENTAS ...ttt ettt ettt bttt b ettt e b e e bt 18
2.2.1 Banco de DAados MYSQL.......ccccieieiiiiiriiereieeiesesieseee ettt 18
2.2.2 Wowza Streaming ENGINE .........coviiiiieicee ettt 18
224 ECHPSE JAVA EE ... et 19
2.2.5 ViSUAI PAradigm.....c..cooiiiiiieieieireee ettt ettt 19
L I = o o | SRR 20
2.3 SCRUM ...t bttt b ettt h et b ettt b ettt b ettt sttt es 21
B2 Tt B 4 | | SRR 21
PG T2 O (o] a oo | =12 1 = 1O SRR 21
2.4 ENGENHARIA DE SOFTWARE ...ttt 22
2.4.1 DIiagramas UML .........oo ettt ettt et e ae e e st e ene e e e saeeneeneeeneas 23
2.4.2 Diagrama de Cas0o A€ USO......ccceueiririririecieieeeese ettt ettt snesneseens 23
2.4.3 DIiagrama d€ ClaSSE........cccueriieeiiiiei ettt ste sttt e tesseesaestesseesesneesaensesneeneas 23
2.4.4 Modelo Entidade - Relacionamento ...........ccccoeiiiriiiiincieesreeeeeee e 24
2.4.5Teste de SOFtWAIE ........coiiiiiiiice bbb 24
3MATERIAIS E METODOS ...t s seas 27
3.1 PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE .......ccooiiiiieete e 27

3.2 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS........ccooiiiiieee e 28



B.BRECURSOS ... s 28

3.4 PLANO DE ATIVIDADES ..ottt ettt esesesesesesenenas 28
3.5 DESENVOLVIMENTO DO PROUJETO ..ottt ssenenens 29
K S 0t S T o 4 T | e SRS RRSPSRN 29
BT o) 41 | 02RO 30
G TR TG TR o | A SRR 30
T ST o 141 ) A TSRS PPRRSRN 30
B D D SPIINE B ettt et e e be e be e beeteebeebeeaeebesresereentens 30
B.5.8 SPIINT G ...ttt ettt et e e e e e beebe e besbeereebeeteeaeenbenresereentens 31
4. APRESENTAGAO DO SISTEMA ............cooimiiiereeieieeese e sass s 32
4.1 ARQUITETURA DA APLICAGAOQ ..ottt s 32
4.2 APRESENTAGAQO DO SISTEMA ..ot 33
4.2.1 Funcionalidades DeSenvoIVIdas..........c.coceveriiiiiinincceeeeee e 34
5 CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt 48
REFERENCIAS ...ttt sas e sassass s 49
APENDICE A - DIAGRAMAS DE PROUJETO .........coooooiiieieeieeeeeeeee e, 52
APENDICE B - PLANEJAMENTO DAS SPRINTS.........coooiiiiirieeeeeieeieseeiee s, 53
APENDICE C - REQUISITOS DO SISTEMA ..........cooooomiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeesse e 55
APENDICE D - HISTORIAS DE USUARIO...........coooouriemneeimreesseesssessssesssssessssessssssssssssens 57
APENDICE E - CASO DE USO ..ottt e enansans 58
APENDICE F - CASO DE TESTE ..ot esass s 61
APENDICE G - DIAGRAMA DE CASO DE USO.........ooooiiiieieeeeeeeeieeeeiee s, 63
APENDICE H - PROTOTIPO DE TELAS ..........ooouioieeieceeeeeeee e s 64
APENDICE | - DIAGRAMA DE CLASSE ..........coooiviieeieeieeeeeee e s 70
APENDICE J - DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO..........c.ccooooniieeerieeeeceeeeeeane, 71

APENDICE L - DIAGRAMA DE SEQUENCIA ..........oooooeoeoeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeee e ves e s esesesans 72



RESUMO

O presente trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo desenvolver uma
plataforma de cursos que estara disponivel na Internet. A plataforma de cursos
pretende ser um meio de disseminar o conhecimento a todos. Hoje o ensino a
distancia vem se propagando rapidamente como sendo um meio formal de adquirir
conhecimento, devido a crescente difusdo dos meios de comunicagao, da Internet e a
popularizacdo dos smartphones. Na atualidade existem diversas plataformas e
servicos com a finalidade de ensino através da rede. A plataforma de cursos permitira
que sejam ofertados cursos online e offline, permitido a interagdo de pessoas com o
perfil ensinante e o aluno. Para o desenvolvimento do trabalho foram utilizadas
técnicas de Engenharia da Software, seguindo as etapas: Levantamento de
Requisitos do Sistema, Historias do Usuario, Planejamento Sprints, WBS do projeto,
Protétipo do Sistema, Caso de Uso, Caso de Teste, Diagrama de Caso de Uso,
Diagrama de Classe, Diagrama Entidade — Relacionamento e Diagrama de

Sequéncia.

Palavras-chave: Cursos Online, Plataforma Online, EAD.



ABSTRACT

This course conclusion work aimed to develop a course platform that will be available
on the Internet. The course platform aims to be a means of disseminating knowledge
to everyone. Today, distance learning has been rapidly propagating as a formal means
of acquiring knowledge, due to the increasing diffusion of the media, the Internet and
the popularization of smartphones. Currently, there are several platforms and services
for the purpose of teaching through the network. The course platform will allow online
and offline courses to be offered, allowing the interaction of people with the teaching
profile and the student. For the development of the work, Software Engineering
techniques were used, following the steps: System Requirements Survey, User
Stories, Sprint Planning, Project WBS, System Prototype, Use Case, Test Case, Use

Case Diagram, Class Diagram, Entity-Relationship Diagram and Sequence Diagram.

Keywords: Online Courses, Online Platform, EAD.



1 INTRODUGAO

O Ensino a Distancia (EAD) é uma modalidade de ensino, no qual as aulas nao
acontecem presencialmente, esta modalidade foi a que originou os cursos ofertados
através da rede mundial de computadores de hoje, os cursos online. Chaves (1999)

define esta modalidade:

No sentido fundamental da expressao, entretanto, EAD é algo bastante
antigo. Nesse sentido fundamental, como vimos, EAD € o ensino que ocorre
quando o ensinante e o aprendente (aquele a quem se ensina) estao
separados (no tempo ou no espaco). Obviamente, para que possa haver
EAD, mesmo nesse sentido fundamental, € necessario que ocorra a
intervengao de alguma tecnologia (CHAVES, 1999, p. 1).

A evolugao da educacéo a distancia, no Brasil como no mundo, é marcada pelo
surgimento e disseminagao dos meios de comunicagao. Viveu - se a etapa do ensino
por correspondéncia, pela transmissao radiofénica e, depois, televisiva; utilizamos a
informatica até os atuais processos de utilizagdo conjugada de meios — a telematica e
a multimidia.

Com o surgimento de novas tecnologias na area de telecomunicagdes, muitas
delas foram incorporadas ao ambiente da educagdo a distancia, € o caso do
surgimento da Internet em que ocorreu em 1.988. Kenski (2015) diz que a Internet
trouxe mudancas drasticas na sociedade apds ser liberada no Brasil. Com o passar
do tempo Instituigbes de ensino passaram a incluir massivamente praticas que
utilizavam o meio digital. Nas linhas citadas abaixo Kenski (2015) mostra como foi

esse inicio.

A partir de 1995, com a abertura da Internet para a sociedade, o langamento
do Windows e a chegada da web (www) houve necessidade de adequacgao das
redes para atender a toda a demanda brasileira emergente na época.
Investimentos progressivos na expansao da rede de “fibra ética, a exploracao
econdmica da rede, a telefonia movel” (KENSKI, 2015 — p. 135).

O Brasil embora possa ter dificuldades quando comparado em um patamar
internacional em relagao ao uso das redes € altamente conectado sobretudo por meio
das tecnologias moveis. A seguir Kenski (2015) fala sobre a Internet no contexto

nacional.

Segundo dados levantados pela Associacao Brasileira de Telecomunicagdes
(Telebrasil) em margo de 2015 foram 209 milhdes de acessos em banda larga
no pais. Segundo ainda o mesmo levantamento, “nos ultimos cinco anos, o
numero de acessos no Brasil, cresceu cinco vezes, passando de 37 milhdes
em 2010 para 192 milhdes em 2014...” (KENSKI, 2015 — p. 135).
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O presente trabalho tem como objetivo criar um sistema web como uma
ferramenta para o compartilhamento de conhecimento, disponibilizando um local na
web em que qualquer usuario da Internet possa criar cursos e ensinar determinado
assunto. Este sistema sera desenvolvido utilizando técnicas atuais de Engenharia de

Software.

1.1 PROBLEMA

As geragbes mais atuais tém uma vida muito mais corrida e cheia de
compromissos em comparagao com as geragdes mais antigas. Isto € resultado da
modernizacado da sociedade. Faz com que se tenham muitas obrigagdes e
necessidades com muito pouco tempo para outras atividades que também sao
necessarias, como por exemplo: frequentar uma faculdade, frequentar cursos de
atualizacao profissional entre outros tipos. Profissionais independentemente de sua
area de atuagao necessitam estar atualizados quanto ao seu trabalho e quanto a sua
vida pessoal.

A distancia fisica para quem mora longe nos arredores dos centros urbanos
dificulta frequentar cursos presencialmente, o tempo é escasso, acaba - se perdendo
muito tempo no deslocamento até o trabalho e entre compromissos. O ensino online
resolve estas questdes possibilitando frequentar cursos em qualquer lugar, dia e hora.
Pretende — se com a plataforma baixar custos da educacao e tornar o ensino de mais

facil acesso a todas as classes.

1.2 OBJETIVOS

Os obijetivos gerais e especificos para o presente trabalho sdo detalhados nos

tépicos seguintes.
1.2.1 Objetivo Geral

Os objetivos gerais do qual se pretende alcangar s&o os seguintes: desenvolver
um sistema de plataforma web para a oferta de cursos que estara disponivel na

Internet, onde qualquer usuario portado de conexdo a rede podera entrar e

compartilhar ou obter conhecimento com os cursos.
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1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do qual se pretende alcangar sao: desenvolver dentro
da plataforma de cursos mecanismo para criagao de conteudos de educacgao através
de compartilhamento de arquivos, videos e stream de videos, e assim que criado outro
usuario da Internet podera adquirir o conteudo.

Criar um sistema de plataforma de cursos onde seja possivel que o ensinante
possa organizar com sua propria didatica os mecanismos usados para o0 ensino, da
melhor maneira que achar.

e Desenvolver a visualizagdo de cursos disponiveis através de catalogo
de cursos;

¢ Desenvolver mecanismos para o ensinante: criar aulas, criar turmas;

e Desenvolver a funcionalidade para que o ensinante possa planejar
aulas;

e Desenvolver a funcionalidade para compartiihamento de arquivos e
videos;

o Desenvolver a funcionalidade para que o aluno possa contratar curso;

¢ Desenvolver mecanismo para a transmissao de videos online via stream;

e Desenvolver funcionalidade para o cadastro do aluno e ensinante;

e Desenvolver funcionalidade para o gerenciamento de cursos;

e Desenvolver mecanismo para avaliagao.

1.3 JUSTIFICATIVA

Com o avanco nos ultimos anos da computagao e da Internet desenvolveu se
equipamentos menores e a facilidade do acesso a Internet se popularizou. Com isso
diversos servicos passaram a ser oferecidos pela Internet. As Startups surgiram,
moldando novas formas de negdcios. O que se pode perceber é que muitos servigos
que antes eram realizados presencialmente passaram a ser feitos por aplicativos
conectados a Internet. O ensino a distancia teve também a passagem gradual para a

Internet.
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Como exemplo desta mudancga gradual do ensino presencial para o ensino a
distancia e online estdo o sucesso de cursos como Alura, Udemy e Devmedia com
conteudo voltados a Tecnologia da Informacao (Tl). Muitas instituicbes de ensino tém
desenvolvido cursos nos seus centros de Ensino a Distancia, € o exemplo de
instituicdes como: a Pontificia Universidade Catdlica do Parana (PUC-PR), a
Universidade Centro de Ensino Superior de Maringa (Unicesumar), a Fundacgao

Getulio Vargas (FGV) e centros de training como a Oracle entre outras.

1.4 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Nos paragrafos seguintes tem-se a descrigdo da organizacao de cada capitulo
deste trabalho e seu respectivo detalhamento.

No Capitulo 2 sera discutido sobre o conceito do que € ensino a distancia na
visdo de alguns autores, também fala se das tecnologias utilizadas para a construgéo
da plataforma de cursos online e finalmente os softwares semelhantes ao
desenvolvido.

Em materiais e métodos no Capitulo 3, trata do desenvolvimento do presente
trabalho, o sistema de plataforma de cursos, abrangendo a descrigdo das etapas da
engenharia de software: levantamento de requisitos, o planejamento das sprints
(referente a metodologia agil), a prototipagao do sistema, o diagrama de caso de uso,
o diagrama de classe, o diagrama entidade relacionamento, o diagrama de sequéncia,
as histérias do usuario, os casos de teste e, por fim, os mddulos do sistema
desenvolvido.

Em apresentacao do sistema no Capitulo 4, é descrito sobre a arquitetura da
aplicacdo, nele estdo os padrdes de projetos utilizados para o desenvolvimento do
sistema; e a apresentagao do sistema, onde sdo mostrados os mddulos desenvolvidos
e as telas.

No Capitulo 5 em consideragdes finais, contém as informag¢des do resumo
destes trabalhos e as melhorias sugeridas e projetos futuros. No préximo Capitulo em
Referéncias, é descrito e listada as referéncias bibliograficas utilizadas para a
realizacao deste trabalho. O capitulo seguinte as referéncias tém se as consideracdes
finais deste trabalho.

Nos préximos capitulos, sdo detalhados os apéndices utilizados no trabalho:

APENDICE A: os diagramas de projeto, APENDICE B: o planejamento das sprints,
13



APENDICE C: os requisitos do sistema, APENDICE D: as histérias do usuario,
APENDICE E: os casos de uso do sistema, APENDICE F: os casos de teste,
APENDICE G: o diagrama de caso de uso, APENDICE H: o protétipo do sistema,
APENDICE |: o digrama de classe, APENDICE J: o diagrama entidade —
relacionamento, APENDICE L: o diagrama da sequéncia e

APENDICE M com as funcionalidades desenvolvidas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A origem da educacéao a distdncia no mundo registrada, iniciou conforme Alves
aponta desde as epistolas de S&o Paulo &s comunidades cristds da Asia menor e
registradas na Biblia. Desde a sua criagao, instituicbes a distancia pelo mundo foram
criadas. Segundo Alves (2011) existem diferentes conceitos de educacgao a distancia,
mas é posto em foco como é hoje. O ensino a distancia (EAD) atualmente utiliza
fortemente como ferramentas de trabalho: a tecnologia e a comunicagdo, e os
professores e alunos estdo separados fisicamente no espago ou no tempo, ja na
modalidade presencial, os alunos e professores compartiiham o mesmo local fisico.
Na modalidade a distancia existe uma énfase devido a disponibilidade para atender
grandes quantidades de alunos de forma mais efetiva que outras modalidades e,
portanto, permitindo o acesso ao sistema de ensino aqueles que vém sendo excluidos
do processo educacional superior publico por morarem longe das universidades ou
por indisponibilidade de tempo nos horarios tradicionais de aula.

Originalmente a educacgao a distancia, nos anos 1960 e 1970, foi incorporada
a teleducagdo, mesmo mantendo os materiais escritos como sua base, passa a
incorporar também, articulada e integradamente, o audio e o videocassete, as
transmissdes de radio e televisdo, o videotexto, o videodisco, 0 computador e, mais
recentemente, a tecnologia de multimeios, que combina textos, sons, imagens,
mecanismos de gravagado de caminhos alternativos de aprendizagem (hipertextos,
diferentes linguagens), instrumentos de uma fixagao de aprendizagem com feedback
imediato, programas tutoriais informatizados etc. A educacao a disténcia no Brasil teve
sua evolugado marcada pelo surgimento e disseminagdo dos meios de comunicagao,
ela teve diferentes tipos. Passou pelos seguintes meios: o ensino por
correspondéncia; pela transmissdo radiofonica; televisiva e hoje utilizamos a
informatica e até os atuais processos de utilizagdo conjugada de meios — a telematica
e a multimidia (SARAIVA, 1996).

Existem diversos servicos de ensino a distancia (EAD) disponiveis na Internet,
inumeras plataformas de cursos online para os mais diversificados publicos. Alguns
destes cursos possuem a modalidade de contratagdo mediante pagamento, e a regra
deste pagamento € gerada de acordo com a instituicdo. A contratagdo pode ser
mensal, semestral ou anual, com isso se tem acesso a todos os cursos, por exemplo,

ou ainda pode ser feita por pagamento de um curso especifico. Com o curso liberado
15



o aluno tera acesso ao curso com os recursos de aula, podendo ser: videos, arquivos
no formato Portable Document Format (PDF) por exemplo, acesso ao chat ou acesso
ao instrutor do curso. Este tera um tempo para a realizagao e finalizagdo do curso ou

vitalicio dependendo das regras da Instituicao.

2.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

As tecnologias utilizadas neste trabalho serdo apresentadas na sequéncia,

junto com uma breve descrigao.

2.1.1 Linguagem de Programacao Java

O Java € uma linguagem de programacao amplamente utilizada atualmente,
sendo uma das primeiras linguagens de programacéo a difundir a Orientacdo a
Objetos, muitas caracteristicas peculiares a fez se destacar desde a sua criagédo. A
origem da linguagem de programacéao Java ocorreu em 1.991 pela Sun Microsystems,
seus criadores foram: James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank e Mike
Sheridan.

O Java tornou-se popular devido a sua versatilidade em ser independente da
arquitetura do software sendo implementada pelo novo conceito de bytecodes. Ela
Inicialmente foi utilizada como software embutido em varios dispositivos eletrénicos
domésticos. Essa versatilidade a tornou a linguagem de programacgao mais utilizada
nos aplicativos web atuais. Outra caracteristica que a fez se ter sucesso nas demais

linguagens sao a portabilidade e seguranga na Internet (SCHILDT, 2015).

2.1.2 Enterprise JavaBeans

A origem do EJB (Enterprise JavaBeans) teve como objetivo ser um modelo de
arquitetura de desenvolvimento de software em que seus componentes pudessem ser
acoplados no servidor. Segundo definicao dos seus projetistas, pode-se definir esta

tecnologia como sendo:
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O padréo Enterprise JavaBeans (EJB) € uma arquitetura de componentes
para componentes instalaveis do lado do servidor em Java. E um acordo
entre componentes e servidores de aplicagcdo que permite a qualquer
componente executar em qualquer servidor de aplicagdo. Os componentes
de EJB (chamados enterprise beans) sao instalaveis e podem ser importados
e carregados em um servidor de aplicagao, que hospeda esses componentes.
(ROMAN; AMBLER; JEWELL, 2004, p. 33)

O EJB oferece desenvolvimento rapido de aplicativos para o lado do servidor
valendo - se de uma estrutura distribuida prescrita fornecida pela industria. Ela
também foi projetada para suportar a portabilidade e a capacidade de reutilizagdo de
aplicacbes entre servicos de middleware corporativo de qualquer fornecedor

(ROMAN; AMBLER; JEWELL, 2004).

2.1.3 Java Server Faces

O Java Server Faces (JSF) é um padrao de arquitetura para desenvolvimento
web, amplamente utilizado pela Industria. O JSF traz consigo o padrao Model - View
- Controlller (MVC) para separar as responsabilidades de cada elemento a ser
desenvolvido para o sistema web. Ele utiliza os Managed Beans ou bean gerenciado
para realizar a comunicagao com as classes JAVA e contendo as visoes (views) em
Extensible Hypertext Markup Language (XHTML) e através de Data Binding conecta-
las as classes JAVA.

O bean gerenciado (Managed Bean) é o controle do MVC, responsavel por
fazer a ligagcdo entre a camada de visdo e 0 modelo do sistema. Seu padrao de

programacao é dirigido a eventos.

2.1.4 Hibernate

O Hibernate é um framework Java utilizado para realizar o mapeamento objeto
relacional (ORM), no qual sua arquitetura pode ser verificada na FIGURA 1.
Desenvolvido para interagir com banco de dados atua como um facilitador para o
mapeamento atributos entre uma base tradicional de dados relacionais e o modelo
objeto de uma aplicagdo mediante arquivos do tipo Markup Language (XML) ou
anotacgdes Java (VALE TECH, 2021).
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FIGURA 1 - ARQUITETURA ORM

o _’.—--—.

FONTE: DO AUTOR (2022).

2.1.5 Ice-Faces

O ICEfaces é um kit de desenvolvimento de software aberto que estende as
funcionalidades do Java Server Faces (JSF) ele utiliza o Ajax que possibilita maior
possibilidades para desenvolver telas dinamicas. Este framework €& fortemente
utilizado para construir aplicagdes ricas para Internet com a utilizagdo da linguagem

Java para a programacgéao.

2.2 FERRAMENTAS

2.2.1 Banco de Dados Mysq|l

O Mysql é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) que utiliza
a linguagem Structured Query Language (SQL). Ele € um dos bancos de dados mais
populares e utilizado por diversas organizacbes e aplicagbes. Sendo a Oracle
Corporation sua proprietaria. Como caracteristicas diferenciais frente a outros
sistemas de gerenciamento de banco de dados, temos: a portabilidade, pois suporta
praticamente todas as plataformas atuais; a compatibilidade, existe hoje drivers Open
Database Connectivity (ODBC), Java Database Connectivity (JDBC) e .Net; possui
moddulos de interface para diversas linguagens de programagao como: Delphi, Java,
C/C++, C#, Visual Basic, Phyton, Perl, Hypertext Preprocessor (PHP), ASP e Rubi
(TEACHTUDO, 2012).

2.2.2 Wowza Streaming Engine

O Wowza Media Server é um software unificado de midia de Stream
desenvolvido pela Wowza Media System. O servidor de stream é um servigo
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disponivel onde se pode usar para livestream e videos sob demanda, audios e
aplicacgdes ricas da Internet. Ela € amplamente utilizada em diferentes dispositivos,
como: Internet sobre redes IP para desktop, laptop, tablets, dispositivos moveis por
exemplo. O servidor € desenvolvido na linguagem Java e, portanto, € compativel com

uma grande gama de Sistemas Operacionais (WOWZA, 2022).

2.2.3 TRELLO

O TRELLO é um aplicativo de gerenciamento de projetos baseado na web que
foi desenvolvido inicialmente pela Fog Creek Software, hoje a ferramenta pertence a
empresa australiana Altassian. Utiliza o paradigma Kanban para o gerenciamento de
projetos e o qual os projetos sédo representados por quadro (boards) onde existem
listas com varias tarefas. Cada tarefa € representada por meio de cartdes criados
dentro das listas. Os cartdes podem ser movidos, copiados ou compartilhados entre
as listas, de modo a alterar seu progresso. Os usuarios podem ser adicionados aos
cartdes (MICHAEL, 2022).

2.2.4 Eclipse Java EE

O Eclipse é uma ferramenta IDE que esta disponivel para varias linguagens,
permite que se facga a instalagdo de plugins para emular para o desenvolvimento. A
forte orientacdo ao desenvolvimento baseado em plugins ampliando o suporte do
desenvolvedor com centenas deles que procuram atender a diferentes necessidades
(DEVMEDIA, 2022).

Sua criagao iniciou com o Projeto Eclipse.org pela IBM em Ottawa no Canada,
passada algum tempo desde sua criagdo a IBM disponibiliza para a comunidade a
Plataforma Eclipse como codigo aberto, neste momento o projeto Eclipse.org ja
contava com muitos outros membros: Borland, OMG, Ericsson, QNX, RedHat, SAP,
Fujitsu, Hitachi, HP, Suse, Intell e TymeSys entre outros, recentes modificagdes

transformaram o Projeto Eclipse na Eclipse Foundation (TRES, 2004).

2.2.5 Visual Paradigm
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A visual Paradigm é uma ferramenta CASE voltada para UML (Unified Modeling
Language), sendo possivel através dela trabalhar com os diversos diagramas da UML
2.0: diagramas de caso de uso, diagrama de classes e diagrama de sequéncia, dentre
outros. Além das caracteristicas citadas, a Visual Paradigm, nas versdes Profissional
e Enterprise, possui ferramentas de auxilio ao mapeamento do modelo de classes
para o modelo de dado relacional sendo, inclusive, capaz de gerar suas tabelas, &
possivel verificar a tela inicial da ferramenta na FIGURA 2 (DEVMEDIA, 2022).

FIGURA 2 - TELA INICIAL DO VISUAL PARADIGM
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O Pencil Project € uma ferramenta gratuita e open-source usado para
desenvolver protétipos de telas e sites. Esta ferramenta € muito utilizada por designer
e desenvolvedores de sistemas, pois ela permite preparar a documentacdo de
proposta para o cliente de forma facil e rapida. O Pencil suporta a exportagdo de seus
documentos em diferentes formatos, como por exemplo: PNG, HTML ou PDF. Ela
permite ao desenvolvedor a opgao de criar seus proprios modelos e criar prototipos,
tdo quanto operacdo padrédo de desenho: alinhamento, ordem Z, escala, rotagao,
dimensdes etc. (UPTODOWN, 2020).

20



2.3 SCRUM

A metodologia agil teve seu inicio do manifesto agil que teve como objetivo criar
um processo de desenvolvimento que fosse menos burocratico em comparagao as
metodologias existentes no mercado. Entdo desenvolveu-se os valores ageis, que
sdao: individuos e suas interacbes acima de procedimentos e ferramentas;
funcionamento do software acima de documentacao abrangente; colaboracdo com o
cliente acima da negociagao e contrato e a capacidade de resposta a mudangas acima
de um plano pré-estabelecido.

Sua estrutura é composta de associagao de times aos papéis, na execugao de
eventos, na producao de artefatos e no cumprimento das suas regras. Por se tratar
de um método agil, enxuto, cada componente do método tem um motivo de existir e é
essencial para o uso e sucesso da utilizagdo do Scrum (MASCHIETTO, 2021).

No Scrum as entregas sao feitas por sprint de até 4 semanas sob uma abordagem
iterativa e incremental. Objetivando a produtividade e o acompanhamento do cliente

junto com a equipe de desenvolvimento.

2.3.1 Sprint

Uma Sprint € um evento de imersao, interagdo que costuma ser realizado no
periodo de duas a quatro semanas, na qual a equipe de desenvolvimento devera
produzir uma parte entregavel de valor do projeto para o cliente. A entrega de valor é
a meta da Sprint que deve ser bem definida. Segundo Pressman (2016), em cada
atividade metodoldgica, ocorrem tarefas realizadas dentro de um padrao de processo
chamado sprint. O trabalho realizado dentro de um sprint (0 numero de sprints
necessarios para cada atividade metodoldgica varia dependendo do tamanho e da
complexidade do produto) é adaptado ao problema em questao e definido, e muitas

vezes modificado em tempo real, pela equipe Scrum.

2.3.2 Cronograma

O QUADRO 1 localizado no apéndice A, lista todas as sprints planejadas
tomando como calculo a quantidade de horas igual a quatro sendo um o ponto para a

execugao, criando assim o cronograma do projeto.
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2.4 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Engenharia de Software € uma area dentro da Computagao responsavel pelo
estudo dos passos e processos existentes no desenvolvimento de softwares, sob uma
abordagem profissional. Pressman (2016) no trecho a seguir escreve sobre o contexto

em que é situado a engenharia de software.

Os requisitos de tecnologia da informacdo demandados por pessoas,
empresas e 6rgdos governamentais estdo mais complexos a cada ano.
Atualmente, equipes grandes desenvolvem programas de computador que,
antigamente, eram desenvolvidos por um so6 individuo. Software sofisticado,
outrora implementado em um ambiente computacional independente e
previsivel, hoje estd” incorporado em tudo, de produtos eletrénicos de
consumo a equipamentos médicos e sistemas de armamento. Depreende-se,
portanto, que projetar se tornou uma atividade essencial. (PRESSMAN, 2016,
p. 14).

Como definicao temos a da IEEE: a engenharia de software é a aplicagao de
uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, na
operagao e na manutengao do software; isto é, a aplicagdo de engenharia ao software.

A engenharia de software é definida por suas camadas de desenvolvimento
que sao: foco na qualidade, processo, métodos e ferramentas que pode ser verificado
na FIGURA 3.

FIGURA 3 - CAMADAS DA ENGENHARIA DE SOFTWARE

Ferramentas 5
S Métodos /

Processo

Foco na qualidade

FONTE: PRESSMAN (2016)

Os métodos fornecem as informacgdes técnicas para desenvolver o software;
envolvem uma variedade de tarefas: comunicagao, analise de requisitos, modelagem
de projeto e a construgcdo do programa. As ferramentas oferecem suporte
automatizado ou semiautomatizado para o processo e o método. O processo € um

conjunto de atividades, acdes e tarefas realizadas na criagdo de algum artefato. A
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qualidade esta relacionada a atender com a entrega de software dentro do prazo e
com qualidade suficiente para o projeto (PRESSMAN, 2016, p.16).

2.4.1 Diagramas UML

Os diagramas UML foram criados com o objetivo de ser um referencial quanto
a padronizacdo de projetos, sob uma perspectiva de mercado onde € independente
da linguagem, como diz Pressman (2016, p. 869) A Unified Modeling Language (UML,
Linguagem de Modelagem Unificada) é uma linguagem - padrdo para
descrever/documentar projetos de software. A UML pode ser usada para visualizar,
especificar, construir e documentar os artefatos de um sistema de software intensivo”.
Em outras palavras, assim como os arquitetos criam plantas e projetos para serem
usados por uma empresa de constru¢do, os arquitetos de software criam diagramas
UML para ajudar os desenvolvedores de software a construir o software. Entendendo
o vocabulario da UML (os elementos visuais do diagrama e seus significados), é
possivel facilmente entender e especificar um sistema e explicar o projeto desse

sistema para outros interessados.

2.4.2 Diagrama de Caso de Uso

Conforme Pressman (2016, p. 731-732) os diagramas de caso de uso sao
diagramas que ajudam a determinar a funcionalidade e as caracteristicas do software
sob o ponto de vista do usuario. Um caso de uso descreve como um usuario interage
com o sistema definindo os passos necessarios para atingir um objetivo especifico.
Variagdes na sequéncia de passos descrevem varios cenarios. Um diagrama de UML
de caso de uso é uma visdo geral de todos os casos de uso e como estdo

relacionados. Fornece uma visao geral da funcionalidade do sistema.

2.4.3 Diagrama de Classe

Um diagrama de classe descreve os tipos de objetos que compdem um sistema
e os diversos tipos de relacionamentos estaticos existentes entre eles. Os diagramas
de classes também mostram as propriedades e as operagbes de uma classe e as

restricbes que se aplicam a maneira como os objetos estdo conectados, fornecendo
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uma visao estatica ou estrutural de um sistema, sem mostrar a natureza dinédmica das
comunicacgodes entre os objetos das classes no diagrama (FOWLER, 2011). O conjunto
de classes que compdem o sistema, suas interfaces e colaborag¢des resumidamente

refletem o sistema sob o paradigma orientado a objetos.

2.4.4 Modelo Entidade - Relacionamento

O modelo de dados entidades — relacionamento (E — R) foi desenvolvido para
facilitar o projeto de banco de dados, permitindo a especificacédo de um esquema de
empresa que representa a estrutura légica geral de um banco de dados.

O modelo entidade — relacionamento é muito utii no mapeamento dos
significados e interagcdes de empresas reais para um esquema conceitual. Em face
dessa utilidade, muitas ferramentas de projeto de banco de dados utilizam conceitos
de modelo E — R. O modelo de dados E — R pode expressar, de forma grafica, a
estrutura l6gica geral de um banco de dados. Os diagramas E —R s&o simples e claros
— qualidade que podem ser responsaveis, em grande parte, pelo uso generalizado do
modelo E — R. Como fung¢&o, o diagrama entidade — relacionamento descreve os
objetos (entidades) envolvidos em um dominio de negdcio, com suas caracteristicas
(atributos) e como elas se relacionam entre si (relacionamentos), onde uma entidade
representa objetos do mundo real, que é distinguivel de todos os outros objetos. Uma
entidade é representada por um conjunto de atributos que sao propriedades
descritivas de cada membro de um conjunto de entidades. Um relacionamento € uma
associagao entre varias entidades (SILBERSCHATZ, 2020).

2.4.5 Teste de Software

Em engenharia de software, o teste é o processo que antecede a entrega do
software ao cliente. Como definicdo, o processo de testes de software é a execucéo
de um produto com o objetivo de determinar se ele atingiu suas especificagbes e
funcionou corretamente no ambiente para o qual ele foi projetado. Seu objetivo é
revelar falhas em um produto no caso do software em questdo, e caso haja falhas
estas sejam identificadas e possam ser corrigidas. A realizagdo dos testes
propriamente dito € o processo seguinte do planejamento. O caso de teste € um dos

artefatos, este documento descreve uma condigdo particular a ser testada e é
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composta por valores de entrada, restricbes para sua execucao por valores de
entrada, restricbes para sua execucédo e um resultado ou comportamento esperado
(CRAIG e JASKIEL, 2002).

2.3SOFTWARES SEMELHANTES

O ensino a distancia, nos dias atuais, vem se tornando uma poderosa
ferramenta para o ensino, muitos fatores tém contribuido para este sucesso, pode se
citar o mais atual deste fator: o agravado pela situagdo mundial do isolamento social
devido ao Coronavirus, a modalidade, segundo levantamento da Udemy (2021) a
procura por cursos online teve um aumento de 161% no ano de 2020. Em meio a
grande expansao, muitos cursos online e plataformas online vém ganhando espacgo
na educacao. A seguir é listado algumas das plataformas mais conhecidas.

Sendo uma das principais plataformas de cursos no Brasil, a Alura é uma
plataforma brasileira de cursos de tecnologia, contém em seu acervo mais de 1.250
cursos, permite que alunos estudem com aulas em video de qualidade, adicionado
aos seus recursos de ensino a exposicao e execugao de exercicios praticos, seus
alunos tém acesso a comunidade para discussdes e podcasts. Sua gama de negécios
abrange de programacao, design, front - end, mobile e marketing digital. A contratagéo
dos cursos é feita por planos diferenciados, classificados em trés categorias com seus
respectivos valores de acessos. Muitas empresas a utilizam como um meio formal
para a aquisicdo de conhecimento. Seu diferencial sdo os vastos recursos de ensino
e trilhas de aprendizagem e certificagbes (ALURA, 2021).

A Udemy (UDEMY, 2021) é a plataforma de cursos disponivel em diversos
paises e possui cursos nas mais diversas areas de atuacdo, possui atualmente a
maior selegcéo de cursos do mundo com 155.000 cursos em video online. O conteudo
dos cursos é bem variado com cursos de autoajuda, teoria musical e cuidar de animais
domeésticos, a programacao, analise de dados, design, vendas e outros com intuito
profissionalizante. Nela é permitido que se cadastre cursos tornando o usuario um
instrutor e qualquer pessoa pode contratar um curso pagando o seu valor ou adquirir
os gratuitos. Possui recursos mobile, tendo suas versdes para celulares 10S, Apple

TV, celulares Android e navegadores.

25



Com cursos online voltados especificamente para programadores, a Devmedia
oferece cursos e tutoriais em portugués. Em seu acervo existem cursos voltados a
linguagens de programacao, frameworks de desenvolvimento, por exemplo. As regras
de contratagado sao através de planos na qual se pode escolher mediante um valor
anual, com seus respectivos acessos e permissoes diferenciadas, possui suporte aos
alunos (DEVMEDIA, 2021).

A Prime cursos (PRIME CURSOS, 2021) é uma plataforma de cursos online
voltada para os mais diversos publicos por ter em seu acervo diversas areas de
atuacao, seus cursos sao gratuitos apenas ha cobranca de valores se o aluno solicitar
a emissao do certificado. E uma empresa brasileira.

As plataformas de cursos Udemy, Alura, Devmedia e Prime Cursos possuem seus
colaboradores que sao professores ou instrutores que podem se inscrever e receber

pelos cursos adquiridos.
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3 MATERIAIS E METODOS

Com o objetivo de disseminar o conhecimento para todos através da Internet,
o presente trabalho foi desenvolvido com o objetivo de desenvolver um sistema de
cursos online. Esta plataforma de cursos sera uma ferramenta de ensino a distancia
e permitira a qualquer pessoa criar cursos do seu interesse. Para o embasamento e
entendimento do sistema a ser desenvolvido, alguns exemplos de plataformas de
cursos online foram estudados: a Alura, a Udemy e a Prime Cursos. Apds o
entendimento do escopo do projeto, iniciou — se 0 desenvolvimento embasado na
engenharia de software e os passos seguidos serdo apresentados em sequéncia

nesta secao.

3.1 PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

Na sequéncia sera descrito o processo de engenharia de software adaptado para
este projeto. O método de gerenciamento agil utilizado foi o scrum, com o
planejamento para 12 meses, divididos em 5 sprints de 5 semanas, nao foi adotado a
daily meeting por se tratar de apenas um integrante.

O processo resumidamente se deu com a sequéncia de criagdo dos documentos
e artefatos iniciais do projeto, que s&o: a criacdo da historia de usuario, que foi
desenvolvida tendo como entrada a lista de requisitos do sistema; a criagdo do
protétipo de telas, desenvolvida e validado junto com o cliente; a criagdo do diagrama
de caso de uso, contendo as principais funcionalidades do sistema; o levantamento
das classes em java e tabelas de banco de dados; a criagdo do diagrama entidade —
relacionamento e finalmente codificagdo do sistema. A codificagao por sua vez possui
as seguintes etapas.

1 — Desenvolvimento do front — end de tela, baseando — se no protétipo criado.

2 — Criagao em banco de dados, das tabelas que foram previamente levantadas

anteriormente.

3 — Codificagéo das classes modelo levantadas, seguindo o padrdo MVC e o seu

mapeamento em hibernate.
4 — Codificagdo das classes Managed Bean levantadas anteriormente e a

criagao dos meétodos principais que correspondem a regra negocial.
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5 - Codificacdo das classes DAO, com a criagdo dos principais métodos,
realizando a integracao entra as camadas de modelo e negécio.

6 — Realizacao dos testes funcionais para a tela desenvolvida.

Os processos e etapas anteriormente informada, deu se para todas as

funcionalidades desenvolvidas que correspondem as historias do usuario.

3.2 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

Nesta secao sera discorrido sobre as ferramentas e tecnologias utilizadas durante
o desenvolvimento do sistema.

Para a criagao dos protétipos do sistema, a ferramenta Pencil versao 3.1.0, a IDE
(Ambiente de Desenvolvimento Integrado) para o desenvolvimento em Java utilizada:
Eclipse 020-12 R, sendo a codificacdo do back-end em Java 8. Para a persisténcia
de dados foi utilizado o JPA com o Hibernate 3.0. As telas do front-end os frameworks:
JSF 2.2, Ice-faces 3.3.0 e Javascript e HTML5. O banco de dados utilizado para a
manipulagéo foi o Mysql 5.7.

3.3 RECURSOS

Nesta sec¢ao sera apresentada os recursos de hardware utilizado.
Foi utilizado 1 notebook, com 4 GB de memodria RAM, processador AMD Ryzen,
com armazenamento para 1TB e Windows 10.

1 Programador.

3.4 PLANO DE ATIVIDADES

O projeto € um esforco para se alcancar um objetivo especifico, para este
trabalho foram utilizadas técnicas de gerenciamento de projetos para os cronogramas
das atividades, os diagramas deste planejamento do referido sistema podem ser
vistos em APENDICE A o WBS do projeto na FIGURA 3 e FIGURA 4 que se refere ao
RUP do projeto.
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3.5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O projeto iniciou se com os objetivos do sistema, que gerou o documento de
levantamento de requisitos. Os requisitos do sistema combinam elementos de
resolucao de problemas, elaboragéo, negociagao e especificagdo Pressman (2016).
A lista de requisitos funcionais e ndo — funcionais estdo em APENDICE B. Apds o
refinamento dos requisitos funcionais foram geradas as historias do usuario, que
podem ser visualizados no APENDICE D.

Na etapa seguinte desenvolveu se o protétipo de telas do sistema, contendo as
telas principais do sistema, que podem ver visualizado em APENDICE H. Apds a
criagdo do prototipo, iniciou se a criagdo do documento de caso de uso, este
documento é responsavel por determinar funcionalidades e caracteristicas do
software sob o ponto de vista do usuario, ele pode ser visualizado em APENDICE E.

O diagrama subsequente criado € o digrama de caso de uso, que mostra as
funcionalidades do sistema em APENDICE G.

Os proximos diagramas estabelecem uma visdo mais estrutural do sistema, a
relacéo entre classes a serem implementadas: APENDICE | o diagrama de classe, a
relacdo dos objetos no banco de dados: APENDICE J o diagrama entidade-
relacionamento, o comportamento externo das funcionalidades: APENDICE L o
diagrama de sequéncia.

Aplicando as técnicas de metodologia agil no desenvolvimento de software as

sprints que agrupam as funcionalidades e entregas do projeto (APENDICE B) que s&o:

3.5.1 Sprint 1

Histdria 1.a - Como professor ou profissional gostaria de poder visualizar a plataforma

de cursos para poder ministrar aulas.

Histéria 1.b - Como professor ou profissional gostaria de poder visualizar e

disponibilizar videos para os alunos estudarem.

Histéria 1.c - Como professor ou profissional gostaria de poder visualizar e

disponibilizar materiais escritos ou outros para os alunos estudarem.
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3.5.2 Sprint 2
Histéria 2.a - Como professor ou profissional gostaria de criar cursos e turmas para

poder ensinar um determinado assunto.

Histéria 2.b - Como professor ou profissional gostaria de criar cursos e turmas para

poder ensinar um determinado assunto.

Historia 3 - Como professor ou profissional gostaria de criar aulas com os métodos de
ensino que conheco para poder ensinar os alunos com qualidade ja conhecida e

testadas.

3.5.3 Sprint 3

Histéria 4 - Como aluno gostaria de me permitir matricular em disciplinas necessarias

para cumprir determinada grade de ensino.

Histéria 5 - Como aluno gostaria de poder obter materiais de ensino disponibilizado

pelo professor para poder estuda-los em outro momento.

Histdria 6 - Como aluno gostaria de poder assistir aulas offline para poder acompanhar

0 curso no horario que disponho para estudos.

3.5.4 Sprint 4

Histéria 7 - Como administrador gostaria de criar matéria de acordo com a
necessidade da grade, para que o professor ou profissional possa ministrar uma

determinada disciplina.

Histéria 8 - Como administrador gostaria de poder aplicar testes aos alunos para poder

medir a qualidade de ensino e poder avaliar o desempenho.

Histéria 9 - Como administrador gostaria de poder visualizar informacbes de

pagamento dos alunos para poder gerencia-los e manter um relacionamento com eles.

3.5.5 Sprint 5

Histdria 10 - Como professor ou profissional gostaria de visualizar o desempenho de

cada aluno para poder acompanhar seu progresso e poder orientar as suas duvidas.
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Histéria 11 - Como professor ou profissional gostaria de poder visualizar informacdes

das minhas turmas para poder gerencia-las.

Histéria 12.a - Como aluno gostaria de poder visualizar meu desempenho nas

matérias em que estou matriculado para poder saber do meu desempenho na matéria.

3.5.6 Sprint 6

Histoéria 12.b - Como aluno gostaria de poder visualizar meu desempenho nas

materias em que estou matriculado para poder saber do meu desempenho na matéria.

Histéria 12.c - Como aluno gostaria de poder visualizar meu desempenho nas

matérias em que estou matriculado para poder saber do meu desempenho na matéria.
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4. APRESENTAGAO DO SISTEMA
4.1 ARQUITETURA DA APLICACAO

Nesta secdo sera apresentada a arquitetura do sistema, foram utilizados os
padrées de projeto DAO e MVC.

O padrao de arquitetura MVC (Model — View — Controller) € uma arquitetura
amplamente utilizada. Na arquitetura MVC as requisicdes da aplicacdo sao enviadas
para a camada Controller que por sua vez acessa a camada model que realiza a
manipulacdo dos dados em banco de dados. Apds processar as informacgodes a
camada Model fica encarregada também de enviar os dados a camada View (JOSUE
LUCIANO, 2011).

O objetivo do modelo MVC é criar sistemas independentes entre os
componentes da aplicagcdo que consequentemente trara eficiéncia, escalabilidade,
reutilizagdo e facilidade de manutengéo, isolando ao maximo as regras de negdcio,
apresentacdo e modelo. O diagrama FIGURA 2 - DIAGRAMA MODEL VIEW
CONTROLLER exibe a relagao entre as camadas Model, View e Controller, na qual

as linhas sodlidas indicam associacao direta e as tracejadas indicam associagao direta.

FIGURA 4 - DIAGRAMA MODEL WIEW CONTROLLER

View

AUTORES: (LUCIANO; ALVES, 2011)

O padrédo MVC foi escrito originalmente em 1979 por Trygue ReensKaug
quando trabalhava no Projeto Smalltalk, uma linguagem de programacao orientada a
objetos e fortemente tipada.

O padrdao de projeto DAO (Data Access Object) teve seu surgimento da

necessidade da separagéo da logica de negocio da légica de persisténcia de dados,
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ele permite por exemplo migrar de banco de dados sem haver nenhuma mudanga no
cbdigo fonte, apenas mudando os dados de acesso ao banco. Portanto segundo a
arquitetura DAO as suas classes sao responsaveis pela troca de informag¢des com o
SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) fornecendo operagdes CRUD
(Created, Update e Delete) e de pesquisas, elas s&o capazes de buscar dados no
banco de dados e transformar esses objetos ou lista de objetos, fazendo uso de listas
genéricas, também podem receber os objetos, converter em instrugées SQL enviando
ao banco de dados. Como resultado da aplicacdo correta do padrao ele permite
abstrair completamente o modo de busca e gravacdo dos dados, tornando
transparente para a aplicacao e facilitando na hora de fazermos manutencdo na

aplicagao ou na migracao do banco de dados (FILIPE, 2014).

4.2 APRESENTACAO DO SISTEMA

Na sequéncia sera apresentado nesta secao o sistema desenvolvido.

O sistema de plataforma de cursos possui os seguintes médulos que foram
desenvolvidos: o catalogo de cursos, o gerenciar minhas aulas, o contratar curso, o
planejamento de turmas, o gerenciar minhas turmas, o gerenciar turmas agendadas,
o assistir aula online, a transmissao de aula, a transmissao aula offline, a transmisséo
de aula e o cadastrar curso e turma.

Ao entrar no sistema é apresentada o catalogo de cursos, no qual € mostrado
a lista de todos os cursos da plataforma, estes cursos que previamente deve ser
cadastrado por um ensinante. Este médulo desenvolvido pode ser visualizado em
APENDICE M na FIGURA 27. E possivel navegar pelas areas para usuario com os
perfis: administrativo, ensinante ou aluno.

O usuario com o perfil administrador € o responsavel por cadastrar os logins
com os outros dois perfis aluno e ensinante.

Ao selecionar a area do aluno € apresentada a autenticagdo do mesmo, que
ao informar os dados corretamente, sera redirecionado a sua area. A tela area do
usuario pode ser visualizado todos os cursos contratados pelo aluno, e ao clicar em
uma turma especifica o sistema exibe botdes para visualizar: acessar aula online,
acessar aula offline e acessar materiais de aula na FIGURA 32 do APENDICE M

mostra a tela. O usuario ao selecionar a opgéao acessar aula online (FIGURA 34 do
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APENDICE M), este visualizara a transmiss&o ao vivo transmitida, caso o usuario
selecione a opgédo acessar aula offline (FIGURA 36 do APENDICE M), que s&o para
cursos cadastrados com videos gravados anteriormente, sdo exibidos nesta opgao ou
caso selecione a opgao acessar materiais de qual, sdo exibidos a listagem dos
materiais de aula cadastrados.

Caso o usuario queira contratar um determinado curso, ele na tela de catalogo
de cursos deve selecionar o link acima da imagem do curso, que apds o sistema
solicitar que seja autenticado o aluno, e o aluno autenticar se sera direcionado a tela
FIGURA 29 de contratacao de curso e FIGURA 30 tela de confirmacéao de curso, apos
clicar no botao confirmar do curso e turma selecionados.

Nos casos em que o perfil do usuario for ensinante e 0 mesmo se autenticar
com sucesso, a tela contendo as opgdes de link: Cadastrar Cursos e Turmas,
Cadastrar Planejamento de Aulas e Transmitir Aula Professor podem ser visualizadas
em FIGURA 28. Na opcao Cadastrar Cursos e Turmas o usuario podera criar cursos,
informando as informacdes de identificacdo do curso, assim que concluir este deve
criar a0 menos uma turma, ou mais caso seja necessario para ministrar seu curso.
Para as turmas ainda terdo a possibilidade de serem feitas em mddulos, caso
necessario, mas nao excedendo a quantidade de 6 modulos.

A segunda opc¢ao apresentada para o ensinante € a Cadastrar Planejamento
de Aulas, nesta opcao ap0s criar os cursos e turmas, sera apresentado a tela contida
no APENDICE M, FIGURA 31 e o usuario podera informar dados os dados da aula, a
data de inicio e fim, o horario, a descricdo com as instru¢cdes da aula, os materiais de
aula que serao disponibilizados para os alunos e caso seja aula online o link para o
acesso ou o video gravado da aula se for aula offline.

A opcao Transmitir Aula Professor, o ensinante tera a opg¢ao de selecionar a
turma referente a aula planejada e no horario e dia agendados selecionar a opg¢ao
acessar em como mostra a FIGURA 33 do APENDICE M, apds selecionar este sera
direcionado a tela do Wowza, no qual o mesmo deve se autenticar e iniciar a
transmiss&o do stream de video (FIGURA 35 do APENDICE M).

4.2.1 Funcionalidades Desenvolvidas

As telas das funcionalidades desenvolvidas s&o mostradas a seguir:
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A tela inicial do sistema, pode ser visualizada na FIGURA 5. Nesta tela o
usuario tera as opcdes para acesso na aba de produto: Area do Ensinante, Area do

Aluno e Area Administrativa.

FIGURA 6 - TELA INICIAL

Companhia 2

Area do Ensinante
Area do Aluno

Area Administrativa

FONTE: O Autor (2022)

Abaixo da tela inicial, tem — se a funcionalidade catalogo de cursos que pode
ser vista na FIGURA 6. Nesta funcionalidade sera possivel navegar entre os cursos
existentes na plataforma, e havendo interesse em adquirir algum, o usuario podera

clicar acima do curso de interesse e sera direcionado a tela de login do aluno, na
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FIGURA 7. Assim que realizado a autenticacéo sera direcionado a tela de contratacéo

de curso.

65 Logica de

Programacéo
LOGICADE
PROGAAMALAD

73 Cursode
Fotografia

Imagear Padric

137 Logica de
Programacdo

Imzgam Padrdc

FIGURA 7 - CATALOGO DE CURSOS

66 | Logica de
Programacio 2

Imzgem Padrdo
120 Curso de
Excell

Imeper Padridoe

138 Logica de
Programacao

Imzgern Padrdo

67 Oratoria

Imagem Padric

135 Logica de
Programacido

Imzger Padric

139 Logica de
Programacio

Imzgerm Padrdc

69| Curso de Excell

Imagem Padrao

136 Lbgica de
Programacéo

Imapger Padriie

140 Lbgica de
Programacao.

—
m |
T

FIGURA 8 - AUTENTICAGAO ALUNO

Produto @&

FONTE: O Autor (2022)

Companbhia (2

Aluno &

Usuario:

Senha: |

Contratar Curso

| | logar |

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 9 - CONTRATACAO DE CURSOS

Contratar Curso

Mome do Curso: curso de gestdo de proje

Professor: Cristina

Descrico: curso de gestdo de proje

Valor|$ 100,00

Data Inicial Data Final Hora Inicial
35 turma 3 de gestio de projetos. 14:00 15:00 Confratar
36 turma4 de gestéo de projetos 13/03/2022 1300372022 23:00 24:00 Confratar
37 turma 5 de gestio de projetos 13/03/2022 1300372022 12:00 14:00 Confratar
38 turma 6 de gestio de projetos 13/03/2022 13/03/2022 13:00 14:00 Contratar
turma 7 de gestio de projetos 13/03/2022 13/03/2022

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 10 - AUTENTICAGAO, AREA DO ALUNO

Usudrio: | cristina Autenticacio efetuada com sucesso!

Senha: [

Minha Area

FONTE: O Autor (2022)

Na tela de Contratagcdo de cursos, como mostra a FIGURA 8 acima, o usuario
podera visualizar todas as turmas que correspondem ao curso selecionado, nesta
area € possivel visualizar informagdes importantes como: datas iniciais, data final,
horario e a descrigdo da aula. Ao clicar no link contratar o curso sera adquirido pelo
aluno.

Na opcéo Area do Aluno, ap6s autenticar com sucesso o aluno, a tela pode ser
visualizados na FIGURA 9, tera acesso aos seus cursos contratados o as turmas dos
cursos. As turmas na qual foi adquirida podem ser vistas na FIGURA 10, nesta tela o

aluno ao selecionar a turma, tera acesso as opgoes: Acessar Aula Online, que ao ser
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selecionado sera direcionado a area de transmissdo Online, FIGURA 11. Caso seja

uma aula criada de modo Offline, o aluno tera disponivel a op¢ao Acessar Aula Offline,

FIGURA 12. O Aluno tera ainda as opcdes de acessar materiais de aula e acessar
avaliagdes, FIGURA 13.

Minhas Turmas
Minhas lurmas

FIGURA 11 - MINHAS TURMAS, ALUNO

27 Turma 1 - Engenharia de Software.(Onling) 21103/2021 2210372021 10:00 11:00

26 Turma 1 - Introducéo ao Java 8(Offline) 14/03/2021 15/03/2021 12:00 13:00

24 turma teste 03/02/2022 03/02/2022 10:00 11:00

22 Turma 1 09/06/2022 09/06/2022 14:00 15:00

23 Turma 2 16/06/2021 17/06/2021 14:00 15:00

2
FONTE: O Autor (2022)
FIGURA 12 - ACESSAR AULA ONLINE, ALUNO

Home Produto 3 Companhia & Aluno & o
Aluno, para assistir a aula vocé Instrugdes de Aula Materiais de aula

deve seguir 0s passos a seguir:

Entrar na transmissdo

+ Bom dia Alunos, sou a ‘

professora Jeronima. Vou
ministrar a primeira aula de
Engenharia de Software.
Hoje falarei sobre a
Introducdo sobre o tema.
Bibliografia: PRESSMAN, R. S.;
Software Engineering: A
Practitioner's Approach, 7
ed., McGraw Hill.

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 13 - ACESSAR AULA OFFLINE, ALUNO

Home Produto & Companhia & Aluno @

Instrucdes de Aula Materiais de aula
+ 0la, aluno. Sou a professora A01 - Introducdio e Sintaxe Java.pdf
Madalena, hoje inicio a AD1- Exercicios - Introducdo e Sintaxe
primeira aula de Java 8. 0 davapdi

objetivo do curso é ensinar
0s principos da linguagem
Java 8. Caso tenham dlvidas
podem de enviar e-mail para:
teste@teste.com.br.

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 14 - MATERIAIS DE AULA

27 Turma 1 - Engenharia de Software.(Online) 211032021 2210372021 10:00 11:00

24 turma teste 03/02/2022 03/02/2022 10:00 11:00

22 Turma 1 09/06/2022 09/06/2022 14:00 15:00

23 Turma 2 16/06/2021 1710672021 14:00 15:00
2

Acessar Aula Online Acessar Aula Offine | Acessar Materiais de Aula | Acessar Avaliaches

Materiais de aula

A01 - Introduc8o e Sintaxe Java.pdf

AQ1- Exercicios - Introducéo e Sintaxe
Java.pdf

FONTE: O Autor (2022).
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A opgao do menu Area do Ensinante é direcionada os professores. Nesta tela
apos arealizacao da autenticacdo com sucesso pelo usuario, exibira a tela na FIGURA
14. A tela inicial do ensinante possui as seguintes op¢des de navegac¢ao nas demais
funcionalidades do sistema: Cadastrar Cursos e Turmas, Cadastrar Planejamento de

Aulas, Transmitir Aula e Gerenciar Turmas.

FIGURA 15 -TELA INICIAL, ENSINANTE

Informagdes de Cursos

Cadastrar Cursos e Turmas
Cadastrar Flanejamento de Aulas
Transmitir Aula Professor

Gerenciar Turmas

FONTE: O Autor (2022)

O usuario ao clicar no link Cadastrar Cursos e Turmas, sera direcionado a tela
de cadastro e possui as opgdes (FIGURA 15): Criar Curso (FIGURA 16), Meus Cursos
(FIGURA 17) e Criar Turma (FIGURA 18).

FIGURA 16 - CADASTRAR CURSOS E TURMAS

»  Criar Curso
»  Meus Cursos

v Criar Turma

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 17 - CRIAR CURSO

=  Criar Curso

Selecione abaixo uma imagem do curso.

Menhum arguive escolhido

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 18 - MEUS CURSOS, ENSINANTE

* Meus Cursos

Professor . Descrigdo Data Inicial Data Final
65 34 Légica de Programacio. 22/02/2021 29/02/2021
66 34 Légica de Programacéo 2. 221022021 29/02/2021
67 34 Cratoria 20/02/2021 29/02/2021
69 34 Curso de Excell 22/10/2021 3110/2021
120 34 Curso de Excell Aprenda HTML e CSS 16/04/2021 17/04/2021
135 34 Légica de Programacio. Légica de Programacio. 23/04/2021 24/04/2021
136 34 Logica de Programacéo. Logica de Programacdo. 24/04/2021 25/04/2021
137 34 Légica de Programacio. Aprenda HTML 5 240472021 25/04/2021
138 34 Légica de Programacio. Légica de Programacio. 28/04/2021 29/04/2021
139 4 Ldgica de Programacio. Curso de Logica 28/04/2021 29/04/2021

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 19 - CRIAR TURMA

= Criar Turma

Id Curso Nome Data Inicial Data Final

65 Logica de Programacéo. 22/02/2021 29/02/2021

66 Logica de Programacéo 2. 2210212021 29/02/2021

67 QOratoria 291022021 29/02/2021

e T LT T
Mome do curso: {*)
Descrigdo: A5
WV

Mome da turma: {*)

Informe abaixo o periodo do turma.
Id Nome Data Inicial Data Final
Data Inicial:

Data Final:

Informe o horrio.

Hordrio inicio: ™

Horério final: *

Curso com médulos.

FONTE: O Autor (2022)

O segundo link que corresponde a funcionalidade Cadastrar Planejamento

de Aula (FIGURA 19) permite que o usuario possa planejar uma determinada aula.
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FIGURA 20 - CADASTRAR PLANEJAMENTO DE AULA

Cadigo do Curso 1D Turma Nome Turma Data Inicial Data Final Hora Inicio Hora Fim Planejada

142 22 Turrna 1 0oVDEr2022 0062022 14:00 15:00 Sim
142 23 Turmna 2 16/06/2021 TG 2021 14:00 15:00 Sim
144 24 turma teste 03022022 oXNo2r2022 10:00 11:00 Sim

(1]2]3]afs]c )]
Flanejamento da turma:

Insira nests dres as instrugdes teduais de aula

Esta secdo presncha caso opte por fazer sula On-line
1 - Informe 3 data inicial:

2 - Informe 2 data final:

3 - Informe a hora de inicio:(Formato hhcmm])

4 - Informe 2 hora final:{Formato ko)

5 - Informe a url para acesso:

Flanejamento da turma:

Ests segdo preencha caso opte por fazer aula Of-line

2 - Adicionar documentos da aulalex wideos & documentos). Informar documentos com nomes diferenciados. Regras: Video - somente 1 e Documentos - sem
lirnite.

2.2 - Descrigdo do Documento:

Escolher arguive | Menhum anguivo escolhido

‘Camregar Documento

1.2 - Descrican

‘Salvar Planejamento

FONTE: O Autor (2022)

O terceiro link que corresponde ao Transmitir Aula Professor, FIGURA 20 tem
se a lista das aulas planejadas e agendadas pelo professor, que ao clicar em Acessar
tera a area de aula contendo o link para a transmissao da aula, FIGURA 21. O ultimo
link correspondente a funcionalidade gerenciar turmas pode ser visualizada na
FIGURA 22, contendo as opg¢des: Visualizar Alunos e Aplicar Regras de Avaliagéo
(FIGURA 23).
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FIGURA 21 - AULAS AGENDADAS

+ Minhas Aulas/Turmas Agendadas

Selecione a Aula/Turma gue deseja transmitir.

Data : Acessar
Inicial S ' Sala de Aula
Turma 1 09/06/2022 | 09/06/2022 14.00 15:00 Acessar
Turma 2 16/06/2021 1710672021 14:.00 15:00 Acessar
turma teste 030272022 | 03/0272022 10:00 11:00 Acessar
Turma 3 - Teste 1400372021 15/0372021 12:00 13:00 Acessar
Turma 1 -
Introducio ao Java 140372021 15/0372021 12:00 13:00 ACessar
B(Offling)
Turma 1 -
Engenharia de 2100312021 2210372021 10:00 11:00 Acessar
Software.{Onling)
turma 3 de gestdo ) .
de projetos. 14.00 15:00 Acessar

00 B8998

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 22 - TRANSMISSAO AULA

Home Produto @ Companhiafz Alunof

Professor, para transmitir a aula Instrucdes de Aula Materiais de aula

deve seguir 0s passos a seguir: + Bom dia Alunos, sou a : '
1 - Acessar wowza professora Jeronima. Vou

2 - Selecionar a turma e clicar em ministrar a primeira aula de

Start Live Stream Engenharia de Software. Hoje

3 - Acessar link da secdo WebRTC falarei sobre a Introducdo

Playback Page sobre o tema. Bibliografia:

4 - Iniciar a transmissdo e clicar PRESSMAN, R. S.; Software

em Publish Engineering: A Practitioner's

Approach, 7 ed., McGraw Hill.

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 23 - GERENCIAR TURMAS

Selecione >,

Nome:

Nimero de Alunos:

Data Inicial: Data Final:
Hora Inicio: Hora Fim:
Planejada:

URL para acesso & aula:

Insira nesta drea as instrucdes textuais de aula W

| salvar Ateragdes | Excluir Turma |

Visualizar alunos desta turma.
Aplicar regras de avaliacio dos alunos.

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 24 - APLICAR REGRA DE AVALIAGCAO

Turma: 144-24-turma teste

Tipo: Trabalho -

Data maxima para entrega: 12/07/2022

Inserir documento:

Carregar Documento

| Procurar...

ID Turma Tipo Data Entrega

FONTE: O Autor (2022)
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O EAD (Ensino a Distancia) como modalidade de ensino, conceitualmente
acontece quando o ensinante e o aprendente estdo separados fisicamente no espaco
ou no tempo. O ensino a distancia evoluiu com o passar do tempo desde sua criagao,
ela foi registrada pela primeira vez no mundo desde as epistolas de Sao Paulo as
comunidades cristds da Asia menor. Com o EAD muitas melhorias aconteceram na
educacao, na atualidade ela auxilia na obtencdo de conhecimentos em diversos
setores, ele também reduz o tempo de deslocamento para se cursar ensino formal.

Este trabalho teve como objetivo a desenvolver uma aplicagéo que auxilie na troca
de conhecimentos através da Internet, uma plataforma de cursos onde qualquer
pessoa possa utilizar. Os objetivos alcangcados pelo projeto abrangem a criagao da
aplicagao, incluindo os modulos planejados: nucleo de ensino, que abrange os
cadastros basicos de informacéo de aluno, professor e curso, o nucleo de método de
ensino que responsavel por desenvolver as transmissdes dos cursos e o nucleo de
acesso aos materiais de aula, que foi desenvolvido os acessos dos matérias em aula,
nao foi desenvolvido o nucleo gerenciar alunos e o nucleo administracao, estes sao
funcionalidades para ser desenvolvido em projetos futuros.

Como melhorias, tem se a necessidade de permitir a integragdo dos sistemas a

aplicativos méveis, para o melhor atender os usuarios.
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O QUADRO 1 mostra as informagdes do planejamento das sprints.

QUADRO 1 - PLANEJAMENTO DAS SPRINTS

Ponto Horas

1 4

Identificagdo Nome da funcionalidade Pontos Inicio Fim
Histéria 1 - a Sala de Aula — design 20 03/08/2020  29/08/2020
Histéria 1 -b Sala de Aula - exposicao de videos e datas = 20 31/08/2020  25/09/2020
Historia 1 - ¢ Sala de Aula - montar componentes 5 28/09/2020  06/10/2020
Histéria 2 - a Criar Turma - protétipo de tela 20 07/10/2020  03/11/2020
Histéria 2 - b Criar Turma - codificar tela 5 04/11/2020  11/11/2020
Histdria 3 Criar métodos de ensino 15 12/11/2020  01/12/2020
Historia 4 Matricular em disciplina 15 02/12/2020  22/12/2020
Historia 5 Obter material de ensino off-line 10 23/12/2020  19/01/2021
Historia 6 Assistir aulas on-line e off-line 10 20/01/2021  02/02/2021
Historia 7 Criar matérias 15 03/02/2021  23/02/2021
Historia 8 Aplicar testes aos alunos 15 24/02/2021  16/03/2021
Historia 9 Visualizar pagamentos dos alunos 15 17/03/2021  06/04/2021
Histéria 10 Visualizar desempenho dos alunos 15 07/04/2021  27/04/2021
Historia 11 Visualizar minhas turmas 20 28/04/2021  25/05/2021
Historia 12-a Design tela de meu desempenho 20 26/05/2021  22/06/2021
Historia 12-b Montar componentes tela meu 20 23/06/2021  20/07/2021

desempenho
Histéria 12-c Codificar tela de meu desempenho 5 21/07/2021  27/07/2021

FONTE: O Autor (2022)
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APENDICE C - REQUISITOS DO SISTEMA

O Levantamento de Requisitos € uma das partes mais importantes do
processo de desenvolvimento do software, ele deve traduzir aquilo que o cliente quer
ou entende o que precisa. O levantamento de requisitos para este projeto foi
desenvolvido com o entendimento dos objetivos que se pretende alcangar. Nos itens

a seguir se o resultado:
Requisitos Funcionais
Desenvolver plataforma de cursos que estara disponivel na Internet.

O sistema deve permitir a qualquer usuario da Internet criar cursos com os mais

variados temas de sua preferéncia.

O sistema deve permitir que qualquer usuario da Internet adquira algum curso

que o interesse.

Os cursos poderao ser criados em modo offline.

Os cursos também poderéo ser disponibilizados de modo online
Requisitos nao-funcional

Disponibilizar um dominio e publicar na Internet.

Obtencéo de servigo via streaming para transmiss&o ao vivo.

Tendo como base o cliente pretende a seguir mostra a documentagao para os

requisitos funcionais.
REQO01 - Cadastrar cursos e turmas.

Descricao: O detentor de conhecimento que queira replicar seu conhecimento, pode

cadastrar cursos e turmas o quanto necessario para passar o conhecimento.

REQO02 - Contratar Curso

Descricdo: Qualquer pessoa que queira adquirir algum conhecimento especifico

podera adquirir um curso que assim escolher.

REQOO03 - Se cadastrar em uma determinada turma do curso.
55



Descrigao: Qualquer pessoa que adquiriu um determinado curso podera se cadastrar

em uma turma.

REQOO04 - Solicitar visualizagdo dos cursos disponiveis.

Descrigao: No momento em que o administrador do sistema entender este podera

solicitar a visualizagdo dos cursos disponiveis.

REQOO05 - Assistir aulas online ou offline.

Descricao: Caso o aluno queira baixar os conteudos e video para assistir em outro

momento.

REQOO06 - Baixar contetido audiovisual da aula.

Descrigao: Permitir que seja disponibilizado materiais visuais e baixados pelos alunos

quando melhor poderem visualizar.
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APENDICE D - HISTORIAS DE USUARIO

As histérias de usuario fazem parte do desenvolvimento Agil, que além de
priorizar os clientes, as historias séo utilizadas para estimar o esforgo necessario para
realizar os objetivos do sistema (AWARY, 2022). Nas historias de usuarios seguinte
exibe a visao do cliente de uma plataforma de cursos. No final se resumem nas
historias: HS01, HS02, HS03, HS04, HS05, HS06, HS07, HS08, HS09 e HS10.

Historias de usuario

HSO01 - Sendo um detentor de conhecimento, quero uma ferramenta que me permita

ministrar cursos sobre um determinado tema e que outros possam adquirir o curso.

HS02 - Sendo um replicador de conhecimentos, quero poder disponibilizar os

materiais e métodos de ensino que conheco, para melhor ensinar os alunos.

HS03 — Sendo um adquirido de conhecimento, gostaria de assim adquirir um curso,

poder me matricular em uma turma, para poder acompanhar o curso.

HS04 - Sendo alguém que adquiriu um curso, gostaria de poder assistir a aula no meu

melhor horario.

HSO05 - Sendo alguém que tenha comprado um curso, quero baixar os materiais de

ensino utilizado, para poder melhor entender o conteudo ensinado.

HS06 - Sendo o detentor de um curso gostaria de poder visualizar todos os meus

cursos adquiridos e assistir a aula.

HSO07 - Sendo um usuario da Internet gostaria de visualizar o catalogo dos cursos

disponiveis na plataforma.

HS08 — Sendo um replicador do conhecimento gostaria de poder planejar as aulas

dos cursos que cadastrei.

HS09 - Sendo o detentor de um curso, quero poder criar e visualizar as turmas que

tenho, para poder me organizar.

HS10 - Sendo o detentor de um curso, quero poder ver todos os alunos cadastrados

nele para poder me organizar.
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APENDICE E - CASO DE USO

Os casos de uso do sistema descrevem o comportamento que o sistema deve

ter, a seguir & descrito os diagramas de caso de uso com e a historia de usuario.

Identificador RF001
Requisito: Cadastrar Curso e Turma.

Descricao: O detentor de conhecimento que queira replicar seu conhecimento, pode

cadastrar cursos a quantidade necessaria para abranger determinado assunto.

Historia de usuario: HS01-Sendo um detentor de conhecimento quero uma ferramenta
que me permita ministrar cursos sobre determinado assunto para que outros possam

adquirir para obter conhecimento sobre um tema.

Regras de negodcio: O sistema deve permitir que um detentor de conhecimento

cadastre cursos e turmas.

Identificador RF002
Requisito: Contratar Curso.

Descricao: Qualquer pessoa que queira adquirir algum conhecimento sobre um
assunto ou tema podera se matricular em qualquer curso disponivel. Historia de
usuario HS02 — Sendo um adquirido de conhecimento, gostaria que apds obter um

curso matricular-me em uma turma para poder acompanhar o curso.

Regras de negécio: O sistema deve permitir que o adquirente de conhecimento

obtenha um curso.

Identificador RF003
Requisito: Matricular em Turma.

Descrigao: Qualquer pessoa que adquiriu um curso podera se matricular em uma

turma.
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Histéria de usuario HS03 — Sendo um adquirido de conhecimento, gostaria que apos

obter um curso me matriculasse em uma turma.

Regras de negdcio: O sistema deve permitir que o adquirente de conhecimento se

matricule em turmas do curso.

Identificador RF004
Requisito: Visualizar Catalogo de Cursos.

Descricao: No momento em que um usuario da Internet acessar a plataforma, sera

mostrado o catalogo de cursos disponiveis.

Histéria de usuario HS07 — Sendo um usuario de Internet gostaria de poder visualizar

os cursos disponiveis quando acesso a plataforma.

Regras de negdcio: O sistema deve exibir todos os cursos disponiveis pela plataforma.

Identificador RF005
Requisito: Acessar minhas aulas.

Descrigao: Em qualquer periodo do curso o usuario que tenha adquirido o curso

podera visualizar seus cursos e seleciona-los para assistir a aula.

Histéria de usuario HS06 — Sendo o detentor de um curso gostaria de poder visualizar

todos os meus cursos adquiridos e assistir a aula.

Regras de negdcio: O sistema deve direcionar o usuario ao curso.

Identificador RF006
Requisito: Planejar Aula.

Descricdo: Apds cadastrar aula e turmas quando necessario, gostaria de poder
realizar o planejamento da aula ou turma, informando os dados necessarios para a

aula.
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Histéria de usuario HS08 — Sendo um replicador do conhecimento gostaria de poder

planejar as aulas dos cursos que cadastrei.

Regras de negdcio: O sistema deve permitir que se planeje a aula conforme o detentor

do conhecimento achar melhor.
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APENDICE F - CASO DE TESTE
Os casos de testes do sistema validam as funcionalidades que o sistema deve
atender, para o referido projeto a documentagao segue nos tdpicos seguintes.
CTO1

Regra: O sistema deve permitir que qualquer individuo que tenha acesso a Internet e

que acesse o sistema de cursos online visualize o catalogo de cursos.
Dado que

Quando um individuo acesse o sistema de cursos online.

Entao o sistema deve mostrar a lista de catalogo de cursos cadastrados.
CT02

Regra: O sistema deve permitir que um usuario, previamente cadastrado, crie um ou

mais cursos e que com ele possa ensinar um determinado tema de seu conhecimento.
Dado que

Quando um individuo seleciona a opc¢ao de cadastro de curso, informando os dados

necessarios para o cadastro.
Entao o sistema cadastra o curso e o disponibiliza no catalogo de cursos.

CTO03

Regra: O Sistema deve permitir que qualquer usuario previamente cadastrado no
sistema, crie a quantidade de turma para um curso, contendo a quantidade de

modulos necessarios para o ensino de um determinado tema.
Dado que

Quando um individuo solicita o cadastro de uma turma para um curso informando

dados necessarios e a quantidade necessaria de modulos no sistema.

Entao o sistema cadastra turma e mdédulos para a turma o disponibilizando quando

solicitado sua aquisicéo.
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CT04

Regra: O sistema deve permitir que qualquer usuario cadastrado no sistema faca a

aquisigao de um curso previamente escolhido no catalogo de cursos.

Dado que

Quando um individuo seleciona um curso do catalogo e solicita em contratar curso.
Entao o sistema deve atualizar informagdes da obtengao do curso pelo usuario.
CTO05

Regra: O sistema deve permitir que um usuario que adquiriu curso o visualize e

selecione a aula/curso especifico e o assista.

Dado que

a) Quando usuario seleciona para visualizar seus cursos;
b) Quando usuario seleciona para assistir aula/curso;

Entao o sistema mostra a lista dos cursos adquiridos e o direciona a aula/curso

selecionado.
CTO06

Regra: O sistema deve permitir que o detentor do conhecimento possa planejar as

aulas/turmas que cadastrou.
Dado que
Quando usuario seleciona planejar um curso;

Entdao o sistema direciona a tela de planejamento onde este podera fazer o

planejamento da aula/turma.
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APENDICE H - PROTOTIPO DE TELAS

FIGURA 7 - PROTOTIPO DE TELA CATALOGO DE CURSOS

Catalogo de Cursos Disponiveis

Sala dos Professores Entrar  Secretaria

|

Curso 1 Curso 2 Curso 3 Curso 4
O Curso 5 Curso 6 Curso 7 Curso 8
[l Curso § Curso 10 Curso 12 Curso 13
O Curso 14 Curso 15 Curso 16 Curso 17
O Curso 18 Curso 19 Curso 20 Curso 21
O Curso 22 Curso 23 Curso 24 Curso 25

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 8 - PROTOTIPO DE TELA CONTRATAR CURSO

Contratar Curso

Nome: | |

Professor: | |

Descrigdo: | |

Valor: | |

Nome Hora Inicial Hora Final

Data Inicial ‘ Data Final

Contratar

Curso 1 | 01/01/2021 22021 14:00 15:00

Curso 2 | 01/02/2021 30/1172021 08:00 10:00

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 9 - PROTOTIPO DE TELA ACESSAR AULA

Aula em 01-09-2020 - Resposta as diavidas enviadas

Vamos, desenvolver o desenho destas formas.

Aula 1 em 04-08-2020 - Conceitos do HTML
Aula 2 em 11-08-2020 - Conceitos de tags

Aula 3 em 18-08-2020 - Exercicios e exemplos
Aula 4 em 25-08-2020 - Prova
LSS I 254

Materiais para download
1 - Conceitos de HTML

2 - Exercicios resolvidos

Hemivaldo

Professor Pardal

° Oi Professor, niio entendi muito bem o o

conceito anterior!

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 10 - PROTOTIPO DE TELA CADASTRAR CURSO

Cadastrar Curso
ID:
Seledone a Matéria: Légica de Programac3o b N
NO
Nome do Curso;
Image
Desaicdo:

Informe o Periodo do Curso{datas inicio e fim)

Datalnial: | 2Y/10/2021v

DataFinal: | 21/14/2021¥

Carregar Imagem

Entre com o valor do curso; R§ | 100/00

Salvar Curso

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 11 - PROTOTIPO DE TELA CADASTRAR TURMA

Cadastrar Turma

ID Curso | Nome ‘Dala Inicial ‘Data Final ‘

Légica de Programacéio 1 | 20/11/2021 11,2021

Nome do Curso:  Ldgica de Programagdo 1

Descrigdo: Curso de Ldgica de

Programacdo 1.

Nome da Turma: | |

Turmas

Data Inicial: Data Final: D
: | Logica de ] )
Hora Inicial: Hora Finak: 1 Prggramagéo 1 2011172021 311112021 | 15:00 16:00

Hora Inicial | Hora Final

Nome ‘ Data Inicial ‘ Data Final

FONTE: O Autor (2022)

66



FIGURA 12 - PROTOTIPO DE TELA PLANEJAR AULA

Nome Professor: Elizabete Savala

Minhas turmas

Nome Turma Nome Curso  Data Inicio  Data Término  Hordrio Inicio Horario Término  Planejada  Acédo

Turma 1 - Programacao Java Java 1 01-01-2021  20-01-2021  15:00 16:00 Sim Cancelar
Turma 2 - Programacéo Java Java 1 01-02-2021  20-02-2021  15:00 16:00 Néo Planejar
Turma 3 - Criar Macros em Excel Excel 01-03-2021 20-03-2021  15:00 16:00 Néo Planejar

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 13 - PROTOTIPO MODULO GERENCIAR TURMAS

Gerenciar Turmas

Turma X
Turma x
Turma y Descrigdo: Aula de XX doial de: 28008 10
Turma z
Turma w Data de Inicio: 10/10/2022 Data Final: 10/11/2022 el 2

Hora Inicio: 14:00 Hora Final: 15:00

FONTE: O Autor (2022)
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FIGURA 14 - PROTOTIPO TELA APLICAR REGRAS DE AVALIAGAO

eledone aTurma:  1-Turma 1de gestdo de projetos W
po: Prova ¥

‘ata méxima para entrega: | 20/12/2022

aserir documento: Procurar Carregar
ID Turma Tipo y Data Maxima de Entrega
1 Prova 20/12/2022 Proval. pdf
2 Trabalho 20/12/2022 Trabalho1.pdf
Salvar Excluir

FONTE: O Autor (2022)

FIGURA 15 - PROTOTIPO DE TELA VISUALIZAR ALUNOS DA TURMA

Alunos da Turma: Turma 1 de Gestdo de Projetos

Nome Aluno | Data de Entrega Entrega |Nou| Agao ‘
Alice Silveira 20/12/2022 prova.pdf 10 | atualizar
Carlos Mattos 21/12/2022 ‘ prova.pdf 10 l atualizar
Maristela Silveira 19/12/2022 {pﬂwa.pdl | 10 | atualizar ‘
Mateus Silva 20/12/2022 prova.pdf 10 | atualizar
Ubiratan Santos . 21/12/2022 prova.pdf . 10 l atualizar

FONTE: DO Autor (2022)




FIGURA 16 - PROTOTIPO DE TELA MINHAS AVALIACOES

Selecione a avaliagido | Prova

Data Maxima Entrega | 20/12/2022

minhaprova.pdf

| Carregar Salvar

Tipo Nome
Prova minhaprova.pdf
Trabalho meutrabalho.pdf

FONTE: DO Autor (2022)
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