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RESUMO

O treinamento de funcionarios em um ambiente corporativo é fundamental para o sucesso do
colaborador dentro da empresa, € muito importante que o treinamento aplicado consiga passar
0 conhecimento e competéncias que o funcionario precisa para exercer o seu trabalho. Além
de ser fundamental para o empregado, o0 treinamento também € muito importante para
organizacao, ja que o crescimento da empresa depende muito da qualidade do trabalho de seus
funcionérios. O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema de e-
learning corporativo que possa auxiliar nesse processo de treinamento de funcionarios, com
foco principal no processo de avaliacdo do treinamento. O conhecimento tedrico foi obtido
através de pesquisa caracterizada como cientifica, aplicada e bibliografica, com abordagem
qualitativa. Apdés o desenvolvimento do protétipo funcional, o mesmo foi avaliado por
gestores e funcionarios de uma empresa, avaliagdo essa com resultado positivo, e que mesmo
o0 sistema possuindo funcionalidades simples, com ela € possivel oferecer um treinamento

simples e eficiente.

Palavras-chave: E-learning Corporativo. Treinamento. Organizag&o.
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1 INTRODUCAO

Segundo Moraes e Domingues (2006, p. 3), no “[...] cenério organizacional atual,
de competitividade globalizada e mudancas aceleradas, a gestdo do conhecimento torna-se
imprescindivel para a obtencdo de vantagem competitiva.”

Para Moraes e Domingues (2006), atualmente as empresas ndo podem depender
somente da educacdo obtida pelo colaboradores nas escolas. Elas sentem a necessidade de
participar e melhorar a capacitacdo do seus colaboradores desenvolvendo um sistema
educacional préprio, totalmente orientado para o0 mercado.

Conforme Clark e Mayer (2003 apud RUHE; ZUMBO, 2013, p. 18), “e-learning é
0 treinamento distribuido na internet para apoiar as metas de performance individual ou
organizacional.”

“O e-learning corporativo contempla toda a interatividade que a Internet oferece,
com a possibilidade de personalizar cursos segundo a capacidade e conhecimento de cada
funcionario, para assim otimizar o treinamento e o tempo que os funcionarios dispdem”
(BASTOS, 2003, p 88).

A partir destas definicdes, o desenvolvimento de um sistema de e-learning
corporativo que contribua com a aplicacdo da atividade de treinamento e capacitacdo de
colaboradores dentro das organizacOes, ajudando assim na gestdo do conhecimento

relacionada a essa atividade, € a definicdo para a resolucdo deste trabalho.

1.1 OBJETIVOS

Nesta secéo o0s objetivos sdo definidos, eles estdo constituidos entre objetivo geral

e objetivos especificos, esses, exibidos a seguir.
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1.1.1 Objetivo geral

O presente trabalho tem por objetivo geral desenvolver um sistema web de e-

learning para apoio ao treinamento de funcionarios.

1.1.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho estdo listados a seguir.

e Identificar e selecionar recursos para aprendizagem corporativa.

e Construir um referencial bibliografico para apoio o processo de construcdo de
uma proposta de solucéo.

e Modelar uma proposta de solucéo utilizando recursos da UML.

e Desenvolver um protétipo funcional a partir da modelagem proposta.

¢ Avaliar o protétipo funcional num ambiente corporativo.

1.2 PROBLEMATICA

E muito comum que as organizagdes recorram a processos de formagao internos
para capacitacdo de colaboradores, onde séo oferecidos treinamentos dos mais diversos tipos
com o objetivo de oferecer habilidades especificas aos colaboradores. Mas por melhor que o
treinamento seja € muito dificil garantir que o colaborador tenha conseguido adquirir todas as
competéncias e conhecimento desejado.

Conforme Dutra (2010 apud MARANGONI; BERIMBAU, 2018, p. 433), para o

desenvolvimento de uma carreira é necessario:

Uma série de competéncias individuais e de acordo com as necessidades da
organizacao. Essas competéncias, muitas vezes, sdo exigidas como requisito para a
contratacdo de um funcionario. Mas, podemos ver que, em muitos casos parte destas
competéncias sdo desenvolvidas também pelo processo de treinamento oferecido
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pelas empresas. E dependendo da posicdo do individuo dentro da organizagdo,
necessidades diferentes de conhecimento e competéncias sdo necessarias.

Sobre o processo de avaliagdo do treinamento, Gongalves e Mourdo (2011, p.

508), destacam que:

A avaliacdo precisa ser vista como parte integrante do programa de treinamento para
reforcar sua importancia. Cabe a avaliacdo oferecer as organizacdes resultados que
auxiliem no processo decisorio para contemplar melhorias na gestdo de pessoas. A
necessidade de alto grau de competéncia dos empregados € essencial para conduzir a
organizagdo a patamares de exceléncia. Portanto, as avaliagcdes da eficacia e da
efetividade do treinamento aceleram as possibilidades de feedback que as
organizagOes tanto precisam.

Sendo assim, como auxiliar o processo de treinamento oferecido pela empresa ao
colaborador? Como avaliar se as competéncias e o conhecimento exigido pela empresa foram

obtidos? A partir dessas ddvidas que este trabalho é redigido.

1.3 JUSTIFICATIVA

O uso de uma sistema de e-learning é uma forma descomplicada de realizar o
treinamento de uma pessoa devido a sua flexibilidade, ou seja, seu conteudo pode ser
acessado e alterado a qualquer momento e de qualquer lugar.

Segundo Moraes e Domingues (2006, p. 7), “todo projeto de e-learning deve ter
um sistema bem elaborado de geracdo de avaliacdes dos participantes dos cursos, e
acompanhamento do seu desenvolvimento posterior.”

Tem-se como hipotese que, uma aplicacdo web de e-learning corporativo pode ser
uma maneira de realizar o treinamento e avaliacdo de um colaborador de forma &gil, eficiente
e que garante o acompanhamento do colaborador durante todo processo do treinamento, além
de permitir que a organizacdo obtenha os resultados e assim avalie a eficacia do treinamento
aplicado.

Assim, para a solucdo da problematica deste trabalho, é proposto o
desenvolvimento de um sistema que permita aos responsaveis pelo treinamento de
colaboradores, criarem avaliacbes sobre as fungdes que eles devem exercer para eles

responderem, isso sendo utilizado tanto para o treinamento quanto para a avaliacdo do
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mesmo, e que essas respostas sejam acessadas pelos responsaveis para sua andlise. Solucéo

essa apresentada no decorrer deste trabalho.

1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Este trabalho esta dividido de forma que o capitulo um se refere a introducéo no
assunto de E-learning, bem como a formulagdo da problematica de pesquisa, 0s objetivos
propostos e a justificativa para realizacdo do mesmo.

O capitulo dois apresenta um foco na fundamentacdo teorica, o qual tem a
finalidade de construir uma base para a formulacdo da pesquisa, citando obras relacionadas a
e-learning.

No capitulo trés, é apresentado o método de pesquisa utilizado para o
desenvolvimento do presente trabalho.

O capitulo quatro apresenta as metodologias utilizadas para o desenvolvimento do
protétipo, bem como a modelagem do protétipo da solucao.

O capitulo cinco apresenta as ferramentas utilizadas para dar suporte ao prototipo
da solucéo, bem como o préprio protétipo e avaliacdo dos resultados encontrados.

Por fim, o capitulo seis apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.
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2 REFERENCIALTEORICO

Este capitulo explica sobre a teoria do macro assunto deste trabalho, e-learning,
nele sdo abordadas algumas teorias sobre esse tema, aléem de falar sobre e-learning
corporativo e apresentar algumas plataformas de e-learning que podem ser encontradas

atualmente no mercado.

2.1 TREINAMENTO CORPORATIVO

Conforme Madruga (2018, p. 28), “educacdo corporativa € algo extremamente
atual que chegou para ficar e substituir a visdo tradicional de treinamentos isolados, que
apenas sao utilizados para apagar incéndios de Gltima hora.”

Sobre o treinamento corporativo, Chiavenato (2016, p. 39), afirma ser uma:

Educacdo institucionalizada ou ndo que visa a adaptar a pessoa para o exercicio de
determinada funcdo ou para a execucdo de tarefa especifica em determinada
organizacéo. Seus objetivos sdo mais restritos e imediatos, oferecendo os elementos
essenciais para o exercicio de um presente cargo, preparando o individuo
adequadamente. E obtido em organizacbes ou empresas especializadas em
treinamento. Nas empresas, é delegado geralmente ao nivel do chefe imediato da
pessoa com a qual ela estad trabalhando ou mesmo por um colega de trabalho.
Obedece a um programa preestabelecido e atende a uma acéo sistematica, visando a
rapida adaptacdo ao trabalho. Pode ser aplicado a todos os niveis ou setores da
organizacao.

Ainda sobre treinamento, Chiavenato (2016, p. 40) diz que “é um processo
educacional de curto prazo que utiliza procedimentos sistematicos e organizados pelos quais
as pessoas de nivel ndo gerencial aprendem conhecimentos e habilidades técnicas para um
propésito definido.”

O treinamento pode ser usado como um instrumento administrativo de vital
importancia para o crescimento da produtividade no trabalho, no entanto, o também
treinamento auxilia 0 empregado a adquirir melhorias no trabalho presente e futuro. (SOUZA,
2010, p. 10)
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Segundo Chiavenato (2016, p. 41) o treinamento consiste em “um processo
educacional que é aplicado de maneira sistematica e organizada e pelo qual as pessoas
adquirem conhecimentos, atitudes e habilidades em funcéo de objetivos definidos.”

Para Madruga (2018, p. 6), “o cerne do Treinamento e Desenvolvimento (T&D) €
promover a criacdo e o aprimoramento de competéncias junto as pessoas, resultando em
aprendizagem organizacional.”

O principal compromisso da educacdo corporativa € desenvolver as pessoas
continuamente e com alto desempenho, criando um cultura na organizacdo por meio dessa
pratica. (MADRUGA, 2018, p. 28)

Segundo Madruga (2018, p.27), “j& faz muito tempo que as atividades de T&D
passaram a ser consideradas vitais para as organizacdes e a fazer parte, inclusive, do seu
Planejamento Estratégico.”

Para Chiavenato (2016, p. 44), “o treinamento ndo pode ser feito ao acaso ou
simplesmente para zerar caréncias imediatas de conhecimentos, habilidades ou atitudes. Todo
treinamento deve pautar por objetivos claros e explicitos.”

Segundo Souza (2010, p. 17), “a educagdo corporativa tem como foco o
desenvolvimento pessoal com objetivo de obter resultados. Deve ser bem estruturado, seja
para oferecer o conhecimento sobre o assunto dos quais os funcionarios apresentam
dificuldades ou para prepara-los para os desafios futuros.”

Os principais objetivos do treinamento devem ser preparar as pessoas para exercer
as tarefas, isso por meio da troca de informacdes e desenvolvimento de habilidades, e oferecer
oportunidades para o desenvolvimento pessoal continuo, ndo s6 do cargo atual, mas também
de outras fungdes que a pessoa pode ser considerada. Outro objetivo do treinamento, deve ser
a mudanca da atitude das pessoas, no sentido de produzir um clima mais satisfatério, ampliar
a motivacdo e tornd-las mais receptivas as técnicas de supervisdo e geréncia.
(CHIAVENATO, 2016)

2.1.1 Ciclo de treinamento

Visto que o treinamento corporativo € um processo sistematico e que serve para

gue pessoas obtenham conhecimentos e habilidades para um objetivo especifico, é
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fundamental que esse processo tenha um planejamento, descrito aqui como ciclo de

treinamento.

Conforme Chiavenato (2016, p. 48):

Treinamento é um ato intencional de fornecer os meios para possibilitar a
aprendizagem. Aprendizagem é um fendmeno que surge dentro do individuo como
resultado dos seus esforcos pessoais. A aprendizagem € uma mudanga no
comportamento e ocorre no dia a dia e em todos os individuos. O treinamento deve
simplesmente orientar essas experiéncias de aprendizagem em sentido positivo e
benéfico e suplementa-las com atividade planejada, a fim de que as pessoas em
todos os niveis da empresa possam desenvolver mais rapidamente seus
conhecimentos, atitudes e habilidades que beneficiardo a elas mesmas e a empresa.
Assim, o treinamento cobre uma sequéncia programada de eventos em um processo
continuo cujo ciclo se renova a cada vez que repete.

O processo de treinamento assemelha-se a um modelo de sistema aberto. Em nivel

mais amplo, a organiza¢cdo como um sistema aberto recebe recursos humanos, processa-0s por

meio de influenciacdo, provoca aprendizagem e procura torna-los mais adequados a seus
objetivos, conforme se vé na Figura 1 (CHIAVENATO, 2016, p. 49).

Para que os investimentos realizados em treinamento sejam capazes de produzir

os resultados desejados pela empresa, o processo de treinamento deve ser elaborado e

implementado de acordo com as seguintes etapas: avaliagcdo das necessidades de treinamento,

planejamento das acGes de treinamento e a avaliacdo do treinamento (GIL, 2001, apud
MAEMURA, 2016, p. 46).

Figura 1 - O treinamento como um sistema

Entradas Processo Saidas
Tiebienitioe o raaisne Programas de treinamento Conhecimentos
e —> Processos de aprendizagem —> Atitudes
instrucionais S s
individual Habilidades

A

Eficacia organizacional

Retroacao

_ Avaliagao dos

resultados

Fonte: Chiavenato (2016, p. 49).
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Em termos amplos, o treinamento envolve um processo composto por quatro
etapas (CHIAVENATO, 2016, p. 50):

1. Levantamento de necessidades de treinamento (diagndstico).

2. Programacdo de treinamento para atender as necessidades.

3. Implementacdo e execucdo do programa de treinamento.

4. Avaliagao dos resultados.

Essas quatro etapas formam o processo de treinamento, que pode ser representado
na Figura 2 (CHIAVENATO, 2016, p. 50).

Figura 2 - Ciclo do treinamento

Elllrﬂdd Levantamento Sdl.[h:l
das necessidades i
de treinamento
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4 2
Avaliacao dos L o Projeto e
resultados do programacao
treinamenta de treinamento
‘ I
Entrada Saida
Y
3
h ! Execugac do -
Saida treinamenta Entrada

Fonte: Chiavenato (2016, p. 50).

Segundo Dessler (2003 apud MAEMURA, 2016, p. 50), a principal finalidade da
etapa de levantamento das necessidades de treinamento é “a identificacdo do gap de
habilidades, ou seja, a constatacdo de que existem diferencas entre as habilidades necessarias
para o desempenho de cada cargo e as habilidades possuidas pelos ocupantes dos cargos”.

A etapa de projeto e programacéo de treinamento deve deixar detalhados todos os
aspectos relacionados a operacionalizagdo do treinamento. Também serve para que o plano
seja acompanhado e se tenha uma estimativa de custos previstos, visto que este plano devera
ser submetido & aprovacdo de instancias superiores na empresa quanto ao contetdo e formato
do treinamento, além de tambeém passar pela aprovacdo de custos previstos. (MAEMURA,
2016, p. 66)
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Na execugdo do treinamento o programa do treinamento planejado é aplicado,
para que posteriormente os resultados sejam obtidos. (CHIAVENATO, 2010, apud
MAEMURA, 2016, p. 47)

Por fim, na avaliacdo dos resultados do treinamento a organizacdo define se os
objetivos do treinamento foram atingidos e quais Sd0 0s reajustes que deverdo ser
considerados para uma proxima etapa. (CHIAVENATO, 2010, apud MAEMURA, 2016, p.
47)

Definido alguns conceitos sobre treinamento corporativo, na se¢do seguinte sao

apresentadas as defini¢Ges sobre e-learning.

2.2 E-LEARNING

Para Rosemberg (2001 apud BASTOS, 2003, 81), “o e-learning é o uso de
tecnologias de internet para oferecer solu¢es que ampliem o conhecimento.”

O e-learning é definido como o uso de ferramentas digitais no processo de ensino
e aprendizagem, tendo a internet como ponto de suporte e podendo ocorrer presencialmente
ou na modalidade & distancia. (CUNHA; OLIVEIRA; BEZERRA; JUNIOR; GONCALVES,
2019)

Segundo Ruhe e Zumbo (2013, p. 18) e-learning é “um programa instrucional
distribuido online ou pela internet. Inclui tutoriais distribuidos no campus universitario,
workshops, cursos de curta duragéo e instrucdo realizada no local de trabalho”.

O e-learning proporciona uma aprendizagem caracterizada, conforme a
necessidade, disponibilidade e andamento de cada aluno, independentemente do local ou do
momento em que acessa a internet. (CUNHA; OLIVEIRA; BEZERRA; JUNIOR;
GONCALVES, 2019)

O e-learning é um processo que aplica o potencial das tecnologias de informacéo e
comunicacio ao desenvolvimento da aprendizagem e da formag&o. E um processo
personalizado, que permite a flexibilidade em termos de tempo e espaco, pois
formador e aluno ndo se encontram fisicamente no mesmo local, mas ligados através
da rede. E através da Internet que sio transmitidos os contetidos educativos e € feito
0 acompanhamento pelo formador. (MORAES e DOMINGUES, 2006, p. 3)
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Para Goldman-Segall (2006 apud RUHE; ZUMBO, 2013, p. 18) o e-learning
proporciona “interatividade durante o processo de aprendizagem e comunicagdo entre oS

estudantes, mesmo fora das aulas.”

E um tipo de aprendizagem na qual a informagio e o material de estudo se
encontram disponiveis na Internet. Para aceder a esse material (aulas, documentos
de apoio, testes etc.), é necessario um computador (ou outro equipamento com
fungbes similares, por exemplo, um PDA), ligacdo & Internet e software de
navegagdo na Web (CACAOQ; DIAS, 2003, p. 24).

Ainda segundo Cacdo e Dias (2003, p. 24), e-learning é um tipo de formacéo de
baixo custo, “ndo havendo uma deslocacdo de alunos e professores para salas de aula, 0s
valores monetarios inerentes a aprendizagem sao bastante inferiores aos do chamado ensino
tradicional.”

Além de possuir um custo baixo, conforme Cacdo e Dias (2003, p. 24) o e-
learning € muito versatil, pois, “os materiais de ensino estdo disponiveis na Internet e, como
tal, podem ser alterados, corrigidos e atualizados pelo autor ou pelo formador com rapidez e

facilidade. E isto permite ao aluno aceder a informag&o mais recente e mais atual.”

2.2.1 E-learning Corporativo

“O e-learning encontra-se no mercado como uma ferramenta para treinamento, ja
que dessa forma pode-se transmitir um conteudo especifico para cada area da empresa devido
ao seu custo reduzido.” (MORAES; DOMINGUES, 2006, p. 3)

“E-learning corporativo, possibilita 0 acesso ao treinamento a um grande nimero
de funcionarios, rompe fronteiras geograficas, respeitando o ritmo de aprendizado dos
treinandos e reduzindo custos, conduzindo a uma vantagem competitiva para a empresa”
(TACHIZAWA e ANDRADE, 2003, apud BASTOS, 2003, p 81).

“O e-learning corporativo contempla toda a interatividade que a Internet
oferece, com a possibilidade de personalizar cursos segundo a capacidade e conhecimento de
cada funcionario, para assim otimizar o treinamento e o tempo que os funcionarios dispdem”
(BASTOS, 2003, p 88).

A maioria das organizagdes constatam as vantagens que esta metodologia traz,

como custo mais baixo em comparagdo a aprendizagem presencial, agilidade atualizacdo e
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personalizagdo de conteldo, gestdo dos programas em nivel mundial e o avan¢o de novas
ferramentas de redes sociais para a disseminacdo e discussdes de conteudo, além da
capacidade de motivar uma mudanca na mentalidade dos funcionarios, dando autonomia para
que aprendam sozinhos, sem a dependéncia de sala de aula e professor. (MARTAO;
DEMAJOROVIC, 2019)

Segundo Gordon (2003, apud BASTOS, 2013, p.138), os cinco fatores para o
desenvolvimento de um projeto bem-sucedido de e-learning corporativo sao:

1. Identificacdo de uma necessidade especifica do negocio para comegar uma
iniciativa de e- learning, com baixo risco e custo reduzido, de maneira a demonstrar
rapidamente sucesso;

2. Enfase na solucdo, ao invés de uma tecnologia, um particular;

3. Adequacéo do contelido as necessidades especificas do negocio, visando o seu
sucesso;

4. Desenvolvimento de um planejamento que garanta o apoio da organizacdo a
iniciativa de e-learning;

5. Identificacdo do parceiro certo para as atuais necessidades de tecnologia bem

como para as possibilidades de expanséo futuras.

2.3 PLATAFORMAS DE E-LEARNING

Para melhor entendimento e exemplificagdo do funcionamento de plataformas de
e-learning, nesta secdo sdo apresentadas algumas plataformas encontradas atualmente no
mercado, com uma breve descri¢do sobre cada uma.

Conforme Alves (2010, p.17) “existem plataformas de e-learning que permitem
ndo s6 efetuar a disponibilizacdo de contetdos, como também a gestdo de cursos e
utilizadores, monitorizacdo da aprendizagem e colaboragdo online entre utilizadores.,
chamadas de LMS - Learning Management Systems.”

Segundo Clementino (2008 apud CARDOSO; GASPAR; MAGALHAES;
MAURO; OHASHI, 2017, p. 105), o LMS é utilizado para estabelecer o gerenciamento de

situagdes de ensino, tendo a possibilidade de integrar multiplas midias, recursos e linguagens.
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Para Cohen (2010 apud CARDOSO; GASPAR; MAGALHAES; MAURO;
OHASHI, 2017, p. 105), o LMS estd sendo reinventado, sendo sua atualizacdo voltada a
inclusdo de ferramentas de colaboracdo que capturam a aprendizagem e incentivam a
colaboracéo interna na organizacao.

A gestdo da aprendizagem evoluiu em ambos os sentidos, aumentando a
produtividade e a inovacdo da forca de trabalho; facilitando o compartilhamento de
informacdes e a colaboracdo dos funcionarios. (CARDOSO; GASPAR; MAGALHAES;
MAURO; OHASHI, 2017, p. 105)

A seguir uma lista com as principais plataformas de e-learning atualmente:

1. EadBox: Fundada para inovar, melhorar e ampliar o0 acesso a educagdo e aos
treinamentos profissionais de todos os tipos. O objetivo é aprimorar a qualidade profissional
em paises emergentes, completar as lacunas que existem entre a educacdo e o mercado de
trabalho. Com a plataforma é possivel capacitar colaboradores, vender cursos online, treinar
vendedores, diminuir custos e até mesmo otimizar processos. Um dos pontos mais vantajosos
da plataforma é justamente a versatilidade, ja que ela pode ser aplicada em diferentes ramos e
com objetivos variados. (EADBOX, 2019)

2. Edools: Total controle da performance de colaboradores, gera insights e
geréncia seus progressos com foco em melhorias continuas. Automatiza tarefas atraves de
diversos gatilhos disponiveis e motiva colaboradores com acfes de gamificagdo. (EDOOLS,
2019)

3. Ludos Pro: Solucdo completa para processos de treinamento e
desenvolvimento, cultura organizacional, integracdo de novos funcionarios, capacitacdo
comercial, campanhas de incentivo e muito mais. Ajuda a transformar o ambiente de
aprendizagem em uma experiéncia completamente inovadora. Por meio de técnicas completas
e interativas, envolve cada tipo de publico em um cenario Unico de imersdo, que conduz o
usuario em uma jornada para atingir os objetivos estratégicos definidos. (LUDOS PRO, 2019)

4. Elore: Do professor autbnomo a uma empresa que possui varias unidades e
precisa treinar seus funcionarios, o Elore tem ferramentas que vao auxiliar a cada cliente a
alcancar seus objetivos. (ELORE, 2019)

5. Mobiliza: Oferece uma experiéncia Unica de aprendizagem para Sseus
colaboradores! Plataforma LMS com ferramenta de autoria integrada. Entrega uma jornada de
aprendizagem memoravel para seus colaboradores. Desenhada para tornar mais simples o

acesso ao conteldo e facilitar a troca com outros alunos e especialistas. (MOBILIZA, 2019)
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Assim, com a finalizacdo dos conceitos que baseiam o presente trabalho, na
proxima secdo é apresentado a metodologia de pesquisa para a realiza¢cdo do mesmo.
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3 METODOLOGIADE PESQUISA

Segundo Silva e Menezes (2005, p. 20) pesquisa “é um conjunto de acdes,
propostas para encontrar a solucdo para um problema, que tém por base procedimentos
racionais e sistematicos. A pesquisa € realizada quando se tem um problema e ndo se tém
informagdes para solucioné-lo”. Este capitulo tem como proposta apresentar a metodologia
cientifica aplicada no desenvolvimento deste trabalho para alcancar os objetivos tracados para

0 mesmo.

3.1 CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

Para Wainer (2007, p.3) “[...] usa-se métodos de pesquisa cientifica para entender
as praticas e o contexto de trabalho em uma organizagdo, em um grupo, ou em comunidades,
como subsidio para especificar sistemas de informacdo para esta organizacdo, grupo ou
comunidade”.

Este trabalho é definido como uma pesquisa aplicada, determinada por Silva e
Menezes (2005, p. 20), do ponto de vista da sua natureza, como: “objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo prética e dirigidos a solucdo de problemas especificos. Envolve
verdades e interesses locais.”.

As informagdes referentes Treinamento Corporativo, E-learning e Plataformas de
E-learning foram obtidas através de pesquisas em artigos, livros e internet. Por meio da
realizacdo da revisdo da literatura, foi possivel obter conhecimento para melhor entender o
funcionamento do temas citados. O uso deste método define o estudo como uma pesquisa
bibliografica, quando elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente
de livros, artigos de periodicos e atualmente com material disponibilizado na Internet (GIL,
1991, apud SILVA; MENEZES, 2005, p. 21).

“A pesquisa bibliografica busca a resolucdo de um problema (hipdtese) por
meio de referenciais teoricos publicados, analisando e discutindo as varias contribuigdes
cientificas.” (BOCCATO, 2006, apud PIZZANI; SILVA; BELLO; HAYASHI, 2012, p. 54).
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Quanto a questdo da abordagem, é definida como qualitativa, que de acordo com
Silva e Menezes (2005, p. 20), “[...] a interpretagdo dos fenomenos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodos e
técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador €

0 instrumento-chave.”

3.2 ETAPAS METODOLOGICAS

Este trabalho esta estruturado em sete etapas:
e Fundamentacao tedrica.

e Modelagem do sistema.

¢ Prototipagéo.

e Implementagao.

e Testes.

¢ Avaliacdo.

e Apresentacdo dos resultados.

Na fundamentacéo tedrica o foco esta em buscar todo o embasamento cientifico e
referéncias bibliograficas para melhor entendimento dos temas e o desenvolvimento do
trabalho.

Apbs a fundamentacdo tedrica, na modelagem do sistema, serdo definidas as
partes mais importantes do sistema, requisitos, tecnologias que serdo utilizadas etc.

Durante a prototipacdo serdo feitos os protétipos das telas do sistemas, com o
objetivo de identificar necessidades dos usuarios e facilitar o desenvolvimento.

Na etapa de implementacdo sera desenvolvido protétipo funcional, com as
tecnologias estudadas e definidas na modelagem do sistema.

A fase de testes visa garantir o funcionamento correto do prototipo funcional.

Avaliacdo do prototipo funcional sera feita por possiveis usuarios, onde apos a
apresentacdo do protdtipo eles serdo convidados a responderem um questionario.

Na ultima etapa, apresentacao dos resultados, sera para a validagdo dos objetivos e

a avaliacéo de trabalhos futuros.
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3.3 ARQUITETURA DA SOLUCAO PROPOSTA

Para Atender as necessidades deste trabalho, a arquitetura desenvolvida, na Figura
4, possui uma camada de cliente e outra de servidor, sendo na camada de cliente, 0s usuarios
com seus respectivos dispositivos que serdo suportados pela aplicagdo. Na camada de
servidor, encontra-se o servidor web em que esta inserido o sistema, e este se conecta com 0
banco de dados.

Figura 3 - Arquitetura da solucdo proposta

'.‘ =0 <> v
=0 y
. =0 u
Cliente Servidor web Banco de dados
wWww
Internet

Fonte: Autoria prépria, 2019.

O sistema é hospedado em um servidor web, em que, com acesso via dispositivo

com acesso a internet, o usuario pode ter acesso a aplicacdo que esta na camada de servidor.

3.4 DELIMITACOES

O sistema possui as seguintes delimitacdes:
¢ Néo sera feito um desenvolvimento de uma aplicagdo mobile, mas o sistema tera
responsividade para a sua utilizacdo nesses dispositivos.

¢ A conexd@o com a rede € indispensavel para o funcionamento da aplicagéo.
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e Pensando na seguranca do dados das organizacgdes que utilizardo o sistemas, é
necessario a utilizacdo das boas praticas da seguranca da informacao.

e Por conta do tempo disponivel para execucao do trabalho, a implementacgdo sera
limitada apenas a avaliacdo do treinamento para obtencdo dos resultados, desconsiderando
todo processo relacionado ao planejamento e aplicacdo do treinamento, como por exemplo,
criagdo das aulas, foruns, conteudos, entre outros, e a propria aplicacdo do treinamento
utilizando o sistema.

e A funcionalidade de delecéo de avaliagOes e perguntas, apresentadas no préximo
capitulo, ndo foram implementadas no protétipo funcional desenvolvido, isso porque caso
algum usuério aluno ja tenha respondido, a acdo de deletar apagaria um historico importante
para o sistema, assim as funcionalidades aparecem no planejamento, porém ndo foram
implementadas. Para implementacdo precisa ser definido qual o melhor tratamento para essa

situacdo, sendo necessario um entendimento mais amplo, o que demandaria mais tempo.



28

4 PROPOSTA DE SOLUCAO

Neste capitulo sdo apresentadas as definicbes e metodologias utilizadas para o
desenvolvimento do sistema. Sao discorridas as definicdes de UML, requisitos, casos de uso,
protétipos de tela, diagrama de dominio e a visdo das tabelas do banco de dados, alem da
metodologia ICONIX.

As propostas apresentadas nas segdes seguintes foram definidas por meio do
conhecimento adquirido no decorre do desenvolvimento deste trabalho, porém é sabido que
existem modulos mais completos e complexos que deixariam o prot6tipo mais robusto, mas
por conta do tempo do trabalho, optou-se por fazer uma versdo simples, com as

funcionalidades essenciais, como uma prova de conceito.

4.1 ICONIX

O processo Iconix iniciou seu desenvolvimento, em 1993, com o objetivo de unir
os melhores aspectos das trés mais famosas metodologias orientadas a objetos na época
(Booch, OMT e Obijectory), que depois formaram a base da UML. (SOUSA, 2014, p. 33)

Segundo Maia (2005, p. 2) a metodologia Iconix é considerada “pura, préatica e
simples, mas também poderosa e com um componente de andlise e representacdo dos
problemas solido e eficaz [...].”

O Iconix utiliza varios conceitos de RUP (Rational Unified Process) de forma
mais simples, gerando documentos menos complexos e diretos, por exemplo. E uma
metodologia simples como XP (Extreme Programming), mas sendo a0 mesmo tempo
poderosa para guiar a andlise e projeto orientado a objetos. (SOUSA, 2012, apud RAMOS,
2014, p. 4).

Conforme Maia (2005, p. 2) o Iconix:

[...] faz uso da linguagem de modelagem UML e possui uma caracteristica exclusiva
chamada “Rastreabilidade dos Requisitos” (Traceability of Requirements), mais
precisamente, ele nos permite “obrigatoriamente” através de seus mecanismos,
verificar em todas as fazes, se os requisitos estdo sendo atendidos.
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Para Ramos (2014, p. 5) o Iconix “é composto por 5 fases no seu processo:
modelo de dominio, modelo de caso de uso, andlise robusta, diagrama de sequéncia e
diagrama de classe.”

A seguir sdo apresentados o0s conceitos de cada fase:

e Modelo de Dominio

Conforme Maia (2005, p. 4) o Modelo de Dominio é uma parte essencial do
ICONIX, ele forma uma parte estética inicial que é essencial para dirigir a fase de design a
partir dos casos de uso. Consiste basicamente em descobrir objetos de um problema do
mundo real, sendo considerada simplificada do diagrama de classes.

e Modelo de caso de uso

Segundo Maia (2005, p. 6 ) este modelo “é usado para representar as exigéncias
do usuario seja um sistema novo (partindo do nada) ou baseado em um sistema ja existente.
Ele deve detalhar de forma clara e legivel, todos os cenarios que 0s usuérios executardo para
realizar alguma tarefa.”

e Analise robusta

Tem como objetivo, conectar a parte de andlise com a parte de projeto,
confirmando a descri¢do dos casos de uso, além de descobrir novos objetos através do fluxo
de acdo. A Anélise Robusta focaliza construir um modelo por meio da anélise dos casos de
uso, identificando um conjunto de objetos que participardo de cada caso de uso. (MAIA,
2005, p. 8)

e Diagrama de sequéncia

Deve mostrar a colaboracdo dinamica(troca de mensagens) entre varios objetos do
software. O detalhamento do comportamento de um caso de uso deve ser feito por meio do
diagrama de sequéncia. Deve designar o comportamento, proveniente das classes de controle,
para as classes de entidade e interface. (SOUSA, 2014, p. 48)

e Diagrama de classe

Para Maia (2005, p. 16) “o diagrama de classe é o modelo de dominio que foi
atualizado ao longo das fazes do ICONIX e representa as funcionalidades do sistema de modo
estatico sem a interacdo do usuério com o sistema.”

Neste trabalho, apenas as primeira fases do ICONIX séo utilizadas, modelo de

dominio e casos de uso. Na proxima se¢éo, é apresentado o conceito de UML.
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4.2 UML

Segundo Fowler (2005, p. 25), “UML (Unified Modeling Language) é uma
familia de notacGes graficas, apoiada por um metamodelo Unico, que ajuda na descricdo e no
projeto de sistemas de software, particularmente daqueles construidos utilizando o estilo
orientado a objetos (00).”

E uma linguagem para elaboragéo da estrutura de projetos de software, utilizada
para a visualizacdo, a especificacdo, a construcdo e a documentacao de artefatos que facam o
uso de sistemas complexos de software. (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006, p. 13)

O UML produz uma documentagdo concentrada nos elementos conceituais e
fisicos do sistema, abordando toda a arquitetura e detalhes, expressando requisitos funcionais
e testes. O UML gera varios diagramas, cada um com uma finalidade especifica para a
estruturacdo do projeto de software. (MARTINS, 2010, apud RAMOS, 2014, p. 6)

43 REQUISITOS

Nesta se¢do, sdo apresentados os requisitos funcionais, requisitos ndo funcionais e
regras de negdcios para a solucdo do protétipo funcional proposto.

Conforme Sommerville (2018, p. 85):

Os requisitos de um sistema sdo as descricBes dos servigcos que o sistema deve
prestar e as restricdes a sua operagdo. Esses requisitos refletem as necessidades dos
clientes de um sistema que atende um determinado propdsito, como controlar um
dispositivo, fazer um pedido ou encontrar informagfes. O processo de descoberta,
analise, documentacdo e conferéncia desses servicos e restricdes é chamado de
engenharia de requisitos (ER).

A partir da analise das plataformas de e-learning realizadas anteriormente e da
experiéncia obtida no decorrer do desenvolvimento deste trabalho, foram levantados os
requisitos que sdo apresentados nas proximas segdes, porém, como informado nas
delimitacGes do trabalho, os requisitos sdo focados na etapa de avaliacdo do treinamento, mas
a pesquisa foi realizada para todo o sistema.
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4.3.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais sdo declaragdes dos servicos que o sistema deve oferecer,
do modo como o sistema deve reagir a determinadas entradas e de como deve se comportar
em determinadas situacOes, e em alguns casos, também podem declarar explicitamente o que
0 sistema n&o deve fazer. (SOMMERVILLE, 2018, p. 88-89)

Assim, os requisitos funcionais do protétipo proposto estdo representados no

Quadro 1 a seguir:

Quadro 1 - Requisitos funcionais

Identificagdo Requisito

RF001 O sistema de exigir autenticacdo para sua utilizagéo.

RF002 O sistema deve permitir acessar, criar, alterar e deletar Aluno.

RF003 O sistema deve possuir dois tipos de usuarios, Administrador e Aluno.

RF004 O sistema deve permitir acessar, criar, alterar e deletar avaliagdes.

RF005 O sistema deve permitir acessar, criar, alterar e deletar perguntas dentro
das avaliagdes.

RF006 O sistema deve permitir configurar quais avaliagdes o usuario pode
acessar.

RF0O07 O sistema deve permitir que o Aluno acesse e responda somente as
avaliages e perguntas que ele possui acesso.

RF008 O sistema deve permitir que o Administrador acompanhe o desempenho
dos alunos por meio de relatorios.

RF009 O sistema deve permitir que o Aluno visualize o resultado das suas
avaliacdes respondidas.

RF010 O sistema deve permitir que o usuério altere sua propria senha.

Fonte: Autoria propria, 2020.

Na proxima secdo, é apresentado uma breve explicacdo do que sdo requisitos ndo

funcionais e, assim, sdo apresentados os requisitos ndo funcionais do protétipo proposto.
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4.3.2 Requisitos ndo funcionais

Conforme Sommerville (2018, p. 89) os requisitos ndo funcionais séo “restricdes
sobre os servicos ou funcbes oferecidas pelo sistema. Eles incluem restrices de tempo,
restricGes sobre processo de desenvolvimento e restricGes impostas por padroes. [...]”

A seguir, séo apresentados os requisitos ndo funcionais no Quadro 2:

Quadro 2 - Requisitos ndo funcionais

Identificacdo  Requisito

RNF001 O sistema deve ser executado através de um navegador.

RNF002 O sistema deve ser responsivo para ser acessado de qualquer dispositivo.

RNF003 O sistema devera estar sempre disponivel, caso haja algum problema, ele
deve ser restaurado e ajustado o0 mais rapido possivel.

RNF004 O sistema deve possuir uma interface simples e de fécil utilizagdo.

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Para a proxima secdo, é apresentado o que sdo regras de negdcios e quais foram
formuladas para este trabalho.

4.3.3 Regras de negocio

Segundo Business Rule  Group (2000 apud MELO; SILVA, 2014, p. 62),
“regra de neg6cio é uma declaracdo que define ou restringe caracteristicas do negécio.
Destina-se a estruturar, controlar ou influenciar o funcionamento do negdcio.”

As regras de negocio devem ser documentadas para serem utilizadas no
levantamento de requisitos, pois quando uma regra de negécio é desconhecida do
desenvolvedor o0 sistema pode ndo funcionar como desejado. (STEINKE e
NICKOLETTE, 2003, apud MELO; SILVA, 2014, p. 62).

Estdo representadas as regras de negdcio da solugéo deste trabalho no Quadro 3 a

sequir:
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Quadro 3 - Regras de negdcio

Identificacdo ‘ Regra

RNO01 O sistema deve exigir que 0s usuarios possuam uma senha forte.

RNO002 O sistema ndo deve permitir criar um conta para um e-mail ja cadastrado.

RNO03 O sistema ndo deve permitir que uma pergunta possua menos de 2 (duas)
alternativas.

RNO004 O sistema deve exigir que uma das alternativas seja definida como correta.

RNO05 O sistema néo deve permitir que a alternativa correta seja alterada quando
um pergunta for alterada.

RNO06 O sistema ndo deve permitir que uma alternativa seja apagada quando um
pergunta for alterada.

RNOO7 Todo usuério do tipo Aluno deve ser associado a pelo menos uma avaliag&o.

RNO08 Quando um aluno for alterado por um administrador, o sistema ndo deve
permitir que o e-mail e a senha sejam alterados, somente as avaliaces que 0
aluno pode acessar.

RNO09 Somente o Administrador pode criar, alterar e deletar avaliagfes, perguntas e
alunos.

RNO10 Somente o Administrador tem acesso aos relatorios com as repostas de todos
alunos da conta.

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Assim definido os requisitos e as regras de negocio deste trabalho, a préxima

secdo apresenta os prototipos de tela desenvolvidos para o prot6tipo funcional proposto.

4.4 PROTOTIPOS DE TELA

Nesta secdo, sdo apresentados os protdtipos para o sistema proposto, protétipos

estes de média fidelidade das funcionalidades, gerando, desta forma, um layout basico.

A figura 4 demonstra o protétipo da pagina de acesso ao sistema, onde 0 USUario

deveréa usar os dados da sua conta, criados anteriormente, para acessar o sistema.
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Figura 4 - Prototipo da tela de acesso

A Web Page

- E"> X {} (htips77 ) &)

E-mail

Senha

v

Fonte: Autoria propria, 2020.

Para criar um conta, apds o usuario clicar no botdo criar conta, ele sera

redirecionado para a pagina de criacéo de conta, tela que pode ser visualizada na figura 5.

Figura 5 - Prototipo da tela de criacdo de conta

A Web Page

<:| E> X Q {httpsi/ ) @

Crie a sua conta

Nome da conta

]

E-mail

]

Senha

]

Corfime a senha

v

Fonte: Autoria propria, 2020.

Ao acessar 0 sistema, 0 usuario sera redirecionado para sua tela inicial, no caso do

Administrador, uma tela onde na esquerda é possivel visualizar um menu com as opgoes:
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AvaliacOes, Alunos e Relatdrios. No centro uma listagem das avaliagfes, como demonstra a
figura 6, onde é possivel visualizar, editar ou deletar uma avaliagdo, e mais acima, uma opgao
para criar uma avaliacdo. E no canto superior direito, um icone do usuario logado, que quando

clicado aparece as opc¢des Minha conta e Sair.

Figura 6 - Tela inicial

A Web Page

<:| E> X Q {https// ) @

Minha conta

aaietes | AvaliagGes @ Sair

Alunos

Relatbrios

Editar Deletar

Avaliacdo 1

4

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Caso o usuario clique na opcao para criar uma avaliacdo, ele sera dirigido para um
tela onde € possivel criar uma avaliacdo, tela que também ¢é utilizado para editar uma
avaliacdo. Nessa tela é necessario definir um nome e uma descricdo para a avaliacdo, como é

possivel visualizar na figura 7.
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Figura 7 - Tela de criacdo e edicdo de avaliacdo

A Web Page
e E> X G (hiws /7 1@ )
8]
Avaliagtes . ~ . ~ . -~
fo Criacao/Edicao de avaliagao
Relatérios Nome
| |
Descigdo
| |
I Salvar J I Cancelar J
P

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Ao acessar uma avaliacdo, séo listadas as perguntas, como demonstra a figura 8,
onde é possivel visualizar, editar ou deletar uma pergunta, e mais acima, uma opcao para criar

uma pergunta.

Figura 8 - Tela de listagem de perguntas da avaliagéo

A Web Page

<::| E> X {} {https:// ) @

. ~ . ~ Minha cont:
AvaliagBes AVOI'OQOO: AVO“O?OO 1 S;r:ra onta

Alunos

Relatérios Perguntas @

Pergunta 1 Editar Deletar
Pergunta 2 Editar Deletar

— |

[

Fonte: Autoria prépria, 2020.
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Caso o usuério clique na op¢do para criar uma pergunta, ele sera dirigido para
uma tela onde é possivel criar uma pergunta, tela que também ¢é utilizado para editar uma

pergunta. Nessa tela é necessario definir um enunciado e alternativas para a pergunta, como é
possivel visualizar na figura 9.

Figura 9 - Tela de criacdo e edicdo de pergunta

A Web Page

<:| E> X G {https// ) @

Avaliagbes

Anos Criacdo/Edi¢cdo de pergunta

Relatbrios

Enunciado

I |
Alternativas ®

O Alternativa 1
O Alternativa 2
O Anternativa 3

I Salvar J I Cancelar J

4

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Ao clicar em Alunos, no menu esquerdo, 0 usuario sera redirecionado para uma

tela onde sdo listados todos os alunos cadastrados na conta, como mostra a figura 10.
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Figura 10 - Tela de listagem de alunos

A Web Page

<:| E> X Q [htips// ) @
— Minha conta
AvaliagBes A|unos @ Sair
Alunos
Relatbrios
Aluno 1 Editar Deletar
Aluno 2 Editar Deletar

v

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Caso o usuario clique na opcdo para criar um aluno, ele sera dirigido para uma
tela onde é possivel criar um aluno, tela que também é utilizado para editar um aluno. Nessa
tela € necessario definir um e-mail, uma senha e selecionar quais avaliagdes 0 usuario tera

acesso, como é possivel visualizar na figura 11.

Figura 11 - Tela de criacdo e edicdo de aluno

A Web Page
<:| E> X Q [rips7 ) @
AvaliagBes . ~ .
Alunos Criacao/Edi¢cao de Aluno
Relatbrios ) . I
E-mail Selecione as Avaliagbes que o aluno tem acesso
I I M Avaliagdo 1
O Avaliagdo 2
Senha
| savor || cancelar |
4

Fonte: Autoria propria, 2020.
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Ao clicar em Relatdrios, no menu esquerdo, 0 usuario serd redirecionado para

uma tela onde séo listados todos os relatorios, como mostra a figura 12.

Figura 12 - Tela de relatorios

A Web Page

<:| E> X Q {httpsi/

) @ )

AvaliagBes
Alunos
Relatbrios

Relatbrios

Minha conta
Sair

i

Fonte: Autoria propria, 2020.

Ao clicar em Minha conta, no menu do icone do usudrio, o usuario sera

redirecionado para uma tela onde séo exibidos os dados da conta e é possivel editar a senha

do usuario, como mostra a figura 13.

Figura 13 - Tela minha conta

A Web Page
<:| E> X Q [rips7 ) @
AvaliagBes .
Alunos Minha Conta
Relatérios Nome da conta

Conta 1

E-mail

meuemail@email.com

Senha

Corfime a senha

I Salvar JI Cancelar J

4

Fonte: Autoria propria, 2020.
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Quando um usuario do tipo aluno acessa o sistema, 0 menu esquerdo exibe apenas
a opcao avaliacdes, onde sdo exibidas as avaliagdes que o aluno tem acesso, essa também é
sua tela inicial. Para o Aluno a sequéncia € a mesma que para o Administrador, a Unica
diferenca é que o aluno apenas acessa as op¢des, ndo consegue editar ou deletar, ou seja, ele
acessa as avaliacBes e suas perguntas. A figura 14 demonstra o prototipo da tela para
responder perguntas.

Figura 14 - Tela para responder pergunta

A Web Page

- E> X {} (s 77 ) @)
- . ~ . ~ Minha conta
saiases | Avaliagdo: Avaliagdo 1 Eoi
Pergunta 17
O Alternativa 1
O Alternativa 1

O Alternativa 1

Préxima pergunta

v

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Exibidos os prot6tipos, a secdo seguinte apresenta a definicdo de casos de uso e 0s
que foram formulados para o presente trabalho.

45 CASOS DE USO

Nesta secdo sdo apresentados todos casos de uso do prototipo funcional proposto,
assim é possivel identificar todas as acOes que 0s usuarios podem executar durante a
utilizacdo do sistema.

Conforme Cockburn (2005, p. 21):

Um caso de uso captura um contrato entre os stakeholders de um sistema sobre seu
comportamento. O caso de uso descreve o comportamento do sistema sob diversas
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condicBes conforme o sistema responde a uma requisi¢cdo de um dos stakeholders,
chamado ator primério. O ator primario inicia uma interagdo com o sistema para
atingir algum objetivo. O sistema responde, protegendo os interesses de todos 0s
stakeholders. Diferentes sequéncias de comportamentos, ou cenarios, podem
aparecer, dependendo das requisi¢des particulares feitas e das condi¢Bes que cercam
as requisicOes. O caso de uso redne esses diferentes cenarios.

Assim sendo, a seguir, na Figura 15, é demonstrado o caso de uso sobre as

interacdes disponiveis para um usuario que ainda ndo esta logado no sistema.

Figura 15 - Caso de uso usudrio externo

Sistema

UCO1 - Criar conta

Usuério UCOD2 - Acessar zistema

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A seguir, séo exibidos os Quadros com os casos de uso demonstrados acima.
No Quadro 4, sdo apresentadas as condicdes e descricdo dos fluxos principal e

alternativos do caso de uso “Criar conta”.

Quadro 4 - Caso de uso UC01

UCO01 — Criar conta

Descricdo: O ator Usudrio ira criar uma conta para acessar o sistema.

Pre-condigdes: ---

Pos-condicdes: A conta foi criada e esta disponivel para acessar o sistema.

Requisitos funcionais: RF001

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator preenche o campo e-mail.

Passo 2: O ator preenche o campo senha, obedecendo a RNOO1.

Passo 3: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 4: O ator clica no botdo criar.
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Passo 5: O sistema redireciona o ator para a pagina de login.

- Fluxo alternativo A

Passo 1: O ator preenche o campo e-mail com um e-mail ja cadastrado no sistema, ndo
obedecendo a RN002.

Passo 2: O ator preenche o campo senha, obedecendo a RN0O1.

Passo 3: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 4: O ator clica no bot&o criar.

Passo 5: O sistema informa que j& existe uma conta para o e-mail informado, solicitando
para o ator informar outro e-mail.

- Fluxo alternativo B

Passo 1: O ator preenche o campo e-mail.

Passo 2: O ator preenche o campo senha com uma senha simples, ndo obedecendo a RNOO1.
Passo 3: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 4: O ator clica no botéo criar.

Passo 5: O sistema informa que a senha € muito simples, solicitando para o ator alterar para
uma senha mais complexa.

Fonte: Autoria prépria, 2020.
No Quadro 5, sdo apresentadas as condicdes e descricdo dos fluxos principal e
alternativos do caso de uso “Acessar sistema”.

Quadro 5 - Caso de uso UC02

UCO02 — Acessar sistema

Descricdo: O ator Usudrio ira acessar o sistema com uma conta ja criada.

Pré-condicdes: Existir uma conta criada no sistema.

Pos-condicdes: O ator acessou a sua conta no sistema e o sistema disponibiliza as
funcionalidades de acordo com o tipo do usuario.
Requisitos funcionais: RF001

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator preenche o campo e-mail, com um e-mail de uma conta ja cadastrada.
Passo 2: O ator preenche o campo senha.

Passo 3: O ator clica no botéo entrar.

Passo 4: O sistema redireciona o ator para a pagina inicial da sua conta.

- Fluxo alternativo A

Passo 1: O ator preenche o campo e-mail, com um e-mail que ndo esta cadastrado.
Passo 2: O ator preenche o campo senha.

Passo 3: O ator clica no botéo entrar.

Passo 4: O sistema informa que ndo existe uma conta para o e-mail preenchido.

- Fluxo alternativo B

Passo 1: O ator preenche o campo e-mail, com um e-mail de uma conta ja cadastrada.
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Passo 2: O ator preenche o campo senha com uma senha incorreta.
Passo 3: O ator clica no botdo entrar.
Passo 4: O sistema informa que a senha esta incorreta.

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A seguir, na Figura 16, é demonstrado o caso de uso sobre as interacbes

disponiveis para um usuério do tipo Administrador.

Figura 16 - Caso de uso usuario Administrador
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Fonte: Autoria propria, 2020.

No Quadro 6, sdo apresentadas as condic¢Oes e descricdo dos fluxos principal e

alternativos do caso de uso “Gerenciar avaliagdo”.
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Quadro 6 - Caso de uso UC03

UCO03 — Gerenciar avaliacéo

Descricdo: O ator Administrador ira gerenciar as avaliagdes

Pré-condigdes: Estar logado no sistema.

Pos-condigdes: Poder acessar, criar, alterar e deletar avaliagoes.

Requisitos funcionais: RF004

- Fluxo Principal

Passo 1: Ator acessa a tela de avaliagOes.

Passo 2: O sistema abre a tela de avaliagOes.

Passo 3: O ator escolhe a opgéo desejada.

Passo 4: O sistema realiza a op¢do desejada.

- Fluxo alternativo A

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de avaliagbes e preenche 0s campos nome e
descrigéo.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de avaliacGes.

- Fluxo alternativo B

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de avaliacbes e preenche somente 0 campo nome.
Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que é necessario preencher o campo descricéo.

- Fluxo alternativo C

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de avaliagOes e preenche somente o campo descrigéo.
Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que é necessario preencher o campo nome.

- Fluxo alternativo D

Passo 1: O ator seleciona uma avaliacdo na listagem de avaliacdes.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de avaliacdo com as informacdes
atuais da avaliacdo selecionada preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator altera pelo menos um campo.

Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 5: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de avaliacGes.

- Fluxo alternativo E

Passo 1: O ator seleciona uma avaliacdo na listagem de avaliacdes.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de avaliacdo com as informacdes
atuais da avaliagdo selecionada preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator apaga 0 que esta preenchido no campo nome.

Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 5: O sistema informa que é necessario preencher o campo nome.

- Fluxo alternativo F

Passo 1: O ator seleciona uma avaliagéo na listagem de avaliacoes.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de avaliacdo com as informagdes
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atuais da avaliagéo selecionada preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator apaga o que esta preenchido no campo descricao.

Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 5: O sistema informa que é necessario preencher o campo descricéo.

- Fluxo alternativo G

Passo 1: Na listagem de avaliacGes, o ator clica no botdo deletar em uma das avaliacdes
disponiveis.

Passo 2: O sistema exibe uma mensagem solicitando que o ator confirme a agéo de deletar a
avaliagéo.

Passo 3: O ator clica no botéo confirma.

Passo 4: O sistema atualiza a listagem de avaliagdes.

- Fluxo alternativo H

Passo 1: Na listagem de avaliacGes, o ator clica no botdo deletar em uma das avaliacdes
disponiveis.

Passo 2: O sistema exibe uma mensagem solicitando que o ator confirme a acéo de deletar a
avaliagéo.

Passo 3: O ator clica no botéo cancelar.

- Fluxo alternativo |

Passo 1: Na listagem de avaliacdes, o ator clica no botdo acessar em uma das avaliagdes
disponiveis.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para pagina de listagem de perguntas disponiveis da
avaliacdo selecionada.

Fonte: Autoria prdpria, 2020.

A seguir, no Quadro 7, sdo apresentadas as condigdes e descricdo dos fluxos

principal e alternativos do caso de uso “Gerenciar pergunta”.

Quadro 7 - Caso de uso UC08

UCO08 — Gerenciar pergunta

Descricdo: O ator Administrador ird gerenciar as pergunta.

Pré-condicdes: Estar logado no sistema. Existir alguma avaliacdo criada na conta.

Pos-condigdes: Poder acessar, criar, alterar e deletar perguntas da avaliacéo.

Requisitos funcionais: RF005

- Fluxo Principal

Passo 1: Ator acessa a tela de perguntas da avaliacdo selecionada.
Passo 2: O sistema abre a tela de perguntas da avaliagdo selecionada.
Passo 3: O ator escolhe a opgéo desejada.

Passo 4: O sistema realiza a opgdo desejada.

- Fluxo alternativo A
Passo 1: O ator acessa a tela de criagdo de perguntas e preenche o campo enunciado e
adiciona a quantidade de alternativas desejada, obedecendo a RNO003, além de definir uma
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delas como a alternativa correta, obedecendo a RN004.
Passo 2: O ator clica no botdo Salvar.
Passo 3: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de perguntas.

- Fluxo alternativo B

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de perguntas e preenche somente o campo
enunciado.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que é necessario a criacdo das alternativas.

- Fluxo alternativo C

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de perguntas, ndo preenche o campo enunciado, e
adiciona a quantidade de alternativas desejada, obedecendo a RN0O3, além de definir uma
delas como a alternativa correta, obedecendo a RNO04.

Passo 2: O ator clica no botdo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que é necessario preencher o campo enunciado.

- Fluxo alternativo D

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de perguntas e preenche o campo enunciado e
adiciona somente uma alternativa, ndo obedecendo a RN003.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que é necessario adicionar pelo menos 2 (duas) alternativas.

- Fluxo alternativo E

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de perguntas e preenche o campo enunciado e
adiciona a quantidade de alternativas desejada, obedecendo a RN003, porém nao define
nenhuma delas como a alternativa correta, ndo obedecendo a RNOO4.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que é necessario definir uma alternativa correta.

- Fluxo alternativo F

Passo 1: O ator seleciona uma pergunta na listagem de perguntas.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de pergunta com as informacdes
atuais da pergunta selecionada preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator altera pelo menos um campo.

Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 5: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de perguntas.

- Fluxo alternativo G

Passo 1: O ator seleciona uma pergunta na listagem de perguntas.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de pergunta com as informacdes
atuais da pergunta selecionada preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator apaga 0 que esta preenchido no campo enunciado.

Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 5: O sistema informa que é necessario preencher o campo enunciado.

- Fluxo alternativo H

Passo 1: O ator seleciona uma pergunta na listagem de perguntas.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de pergunta com as informagdes
atuais da pergunta selecionada preenchidas nos campos.
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Passo 3: O ator apaga o texto que esta preenchido em uma das alternativas.
Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.
Passo 5: O sistema informa que é necessario preencher o campo de texto da alternativa.
- Fluxo alternativo |
Passo 1: Na listagem de perguntas, o ator clica no botdo deletar em uma das perguntas
disponiveis.
Passo 2: O sistema exibe uma mensagem solicitando que o ator confirme a acéo de deletar a
pergunta.
Passo 3: O ator clica no botéo confirma.
Passo 4: O sistema atualiza a listagem de perguntas.
- Fluxo alternativo J
Passo 1: Na listagem de perguntas, o ator clica no botdo deletar em uma das perguntas
disponiveis.
Passo 2: O sistema exibe uma mensagem solicitando que o ator confirme a acdo de deletar a
pergunta.
Passo 3: O ator clica no botéo cancelar.
Fonte: Autoria prépria, 2020.

A seguir, no Quadro 8, sdo apresentadas as condigcdes e descri¢cdo dos fluxos

principal e alternativos do caso de uso “Gerenciar alunos”.

Quadro 8 - Caso de uso UC12

UC12 — Gerenciar aluno

Descricdo: O ator Administrador ira gerenciar 0s alunos.

Pré-condicdes: Estar logado no sistema.

Pos-condicdes: Poder acessar, criar, alterar e deletar um aluno.

Requisitos funcionais: RF002

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator seleciona, no menu esquerdo, a op¢do “Alunos”.
Passo 2: O sistema abre a tela de Alunos.

Passo 3: O ator escolhe a opgéo desejada.

Passo 4: O sistema realiza a opgédo desejada.

- Fluxo alternativo A

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de alunos e preenche os campos e-mail e senha, na
senha obedece a RN001, além de selecionar quais avalia¢es 0 aluno podera acessar.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de alunos.

- Fluxo alternativo B

Passo 1: O ator acessa a tela de criacdo de alunos e preenche os campos e-mail e senha,
porém no campo e-mail utiliza um e-mail ja cadastrado no sistema, € no campo senha
obedece a RN001, além de selecionar quais avalia¢bes o aluno poderd acessar.
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Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.
Passo 3: O sistema informa que j& existe uma conta para o e-mail informado, solicitando
para o ator informar outro e-mail.

- Fluxo alternativo C

Passo 1: O ator acessa a tela de criagdo de alunos e preenche os campos e-mail e senha, na
senha utiliza uma senha simples, ndo obedecendo a RNO0O1, além de selecionar quais
avaliacGes o aluno poderd acessar.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que a senha € muito simples, solicitando para o ator alterar para
uma senha mais complexa.

- Fluxo alternativo D

Passo 1: O ator acessa a tela de criagdo de alunos e preenche os campos e-mail e senha, na
senha obedece a RN001, mas ndo seleciona nenhuma avaliacdo para o aluno acessar, nao
obedecendo a RN0O7.

Passo 2: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 3: O sistema informa que € necessario selecionar alguma avaliagdo para o aluno
acessar.

- Fluxo alternativo E

Passo 1: O ator seleciona um aluno na listagem de alunos.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de aluno com as informacdes atuais
do aluno selecionada preenchidas nos campos, obedecendo a RN008, ndo permitindo que 0s
campos e-mail e senha sejam alterados.

Passo 3: O ator altera quais avaliacbes o aluno poderd acessar, adicionando uma nova
avaliagéo.

Passo 4: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 5: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de alunos.

- Fluxo alternativo F

Passo 1: O ator seleciona um aluno na listagem de alunos.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela de edicdo de aluno com as informacdes atuais
do aluno selecionada preenchidas nos campos, obedecendo a RNO08, ndo permitindo que 0s
campos e-mail e senha sejam alterados.

Passo 3: O ator altera quais avaliacdes o aluno podera acessar, removendo todas as
avaliagdes.

Passo 4: O ator clica no botdo Salvar.

Passo 5: O sistema informa que é necessario selecionar alguma avaliacdo para o aluno
acessar.

- Fluxo alternativo G

Passo 1: Na listagem de alunos, o ator clica no boté&o deletar em uma dos alunos disponiveis.
Passo 2: O sistema exibe uma mensagem solicitando que o ator confirme a acéo de deletar o
aluno.

Passo 3: O ator clica no bot&o confirma.

Passo 4: O sistema atualiza a listagem de alunos.

- Fluxo alternativo H
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Passo 1: Na listagem de alunos, o ator clica no botdo deletar em um dos alunos disponiveis.
Passo 2: O sistema exibe uma mensagem solicitando que o ator confirme a acdo de deletar o
aluno.
Passo 3: O ator clica no botéo cancelar.

Fonte: Autoria prdpria, 2020.

A seguir, no Quadro 9, sdo apresentadas as condi¢des e descricdo do fluxo

principal do caso de uso “Acessar relatorios”.

Quadro 9 - Caso de uso UC17

UC17 — Acessar relatorios

Descricdo: O ator Administrador ird acessar os relatorios.

Pré-condigdes: Estar logado no sistema.

Pos-condicdes: Os relatorios sdo exibidos.

Requisitos funcionais: RF008

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator seleciona, no menu esquerdo, a opcéo “Relatdrios”.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para a pagina de relatorios, onde sdo exibidas as

informacdes das respostas das avaliacdes dos alunos.
Fonte: Autoria propria, 2020.

A seguir, no Quadro 10, sdo apresentadas as condicdes e descricdo dos fluxos

principal e alternativo do caso de uso “Minha conta”.

Quadro 10 - Caso de uso UC18

UC18 — Minha conta

Descrigdo: O ator Administrador ira acessar a pagina da sua conta para alterar.

Pré-condicdes: Estar logado no sistema.

Pos-condicdes: As informacdes da conta do ator foram alteradas.

Requisitos funcionais: RF010

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator seleciona a opgéo “Minha conta”.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela minha conta com as informag0es atuais da
conta preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator altera o campo senha, obedecendo a RNOOL.

Passo 4: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 5: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 6: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de avaliacGes.

- Fluxo alternativo A
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Passo 1: O ator seleciona a opgéo “Minha conta”.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela minha conta com as informagdes atuais da
conta preenchidas nos campos.

Passo 2: O ator altera o campo senha com uma senha simples, ndo obedecendo a RNOO1.
Passo 4: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 5: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 6: O sistema informa que a senha € muito simples, solicitando para o ator alterar para
uma senha mais complexa.

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A seguir, na Figura 17, é demonstrado o caso de uso sobre as interacbes

disponiveis para um usuario do tipo aluno.

Figura 17 - Caso de uso usuério Aluno

Sistema

UC20 - Responder pergunta
{{Iixleﬁd—:;::

e
UC19 - Acessar avaliagio . —<elncludes>
e - . e,
LICO2 - Acessar sistema

UC21 - Minha conta -

__=<ndludes=

Fonte: Autoria propria, 2020.

A seguir, séo exibidos os Quadros com o0s casos de uso demonstrados acima.
No Quadro 11, sdo apresentadas as condi¢Oes e descri¢do dos fluxos principal e

alternativos do caso de uso “Acessar avaliagcao”.

Quadro 11 - Caso de uso UC19

UC19 — Acessar avaliacdo

Descrigdo: O ator Aluno ir acessar uma avaliacao e responder suas perguntas.
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Pré-condigdes: Estar logado no sistema.

Pos-condicdes: Poder acessar uma avaliacao e responder suas perguntas.

Requisitos funcionais: RF007, RF009

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator acessa sua lista de avaliacGes disponiveis.

Passo 2: O ator seleciona uma das avaliagdes.

Passo 3: O sistema redireciona o ator para pagina com a primeira pergunta da avaliacéo.

- Fluxo alternativo A

Passo 1: O ator seleciona a avaliagéo.

Passo 2: O sistema exibe a primeira pergunta da avaliacao.

Passo 3: O ator seleciona uma das alternativas disponiveis.

Passo 4: O ator clica no botdo proxima pergunta.

Passo 5: Se houver uma proxima pergunta para a avaliagdo, o sistema exibe a proxima
pergunta e o fluxo volta para o passo 3, sendo o sistema finaliza a avaliagdo e exibe o
resultado para o aluno.

- Fluxo alternativo B

Passo 1: O ator seleciona a avaliagéo.

Passo 2: O sistema exibe a primeira pergunta da avaliacao.

Passo 3: O ator ndo seleciona nenhuma das alternativas disponiveis.

Passo 4: O ator clica no botdo proxima pergunta.

Passo 5: O sistema solicita para o ator selecionar alguma alternativa para prosseguir.

- Fluxo alternativo C

Passo 1: O ator seleciona a avaliagéo.

Passo 2: O sistema identifica que o ator ja respondeu a avaliacdo e exibe as perguntas com o
resultado das respostas do ator.

Fonte: Autoria prépria, 2020.
No Quadro 12, sdo apresentadas as condi¢cOes e descri¢do dos fluxos principal e
alternativo do caso de uso “Minha conta”.

Quadro 12 - Caso de uso UC21

UC21 — Minha conta

Descrigdo: O ator Aluno ird acessar a pagina da sua conta para alterar.

Pré-condicdes: Estar logado no sistema.

Pos-condigdes: As informacdes da conta do ator foram alteradas.

Requisitos funcionais: RF010

- Fluxo Principal

Passo 1: O ator seleciona a opgéo “Minha conta”.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela minha conta com as informag0es atuais da
conta preenchidas nos campos.

Passo 3: O ator altera o campo senha, obedecendo a RNOO1.
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Passo 4: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 5: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 6: O sistema redireciona o ator para a pagina de listagem de avaliacGes.

- Fluxo alternativo A

Passo 1: O ator seleciona a opgéo “Minha conta”.

Passo 2: O sistema redireciona o ator para tela minha conta com as informag0es atuais da
conta preenchidas nos campos.

Passo 2: O ator altera o campo senha com uma senha simples, ndo obedecendo a RNOO1.
Passo 4: O ator preenche o campo confirme a senha, com a mesma senha preenchida no
campo senha.

Passo 5: O ator clica no botéo Salvar.

Passo 6: O sistema informa que a senha é muito simples, solicitando para o ator alterar para
uma senha mais complexa.

Fonte: Autoria propria, 2020.

Para a secdo seguinte, estdo representados a definicdo basica sobre o diagrama de
dominio e a figura que representa 0 modelo gerado para o prot6tipo funcional deste trabalho.

46 DIAGRAMA DE DOMINIO

A realizacdo do modelo de dominio depende da identificacdo do maior niUmero
possivel de classes necessarias para resolucdo do problema para qual se pretende desenvolver
o software, porém ndo retratara o cenario completo, podendo algumas classes serem excluidas
e outras encontradas ou modificadas. (MAIA, 2005, p. 4)

Para o protétipo modelado foi desenvolvido o diagrama de dominio demonstrado

na Figura 18 a seguir.
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Figura 18 - Diagrama de dominio

Visual Paradigm Online Diagrams Expreds Ediion User
Account - id: Int
- id: Int 1 1."| - email: String
- name: String - passweord: String
] - type: String{Administrador/Aluno)
1 1
0.7
Evaluation 1.#
- id: Imt ™)
- name: String
- description: String
1
1
0.* 1 1
Question Answer
- id: Int 1 1 | -id:Int

- enunciated: Sring

2.

Alternative

- id: Int
- description: String
- correct Boolean

- idUser: Int

- idEvaluation: Int

- idQuestion: Int

- idAlternative: Int
1

Visual Paradigm Online Diagrams Express Edition

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Na secdo a seguir, é apresentada a visdo das tabelas do banco de dados do

protétipo.

4.7 VISAO DAS TABELAS DO BANCO DE DADOS

O Diagrama ER (entidade relacionamento) apresentado na Figura 19, dispde de

como sdo compostas as tabelas do banco de dados e seus relacionamentos.



Figura 19 - Viséo das tabelas

! id_re_user_avaluation INT

@ user_id INT

Cid INT L.ul

 name WARCHAR(1000) D INT
2 description VARCHAR| 2000) ¥ name VARCHAR{250)

2 description VARCHAR(1000)

 comect BOOLEAN

@ question_id INT

Cid INT
@ user_id INT
¥ evaluation_id INT
¥ guestion_id INT
 altemative_id INT
¥ account_id INT

& comect TINYINT{1)

——

Fonte: Autoria prépria, 2020.

> email VARCHAR (250)

< ' password VARCHAR (250)

 type VARGHAR(250)
—IH % account_id INT
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Definido a modelagem, inicia-se no proximo capitulo a fase de desenvolvimento

da solugéo proposta.



55

5 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, sdo apresentadas as ferramentas e recursos utilizados para o
desenvolvimento do protétipo, assim como o historico do que foi executado junto a

apresentacdo do mesmo. Por fim, é exibido a avaliacdo do protétipo.
5.1 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

Para o desenvolvimento deste prototipo funcional, o autor decidiu usar no
processo de desenvolvimento ferramentas e tecnologias desconhecidas por ele, com objetivo
de aproveitar o presente trabalho para se desenvolver em outras tecnologias.

A defini¢do das tecnologias utilizadas no desenvolvimento foi feita por meio de
consulta a pessoas conhecidas pelo autor que trabalham na &rea, para assim selecionar
tecnologias que estdo em alta no mercado e de facil aprendizagem. O restante das ferramentas
e tecnologias utilizadas, foram definidas pelo autor j& ter experiéncia.

Na Figura 24, sdo apresentadas as logomarcas das ferramentas e tecnologias

utilizadas para o desenvolvimento do prototipo.

Figura 20 - Ferramentas e Tecnologias

¢ (D] W

Balsamiq Visual Paradigm Workbench My I

Github X

c11al $idin Coda by == :
sual Studio Logae Vue.js

Fonte: Autoria propria, 2020.
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Nas secOes a seguir, sdo apresentadas breves descri¢cbes e o porqué do uso das

tecnologias citadas acima.

5.1.1 Balsamiq Wireframes

O Balsamiq Wireframes, popularmente conhecido apenas por Balsamiq, € uma
ferramenta desenvolvida em 2008 pela empresa Balsamiq Studios, utilizada para criar
protétipos de baixa fidelidade reproduzindo o desenho em um bloco de notas ou quadro
branco, mas usando um computador. (BALSAMIQ, 2008)

O software foi escolhido pelo autor pela simplicidade e facilidade de uso,

demonstrando ser muito util na elaborag&o dos prot6tipo de tela.

5.1.2 Visual Paradigm

A Visual Paradigm é uma provedora lider e reconhecida globalmente de solucdes
de software para transformacéo de negécios e Tl . Ele permite que as organizacdes aprimorem
a agilidade dos negécios e da Tl e promovam a inovacdo por meio de padrbes abertos
populares. Fornece varios recursos para arquitetura corporativa, gerenciamento de projetos,
desenvolvimento de software e colaboracdo em equipe. (VISUAL PARADIGM, 2002)

A ferramenta foi usada para geracdo das casos de uso e o diagrama de dominio, e

foi escolhida por ser muito completa e atender as necessidades do autor.



57

51.3 MySQL

O MySQL ¢é o banco de dados de codigo aberto mais popular do mundo. Com seu
desempenho, confiabilidade e facilidade de uso comprovados, 0 MySQL se tornou a principal
opcao de banco de dados para aplicativos baseados na Web. (MYSQL, 1995)

O MySQL Workbench é uma ferramenta visual unificada para arquitetos,
desenvolvedores e DBASs de bancos de dados. O MySQL Workbench fornece modelagem de
dados, desenvolvimento SQL e ferramentas abrangentes de administracdo para configuracdo
de servidores, administracdo de usuarios, backup e muito mais. (MYSQL WORKBENCH,
2005)

O banco de dados MySQL foi escolhido pelo autor por j& possuir conhecimento e
pela sua facilidade no uso. O MySQL Workbench, além de ser utilizado para configuracéo e
acesso aos dados durante o processo de desenvolvimento, também foi utilizado para

elaboragéo do diagrama ER.

5.1.4 GitHub

O GitHub é uma plataforma de desenvolvimento de cddigo aberto, para hospedar
e revisar cddigos, gerenciar projetos e criar software. (GITHUB, 2008)

Ele foi utilizado como ferramenta pela facilidade do uso para o seu propésito de
hospedagem do cddigo e controle de versdes, e pelo conhecimento do autor sobre o sistema.

5.1.5 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cddigo-fonte leve, mas poderoso, e esta
disponivel para os principais sistemas operacionais. Ele possui varios plugins e extensdes para
diversos tipos de linguagens de programacao. (VISUAL STUDIO CODE, 2015)
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A ferramenta foi escolhida por ser leve e por possuir integragdo com as
tecnologias selecionadas para o desenvolvimento do prot6tipo.

516 Go

Go é uma linguagem de programacéo de codigo aberto que facilita a criacdo de
software simples, confidvel e eficiente. O Go é expressivo, conciso, limpo e eficiente. Seus
mecanismos de simultaneidade facilitam a gravacdo de programas que tiram o maximo
proveito das maquinas multicore e em rede, enquanto seu novo sistema de tipos permite a
construcdo de programas flexiveis e modulares. (GO, 2009)

A tecnologia foi escolhida pela facilidade no aprendizagem e pelo desempenho
oferecido.

5.1.7 Vue.js

Vue.js, ou somente Vue, é um framework progressivo para a construcdo de
interfaces de usuario. Vue foi projetado desde sua concepg¢do para ser adotavel
incrementalmente. A biblioteca principal é focada exclusivamente na camada visual (view
layer), sendo facil adotar e integrar com outras bibliotecas ou projetos existentes. Por outro
lado, Vue também é perfeitamente capaz de dar poder a sofisticadas Single-Page Applications
quando usado em conjunto com ferramentas modernas e bibliotecas de apoio. (VUE.JS, 2014)

Foi escolhida por ser uma tecnologia amplamente conhecida no mercado e de facil
aprendizagem.

Apresentadas as ferramentas e tecnologias utilizadas, na secdo seguinte é
apresentado a descricdo de todo o processo de desenvolvimento, que se refere as etapas de

modelagem do sistemas, prototipacdo e implementacéo, nas etapas metodologicas.
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5.2 HISTORICO DO DESENVOLVIMENTO

Para o processo do desenvolvimento do protétipo proposto, foram seguidas as
seguintes etapas: modelagem do sistema, modelagem dos dados, desenvolvimento da

interface e codificacdo do sistema. A seguir, € descrito como foi o0 processo de cada etapa.
e Modelagem do sistema

Na modelagem do sistema, foram desenvolvidos os prototipos de telas, requisitos
funcionais, requisitos ndo funcionais, regras de negdcio, casos de uso e 0 modelo de dominio.
Os requisitos e as regras de negocio foram definidos a partir do conhecimento obtido durante
o0 desenvolvimento deste trabalho, da experiéncia do autor em projetos de desenvolvimento de
sistemas e principalmente da analise do autor em plataformas semelhantes, em uma foi criado
um conta de teste, para conhecer as funcionalidades e funcionamento do sistema, e em outras
a analise foi feita por meio de site, documentacdo e videos encontrados na internet.

Com os requisitos definidos, foi possivel realizar a prototipacdo das telas,
elaboracdo dos casos de uso e criacdo do modelo de dominio, todos desenvolvidos com o
objetivo de atender aos requisitos. Toda essa etapa foi executada pensado no tempo disponivel
para execucao do trabalho, ou seja, € sabido que o protétipo poderia ser mais completo. Outro
ponto a se destacar, € que o protétipo modelado abrange apenas a parte final do processo de
treinamento corporativo, a avaliacdo dos resultados, por conta do tempo, mas também por ser

a parte mais comum nos treinamentos.
e Modelagem dos dados

Esta etapa abrange o desenvolvimento do banco de dados do sistema. O script
para criacdo do banco, juntamente com suas tabelas e colunas, foi gerado utilizando a
ferramenta MySQL workbench, por meio da funcionalidade de exportacdo do diagrama ER
gerando um arquivo SQL. Com o script em mdos, foi utilizado o servidor de banco de dados

MySQL com 7 tabelas, que podem ser visualizadas no diagrama ER.
e Desenvolvimento da interface

A interface compreende toda a parte de visual do sistema, as telas, tambeém
conhecido como frontend. Por conta da inexperiéncia do autor com a tecnologia Vue.js, foi

um tarefa desafiadora, porém cumprida sem maiores problemas. Assim como a tecnologia
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promete, é de facil aprendizagem, e de desenvolvimento incremental e componentizado,
podendo reaproveitar quase tudo que é criado, por exemplo, no caso desse protétipo, 0s
menus que se repetem em varias telas. Uma das funcbes que levou mais tempo, foi o controle
de sessdo de usuario, para garantir que as telas internas do sistema sejam acessadas apenas por
usuarios logados no sistema, pois foi necessario entender o funcionamento de um plugin da
tecnologia utilizada para auxiliar nessa fungéo.

Principalmente por conta do tempo, os prototipos ndo foram implementados
conforme planejado, alguns elementos em algumas telas foram desenvolvidos com design
diferente, porém sem deixar de funcionar da maneira esperada. Um ponto a se destacar € que
0 prototipo ndo esta responsivo como planejado, isso serd anotado para trabalhos futuros.

e Codificacdo do sistema

Sem duavidas a programacao foi a etapa que tomou mais tempo, e assim como o
desenvolvimento da interface, também foi desafiadora por conta da utilizacdo de uma
tecnologia desconhecida pelo autor, a linguagem Go. O sistema foi mudando de acordo com o
prazo, e obviamente ideias mais ambiciosas ndo foram colocadas em pratica, que serdo
colocados como trabalhos futuros.

A modelagem do sistema foi aplicada sem maiores problemas e foi suficiente para
garantir o funcionamento correto, um pequeno ajuste foi feito com relacdo a entidade
resposta, que para facilitar foi adicionado um campo booleano que indica se a resposta foi
correta, mudanca essa atualizada no capitulo 4. Foi identificado que a funcionalidade de
delecdo de avaliacBes e perguntas precisaria ser repensada, pois caso um aluno ja tivesse
respondido uma avaliacdo a ser deletada, causaria uma inconsisténcia de dados, assim sendo,
como precisaria de uma nova defini¢do, onde seria necessario pensar qual o melhor cenario
para resolver este problema, o que demandaria pesquisa e tempo, essa funcionalidade néo foi
implementada para o protétipo deste trabalho, deixando como recomendacdo para trabalhos
futuros. Nessa etapa também foi realizada a integracdo do frontend com o backend, onde
apenas pequenos ajustes foram necessarios, por conta de padrdo de respostas que uma parte

esperava da outra.
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5.3 APRESENTACAO DO PROTOTIPO FUNCIONAL

Nesta secdo, sdo apresentadas as telas do sistema proposto, desenvolvido com a
modelagem definida no capitulo anterior, e com as ferramentas apresentadas acima. As
imagens sdo demonstradas como definido no prot6tipo, mas com algumas alteracbes que
foram necessérias e aplicadas ao longo do desenvolvimento.

A figura 21 apresenta a tela de login, caso o usuario ja possua uma conta, ele
precisa colocar suas credenciais nos campos e depois clicar no botdo entrar, caso a pessoa
ainda ndo possua cadastro no sistema é possivel abrir a tela de cadastro de conta pressionando

0 bot&o Criar conta no canto superior direito da tela.

Figura 21 - Tela de login

E-mail

Senha

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 22 apresenta a tela de cadastro de conta, preenchendo os campos e
clicando no botdo criar, 0 usuério podera acessar o sistema com as credenciais definidas.

Todo usuério criado a partir desta tela sera do tipo administrador.
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Figura 22 - Tela de cadastro de conta

Crie a sua conta

Nome da conta
E-mail
Senha

Confirme a senha

Criar

Fonte: Autoria prdpria, 2020.

A figura 23 apresenta a tela de listagem de avaliacGes para o administrador, todas
as avaliagOes da conta sdo exibidas na tela. As telas dentro do sistema possuem um padréo,
todas exibem um menu superior e um menu lateral. No menu superior é exibido o nome da
conta e o nome do usuario logado, clicando no nome do usuario, € possivel acessar a tela
minha conta ou sair do sistema. No menu esquerdo, existem opc¢des para acessar as principais
telas do sistema, avaliagcdes, alunos e relatorios. Nesta tela é possivel criar uma avaliacdo e

configurar ou editar uma avaliagdo ja existente.

Figura 23 - Tela de listagem de avalia¢fes para o administrador

Conta 1 admin@email.com ~

S - ~
Avaliagdes Avalla(;oes Minha conta
Alunos sair
Avaliacao Descrigéo Acdes
Relatérios
Direg&o estratégica da empresa Nesta avaliacéo vocé sera avaliado sobre a direcéo estratégica da empresa.
Negocio da empresa Nesta avaliacéo vocé sera avaliado sobre o negocio da empresa.

Fonte: Autoria prépria, 2020.
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A figura 24 apresenta a tela de criagdo e edi¢do de avaliacdo, disponivel apenas
para o administrador.

Figura 24 - Tela de criacéo e edicdo de avaliacdo

Conta 1

o . ~
Avaliagaes Avaliagéo
Alunos Nome
Relatdrios Diregéo estratégica da empresa
Descrigéo
Nesta avaliacéo vocé sera avaliado sobre a direcéo estratégica da empresa.

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 25 apresenta a tela de listagem de perguntas de uma avaliacao, disponivel
apenas para o administrador, esta tela é acessada ap0s a criacdo de um avaliacdo ou ao clicar

no botdo configurar, na listagem de avaliacfes. Nesta tela € possivel criar uma pergunta ou
editar uma pergunta ja existente.

Figura 25 - Tela de listagem de perguntas de uma avaliacdo

Conta 1

Avaliagses Direcéo estratégica da empresa
Alunos Perguntas

Enunciado

Relatérios

Acdes

Qual a misséo da empresa?
Qual a viséo da empresa?
Quais os valores da empresa?

Fonte: Autoria propria, 2020.
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A figura 26 apresenta a tela de criacdo e edi¢do de pergunta, disponivel apenas
para o administrador. A alternativa marcada, sera considerada com a alternativa correta da
pergunta.

Figura 26 - Tela de criacéo e edicdo de pergunta

Conta 1l

Avaliagdes Pe rg u nta
Alunos Enunciado
Relatorios Qual a miss&o da empresa?
y
Alternativas
Misséo 1
Missdo 2
® Missdo 3

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A figura 27 apresenta a tela de listagem de alunos, disponivel apenas para o
administrador, esta tela é acessada usando a op¢do Alunos no menu lateral. Nesta tela é

possivel criar um aluno e editar ou deletar um aluno j& existente.

Figura 27 - Tela de listagem de alunos

Conta 1

Avaliagdes Alunos
Alunos
Usuario Acdes
Relatérios
alunol@email.com
aluno2@email.com

Fonte: Autoria prépria, 2020.
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A figura 28 apresenta a tela de criacdo e edicdo de aluno, disponivel apenas para o
administrador. Nesta tela sdo definidas as avaliagbes que o aluno possui acesso para

responder.

Figura 28 - Tela de criagéo e edicdo de aluno

Conta 1

Avaliagdes AI uno
Alunos E-mail
Relatorios alunol@email.com
Senha
Selecione as avaliacdes que o aluno tem acesso
#Direcdo estratégica da empresa
[Negécio da empresa

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 29 apresenta a tela de relatorios, disponivel apenas para o administrador,
esta tela é acessada usando a opcao Relatdrios no menu lateral. Nesta tela € possivel visualizar
todas as repostas dos alunos, detalhando qual avaliacdo foi respondida e quantas perguntas o

aluno acertou e errou.

Figura 29 - Tela de relatorios

Conta 1

Avaliagdes Relatorios

Alunos
Usuario Avaliacao Acertou Errou

Relatérios
alunol@email.com Direc&o estratégica da empresa 2 1

aluno2@email.com Direc&o estratégica da empresa 1 2

aluno2@email.com Negocio da empresa 1 1

Fonte: Autoria propria, 2020.
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A seguir sdo apresentadas as telas disponiveis na visdo de um usuario do tipo
aluno. A figura 30 apresenta a tela de listagem de avaliagdes para o aluno. No caso do usuério
do tipo aluno, a Unica opcdo do menu esquerdo € Avaliacdes. Clicando no botéo

Responder/Resultado, existem duas possibilidades, que sdo apresentadas nas figuras 31 e 32.

Figura 30 - Tela de listagem de avaliacGes para o aluno

Conta 1
Avaliagses Avaliacdes
Avaliacao Descricao Acdes
Direcéo estratégica da empresa Nesta avaliacéo vocé sera avaliado sobre a direcéo estratégica da empresa.

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A figura 31 apresenta a tela de resposta de uma avaliacdo que ainda ndo foi
respondida pelo aluno.

Figura 31 - Tela de resposta avaliagdo nao respondida

Conta 1

Avaliagdes Direcéo estratégica da empresa

Nesta avaliagdo vocé sera avaliado sobre a diregdo estratégica da empresa.

1- Qual a misséo da empresa?
Misséo 1
Miss&o 2

® Missdo 3

2 - Qual a visdo da empresa?
Vis&o 1
® Viséo 2
Visdo 3

3 - Quais os valores da empresa?
Valores 1
@ Valores 2
Valores 3

Finalizar

Fonte: Autoria prépria, 2020.
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A figura 32 apresenta a tela de resposta de uma avaliacdo ja respondida pelo

aluno, onde € possivel visualizar as perguntas que o aluno acertou e errou.

Figura 32 - Tela de resposta avaliacdo ja respondida

Conta 1

Avaliagdes Direcéo estratégica da empresa

Nesta avaliagdo vocé sera avaliado sobre a direcao estratégica da empresa.

1 - Qual a misséo da empresa? Acertou! :)
Misséo 1
Missgo 2
* Missdo 3
2 - Qual a viséo da empresa? Acertou! :)

Viséo 1
* Visdo 2
Visdo 3

3 - Quais os valores da empresa? Errou! :(

Valores 1
* Valores 2
Valores 3

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A figura 33 apresenta a tela minha conta, que é acessada utilizando a opc¢do no
menu superior e estd disponivel para o usuério administrar e aluno, no caso do aluno o menu

lateral tem apenas a opgédo Avaliagoes.

Figura 33 - Tela minha conta

Conta 1

BT Minha Conta
Alunos E-mail
Relatérios admin@email.com
Senha
Digite sua nova senha

Fonte: Autoria propria, 2020.

Apresentado o sistema, na proxima secéo é apresentado a avaliagdo do mesmo e o

resultado desta avaliacdo, que foi realizada em um ambiente corporativo.
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54 AVALIACAO DO PROTOTIPO

Nesta secdo, é apresenta a avaliacdo do sistema, esta foi realizada através de um
questionario aplicado a possiveis usuarios, com o objetivo de verificar se o protétipo
desenvolvido atende o minimo para a utilizacao

A aplicacdo do questionario visa conseguir resultados quantitativos e qualitativos
sobre o protdtipo desenvolvido, validando a aceitacdo do sistema e colhendo sugestdes de
melhorias.

Nas proximas secdes é mostrado o detalhamento das etapas necessarias para

avaliacdo do protétipo.

5.4.1 Cenario da avaliacéo

O sistema foi projetado e desenvolvido para apoiar treinamentos corporativos,
visando auxiliar na obtencdo dos resultados do treinamento, por meio de avaliacdes criadas
pelo responsavel pelo treinamento, no caso o usuério administrador do sistema, e respondidas
pelo colaboradores que receberam o treinamento, no caso 0s usuarios alunos.

O prototipo foi apresentado por meio de um video explicando e mostrando o
funcionamento do sistema, utilizando cenérios ficticios de uso.

O numero de avaliadores foi de 13 pessoas, sendo elas: 2 do usuario administrador
e 11 do usuério aluno. As pessoas envolvidas neste estudo de caso possuem diferentes tempo
de profissdo, as representantes do ator administrador sdo gestores de areas de uma empresa,

enguanto as representantes do ator aluno sdo os colaboradores geridos por elas.
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5.4.2 Elaboracdo do questionrio

Para Silva e Menezes (2005, p. 33) o questionario “deve ser objetivo, limitado em
extensdo e estar acompanhado de instrucdes As instru¢es devem esclarecer o propoésito de
sua aplicacdo, ressaltar a importancia da colaboracdo do informante e facilitar o
preenchimento”.

A elaboracdo das perguntas do questionério foi feita a partir da analise dos
seguintes topicos:

¢ Objetivos do trabalho.

e Problematica do trabalho.

e Justificativa do trabalho.

¢ Usabilidade do prototipo.

¢ Requisitos da modelagem do protétipo.

e Perfil do avaliador no protdtipo.

e Melhorias ao prototipo.

Ap0s feita essa analise, foram elaboradas perguntas de multipla escolha (questdes
fechadas) e um pergunta dissertativa (questao aberta) para o usuario expor o que poderia ser
melhorado no sistema.

Para a formulacéo das perguntas, foram levados em consideragdo alguns critérios
estabelecidos por Gil (2008), sendo eles:

¢ As perguntas devem ser formuladas de maneira clara, concreta e precisa.

¢ A pergunta deve possibilitar uma Unica interpretacdo;

e A pergunta ndo deve sugerir respostas;

¢ As perguntas devem referir-se a uma Unica ideia de cada vez.

Nas perguntas fechadas, foi utilizado a escala Likert, pois utiliza uma elaboragéo
simples e de carater ordinal, ndo medindo o quanto uma atitude é mais ou menos favoravel
Gil(2008). Como opcdes de resposta, foi utilizado as seguintes alternativas: Concordo
totalmente, Concordo parcialmente, Indiferente, Discordo parcialmente e Discordo
totalmente. Apenas uma pergunta fechada possui alternativas diferentes, a pergunta da ja
utilizacdo de alguma plataforma de e-learning corporativo, as alternativas nesse caso sdo Sim

ou N&o.
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Tendo em vista que o sistema possui dois perfis de usuérios, algumas perguntas
foram elaboradas especificamente para cada perfil.

Quadro 13 - Questionario da avaliacéo

Questionario da avaliacdo

Requisito Perfil do usuério Pergunta Tipo de
pergunta

O sistema sendo web, ou seja, nao
necessitando de instalacdo e podendo ser

RNF001 | Administrador/Aluno . .. , Fechada
acessado de qualquer dispositivo € um
diferencial?

RNF004 | Administrador/Aluno O_s!sterpa apresenta interface simples e de facil Fechada
utilizagdo?

RF004 Administrador A cpnflguragao das avaliagcOes é facil de ser Fechada
realizada?

- A configuragdo das perguntas é simples de ser

RFO05 Administrador Fechada
efetuada?

O cadastro de alunos, permitindo selecionar

RF006 Administrador quais avaliacBes ele pode acessar, é relevante | Fechada
ao sistema?

RFO07 Aluno A acdo de responder uma avaliacdo é facil de Fechada
ser executada?

RF008 Administrador Os relatorios contribuem para O Fechada
acompanhamento das respostas dos alunos?

RF009 Aluno A visualizacdo dos resultados das avaliagfes Fechada

respondidas € relevante ao sistema?

O sistema pode auxiliar o processo de
Administrador/Aluno | treinamento e avaliacdo de forma 4&gil e | Fechada
eficiente?

Com o sistema é possivel avaliar e validar se
Administrador/Aluno | as competéncias € o conhecimento desejado | Fechada
foram obtidos?

Vocé ja utilizou alguma plataforma de e-

. ] Fechada
learning corporativo?

Administrador/Aluno

Quais melhorias, sejam elas visuais ou
Administrador/Aluno | funcionalidades, podem ser aplicadas no | Aberta
sistema?

Fonte: Autoria propria, 2020.
O quadro 13 apresenta as perguntas que compdem o questionario, nele é possivel
perceber a quais requisitos cada pergunta esta ligada e para qual perfil de usuario a mesma é
destinada. Algumas perguntas ndo estdo ligadas a requisitos do sistema, porém foram julgadas

relevantes para a avaliacdo deste trabalho.
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5.4.3 Aplicacdo do questionério

A aplicacdo do questionario resultou em dados que ao passarem por uma anélise
determinou se o sistema desenvolvido atingiu os objetivos iniciais e as expectativas.

Devido a isso para que os avaliadores pudessem ter uma melhor visdo do sistema
a aplicacdo do questionario seguiu alguns passos:

e Apresentacdo dos propositos do sistema.

e Demonstragdo do protétipo e suas funcionalidades.

e Aplicagdo do questionario.

O questionario foi desenvolvido utilizando a ferramenta Google Forms, a escolha
foi feita baseada nas vantagens oferecidas pela mesma:

e Ferramenta gratuita.

e F4cil acesso.

e Interface simples e amigavel.

e Facil manuseio do questionario.

Para facilitar a aplicacdo do questionario, foram gerados dois questionarios sendo

cada um destinado para um perfil de usuario diferente.

5.4.4 Anélise dos resultados

Nesta se¢do, € apresentado o resultado do questionario realizado para validagédo do
sistema desenvolvido.
De acordo com 0s objetivos estabelecidos, este questionario pretende identificar

se o sistema proposto alcangou 0s mesmos.
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Figura 34 - Formuléario do questionario

Questionario prototipo e-learning
corporativo

0la! Eu, Luiz Henrigue de Espindola, aluno do curso de graduagdo em Sistemas de
informagdo da Unisul, estou realizando um guestiondric ande vocé foi convidado a
participar.

Mo guestiondric, guero que vocé seja o mais fiel possivel para concluir com o meu objetivo
avaliar o protétipo funcional de um sistema de e-learning corporativo, desenvalvide por mim
como trabalho de conclusdo do curse.

0 questionério ird preservar suz identidade em sigilo absoluto e serd analizado & aplicado
no trabalho citado

Apos assistir o video de apresentacio do prototipo, por favor responda o questionario com
a5 perguntas relacionadas ao tipo de usudrio que wocé foi identificado, wsuario
edministrador.

*Obrigataric

Video de apresentagio do prototipe

O sistemna sendo web, ou sgja, ndo necessitando de instalagdo e podendo ser
acessado de qualguer dispositivo € urn diferencial? *

I:::I Concordo totalmente
O Concordo parcialmente
I:::I Indiferante

l:::l Discordo parcialments

O Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria, 2020.

Na figura 34 é apresentado o questionario do usuario administrador, onde no
inicio existe um enunciado para introducdo e explicacdo, em seguida um video com a
apresentacdo do protétipo e por fim as perguntas, essas podem ser verificadas no quadro 13.
Outro questionario semelhante também foi elaborado para o usuario aluno, porém com
perguntas destinadas para esse tipo de usuario. Ao final dos questionarios, uma pergunta
aberta onde foi utilizada para sugestdo de melhorias, as respostas dessa questdo foram

utilizadas para elaboracao da secédo de trabalhos futuros.
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A seguir sdo apresentadas as respostas do questionario aplicado aos usuérios do

tipo administrador.

Quadro 14 - Avaliacdo usuario administrador

P01

P02

P03

P04

P05

P06

P07

P08

P09

AD1

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Sim

AD2

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
parcial

Concordo
parcial

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Sim

Fonte: Autoria prdpria, 2020.

Diante dos resultados apresentados no quadro 14, pode-se notar que nas perguntas
relacionadas a utilidade do prot6tipo para seu propdsito, todas as respostas foram positivas, ja
com relagéo a facilidade na utilizacdo do sistema, houve respostas com concordancia parcial,
0 que leva a crer que a usabilidade do sistema poderia ser um pouco melhor.

A seguir sdo apresentadas as respostas do questionario aplicado aos usuarios do

tipo aluno.

Figura 35 - Questionario aluno pergunta 1

O sistema sendo web, ou seja, ndo necessitando de instalagdo e podendo ser acessado de
qualquer dispositivo & um diferencial?

11 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo totalmente

)

Fonte: Autoria propria, 2020.

Na figura 35 é apresentado o grafico com as respostas do questionario destinado

ao perfil aluno referente a pergunta sobre a importancia de o sistema ser web.
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Figura 36 - Questionario aluno pergunta 2

O sistema apresenta interface simples e de facil utilizagao?
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente
@ Indiferente

@ Discordo parcialmente
@ Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 36 exibe o grafico com as respostas do questionario designado ao perfil
aluno referente a pergunta sobre a interface do sistema.

Figura 37 - Questionario aluno pergunta 3

A acao de responder uma avaliacao é facil de ser executada?
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente
@ Indiferente

@ Discordo parcialmente
@ Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 37 mostra o grafico com as respostas do questionario destinado ao perfil

aluno referente a pergunta sobre a a¢éo de responder uma avalia¢do dentro do sistema.
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Figura 38 - Questionario aluno pergunta 4

A visualizagao dos resultados das avaliagdes respondidas € relevante ao sistema?
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente
@ Indiferente

@ Discordo parcialmente
@ Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria, 2020.

Na figura 38 é apresentado o grafico com as respostas do questionario designado
ao perfil aluno relativo a pergunta sobre a importancia da visualizagdo das respostas.

Figura 39 - Questionario aluno pergunta 5

Vocé como usuario aluno, considera que o sistema pode auxiliar o processo de treinamento e

avaliacao de forma agil e eficiente?
11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente
@ Indiferente

@ Discordo parcialmente
@ Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 39 exibe o grafico com as respostas do questionario designado ao perfil
aluno referente a pergunta sobre se o sistema pode auxiliar o processo de treinamento e

avaliacéo.
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Figura 40 - Questionario aluno pergunta 6

Vocé como usuario aluno, considera que com o sistema € possivel avaliar e validar se as
competéncias e o conhecimento desejado foram obtidos?

11 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

“ @ Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria, 2020.

A figura 40 mostra o gréafico com as respostas do questionario destinado ao perfil
aluno referente a pergunta com relacdo a se com o sistema é possivel avaliar o conhecimento

adquirido no treinamento.

Figura 41 - Questionario aluno pergunta 7

Vocé ja utilizou alguma plataforma de e-learning corporativo?
11 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Autoria propria, 2020.

Na figura 41 é apresentado o grafico com as respostas do questionario destinado
ao perfil aluno referente a pergunta sobre a ja utilizacdo de uma plataforma de e-learning
corporativo.

Com os resultados apresentados nas figuras anteriores referente ao questionario
destinado aos alunos, percebe-se que grande parte das respostas teve concordancia total ou
parcial, tanto nas perguntas mais voltadas a usabilidade, quanto nas perguntas relacionadas a
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eficadcia do prototipo, com somente uma resposta indiferente, na pergunta referente a
relevancia da funcionalidade de visualizacdo dos resultados das avalia¢Oes respondidas.

5.4.5 Conclusdo da avaliacéo

A partir da analise das respostas dos questionarios € possivel verificar
primeiramente que nem todos participantes da avaliacéo ja utilizaram alguma plataforma de e-
learning corporativo, assim é possivel considerar que esse tipo de plataforma ndo é
comumente utilizado em treinamentos corporativos.

Com relacdo ao protétipo desenvolvido para este trabalho o sistema proposto
obteve aprovacdo por parte dos avaliadores, assim, mesmo sendo um protétipo limitado
somente a avaliagdo do treinamento e com funcionalidades bésicas e interface simples, é

possivel aceitar que esse tipo de sistema pode auxiliar treinamentos corporativos.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes relacionadas ao sistema

desenvolvido e os trabalhos futuros para 0 mesmo.

6.1 CONCLUSOES

Com experiéncia adquirida no meio profissional e durante a elaboragdo dos
capitulos iniciais deste trabalho, foi identificado uma necessidade e uma exigéncia cada vez
maior do mercado em profissionais mais qualificados, ndo sé de conhecimento externo, mas
conhecimento interno, conhecimento do produto da empresa, assim veio a ideia do
desenvolvimento deste trabalho e do prot6tipo que foi apresentado.

O conhecimento obtido com a elaboracdo do capitulo de referencial teorico
permitiu entender melhor o funcionamento de treinamentos corporativos, assim foi possivel
elaborar melhor a solucdo para o trabalho. Neste capitulo também foi realizada uma anélise de
plataformas existentes no mercado de e-learning corporativo, assim foram identificadas
funcionalidades para o sistema desenvolvido neste trabalho.

A modelagem do sistemas foi realizada seguindo a primeira fase do ICONIX.
Foram desenvolvidos os requisitos, regras de negdécio, os protétipos de tela, casos de uso,
diagrama de dominio e o diagrama de entidade e relacionamento para o banco de dados. O
sistema foi modelado com o objetivo de ser simples e de facil utilizacdo, e principalmente
para atingir seu objetivo.

Com a finalizagdo da modelagem do sistema proposto, iniciou-se o0
desenvolvimento do mesmo, fase essa mais desafiadora, ja que foram utilizadas tecnologias
desconhecidas pelo autor, mesmo assim o resultado foi um protétipo funcional, com isso o
objetivo principal do trabalho foi atingido.

Com o protétipo funcional desenvolvido e finalizado, foram elaboradas questdes

para realizacdo de uma avaliacdo por pessoas que trabalhnam em uma empresa e que poderiam
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utilizar o sistema. Analisando as respostas do questionario da avaliacdo, entende-se que 0
sistema atingiu seus objetivos, mesmo com funcionalidades basicas, é possivel utilizar o
sistema em um processo de treinamento corporativo. Também foi possivel identificar na
avaliacdo, que algumas melhorias simples poderiam contribuir para o sistema, essas
apresentadas na proxima secao.

Concluindo, pode se dizer que todos os objetivos especificos e o objetivo geral
foram alcancados, o sistema web de e-learning desenvolvido pode apoiar o treinamento de
funcionarios, com foco no processo de avaliacdo. Com esse sistema web de e-learning é
possivel realizar a avaliagdo do treinamento de colaboradores de forma eficiente, garantindo o
acompanhamento do colaborador durante todo o processo e obtendo resultados para estudo,
assim a hipotese levantada é correta. Com relacdo a problematica, o uso de um sistema de e-
learning corporativo € uma ferramenta muito Util para auxiliar o processo de treinamento de
uma empresa aos colaboradores, principalmente pela facilidade de acesso, tanto para o
responsavel pela elaboracao e aplicacdo do treinamento, quanto para os colaboradores a serem
treinados, e também para obtencdo dos resultados do treinamento, por meio de avaliagdes,
validando assim se o funcionario adquiriu as habilidades e o saber exigido pela empresa para

execucao do seu trabalho, esse sendo o foco do protétipo desenvolvido neste trabalho.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

Apesar do prototipo inicial atender aos objetivos estabelecidos, algumas
funcionalidades ndo foram adicionadas ao escopo do projeto devido ao curto tempo para
modelagem e implementacdo, estas funcionalidades foram levantadas durante a anélise de
algumas plataformas semelhantes existentes no mercado, a avaliacdo do prototipo deste
trabalho e também durante o desenvolvimento, assim foram consideradas como trabalhos

futuros, que podem ser visualizados a seguir.

Quadro 15 - Trabalhos futuros

Funcionalidade Descricao

Cadastro de mais usuarios | O sistema deve permitir o cadastro de usuarios

administrador por conta administrador dentro de uma mesma conta.
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Finalizar a funcionalidade
de delecdo de avaliagOes e

perguntas

Funcionalidade precisa garantir que mesmo deletando uma
avaliacdo ou pergunta, se a mesma ja tiver sido respondida
por algum aluno, essa resposta deve ser encontrada de

alguma forma.

E-mails automaticos

Enviar e-mails em ag¢bes importantes dentro do sistema,
como por exemplo, apés um aluno ser criado e apds um

aluno responder uma avaliagé&o.

Cadastro de perguntas mais

Ter uma tela no formato de tabela editavel, assim com

simplificado muito menos cliques e carregamentos de pagina, seria
possivel criar com mais velocidade maultiplas perguntas.
Exibir o resultado apo6s | Apos o aluno responder a avaliacdo ele deve ir direto para

responder uma avaliagao

o resultado.

Melhoria nos resultados

Apresentar a média de acertos.

Melhorar a visualizacdo da
listagem de avaliagbes do

aluno

Exibir quais avaliacGes ja foram respondidas e quais ainda

nado foram.

Botdo de ajuda nas telas

Esse botdo deve explicar o que pode ser feito na tela atual.

Cadastro de avaliacdes

escolher alunos

Ao cadastrar uma avalicdo deve permitir a selecdo dos

alunos que podem acessa-la.

Configuracdo de avaliagdes

Adicionar configurages na avaliagdo, como quantidade
aceitavel de perguntas que precisam ser respondidas
corretamente, permitir ordenar as perguntas e pontuar as

perguntas.

Anti login simultaneo

Controle para garantir que um cadastro de usuario nédo
acesse 0 sistema simultaneamente em duas sessbes
diferentes, ou seja, um usuario acessa 0 sistema com seu
cadastro, se alguém tentar acessar o sistema com esse
mesmo cadastro, o sistema deve bloquear, para iniciar um

Nnovo acesso o anterior deve ser finalizado.

Melhoria nos relatérios

Exibir quais perguntas o aluno acertou e errou.

Gamificacéo

Utilizar técnicas de gamificacdo para engajar mais 0S

alunos.

Multiplataforma/Responsivo

O sistema deve ter o visual acessivel de qualquer tipo de
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plataforma.

Cadastro de usuéarios deve | Ao realizar um cadastro, seja de uma nova conta ou de uma

exigir uma senha forte aluno, a senha deve ser validada para exigir que a senha
seja segura.
Implementacao de | Desenvolver funcionalidades como a criacdo de aulas,

funcionalidades  voltadas | foruns, publicacdo de conteddos como videos e
também para a etapa de | apresentacfes etc., tornando assim um sistema mais

treinamento completo de e-learning corporativo.

Fonte: Autoria prdpria, 2020.

As funcionalidades citadas podem tonar o sistema mais completo e seguro,
permitindo inclusive que se torne um produto para utilizacdo como sistema de e-learning

corporativo.
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