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RESUMO

Os professores necessitam de uma forma de avaliar o conteddo que o aluno
aprendeu sobre um determinado assunto. O trabalho consiste em estudar a pratica
avaliativa utilizada por professores de instituicbes de ensino, levando em
consideracéo a importancia dela na aprendizagem e de como ela deve ser aplicada.
Professor € uma profissdo importante para o desenvolvimento de um pais e eles
estdo cada vez mais sendo cobrados e requisitos, devido a escassez de obra
qualificada, dessa forma qualquer ideia para melhorar a rotina desta profissao surtirq
um grande efeito. Baseado nisso o trabalho demonstra o desenvolvimento de um
protétipo de um aplicativo web, o qual permite ajudar os professores elaborarem
suas avaliacbes de forma cooperativa e com mais facilidade, enfatizando como um
sistema pode ajuda-los nesta area. O desenvolvimento do prot6tipo foi realizado com
a arquitetura Representational State Transfer (REST) para o lado server e com o
framework AngularJS para o desenvolvimento do lado client, tendo como as duas
principais linguagens de programacdo o JAVA e o JavaScript. O sistema
desenvolvido possibilitou conhecer novas tecnologias e como estas trabalham em
conjunto na arquitetura REST. Foi realizado um questionario para verificar como 0s
professores costumam aplicar suas avaliacbes e quais as caracteristicas que estas
tém. Este estudo serviu para entender como os professores avaliam seus alunos e
de que forma é feita a avaliagdo, assim compreendeu-se 0s principais problemas
existentes tanto na elaboracdo quanto em sua aplicacdo. Por fim compreende-se
que a pratica avaliativa € muito importante para que um professor consiga mensurar
o conteudo absorvido pelo aluno, no entanto sua elaboracdo € macante e sem
otimizagdo na maioria das vezes, onde o professor utiliza técnicas ndo evoluidas. A
criacdo de um sistema pode mudar este paradigma, mostrando que a tecnologia
pode evoluir essa area da educacdo e em outras existentes.

Palavras-chave: Professores. Avaliacdo. JAVA. REST. AngularJS.



ABSTRACT

Teachers need a way to assess the content that students learned about a particular
subject. The work consists of studying the evaluation practices used by teachers of
educational institutions, taking into account its importance in learning and how it
should be applied. Teaching is important profession for the development of a country
and they are increasingly being charged and required, due to shortage of skilled
labor, thus any idea to improve this profession routine causes a big effect. Based on
this, the work demonstrates the development of a web application prototype, which
allows you to help teachers develop their assessments cooperatively and more
easily, highlighting how a system can help them in this area. The development of the
prototype was done with the Representational State Transfer (REST) architecture for
the server side and the AngularJS framework for developing the client side, and as
the two main programming languages JAVA and JavaScript. The system developed
has helped understand new technologies and how they work together in the REST
architecture. A survey was conducted to investigate how teachers often apply their
assessments and what characteristics they have. This study served to understand
how teachers assess their students and how the assessment is done, in this way is
understood major problems both in the preparation and in their application. Conclude
it is acknowledged that the evaluation practice is very important for a teacher to be
able to measure the content absorbed by the student, however its development is
dull and not optimized in most cases where the teacher uses not evolved techniques.
The creation of a system can change this paradigm, showing that technology can
evolve this area of education and other related ones.

Keywords: Teachers. Review. JAVA. REST. AngularJS.
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1 INTRODUCAO

As instituicbes de ensino contém professores que precisam aplicar
avaliacdes, estas podem ser provas, testes, exames ou qualquer outro método para
testar o conhecimento do aluno sobre um determinado conteddo. Estas provas ou
avaliac6es podem ser aplicadas de forma escrita, o qual é entregue ao examinando
uma folha com perguntas, e o mesmo devolvera ela preenchida (MORETTO, 2005).

Para que um professor consiga elaborar uma prova para seus alunos, ele
terd que seguir varias etapas além de ter um bom dominio do conteddo que deseja
avaliar deles. Para conseguir questdes, 0s professores pegam-nas prontas da
internet, outras ja colocadas em avaliacfes anteriores ou criam questdes a partir de
sua criatividade e conhecimento. N&do bastando a isso, tem que montar a ordem das
guestdes e geralmente fazer mais de um tipo de avaliacdo para dificultar fraudes
durante a sua aplicagcdo (MORETTO, 2005; PERRENOUD, 1999).

Depois de passarem este esforco elaborando uma avaliacdo que
aparenta ser consistente e integra, as questdes perdem sua validade, desde o
momento que uma questdo € usada tem entdo sua resposta publicada. Caso em
uma préxima oportunidade for aplicada uma avaliacdo do mesmo conteudo para
uma outra turma, pode ser usada a mesma, contudo o efeito provavelmente nao
sera o igual, pois assim que uma questdo € usada, ela pode se torna publica,
podendo ser consultada a qualquer momento. Para tentar garantir uma avaliacao
mais rigida, sdo criadas novas outras questfes refazendo o mesmo processo de
elaboracao citado no inicio.

Para ndo passarem um arduo trabalho, pode-se reaproveitar questdes de
outros professores, estas sao geralmente usadas de duas formas, uma delas e
reescrever a questao apenas reaproveitando o mesmo sentido, outra € pegar um
modelo de prova e cortar as questdes para poder montar uma nova avaliacao.
Algumas destas técnicas facilitam a elaboracdo das provas, porém ainda séo todas
manuais. Este processo pode dificultar e atrasar as atividades de um professor.

Em relacdo as instituicbes de ensino, ndo ha uma padronizacdo nas
provas, na grande maioria ndo se tem noc¢ao da consisténcia da avaliacao aplicada
pelos professores.

O trabalho consiste em desenvolver um protétipo de aplicacdo que

permita aos professores montar suas avaliacbes de uma unica forma, além de
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possibilitar o compartiihamento de questdes entre 0s mesmos, com 0 principal

objetivo de ajudar a reaproveitar avaliacdes e questdes ja aplicadas.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um protétipo de uma aplicacdo para a elaboracdo e
aplicacdo de avaliacbes compartilhando questdes entre professores de diferentes

instituicbes de ensino.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos sao:

a) estudar a estruturacao de questdes e avaliacoes;

b) estudar e utilizar o framework AngularJS para o desenvolvimento front-
end;

c) estudar e utilizar conceitos de RESTFul para o desenvolvimento server-
side;

d) desenvolver um protétipo de aplicacdo utilizando as tecnologias
estudadas que proporcione a elaboracdo colaborativa de avaliacbes

para instituicées de ensino.

1.3 JUSTIFICATIVA

O professor é extremamente importante para qualquer nacdo, sdo estes
0s responsaveis por disseminar o conhecimento adiante. Estes profissionais passam
muito tempo em contato com as pessoas e € neles que muitos se espelham para
seguir em frente em uma determinada profissdo. Ao longo do tempo percebeu-se
gue os profissionais de ensino foram sendo mais cobrados em relacéo a eficacia do
seu trabalho e formacéo académica. Por ser uma profissdo que exige um alto nivel
de conhecimento especifico, ha certa dificuldade de encontrar profissionais bem
qualificados psicologicamente e didaticamente para executar esta fungéo (CAIADO,
2012).

Poucos recursos foram desenvolvidos para facilitar as fungbes de um

professor, eles ainda se deparam com praticamente sO “papel e caneta”, ndo sendo
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disponiveis muitos recursos tecnolégicos. Um professor tem contato com pessoas,
seja diretamente ou indiretamente, necessitando de formacdo pedagdgica e
paciéncia para aguentar todas as situacdes, mas nem todos conseguem, causando
entdo uma grande perturbacdo e descontentamento com a profissdo (FREITAS,
2011).

De acordo com Freitas (2011) sdo estas situacdes que diminuem o
rendimento de um professor, desempolgam e afastam pessoas qualificadas deste
posto de trabalho.

Qualquer contribuicdo que se possa fazer para desenvolver recursos para
esta profissdo ir4 se tornar muito valiosa, visto que com o aumento da populacdo, a
procura e vagas de professores crescem relativamente. As pessoas que assumem o
perfil de um professor, no minimo devem ter em mente que estdo fazendo isso para
passar o conhecimento para seus semelhantes. Este € um belo pensamento, porém
para ser mantido precisa de retorno psicologico e colaboracdo social (MANDELLI,
2012).

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O capitulo dois demonstra a metodologia de ensino pesquisada,
enfatizando sobre a utilizacdo das avaliacbes no processo de aprendizagem. O
capitulo trés contém a estrutura das avaliacdes, sua possibilidade de aplicactes,
abordando também os tipos de questdes que podem ser utilizadas e qual parte do
conhecimento cada uma explora. O capitulo quatro aborda as tecnologias e
utilizadas para o desenvolvimento do trabalho. No capitulo cinco encontram-se
alguns trabalhos correlatos pesquisados. Os préximos dois capitulos tratam da parte
do desenvolvimento do prototipo, o capitulo seis demonstra como foi a analise e o
desenvolvimento do protétipo e quais etapas foram necessarias para atingir os

objetivos. O capitulo sete, o ultimo, contém a conclusao e trabalhos futuros.
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2 ABORDAGEM DA AVALIACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A pedagogia relacionada a pratica de avaliacdo ndo teve muitas
mudancas em relacéo aos seus conceitos, desde de os anos sessenta praticamente
as principais ideias sdo mantidas, definindo a avaliacdo como uma forma de
alinhamento ou prova da qualidade a cerca de um objetivo. A importancia da
avaliacdo do ensino ganhou um espaco exclusivo no ambiente de aprendizagem, a
ponto do ensino perder o foco na aprendizagem, tornando-se entdo praticamente
voltada ao exame, a principal preocupacdo do professor depois de lecionar um
contelido € saber se 0 aluno esta apto a fazer uma prova e ndo se ele realmente
aprendeu (LUCKESI, 2001; MORETTO, 2005; PERRENOUD, 1999).

Na sociedade a parte mais visivel desta aplicacdo é no ensino médio,
neste caso o objetivo é ensinar como resolver provas, e ndo o conteido em si, iSSo
acontece por uma forca maior da sociedade, a avaliagdo aplica-se como forma de
nivelamento em todos os tipos de conceitos, deste a pratica com criancas em casa,
até a obtencdo de um emprego em concursos publicos, frisando entdo a importancia
de terem avaliagbes bem feitas nos ambientes de ensino (LUCKESI, 2001).

Em sala de aula os professores realizam testes para analisar se o aluno
esta apto a seguir para o préximo conteudo, esta verificacdo se faz na afericdo do
resultado das provas aplicadas, basicamente séo feito trés passos para medicao
deste resultado, o primeiro € a aplicacdo da prova, o segundo € a transformacao do
resultado da avaliacdo em um modo de medir, tendo como exemplo a transformagao
em um pontuacdo, nota ou conceito, e por terceiro, € fazer algo a respeito do
resultado obtido (LUCKESI, 2001; MORETTO, 2005; PERRENOUD, 1999).

A esséncia da avaliacdo na educacdo, partindo de um propdsito em que
se tem um esforco demasiado para fornecer um contetdo a um aluno, ela entra para
mensurar qual foi a quantidade de contetudo absorvido, também para poder corrigir
possiveis desvios realizados durante o trabalho de ensino, ajudando a estabelecer
critérios de desempenho e realizar observacdes nas medi¢cdes dos resultados
avaliados. Para obter diagnésticos em relacdo a aprendizagem do ensinando, é
necessario fazer processos de avaliacdo, para servirem como feedbacks, mas nao
s6 para avaliar o aluno, como ainda para mensurar todo um contexto escolar, como

esta sendo desenvolvida e realizadas as técnicas de ensino passadas pelo proprio
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avaliador, validando periodicamente a pedagogia aplicada, servindo como taxa de
amostragem da evolucéo do trabalho proposto (RABELO, 1998; VIANNA, 1976).

O significado de uma avaliagdo para um aluno, baseia-se na oportunidade
de conhecer os resultados do esforco empenhado nos estudos, ndo s6 isso, mas
também ajuda em adquirir satisfacdo ao refletir sua capacidade de aprendizado. As
atividades avaliativas contribuem para o desenvolvimento social, intelectual e moral
do avaliado. Essas caracteristicas vao ser influenciadas dependendo do seu
sucesso ou fracasso (MELCHIOR, 2002).

Ainda de acordo com Melchior (2002), o professor tem como proveito na
aplicacdo das avaliagBes, uma analise reflexiva, conseguindo mensurar a eficiéncia
de seu desempenho como lecionando. E possivel ainda construir métodos e novas
formas de avaliar que se adaptem ao ritmo de desenvolvimento de cada aluno.

As avaliagbes podem ser aplicadas de diversas maneiras, porém qualquer
avaliacdo educacional se enquadra em uma série de classificagcbes em relagcédo ao
modo de como ela é feita. Conhecendo algumas classificacdes e categorias pode-se
definir qual € objetivo prévio da avaliacdo, essas categorias irdo definir quais seréao

as técnicas usadas para realizar a prova.

2.1 FUNDAMENTACOES DA ELABORACAO DE AVALIACOES

Um professor introduzido no ambiente pedagdgico, tem como objetivo
principal ensinar. Esse objetivo desencadeia uma série de metodologias para atingir
esta meta, além de competéncia e grande conhecimento sobre o conteddo que ele
vai ensinar, € necessario ter técnicas e seguir procedimentos de como transmitir
esse conhecimento. Para conseguir elaborar todo um contexto levando em
consideracao do inicio, o aluno geralmente n&o faz ideia do que vai aprender nem
para que serve, até o final onde ele deve ter conseguido passar ao aprendiz uma
sintese do seu ensinamento (LUCKESI, 2001).

A tarefa de construir uma avaliagdo, para um professor, envolve grande
complexidade, muitos estudos ja foram realizados para tentar encontrar uma
metodologia padrdo de elaboragdo de provas, contudo existe um conceito onde
grande parte das metodologias de ensino podem se espelhar, conhecida como
"Taxonomia de Bloom" ou "Taxonomia de Objetivos Educacionais". O foco abordado

por este trabalho sera apenas os objetivos em torno das avaliacées, sem considerar
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outros detalhes como feigBes tedricas. A taxonomia ndo dard um perfeito retorno de
como deve ser ensinado ou explorado a avaliagdo, mas sim um grande auxilio,
mostrando as diferentes operacdes mentais dos alunos envolvendo o processo
cognitivo, que devem ser levadas em consideracdo no momento da aplicacdo da
avaliagdo, provendo entdo um conhecimento necessario perante aos educandos,
abrindo a possibilidade de replanejamentos pedagodgicos (MORETTO, 2005).

A avaliacéo faz parte do processo de aprendizagem, ndo s6 para cobrar,
mas sim para acrescentar e contribuir. O estudo de uma elaboracdo de testes é
complexo e leva em consideracdo muitos fatores. Varios estudiosos ja tentaram
levar a forma de avaliar em sua exceléncia. As representacdes da taxonomia de
Bloom ajudam um professor a decidir quais sdo as técnicas de elaboracdo de

avaliacdes que ele pode usar para atingir seus objetivos (VIANNA, 1976).

2.1.1 Taxonomia de Bloom

A taxonomia é uma subdisciplina de biologia, pratica por taxonomistas, e
tem como objetivo dividir, classificar e nomear grupos e seus elementos. Cada grupo
recebe uma pontuacédo, um grupo pode ser agregado por outro, tendo entdo uma
pontuacdo maior. Nao existe regra definida de como estes grupos vao ser
classificados, nomeados ou publicados (MORETTO, 2005).

Pesquisadores ja usaram a taxonomia para estruturar, nomear e dividir
varias teorias conceituais. A aplicagdo da taxonomia no dominio da aprendizagem,
foi dividir em grupos relacionados a gama abrangida por cada dominio especifico
relacionado a capacidade de aprendizagem o aluno. Criando entdo as divisdes de
grupo de desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor (BLOOM, 1956; BLOOM,
1974).

O cognitivo esta relacionado a capacidade de aprender, do
amadurecimento da intelectualidade do aluno, proporcionando um desenvolvimento
continuo de aprendizagem, desde a etapa inicial onde se procura adquirir o
conhecimento até o momento de sua aplicacéo na pratica.

Ainda segundo Bloom et al (1956), o cognitivo ficou dividido em seis
categorias, estabelecidas por uma ordem hierarquica, para conseguir passar para o
proximo nivel necessita-se ter um consideravel desempenho na camada anterior,

pois 0 conhecimento adquirido anteriormente sera usado na medida que 0 processo
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evolui. As categorias ficaram dividas na seguinte forma em ordem hierarquica:
conhecimento, compreensdo, aplicacdo, andlise, sintese e avaliacao.

Todos os trés dominios definidos na taxonomia, foram muito discutidos,
porém o psicomotor e o afetivo sdo mais dificeis de ser aplicados e mensurados. O
que tem mais aceitagdo e aplicacdo é o cognitivo, este dominio é amplamente usado
por educadores como base de estruturacdo de suas metodologias de ensino e de
elaboracdo de avaliacdes, desta forma este trabalho se enfatizara apenas no
dominio cognitivo (FERRAZ; BELHOT, 2010; VIANNA, 1976). A figura 1 ilustra os

passos no dominio cognitivo para o desenvolvimento na taxonomia de Bloom.

Figura 1 - Categorias do dominio cognitivo na taxonomia de Bloom

A v

6. Avaliacao
5. Sintese
4. Analise
3. Aplicacao

2. Compreensao

1. Conhecimento

Fonte: Ferraz e Belhot (2010).

2.1.2 Categorias da taxonomia de Bloom

Conforme Bloom (1956), Ferraz e Belhot (2010) e Gronlund (1968), as

categorias do dominio cognitivo podem ser descritas a seguir:

a) conhecimento: o0 conhecimento esta ligado a lembranca, a
possibilidade do aprendiz poder resgatar na sua memoaria algo que ele
aprendeu, como fatos, regras, classificacdes, teorias, procedimentos,
palavras. Exemplos de inicios de questdes que reproduzem a pratica
do conhecimento: A principal diferenca entre; O melhor exemplo para o

principio; As principais caracteristicas; O efeito do fenémeno;
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b) compreensédo: engloba a capacidade do aluno explicar algo que
entendeu, conseguindo reproduzir uma opinido com sua propria
palavra, versdo e interpretacdo sem perder o sentido do conteudo
principal abordado. Enunciados de questbes que abrangem o
conhecimento podem ser exemplificados por: O que significa a formula
abaixo; Que teoria esta implicita na afirmacao abaixo;

c) aplicacao: é a possibilidade do aluno conseguir aplicar o que aprendeu
em novas situacdes, a grande diferenca entre aplicacdo e
compreensao, € de que o aluno ird fazer uma estruturacéo diferente do
contetdo, de forma que sinta-se familiarizado com a nova hipotese.
Uma introducdo a uma questdo que induz uma resposta usando a
aplicacao seria: Qual o procedimento experimental mais aconselhavel
para a pesquisa da seguinte situagéo... ?;

d) andlise: consiste em separar um determinado assunto em partes,
conseguindo estabelecer uma relacdo entre elas, podendo definir qual
a influencia e impacto de cada parte sobre as outras, nesta fase néo
basta o aluno ter compreendido o conteldo, e assim a estruturacédo e
hierarquia do contexto em estudo. A introducdo de uma questdo que
induz a analise pode ser exemplificada por: No texto abaixo qual € o
paragrafo que demonstra a conclusao?;

e) sintese: nesta fase o aluno a cria uma estrutura nova e diferente,
baseado em partes ou fragmentos de aprendizados anteriores, nessa
fase é onde estd mais relacionado a criatividade do aprendiz. Podendo
citar como exemplo para uma questdo envolvendo sintese a seguinte
introducdo: Qual formula matemética que melhor contextualiza as
seguintes informacoes;

f) avaliacdo: permite o aluno poder avaliar algo que estd em questao,
necessitando compreender e analisar, para depois fazer uma avaliagcéo
consciente com base em certos critérios, como o valor de algo para um
determinado propdsito. Uma introducdo de questdo que se deseja
extrair a capacidade avaliativa do aluno pode ser: Qual das afirmacdes
abaixo estd de acordo com 0s seguintes critérios.

As avaliagbes podem ser aplicadas de diversas formas, porém qualquer

uma se enquadra em uma série de categorias em relagcdo ao modo de como foi feita,



23

conhecendo algumas classificagbes e categorias pode-se definir qual € objetivo
prévio de sua aplicacéo, essas categorias irdo definir quais seréo as técnicas usadas

para realizar a prova.

2.1.3 Classificagdo da avaliacdo em relacdo a sua aplicacao

As avaliacdes, de acordo com a maioria dos autores, estdo dentro de uma
guantidade de parametros que classificam elas em tipos distintos, dividindo-as em
categorias de acordo com suas caracteristicas. Algumas categorias geralmente
usadas sdo, quando a regularidade, ao avaliador, explicidade, a comparacédo e a
formacdo (RABELO, 1998). Na tabela 1 pode-se observar a divisdo em relacdo a

aplicacao.

Tabela 1 - Classificacdo de avaliagbes em relagdo a aplicacdo

QUANTO A TIPOS
regularidade continua pontual
avaliador Interna externa
explicidade implicita explicita
comparacao normativa criteral
diagnostica somativa

conhecimentos .
formativa

Fonte: Rabelo (1998).

De acordo com Rabelo (1998), a avaliacdo quando a formacado se divide
em trés classificacbes, diagnodstica, somativa e formativa, baseado nas
caracteristicas e objetivos de cada avaliacdo formulada.

Uma avaliagdo diagnéstica tem interpretacdes um pouco diferentes
dependendo dos autores, mas o conceito principal é que ela é feita com intuito te
retirar um progndstico inicial de um aluno, geralmente é feita no inicio do processo
de aprendizagem, por isso pode receber o nome de avaliacéo inicial (LOURENCO,
1970; RABELO, 1998).

Uma avaliacdo somativa é usada no final do processo de educacgéo, ou
final de semestre, bimestre, curso, entre outros. Geralmente € aplicada de forma
pontual, seu contetdo abrange um dominio dos assuntos passados durante a fase
de aprendizagem. O objetivo desta avaliacéo é extrair o resultado final do periodo de

ensinamento. Com o resultado dessa avaliacdo conseguem-se informacdes
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processadas do que a aluno assimilou, ou seja, € como uma prova real, usada para
graduar, classificar, verificar e certificar (MORALES, 2003; RABELO, 1998).

A (Ultima classificacdo em relacdo ao conhecimento € a avaliacédo
formativa. Esta tem a finalidade de gerar informacdes em torno de um processo, nao
tendo como caracteristica provar nada, mas sim, auxiliar e confortar, fazendo parte
do processo de aprendizagem. O professor pode acompanhar o desenvolvimento da
aprendizagem, ajudando entdo aos seus alunos com as principais barreiras
encontradas. Ela contribui para o desenvolvimento e melhoria da aprendizagem,
fornecendo um feedback com informacGes (teis, possibilitando um
acompanhamento rapido para verificar se realmente o aluno esta conseguindo ter
uma evolucdo, se estd com dificuldades, ou até jA concluiu estd etapa
(PERRENOUD, 1999; RABELO, 1998).

A frequéncia em que a avaliacdo é aplicada € chamada de classificacao
pela regularidade, podendo entdo ser pontual ou continua. A continua tem como
caracteristica o fato de ser regular aplicada durante a fase de desenvolvimento do
aluno, ndo esperando chegar uma determinada hora ou final para sua utilizacdo. Ja
a avaliacdo pontual é utilizada apenas no final da etapa de aprendizagem,
esperando todo o contetdo ser aplicado ao aluno, como um provao final ou exame
de recuperacéao (RABELO, 1998).

Em relacdo ao avaliador, tem como classificacdes de avaliacédo dois tipos,
interna e externa. A interna € quando € o mesmo professor que ensina e aplica a
prova, esta pode ser pontual ou continua. As populares avaliagbes regulares
aplicadas durante o processo de aprendizagem, sdo exemplos tipicos de interna e
continua, como exemplo de interna e pontuais, sdo as aplicadas em determinada
fase de tempo, como as provas bimestrais, semestrais e finais. Ja a avaliacdo
externa € quando a pessoa que aplica ndo é a mesma que participou da fase de
aprendizagem. A avaliacdo externa também pode ser pontual ou continua. Quando
um coordenador ou orientador frequenta um determinado grupo de alunos para ver
como esta indo o resultado do aprendizado, este esta aplicando um exemplo de
avaliacdo externa e continua. Ja para as avaliacbes externa e continua sao
arduamente encontradas na sociedade, como vestibulares, provas de concursos
publicos e exames aplicados pelo governo para avaliar o ensino publico (RABELO,
1998).
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7

A questdo de explicidade também é considerada um critério de
classificacdo para as avaliagbes. Quando os avaliados ndo se dao conta que estao
fazendo parte de um processo avaliativo, tem-se entdo uma avaliacdo implicita, e
pelo contrario, existe a explicita, que € quando todos os avaliados tém nocdo bem
clara que estdo fazendo um exame para medir ou testar algum critério sobre eles
(RABELO, 1998).

A avaliacdo quanto a comparacédo, tem duas classificacdes, normativa e
criterial. A normativa é quando se deseja avaliar um aluno perante a um grupo em
que ele pertence, para medir até que ponto ele est4 apto em relacdo aos demais,
quais sao os seus pros e contras, este tipo de avaliacao € aplicada praticamente em
todos os esportes, tendo como exemplo as competicdes entre atletas. O objetivo da
avaliacao criterial € extrair um posicionamento do avaliado em relacdo a um objetivo
pré-estabelecido, fazendo o levantamento do que ele sabe ou pode fazer, assim
como o que nado pode (RABELO, 1998). A classificacdo quanto a formacao pode ser

observada na tabela 2.

Tabela 2 - Classificacdo de avaliagbes quanto a formacéo

PERIODOS TIPOS OBJETIVOS INTERESSES BUSCAS
Orientar a avaliacdo busca conhecer,
explorar aluno principalmente as aptiddes, os
inicio diagnéstica identificar enguanto interesses e as capacidades e
adaptar produtor competéncias enquanto pre-
predizer requisitos para futuros trabalhos
Regular
situar
compreender
. aluno - . ~
harmonizar a avaliacdo busca informacdes
- enquanto L ~
. tranquilizar s sobre estratégias de solucdo
durante formativa . atividades,
apoiar dos problemas e das
processos de o .
reforcar ~ dificuldades surgidas
7 producéo
corrigir
facilitar
dialogar
- a avaliacao busca observar
Verificar .
o comportamentos globais,
classificar aluno . o
. . . ) socialmente significativos,
depois somativa situar informar enquanto ; )
o . determinar conhecimentos
certificar produto final - .
PO adquiridos e, se possivel, dar
pér a prova

um certificado

Fonte: Rabelo (1998).
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2.2 FORMAS DE APLICACAO

2.2.1 Testes orais

Os testes orais sdo aqueles que o professor pergunta ao aluno, e o
mesmo responde oralmente, a grande importancia desse é saber o que realmente o
aluno pensa, pois ele ird responder exatamente do jeito que a resposta esta
montada na cabeca dele, exibindo bem a sua opinido e entendimento do assunto
abordado. Um ponto negativo é que a demanda de tempo em sua aplicacdo é
grande, levando em consideracdo que geralmente sdo muitos alunos para apenas
um professor, em determinadas condi¢cdes ele ndo consegue ser aplicado com
eficiéncia. Desta forma os testes orais foram perdendo espaco, até chegar o
momento de serem raramente ou nem aplicados mais no ensino, perdendo espaco
para os testes objetivos e praticos (MEDEIROS, 1983; MELCHIOR, 2002).

2.2.2 Testes praticos

Testes praticos sdo 0s que colocam o aprendiz em situacdo de tarefa real,
simulando realmente alguma atividade que ele podera exercer na sua vida, como
andar de bicicleta, nadar, instalar um cabo de rede, entre outros. Geralmente esses
testes sdo utilizados em aulas praticas ou laboratoriais, com equipes e grupos
ajudando a interacao entre pessoas do cotidiano (MELCHIOR, 2002).

Os testes praticos para atingirem eficacia devem fornecer ao aluno
oportunidade de mostrar sua capacidade, testar suas técnicas de atividades préaticas,
estas serdo avaliadas na integra pelo professor em forma de relatorios
(BORDENAVE, 2006; MELCHIOR, 2002).

A avaliacdo dos testes praticos tem como base algumas caracteristicas,
com a quantidade do trabalho feito, analisar o esforco que o aluno demandou
executando uma determinada tarefa, a qualidade do trabalho realizado, a
cooperacao entre os integrantes do grupo caso exista, a assiduidade, se o aluno é
pontual, se realmente interage e acompanha o objetivo da aula e a atitude, levando
em consideracdo a seriedade e importancia que o aluno esta dando a atividade
(BORDENAVE, 2006; MELCHIOR, 2002).
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2.2.3 Testes Objetivos

Os testes objetivos sdo compostos por questdes que possuem
alternativas de respostas. Estes testes servem para analisar a extensdo do
conhecimento do aluno. Existem dois grupos de questdes que entram nesse tipo de
teste, as que exigem relacionamento da resposta, neste caso incluem-se questdes
de lacuna ou complemento, que exige do aluno a associacdo. O outro grupo incluem
guestbes que exigem o reconhecimento do aluno, nestas as respostas estédo
dispostas para o examinando, basta ele identificar qual é a correta, como questdes
de verdadeiro ou falso, questbes de combinacéo, ordenacdo e multipla escolha. A
escolha de quais questbes usar vai depender de inuUmeros fatores, e quem
determinara serd o professor, baseando-se nos objetivos em que deseja atingir
(MEDEIROS, 1983; MELCHIOR, 2002).

2.2.4 Testes dissertativos

7

Este teste é constituido por questbes em que o avaliado elabora sua
prépria resposta, tendo que esquematizar, descrever, explicar, comparar e
apresentar argumentos, as questdo postas nessa prova devem ser elaboradas com
enunciados claros, enfatizando realmente o que o aluno tem que dizer na resposta.
As questdes deste teste podem ser classificadas de acordo com o tamanho de sua
resposta, longas, médias ou curtas, esse fator é importante, pois muda o tempo de
resolucdo da questdo. Um teste sO € considerado dissertativo quando todas as
questdes incluidas séo dissertativas (MELCHIOR, 2002).

Ainda de acordo com Melchior (2002), as vantagens deste tipo de teste
sdo atraentes, como, a facilidade de elaboracdo da questdo devido que ndo ha
necessidade de disponibilizar as respostas na prova, a grande reducao do acerto
casual, a possibilidade de extrair respostas elaboradas aumentando a eficiéncia do
teste. Como desvantagens, exige maior tempo para correcdo, possibilita margens de

interpretacoes diferentes e consideragdes do professor na hora da correcéo.
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2.3 TIPOS DE QUESTOES PARA CADA AVALIACAO

2.3.1 Tipos de questdes objetivas

As questdes objetivas levam em consideragdo como principal
caracteristica, fornecer opcdes de resposta ao avaliado. Entre os mais comuns,
estdo relacionados as de lacuna ou complemento, verdadeiro ou falso, associacao,
ordenacdo e multipla escolha. Estes tipos de questbes sdo geralmente usados
desde a escola primaria (MEDEIROS, 1983).

2.3.2 Questdo de multipla escolha

Consideram-se com o maior numero de beneficios, pois o avaliado tera
gue optar por uma ou mais respostas, isso eleva o grau de dificuldade do acerto
integro da questdo (MEDEIROS, 1983).

Segundo Medeiros (1983) e Melchior (2002) as principais vantagens
desse tipo de questdo sao:

a) facilidade e rapidez em responder e corrigir esta questao;

b) estimula a atitude critica, devido a quantidade de possiveis respostas;

c) reduz o acerto por sorte, dependendo da quantidade de alternativas,

sendo como padréo e medida cinco alternativas, elevando a proporc¢éo
de possibilidade em uma prova de vinte questdes por exemplo;

d) sua correcdo pode ser feita por uma terceira pessoa, desde que ela

tenha as respostas em maos.

Ainda conforme estes autores as desvantagens s&o:

a) exige conhecimento avancado e grande tempo para elaborar

alternativas de respostas;

b) geralmente ocupam maior espaco na prova, consequentemente

gastando mais papel;

c) possibilita uma facilidade consideravel de cola entre os avaliados.

Existem algumas normas que devem ser seguidas para elaboracao deste
tipo de questao, tais como (MEDEIROS, 1983; MELCHIOR, 2002):

a) todas as alternativas usadas devem realmente induzir que estao

corretas;



29

b) usar na maioria frases positivas, porém no uso de negativas, estas
devem ser destacadas;

c) fazer enunciados curtos e mais objetivos possiveis, para facilitar uma a
compreensao;

d) colocar no enunciado o maximo de palavras que ajudar&do a resumir as
opcoes;

e) 0 uso de respostas de questdes dissertativas anterior mente aplicadas
podem ajudar na elaboracéo de possiveis respostas.

Um exemplo de questdo construida usando as normas e passos citados

anteriormente pode ser observado na figura 2.

Figura 2 - Questdo de mdltipla escolha

Na regido de Aimorés, Minas Gerais, esta sendo construida uma grande hidrelétrica para
obtencgdo de energia. A localidade de Itueta sera totalmente inundada para a formagdo da
represa. Essa pratica pode trazer alguns problemas ambientais como:

I. Alteracdo na diversidade das espécies de peixes.

Il. Diminuicdo das areas de terras para agricultura.

IIl. Empobrecimento geral do solo da regido.

IV. Expansdo de habitats de vetores de doengas.

Os problemas que realmente podem ocorrer sdo:

Al llelll.
B)I, llelV.
Q)1 llelV.
D)1l e IV.

Fonte: Minas Gerais (2011).

2.3.3 Questdes de associacao

Consiste geralmente em duas colunas com itens alinhados, na qual o
avaliado deve relacionar os itens de uma coluna com os da outra. Cada elemento de
uma coluna pode ou nao corresponder a apenas uma alternativa da outra coluna,
podendo ser uma relacédo de muitos para um (MELCHIOR, 2002).

De acordo com Vianna (1976), como principais dentre as vantagens
desse tipo de questao pode-se citar:

a) simples elaboracao, pois 0 enunciado resume-se em instrucoes;

b) sua resolucéo é facil e rapida;



30

c) abrangem um conteldo sucinto.

Ainda conforme o autor as desvantagens sao:

a) grande chance de acerto por sorte.

b) caso uma alternativa seja relacionada errada, isso provoca uma reacao
em cadeia, fazendo com que outras relacdes também figuem
incorretas.

Segundo Medeiros (1983) e Melchior (2002) alguns critérios devem ser

considerados na elaboracao deste tipo de questéo, tais como:

a) nos enunciados, sempre que possivel elaborar frases positivas;

b) no enunciado deve estar descrito, qual € a forma de associacdo das
alternativas, como por exemplo, ligando ou enumerando;

c) descrever no enunciado qual € a relacao das colunas, se € de muitos
para um, ou um para um;

d) dar preferéncia para relacdes de muitos para um;

e) ndo construir alternativas que irdo abranger o contetdo das outras.

Um exemplo de questdo construida usando as normas e passos citados

anteriormente pode ser observado na figura 3.

Figura 3 - Questdo de associagéo

Associe as duas colunas, relacionando os elementos musicais a sua definigao.
1. Escala.
2. Harmonia.
3. Melodia. 4. Ritmo.
() Conjunto de sons dispostos em ordem simultanea.
() Conjunto de sons dispostos em ordem sucessiva.
() Disposicdao complexa de notas numa sequencia de duragGes curtas e longas dentro de um ou
varios compassos.
() Progressao de notas em ordem ascendente ou descendente.
A sequencia correta dessa associagdo é
A) (1), (2), (3), (4).
B) (2), (3), (4), (2).
C) (3), (2), (4), (1).
D) (4), (2), (1), (3).

Fonte: Minas Gerais (2011).
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2.3.4 Questdes de ordenacgéo

Esta questdo impde ao aluno numerar uma sequencia correta,
estabelecendo uma ordem para as alternativas. As vantagens dessas questdes sao
(MEDEIROS, 1983; MELCHIOR, 2002):

a) exige pouco tempo para sua elaboracéo e resolucao;

b) possibilita extrair do aluno a capacidade de fazer relagdes sobre um

contexto.

Ainda conforme estes autores as desvantagens séo:

a) todas as alternativas sdo dependentes, entdo caso uma esteja errado,

a grande chance de todas estarem;

b) sua correcdo demora mais em relacdo as outras objetivas, devido que

pode ocorrer acerto de apenas uma determinada sequencia;

c) a aplicacdo se restringe a um conteddo que tenha uma ordem ou

estrutura.

As normas para construcdo das questdes (MEDEIROS, 1983;
MELCHIOR, 2002):

a) tentar colocar os itens em uma ordem lbégica, como em ordem

alfabética ou grau de importancia, para evitar evidéncias de repostas;

b) deixar expresso onde o avaliado deve por os nUmeros da ordem;

c) estabelecer uma ordem clara de associagao entre os itens.

Um exemplo de questdo construida usando as normas e passos citados

anteriormente cima pode ser observado na figura 4.
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Figura 4 - Questdo de ordenagéo

A)1,2,3,4.
B)3,2,4,1.
01,342
D)4,3,2,1.

O processo de poluigdo global é desencadeado por etapas. Com
base na indicagdo dos termos a seguir, preencha os quadros na

ordem sequencial em que ocorrem as etapas.

1. Degradagdo ambiental.
2. Pressao demografica.
3. Industrializagdo / expansdo urbana.

4. Emissdo de poluentes

A sequencia correta em que ocorre o processo é

Fonte: Minas Gerais (2011).

2.3.5 Questdes de certo ou errado

Este tipo de questdo contém sentencas a serem julgadas e assinaladas

como certas ou erradas.

Segundo Medeiros (1983) e Melchior (2002) existem algumas vantagens

sobre este tipo de questao:

a) facilitam a elaboracdo da avaliacdo, quando o prazo para sua producéo
é curto;

b) avaliacbes com este tipo de questdo ndo precisam necessariamente
serem examinadas pelo elaborador, elas podem ser entregues a
auxiliares com o seu gabarito, para que possam ser corrigidas;

c) cada alternativa, ao ser julgada como certa ou errada, demonstra de
forma direta o dominio do contetdo pelo examinando.

E ainda com base nos autores as desvantagens séo:

a) estas questdes sO podem ser elaboradas sob pontos obviamente
certos ou errados, a fim de evitar ambiguidades;

b) podem fazer o examinando se confundir, tendo no¢des erradas daquilo
que é certo ou errado.

A elaboracédo deste tipo de questdo requer alguns cuidados, que irdo

torna-la valida (MEDEIROS, 1983; MELCHIOR, 2002):

a) elaborar nas alternativas frases curtas e objetivas;
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b) certificar-se de que a questdo ndo se baseia em um erro de interesse
secundério, ou seja, ndo tornar a questdo certa ou errada,
fundamentada em detalhes;

c) ao incluir frases negativas, estas devem ser destacadas;

d) elaborar cada questdo com um Unico assunto. E recomendado fazer
duas questdes pequenas e especificas do assunto, do que apenas
uma;

e) dentro da avaliacdo, balancear o numero de afirmativas falsas e
verdadeiras, porém néo as dispondo em ordem metadica.

Um exemplo de questdo construida usando as normas e passos citados

anteriormente pode ser observado na figura 5.

Figura 5 - Questdo de verdadeiro ou falso

A)

Considere o cubo. As figuras abaixo podem ou néo ser
planificacdes desse cubo. Verifique.

I I {';ﬂh\x
PN S
h —"'/: -/r,""\_\.
“-\h.-"/}
As afirmacées |, Il e lll sé&o, respectivamente,
V.F,V. B) F,VV. C) F,V,F D) F,FV

Fonte: Minas Gerais (2011).

2.3.6 Questdes de lacuna

O intuito deste tipo de questdo é a de completar uma ou mais frases,

preenchendo os espacos nela existentes. Cada questdo deve conter apenas uma
resposta correta (MELCHIOR, 2002).

Segundo Medeiros (1983) e Melchior (2002) podem-se citar algumas

vantagens:
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a) por serem questdes que representam de forma natural um
guestionamento, sédo de facil compreenséo pelos alunos;

b) ha a probabilidade reduzida de acerto por sorte, pois podem nao
oferecer op¢des de escolha;

c) se comparadas com as questbes de dissertacdo, as questdes de
lacuna sdo mais faceis de serem julgadas, por possuirem respostas
limitadas.

Ainda de acordo com os autores as desvantagens sao:

a) aparentemente sao questdes faceis de serem preparadas, por isso
costumam possuir falhas na elaboragéo;

b) esta questdo ndo deve ser aplicada onde se quer extrair um alto grau
de conhecimento do aluno;

c) o fato de apenas medir do aluno a capacidade de compreensao e
memorizagao.

Segundo Medeiros (1983) e Melchior (2002) as questdes de lacuna séo
de facil construcédo, porém devem ser consideradas algumas normas, para que as
guestdes sejam de qualidade. Entre elas:

a) evitar que mais de uma resposta possa estar correta;

b) a elaboragcédo deste tipo de questdo deve ser objetiva e precisa, ndo

sendo necessaria a adi¢cdo de informacdes supérfluas;

c) uma forma de enriquecer a questédo, é colocar mais de um item como
resposta para a lacuna.

Um exemplo de questdo construida usando as normas e passos citados

anteriormente pode ser observado na figura 6.
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Figura 6 - Questdo de lacuna

Na atmosfera primitiva da Terra, predominavam os gases metano, hidrogénio, amoniaco
e vapor de dgua. Admitindo-se a auséncia do gas oxigénio nessa época, supde-se que

0S primeiros seres vivos eram . Ap0ds o surgimento dos

organismos no ambiente, a atmosfera passou a ter gas oxigénio

livre em sua composi¢ao quimica, permitindo o aparecimento dos seres

Em sequencia as palavras que completam corretamente essas lacunas sdo:
A) aerdbicos, fotossintetizantes, anaerdbicos.

B) aerdbicos, heterdtrofos, anaerdbicos.

C) anaerdbicos, fotossintetizantes, aerdbicos.

D) anaerdbicos, fermentadores, aerdbicos.

Fonte: Minas Gerais (2011).

2.3.7 Questéo dissertativa ou de resposta livre

Esta questdo tem como caracteristica, deixar o aluno fazer a sua propria
resposta, ndo escolhendo dentre algumas alternativas dispostas para ele. Esse tipo
de questdo pode ser facilmente formulado para que tenha um nivel de dificuldade
elevado e também para que tenha uma respostas simples, sendo muito flexivel. As
simples possuem geralmente enunciados com as palavras, quem, quando, onde.
Estas palavras induzem respostas geralmente de uma palavra. As mais complexas
ja abrangem as palavras, compare, explique, como, contudo quando uma questao
dissertativa é formulada, independe do seu grau de dificuldade existe algumas
etapas que desejavelmente deve ser levadas em consideracdo (MELCHIOR, 2002;
VIANNA, 1976).

As questbes dissertativas sado consideradas faceis de serem elaboradas
em relagdo as objetivas, as dissertativas ndo requerem um alto nivel técnico para
sua elaboracéo, essa facilidade pode se tornar aparente caso a questao nao esteja
bem formulada, dando subjetividade a quem for responder. Praticamente, o0 Unico
fator que o professor tem que levar em consideracdo quando for elaborar um
guestao dissertativa, € a simplicidade do enunciado, deixando muito claro o que ele
guer, como o item é de resposta aberta, o enunciado deve limitar as possibilidade de
repostas indicando até quando a resolucdo deve abranger (MEDEIROS, 1983).

As questdes dissertativas geralmente ddo muito trabalho em sua

corregdo, as repostas podem ser muito variadas, e cada resposta tem que ser
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analisada individualmente, podendo entdo estd estar totalmente correta,
parcialmente correta, ou incorreta. Ela pode ser usada para extrair do aluno
conhecimentos como, explicar, expor opinido, analisar e fazer rela¢cdes. Outro fator
importante é a previsdo de tempo por item dissertativo, visto que ele é muito mais
demorado para de ser resolvido pelo aluno (VIANNA, 1976).

Uma avaliagédo quando bem elabora, tende a dar o retorno esperado, as
avaliacbes vao demonstrar quais sdo as aptiddes dos alunos em relacdo ao
conteudo que ela aborda. Para conseguir enxergar os resultados dessa parte do
processo de ensino, é necessario fazer uma analise dos resultados disponibilizados
pelo exame, a partir dessa reflexdo o professor pode mensurar se seu objetivo foi
cumprido ou ndo, e também quais sdo as medidas que ele pode e deve levar em

consideracao nas proximas etapas do ensino.

2.4 REFLEXOES DOS RESULTADOS DA AVALIACAO

Depois de um demasiado trabalho na elaboracdo e aplicacdo da prova,
chegou o0 momento de analisar os resultados obtidos por ela. Essa parte do periodo
da avaliacdo é considerada a prova real para o professor e para os alunos, € onde
todos vao saber qual foi sua eficiéncia perante aos seus objetivos. O que ajuda a
garantir a qualidade de resultado positivos, € a elaboracdo de um bom teste, e
também a pratica de uma boa técnica de correcao (VIANNA, 1976).

Um professor pode aplicar uma prova para muitos alunos, entéo tera que
corrigir muitas provas, se ele colocar muitas questéao dissertativas, seu trabalho sera
multiplicado entre o numeros de alunos e o numero de questbes dissertativas,
levando ainda em consideracdo que ha a possibilidade de ser feitos testes do
mesmo conteldo mas com questao diferentes ou com ordens trocadas, tudo isso faz
com que a demanda de tempo para correcdo do teste seja elevadissima, tendo que
ser levada em consideragéo (VIANNA, 1976).

Ainda de acordo com Vianna (1976), para facilitar a correcédo de testes
existem algumas caracteristicas da avaliacdo que podem ajudar, como a
organizacdo das questdes, por area, por ordem de peso, ou qualquer outro critério
que julgar-se necessario para facilitar na corre¢do. O uso de gabaritos sdo préticos

para as respostas de questdes objetivas.
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E aconselhavel que as provas sejam corrigidas anonimamente, apurando
a mesma questdo de cada avaliacdo de uma s6 vez, e se possivel fazer que estas
correcdes sejam feitas por mais de uma pessoa, estas técnicas ajudam e aumentam
a velocidade e preciséo do resultado (MELCHIOR, 2002; VIANNA, 1976).

Depois da pontuacado feita, chamada também de scores, acabou-se a
primeira parte da apuragdo dos resultados, os escores sozinhos nao representam
muita coisa, mas a analise e sintese deles vao demonstrar como 0s alunos se
sairam (MEDEIROS, 1983).

E aconselhavel que cada prova seja realmente um instrumento de ensino,
para que o professor consiga destacar e extrair de cada prova as dificuldades
encontradas pelo aluno, assim pode-se elaborar uma medida para reforcar ou
realcar os conteudos que ele acredita serem indispensaveis, fazendo uma revisao
com a turma ou individualmente de pontos que ele julga importantes. A nota acaba
sendo a Unica visdo de um teste, s6 que sozinha a ela nao representa nada, porém
a interpretacdo da avaliacdo vai decidir o que o professor deixou a desejar e onde
ele deve se impor para ajustar e nivelar o aprendizado (LINDEMANN, 1987,
MEDEIROS, 1983).
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3 TECNOLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento de uma aplicacdo web, € necesséario avaliar e
integrar as ferramentas que serdo utilizadas para a producédo do sistema. Existem
muitas linguagens de programacao, Application Programming Interface (API) e
frameworks, alguns voltadas para a web outros ndo. A escolha das tecnologias é o
primeiro passo na construcdo de uma aplicacdo seguido da definicdo de sua
arquitetura. Dependendo das escolhas, podem surgir dificuldades ou facilidades em
programar recursos no sistema, entdo a grande questao € analisar as ferramentas
que serao utilizadas para que o aplicativo atinja o seu objetivo (CADENHEAD, 2013,

traducdo nossa).

3.1 COMO APLICACOES WEB FUNCIONAM

As aplicacOes web seguem uma estrutura quando estdo em execucgdo na
internet, toda aplicacdo web esta em um web server, que € um computador ligado
em tempo integral, disposto para atender pedidos de um web browser. Conhecidos
popularmente como navegadores, eles tem como funcdo pedir ao web server,
solicitacdes de paginas HyperText Markup Language (HTML) (DUCKETT, 2010;
HENICK, 2010; WILLARD, 2009, traduc&o nossa).

Os web browsers sabem para qual servidor eles tem que pedir a pagina a
partir de uma Uniform Resource Locator (URL), URL € um endereco de um site na
internet, todo site tem um endereco, por exemplo o endereco do Google é
www.google.com. Assim que recuperada estas paginas sdo exibidas para o usuario
do navegador. Alguns modelos de navegadores conhecidos séo: Google Chrome,
Mozilla FireFox e Internet Explore (IE) (DUCKETT, 2010; HENICK, 2010; WILLARD,
2009, tradugéo nossa).

A definicdo citada anteriormente separa as aplicacbes web em duas
partes, uma parte de codigo que € executa no proprio web browser, ou seja, client
side, e a outra parte sdo os cédigos que sao executados no servidor, server side.
Nos proximos capitulos, abordaremos quais sdo o0s tipos e nomes dessas

tecnologias que séo executados nos dois lados, tanto no client como no server.
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3.2 CLIENT SIDE

As linguagens de programacéo usadas no lado do client s&o normalmente
interpretadas pelos web browsers, elas tem como principal vantagem a velocidade
de execucao, pois rodam diretamente no client, evitando um pedido para o servidor.
As linguagens geralmente usadas em aplicacbes web sdo HTML, Cascading Style
Sheets (CSS) e JavaScript (JS) (DUCKETT, 2010, traducao nossa).

3.2.1 HTML

O HTML é uma linguagem de marcacédo interpretada pelos browsers, ela
€ usada na criacdo de documentos, resultando em paginas web. Os documentos
HTML sédo baseados em uma estrutura de tags, possibilitando a adicdo de campos
nas paginas, também como links, tabelas, imagens, videos entre outros
componentes, todos estes sdo usados para montar a estrutura da pagina web
(GOLDSTEIN; LAZARIS; WEYL, 2011; HENICK, 2010, traducéo nossa).

O HTML esta em desenvolvimento desde 1992, onde j& passou por
muitas versdes. A versdo atual € a 5, a qual ainda ndo é aceita por todos os
browsers. Nesta versao os formularios ganharam alguns recursos importantes, como
a validacao de campos sem a utilizagéo de JS, a possibilidade de colocar Expression
Linguage (EL) direto no cédigo HTML para fazer validagBes, entre outras
atualizacgdes (SILVEIRA, 2013, tradu¢do nossa).

O HTML fornece formularios completos, com recursos para titulos,
cabecalhos, rodapés, corpo de textos e campos de preenchimento, porém estes
formularios quando construidos apenas com HTML, tem uma aparéncia nada
agradavel para o usuario, necessitando da intervencdo de outra linguagem para

melhorar o visual, sendo acionado entdo o CSS (SCHAFER, 2010, traduc&o nossa).
3.2.2CSS
O CSS é uma linguagem de programacdo interpretada pelos browsers,

ela prove estilos de apresentacdes para formularios escritos em uma linguagem de

marcacado, como HTML ou eXtensible Markup Language (XML), o principal beneficio
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é que ela fornece a separacao entre os estilos da pagina e o formato do documento
(DUCKETT, 2010; SCHAFER, 2010, traducdo nossa).

O funcionamento do CCS é em torno de rubricas, cada rubrica é
equivalente uma série de estilos, entdo cada elemento de um documento que for
anotado com esta rubrica terd os estilos da mesma. Os navegadores podem variar
em qual versdo do CSS eles suportam, os mais antigos trabalham com CSS1, ja os
mais novos como Google Chrome e Mozilla Firefox aceitam a versdo CSS3
(SCHAFER, 2010, traducdo nossa).

Com CSS e HTML juntos, temos em maos um conjunto de ferramentas
para criacdo de paginas web bem estruturadas e com bons visuais, faltando apenas
fazer com que esses formularios figuem com uma estrutura dindmica. Para tornar as
paginas dinamicas existe 0 JS (DUCKETT, 2010; WRIGHT, 2013, traducdo nossa).

3.2.3 JavaScript

JavaScript € uma linguagem interpretada pelo web browser, sendo a
principal linguagem de programacdo na parte do client. Ela foi criada com o
propésito de fazer com que trechos de codigo sejam executados direto no lado do
client, assim eliminando a necessidade de fazer um pedido para o servidor. Ela é
uma linguagem orientada a objetos fundamentada em protétipos, ndo tem uma
tipagem forte, contudo é dindmica e usa funcbes de primeira classe (MACCAW
2011, tradugao nossa).

Este tipo de linguagem tem um uso interessante quando se tenta tornar
paginas web mais dindmicas, porém em certos casos ha necessidade de escrever
grandes codigos para fazer fungdes relativamente simples, principalmente quando
se tenta utilizar requisicdes Asynchronous Javascript and XML (AJAX), que sé&o
requisicdes assincronas, estas sdo submetidas para o servidor por diversas acdes
diferentes da péagina, e ndo necessariamente precisam levar todos os campos do
formulario (RUEBBELKE, 2012, tradug&o nossa).

Pensando na dificuldade em programar recursos complexos com JS,
comecgaram a surgir diferentes frameworks que controlam fungdes mais onerosas
para os programadores, como por exemplo, o Angular]S, este framework foi
desenvolvido com objetivo principal de facilitar formularios com requisicdes AJAX
(GREEN; SESHADRI, 2013, tradu¢ao nossa).
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3.2.3.1 AngularJS

AngularJS € um framework JS mantido pela Google e seu principal
objetivo € auxiliar na criacdo de paginas web. Ele foi construido sobre o principio de
programacao declarativa, isso quer dizer que sua programacao declara o que ela
faz, ndo declarando entdo como seus procedimentos irdo funcionar. A linguagem
declarativa é muito eficaz na criacdo de interfaces que irdo interagir com o usuario,
sendo que, esse é 0 proposito do AngularJS (GREEN; RUEBBELKE, 2012;
SESHADRI, 2013, tradug&o nossa).

O funcionamento do AngularJS é baseado em HTML, o qual contera tags
especiais, que podem ser lidas e identificadas pelo framework. Ele traz um recurso
chamado Data-Binding, que cuidara de todo o gerenciamento de transicdo e
manipulacdo do Document Object Model (DOM), o DOM é a especificacdo que
permite alteracfes dinamicas nas estruturas das paginas, entdo o AngularJS trata
todo esse gerenciamento, automatizando uma parte de codigo que normalmente é
feita pelo desenvolvedor (DARWIN; GREEN; KOZLOWSKI; SESHADRI, 2013,
traducao nossa).

O AngularJS trata o documento HTML sempre como DOM, dessa forma
ele permite trabalhar com templates de paginas, a vantagem deste recurso € a
possibilidade de estreitar a relac@o entre os desenvolvedores de paginas e os web
designers, dando liberdade para o designer fazer o seu trabalho, colocando estilos
no HTML sem ter conflto com cédigo do desenvolvedor (DARWIN; GREEN;
KOZLOWSKI; SESHADRI, 2013, traducéo nossa).

A arquitetura Model View Controller (MVC) é um padrdo para estruturacao
de projetos web, também como frameworks. Este padrdo é separado por trés
camadas Model, sendo o modelo, essa camada é a que faz referencia a estrutura do
banco de dado, a View, ou seja, visdo, nesta camada é apresentada o0s
componentes que s&o visiveis pelos usuarios, e controller, controlador, o qual é a
camada que controla toda a logica de negécios da aplicacdo, também fazendo a
ligacdo entre o modelo e a visédo (DUCKETT, 2010, tradu¢cédo nossa).

A arquitetura do AngularJS é baseada no padrao MVC, porém esta pode
ter diversas interpretacbes em relagdo a autores e desenvolvedores diferentes, no
caso do angular sua estrutura se aproxima de algo como Model View Presenter
(MVP), muito parecido com o MVC, porém o Presenter faz o papel do controlador do
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MVC com algumas distingbes, porém esta camada faz a ligagcdo do modelo com
visdo. Esse padrao proporciona vantagens como, injecdo de dependéncia, inverséao
de controle, desacoplamento, entre outros (DARWIN ; KOZLOWSKI, 2013, traducéo
nossa).

Para o desenvolvimento da parte client side foram apresentadas
ferramentas que contém suas funcdes separadas e distintas, o0 HTML cuidard da
estrutura na pagina, o CSS do estilo da mesma e o JS fara a pagina interagir
amigavelmente com o usuario. Nos proximos capitulos seréo abordados os recursos

e ferramentas que estao do outro lado, ou seja, no servidor.

3.3 SERVER SIDE

O outro lado de uma aplicacdo web é o do servidor, sendo responsavel
por fazer o processamento pesado e acesso a banco de dados da aplicacdo. A
vantagem de utilizar o servidor de aplicacéo € abstrair o usuario de quais softwares
estdo sendo utilizados para processar o conteudo. Outra vantagem € que
considerando a necessidade de alto poder de processamento concentrada no
servidor, a aplicacdo fica independente da configuracdo da maquina do usuario
(BURKE, 2010, tradugéo nossa).

Existem conceitos e varias linguagens de programacdo do lado do
servidor, porém nos préximos capitulos iremos abordar a linguagem de programacao
Java e um conceito de desenvolvimento chamado REST, os dois juntos irdo fornecer

servicos que integrardo com o lado do client.

3.3.1 Java

A linguagem Java existe desde 1990 quando comecou a ser desenvolvida
pela Sun Microsystems, a popularidade e aceitacdo do Java faz-se devido o fato que
ela é executada em cima de uma Java Virtual Machine (JVM), entdo qualquer
Sistema Operacional (SO) ou aparelho eletrénico que consiga rodar a JVM,
consegue ler e executar programas feitos em Java, consagrando ela como uma
linguagem multiplataforma (LUCKOW; MELO, 2010, traducao nossa).

A linguagem tem como caracteristicas ser open source, ou seja, de cédigo

aberto, ser fortemente tipada e orientada a objetos. Java é compilado pela JVM que
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gera os bytecodes, e depois a mesma interpreta para que o SO compreenda, sendo
assim Java € uma linguagem interpretada e compilada (EVANS, 2013; HUGHES,
2002; VERBURG, 2013, traducdo nossa).

Dentre as principais linguagens de programacéao, Java foi a primeira a ser
moldada para World Wide Web (WWW). Ela possibilita fazer programas tradicionais
na nuvem, além de ter muitas caracteristicas especiais e bibliotecas que provem
recursos e facilidades em desenvolver programas voltados a web. Estes incluem
suporte extensivo para interfaces graficas, a capacidade de incorporar um programa
Java em um documento Web, facil comunicacdo com outros computadores, e a
capacidade de escrever programas que sdo executados em paralelo ou em varios
computadores ao mesmo tempo (HUGHES, 2002; MCDOWELL; POHL, 2006,
traducdo nossa).

A versdo mais recente do Java € a 7, atualmente desenvolvida pela
Oracle. Para que se possa desenvolver aplicativos em Java, é necessario ter
instalado a Java Development Kit (JDK) compativel com a versdo do Java que
deseja-se usar no computador, também €& aconselhavel o uso de ferramentas como
Integrated Development Environment (IDE), as mais populares e comercialmente
usadas sdo gratis, sdo elas NetBeans e Eclipse (CADENHEAD, 2013, traducado
nossa).

A distribuicdo do Java € feita em trés diferentes plataformas, o Java
Standard Edition (SE) que d& suporte para construcdo de aplicac6es desktop, o Java
Micro Edition (ME) destinado a suprir as necessidades de desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos méveis e por fim o Java Enterprise Edition (EE) que é
voltado para aplicacdes que rodam em ambientes distribuidos, como aplicacdes
web. No proximo capitulo iremos abordar a plataforma EE (EVANS; VERBURG,

2013, tradugéo nossa).

3.3.2 Java EE

Com um mundo empresarial movimentado, os aplicativos precisam
acessar dados, aplicar a logica de negocios, adicionar camadas de apresentacao,
ser movel, utilizar geolocalizagdo e se comunicar com sistemas externos e servigos
online. As empresas estdo procurando usar tecnologias robustas que podem

suportar o seu crescimento. Estas aplicacdes devem ser ageis e capazes de escalar
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para acomodar a crescente demanda de usuarios (GONCALVES, 2013; GUPTA,
2013).

Java EE surgiu no final da década de 1990 e trouxe para a linguagem
Java uma alta gama de ferramentas para o desenvolvimento empresarial (GUPTA,
2013, tradugao nossa).

Java EE é uma plataforma baseada em padrdes para o desenvolvimento
de aplicacbes corporativas e web. Estas aplicagdes sdo normalmente compostas em
multiplas camadas, com uma camada de interface consistindo em um framework
web, uma camada intermediaria proporcionando seguranca e transacfes, e uma
camada de conectividade proporcionando niveis de acesso a um banco de dados
(GUPTA, 2013, traducéo nossa).

Os padrbes abertos sao coletivamente um dos principais pontos fortes do
Java EE. Uma aplicacdo escrita com tecnologias padrées do JAVA EE é facilmente
portavel através da servidor de aplicagdo. Open source € outro ponto forte do Java
EE, contendo suporte e licenciamento com fontes abertas como GlassFish,
EclipseLink, Hibernate Validator, Mojarra e Jersey (GONCALVES, 2013, traducao
nossa).

Foi langado em junho de 2013 a versao 7 o qual fornece uma maneira
mais facil de usar e construir aplicacdes web corporativas em relacdo as versbées
anteriores 5 e 6. A plataforma Java EE define API's de componentes diferentes em
cada camada, e também fornece alguns servicos adicionais, tais como, injecéo, e
gestdo de recursos que se estendem através da plataforma. Ela é composta por
cerca de trinta especificacbes, valendo citar os nomes de algumas importantes
(GONCALVES, 2013; GUPTA, 2013, traducao nossa).

Na camada de negdcios:

a) Contexts and Dependency Injection 1.1 (CDI);

b) Bean Validation 1.1;

c) Enterprise Java Bean 3.2 (EJB);

d) Java Persistence API 2.1 (JPA).

Camada web:

a) Servlet 3.1;

b) Java Server Faces 2.2 (JSF);

c) EL 3.0.

E na camada de interoperabilidade:


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Contexts_and_Dependency_Injection&action=edit&redlink=1
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a) Java API for eXtensible Markup Language Web Services 2.3 (JAX-WS);
b) Java API for Representational State Transfer (REST) Web Services 2.0
(JAX-RS).

A linguagem Java é largamente usada no desenvolvimento de aplicativos
web, possuindo extensdes para a plataforma Java EE, as ferramentas dispostas
abrangem todas as camadas que uma aplicagdo necessita, na camada de
interoperabilidade existe a JAX-RS que serd obordada a seguir (GUPTA, 2013,

traducdo nossa).

3.3.3 REST

REST é um estilo arquitetural baseado em como a web funciona. Aplicado
aos servicos, ele tenta traduzir os verbos da web em seu sentido literal. Para criar
um servico web REST, precisa-se conhecer o Hypertext Transfer Protocol (HTTP) e
Uniform Resource Identifier (URI) e observar alguns principios de design (BURKE,
2010; GONCALVES, 2013, traducdo nossa).

A arquitetura REST rapidamente se tornou popular porque ela conta com
um robusto protocolo de transporte HTTP. Servicos web REST reduzem o
acoplamento entre a parte do client e do server, tornando-a muito mais facil de
desenvolver uma interface REST ao longo do tempo, sem precisar alterar os clientes
existentes quando ha necessidade de fazer alguma manutencdo. Além disso, os
servigos sdo faceis de construir, pois ndo necessitam de nenhum kit de ferramentas
Web Services Description Language (WSDL) (BURKE, 2010; GUPTA, 2013,
traducao nossa).

Podemos definir que REST é uma arquitetura baseado em servicos,
guando um servico € criado ele pode ser consumido por alguém. Esse servico fica
esperando ser requisitado, as requisicdes podem ser get, post, delete, put, entre
outros. Dependendo de como os servigos séo criado eles podem retornar varios
formatos, como por exemplo, XML ou JavaScript Object Notation (JSON), além disso
no cabecalho de retorno sempre hd um status indicando como a requisi¢cdo foi
tratada (NEWMARCH, 2010, tradugdo nossa).

Para conseguir localizar os servicos REST deve se obervar as URI, ou
seja, 0 endereco do servico, mas a mesma URI pode conter muitos tipos de

servicos, sendo distinguidos pelo tipo de requisicdo que é feita, por exemplo, quando


http://pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://pt.wikipedia.org/wiki/Objeto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nota%C3%A7%C3%A3o
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se solicitada um requisicdo HTTP/GET para um servico, apenas a parte get do
servico sera acionada. Get, post, put, delete sdo os mais comuns verbos HTTP,
cada um desses tem uma funcao especifica, o get ir4 retornar algo, servindo entado
para buscas, 0 put € usado para inser¢do, 0 post para atualizacdo e delete para
deletar (BURKE, 2010; GUPTA, 2013, tradug&o nossa).

Nas respostas das requisicbes feitas para 0s servicos, contém
representacbes em codigos do protocolo HTTP, como, 200, 201, 404, 500 entre
outros. Esses codigos servem para dizer a pagina como foi 0 sucesso ou insucesso
da requisicao feita. Quando € retornado o cddigo 201, significa que aconteceu um
cadastro bem sucedido no servidor, quando o retorno for o cédigo 404 significa que
o servidor ndo conseguiu encontrar o que pediram para ele achar. Existem codigos
para cada determinada funcéo, sendo que é a partir destes codigos que as paginas
VAo conseguir se orientar para exibir o retorno da requisi¢éo (SILVA, 2008, traducao
nossa).
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4 TRABALHOS CORRELATOS

4.1 PROTOTIPO DE UM SISTEMA PARA ACOMPANHAMENTO DE TRABALHOS
DE CONCLUSAO DE CURSO

Este trabalho foi defendido na Universidade Regional de Blumenau
pela académica Elisangela Cristina Lombardi Klitzke em 2009, com propdsito de
desenvolver uma aplicacdo web, que forneca um auxilio para estudantes e
orientadores que estdo envolvidos com a disciplina de TCC. Dentre as tecnologias
usadas no desenvolvimento da aplicacdo destaca-se JavaScript com auxilio do
framework jQuery, o uso do banco de dados de modelo relacional MySQL e
Hypertext PreProcessor (PHP) e CSS no desenvolvimento das paginas. A aplicacdo
final forneceu as principais funcionalidades para que atenda o0s requisitos minimos
propostos, mas ndo ficou compativel com todos os navegadores web, contendo
guebras de layout no IE 7 por exemplo (KLITZKE, 2009).

4.2 FERRAMENTO WEB PARA MODELAGEM LOGICA EM PROJETOS DE
BANCOS DE DADOS RELACIONAIS

Trabalho defendido por Paulo Alberto Bugmann em 2012 na Universidade
Regional de Blumenau. Este trabalho tem como objetivo fazer um aplicativo que
auxilie na construcado da modelagem de bancos de dados relacionais. O contexto do
aplicativo é web, usando a plataforma Java e arquitetura MVC no desenvolvimento
dos padrbes de projeto. O uso do AJAX se fez necessério para tornar em alguns
momentos a aplicacdo mais dindmica para o usuario. O trabalho foi desenvolvido
baseando-se no trabalho WebModeler de Bachmann desenvolvido em 2007, visando
aperfeicoar, incluir recursos e funcionalidades. As principais fungdes fornecidas pelo
sistema sado a criacdo de diagramas para modelagem do banco, geracéao de scripts
para constru¢do do banco e elaborar diagramas Unified Modeling Language (UML)
de casos de uso graficamente (BUGMANN, 2012).
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4.3 REDUZINDO ACOPLAMENTO E AUMENTANDO A ESCALABILIDADE DE
SISTEMAS CORPORATIVOS ATRAVES DE REST

Trabalho defendido por Jackson Dos Santos Oliveira em 2011 na
universidade Feevale. O objetivo é mostrar o uso de conceitos REST para
desenvolvimento de aplicacdes de médio e grande porte. Realgcando vantagens do
uso de REST como escalabilidade e desacoplamento. O trabalho demonstra o
desenvolvimento de uma aplicacdo usando a teoria estudada. Para melhor
demonstracdo das vantagens na aplicacdo do conceito foi escrito e ilustrado um
passo a passo do desenvolvimento da aplicacdo. Enfim sdo apresentadas detalhes,
vantagens e conclusées sobre o uso do conceito REST para ajudar o

desacoplamento na integracéo de sistemas (OLIVEIRA, 2011).

4.4 AVALIACAO: SENTENCA OU DIAGNOSTICO

Trabalho de conclusdo de curso desenvolvido por Fernanda Mduller
Heuser em 2008, apresentado na Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O
trabalho é sobre a avaliacdo da educacao basica, com objetivo de investigar e saber
qual a percepcédo de coordenadores, professores, pedagogos e alunos de ensino
fundamental e médio sobre a avaliacdo educacional. Os pontos levantados em
entrevistas com os elementos citados foram sobre a importancia da avaliacdo, qual
seria a finalidade da avaliacdo e como devem ser levados em consideracfes as
notas obtidas. Com os estudos realizados neste trabalho concluiu-se que a
avaliacdo tem um importante papel no ensino, na visdo dos professores, eles
possuem um bom conhecimento sobre a pratica avaliativa, mas ela ainda deve ser
estudada para ser aplicada com consciéncia. Na visdo dos alunos a avaliagdo que
tras resultados mais satisfatorios sdo as bem elaboradas, na maioria das vezes as
avaliacbes sdo mal feitas, ndo tendo uma boa formulagéo, explicagdo e comentarios
importantes, causando até dupla interpretacdo. O trabalho relata que outros estudos
podem ser feitos e aprofundados nesses requisitos, pois ainda € bem carente.
(HEUSER, 2008).
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

O trabalho consiste no desenvolvimento de um prototipo para auxiliar os
professores a elaborarem suas avaliacfes de forma cooperativa. O software permite
gue eles cadastrem e compartiihem questbes entre si, podendo elaborar e gerar
suas avaliagbes com questOes feitas por outros professores. Um mecanismo de
busca possibilita encontrar e selecionar as questdes que irdo compor as avaliacdes
e gera-las facilmente.

A metodologia se divide em quatro etapas bem definidas, a primeira delas
€ o levantamento de requisitos, o qual foi definido quais funcionalidades o sistema
deveria ter para atender seus objetivos. A segunda é o desenvolvimento do prototipo
baseado nos critérios definidos no levantamento de requisitos, a terceira € uma fase

testes funcionais e a Ultima é a analise dos resultados gerados.

5.1 LEVANTAMENTOS DOS REQUISITOS

Os requisitos necessarios que o sistema deveria ter foram baseados no
levantamento bibliografico, mas o principal critério foi a pesquisa realizada com o0s
professores da UNESC. A pesquisa visou mostrar o interesse dos professores no
projeto, sua aceitacdo e alguns pontos que o mesmo deve conter para atender a

necessidade a ser resolvida.

5.1.1 Pesquisa com os professores da UNESC

A pesquisa foi elaborada com oito questdes sobre as aplicagbes de
avaliacdes dos professores. Esse questionario foi aplicado através do Google Docs
com professores de diversos cursos do ensino superior da UNESC, o questionario
obteve noventa e seis respostas e ele pode ser observado conforme apéndice A.

A primeira questdo perguntava qual era o tempo, em anos, de experiéncia
de cada professor em atuacdo, 6% responderam menos de um ano, 22%
responderam de um a trés anos, 11% de quatro a seis anos e 61% responderam

seis ou mais anos. A figura 7 demonstra os resultados obtidos nesta questao.
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Figura 7 — Grafico da primeira questao

Quantos anos de experiéncia vocé
tem como professor?

m Menos de 1
mDelas3
mDedab

M6 ou mais

Fonte: Do autor.

A segunda questdo perguntava quantas avaliagcbes costumam aplicar por
semestre, 4% responderam menos de uma avaliacdo, 26% responderam duas, 46%
trés e 24% responderam quatro ou mais avaliacbes. A figura 8 demonstra os

resultados obtidos nesta questao.

Figura 8 — Grafico da segunda questéo

Quantas avaliagoes escritas vocé
costuma aplicar por semestre?

4%

1
m?
m3

M4 ou mais

Fonte: Do autor.

A terceira questdo perguntava quais sao os tipos de avaliagdes costumam
aplicar por semestre, 57% responderam que aplicam avaliacdo escrita, 31%
avaliacdo pratica e 12% responderam avaliacdo online. A figura 9 demonstra os
resultados obtidos nesta questao.
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Figura 9 — Gréfico da terceira questao

Quais sao os tipos de avaliagoes que
vocé costuma aplicar?

M Escritas
W Praticas

M Online

Fonte: Do autor.

A quarta questdo perguntava quais sao os tipos de questdo que
geralmente sao utilizadas nas avaliacées, 13% responderam lacuna, 21% verdadeiro
ou falso, 10% associacao, 23% multipla escolha, 4% ordenacao e 36% responderam
dissertativa. A figura 10 demonstra os resultados obtidos nesta questao.

Figura 10 — Gréfico da gquarta questao

Quais sao os tipos de questoes que
vocé costuma utilizar nas avaliagoes?

M Lacuna

MW Verdadeiro ou falso
M Associacdo

W Multipla escolha

M Ordenacdo

m Dissertativa

Fonte: Do autor.

A quinta questdo perguntava se 0 professor reaproveita questdao de
avaliacdes entre um semestre e outro, 68% responderam que aproveitam questdes e
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32% responderam que ndo. A figura 11 demonstra os resultados obtidos nesta

questéao.

Figura 11 — Grafico da quinta questéo

Vocé reaproveita questoes de provas
entre um semestre e outro?

Fonte: Do autor.

A sexta questdo perguntava se o professor usa ou utilizaria questbes
formuladas por outras pessoas em suas avaliacdes, 75% responderam que sim e
25% responderam que nao utilizariam. A figura 12 demonstra os resultados obtidos

nesta questao.

Figura 12 — Gréfico da sexta questéo

Vocé usa ou usaria questoes
formuladas por outras pessoas para
montar suas avaliagoes?

Fonte: Do autor.
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A sétima questdo perguntava se o professor utiliza algum programa de
computador, sem ser o Microsoft Word, para elaboram suas avaliagbes, 40%
responderam que sim e 60% responderam que nédo utilizam. A figura 13 demonstra

os resultados obtidos nesta questéo.

Figura 13 — Gréfico da sétima questao

Vocé utiliza algum programa de
computador para ajudar a montar
suas avaliagoes (sem ser o Microsoft
Word)?

Fonte: Do autor.

A oitava e Ultima questdo perguntava se o professor tem vontade de
conhecer um programa de computador que ajudaria e montar as avaliagbes, 94%
responderam que sim e 6% responderam que nao utilizariam. A figura 14 demonstra

os resultados obtidos nesta questéo.

Figura 14 — Gréfico da oitava questéo

Vocé tem vontade de conhecer algum
novo programa de computador para
ajudar a montar sua avaliagoes?

WSim
W Nio

Fonte: Do autor.
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Com o resultado do questionario aplicado, também baseado nos
levantamento bibliogréficos, definiram-se quais seriam o0s requisitos para que o
sistema atende-se a proposta a ser cumprida. Entdo na proxima etapa serdo
abordadas quais foram as estratégias utilizadas para que o sistema atendesse a

necessidade.

5.1.2 Requisitos

Nos requisitos do protétipo foi definido que ele deve possuir uma tela de
cadastro de questbes, onde a mesma deve possibilitar gravar todos os tipos de
guestdes mencionados neste trabalho. Uma tela de elaboracdo de avaliacdes,
contendo um mecanismo de pesquisa que facilite encontrar as questdes desejadas e
uma tela para organizar a estrutura das avaliagbes e depois gera-las para
Impressao.

O fluxo de interacdo é de que o0s usuarios possam entrar na aplicacédo
através de um login, desta forma as questfes ficam vinculadas no usuario. Na tela
de questdes é possivel visualizar apenas as que foram cadastradas pelo préprio
usuario, também podendo editar e excluir as mesmas. Na tela de avaliacdes as
funcdes possiveis sdo localizar as avaliacdes geradas e também edita-las, exclui-las
ou gera-las para impressédo. Na figura 15 pode-se observar um possivel fluxo de

navegacao no sistema.

Figura 15 — Exemplo de fluxo do sistema

Gerenciar ———Cadastrar— |

P Avaliagdes
Avaliagdes &

———Gerar——»|

Consultar Consultar

Yy —L

- Consultar
Usuario

-
Gerenciar [———Cadastrar—»  pfinhas
Questdes Questies
—

———-Caonsultar ——

Fonte: Do autor.
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Determinados os requisitos minimos, a estrutura do prot6tipo, o fluxo de
interacdo do usuario e as tecnologias a serem utilizadas, a préxima etapa € o inicio

do desenvolvimento do prototipo utilizando os conceitos definidos até o momento.

5.2 CONFIGURACOES DO SERVIDOR DE APLICACAO E CRIACAO DO
PROJETO

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizado a IDE Eclipse, esta
ferramenta é gratuita e disponibilizada no préprio site do fabricante, a IDE permite
criacdo de projetos JAVA para WEB, além de integracdo com servidores de
aplicacdo como Tomcat, JBoss e Glassfish. A escolha do servidor de aplicacdo foi
baseada na facilidade e simplicidade de configuracdo do mesmo, por isso a escolha
foi o Apache Tomcat na verséo 7.

Para criacdo da aplicagéo foi utilizado uma arquitetura client server, onde
o lado server tem servigos que executam operagcdes com o banco de dados, o lado
client utiliza controladores em cada péagina, estes controladores utilizam servicos do
client que se conectam com os servicos do lado do server, trocando objetos do tipo

JSON. A arquitetura mencionada pode ser observada na figura 16.

Figura 16 — Arquitetura do sistema

O Client I Server

I

[ A

\ 4 Y

Banco de dados

Controlador

Fonte: Do autor.

A criacdo do projeto foi realizada pela IDE, realizando também as
configuracbes béasicas de uma aplicagdo online. A definicdo da arquitetura aplicada
serviu para determinar quais seriam 0s pontos que o prototipo conseguiria atender.
Desta forma com o projeto criado, a arquitetura definida e o servidor de aplicacéo

pronto para publica-la, pode-se iniciar a codificacéo.
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5.2.1 Desenvolvimento em JAVA

A primeira parte do desenvolvimento foi os servicos REST, provendo
todos os dados necessarios que a aplicacdo precisava, esta etapa do
desenvolvimento foca apenas no trecho de cédigo que ird rodar no lado do servidor.
Para desenvolver os servigos foi necessario a utilizacdo de algumas bibliotecas de
apoio para facilitar o desenvolvimento.

Foi escolhido Hibernate, para facilitar a comunicacdo com o banco de
dados, que é a uma implementacdo de JPA. JPA é um padrdo JAVA que define
como os frameworks irdo trabalhar se relacionando com o banco, desta forma facilita
manipulacdo de objetos, consultas e persisténcia. Com a utilizacdo de JPA o banco
de dados pode ser qualquer suportado por ele, mas para o desenvolvimento deste
protatipo foi utilizado o MySQL.

Foram adicionados os Java ARchives (JAR) do Jersey que é o framework
gue implementa o padrdo REST utilizado para criar os servi¢os, também os JAR's do
JaperReports para possibilitar a geracdo do relatério. Foram citadas as bibliotecas
mais relevantes, porém existem outras que Sao necessarias porque Sao
dependéncias, todas estdo disponiveis nos sites dos fabricantes para download. O
diretério "lib" é o local onde estas bibliotecas foram reunidas dentro do projeto

podendo ser observado na figura 17.

Figura 17 — Bibliotecas importadas

31— WEB-TNF

4 (= lib

antlr-2.7.7 jar

asm-3.3.1jar
commeons-beanutils-1.8.0.jar
commeons-collections-2.1.1.jar
commeons-digester-2.1,jar
commeons-fileupload-1.3.jar
commeons-io-2.4.jar
commeons-javaflow-20060411 jar
commens-logging-1.1.1.jar
domdj-1.6.1jar
hibernate-commons-annotations-4.0.1.Final.jar
hibernate-core-4.1.6.Final jar
hibernate-entitymanager-4.1.6.Final jar
hibernate-jpa-2.0-api-1.0.1.Final.jar
humanity-1.0.8.jar

iText-2.1.7 js1 jar

|| jackson-all-1.9.0,jar

EFEEEEEEEEEEEEE]

|| jasperreports-5.5.1 jar

| javassist-315.0-GA jar

| javaxfaces-2.2.4 jar

|| jboss-logging-3.1.0.GA jar

|| jboss-transaction-api_1.1_spec-1.0.0.Final jar
| jersey-bundle-117.1 jar

|| mysqgl-connector-java-5.1.20-binjar

Fonte: Do autor.



57

A partir deste momento a aplicacdo possuia 0s recursos necessarios para
o inicio da codificac@o. A primeira parte foi a modelagem do banco de dados, onde
foram usados os recursos do JPA, sendo necessario criar e mapear os objetos que
utilizam o padrao Value Object (VO). Cada um destes objetos representa uma tabela
do banco de dados, assim o JPA consegue criar o banco com base nos VO's. Esta
configuragéo foi utilizada visando uma modelagem orientada a objetos.

Na configuracdo do JPA, foi necessario criar um arquivo chamado
"persistence.xml" e coloca-lo dentro do diretério "META-INF" do projeto. Nesse
arquivo foram configuradas as classes que representam o modelo de dados do
prototipo, usuario, senha do banco e os demais parametros de configuragdo para
que o JPA gere o modelo do banco de dados automaticamente. O arquivo

"persistence.xml" pode ser observado na figura 18.

Flgura 18 — Arquivo persistence.xml

1 <?xml version="1.8" encodlng "UTF-8"7>

2= <persistence version="2.8" xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/persistence”

= xmlns:ixsi= Fttp'//www w3.org/2001/XMLSchema-instance”

4 xsi:schemal ocatlon “http://java.sun. com/xmt/nsfperststence http: //Java sun.com/xml/ns/persistence/persistence_2 8.xsd">

<persistence-unit name="AvaliacoesP5" transaction-type="RESOURCE_LOCAL">

<provider >0rg hibernate.ejb.HibernatePersistence</provider:

<class»br.avaliacoes.model.Usuario</class>

<class>br.avaliacoes.model.Questao</cl
a
a
a

5>

T o

<classrbr.avaliacoes.model.Resposta</class>

<classrbr.avaliacoes.model.Tag</class>
<class>br.avaliacoes.model.Avaliacao</class>
<properties>

<property narre:"jmmy.per‘sistence.jdhc.um'," ualue:"jdhc:mysqL:;’;’Locm‘,host:33@6;’5\;5{,{5.:0&5"..-">

<property name="javax.persistence.jdbc.user” value="root"/>

<property name="javax.persistence.jdbc.password” value= ader />

P

<property name="hibernate.hbm2ddl.auto” value="create"” />

--

<property name="javax.persistence.jdbc.driver” value="com.mysql.jdbc.Driver"/>
2 </properties>
il </persistence-unit>
2 </persistence>

[ =]

T o T o R

Fonte: Do autor.

A criacdo dos VO's foi feita com as anotacdes do JPA, e € baseado
nessas anotacdes que o JPA cria o banco. Nas anotacdes podem-se definir
propriedades de colunas, relacionamentos entre tabelas, valores padrdes entre
outros atributos de tabelas e chaves. Um modelo de VO anotado pode ser
observado na figura 19 que é o modelo da tabela de questbes, com definicdes de

suas colunas e relacionamentos.



Figura 19 — Modelo de VO

@Entity(name="questac")
EXmlRootElement
public class Questao {

@rd

@aeneratedvalue (strategy=GenerationType.IDENTITY)
private Integer id;

private String usuario;

private String tipo;

@Column(length=2868)

private String enunciado;

[@Column(length=2668)

private String complemento;

private String dificuldade;

@neToMany (fetch = FetchType.EAGER, cascade = CascadeType.4LL)

[@Foreignkey(name="questac_resposta™)
[@Fetch({FetchMode . SUBSELECT)
private List<Resposta> respostas;

@anyToMany (fetch = FetchType.EAGER, cascade = CascadeType.MERGE)
[@Fetch(FetchMode . SUBSELECT)
private List<Tag» tags;

nColumn{nullable=false, name="questac_id", updatable=true, insertable=true)

Fonte: Do autor.
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Agora que o banco de dados esta criado é preciso criar as classes que

irdo conter os métodos de operacdo com o banco, estas classes sdo os Data Access

Object (DAO), estes foram criado estendendo uma classe genérica que tem a

implementag&o de uma interface. Dessa forma cada DAO criado contém os métodos

genéricos necessarios para comunicacdo do VO com o banco. As particularidades

de acesso ao banco como consultas personalizadas foram feitas no proprio DAO do

objeto. A estrutura de um DAO com métodos personalizados pode ser observada na
figura 20, neste caso é a classe de comunicacdo do objeto Tag e existe uma

consulta personalizada que retorna todas as tags chamada getAll.

Figura 20 — Modelo de DAO

package br.avaliacces.dao;
= import java.util.List;

public class TagDac extends DAOImpl<Tag, String: {
EntityManager em = EntityManagerProvider.getEntityManager();

@suppressWarnings ("unchecked™)
public List<Tag> getaAll() {

return query.getResultlist();

¥

Query gquery = Em.createNativeQuery("selekt t.* from Tag t", Tag.class);

Fonte: Do autor.

Para cada tabela do banco de dados foi criado um VO, para cada VO

criado um DAO para acesso ao banco. Ao todo sendo criados os VO's para as

tabelas de avaliagdes, questdes, respostas, tags e usuarios.
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Para utilizar toda essa estrutura criada com o banco de dados, em todos
os locais que foram feitas interacbes com o banco era necessario criar uma
conexao, utilizar ela e depois fecha-la, entdo para ndo precisar fazer isso em todos
0S momentos que a aplicacéo iria usar o banco de dados, foi criada uma classe que
filtrara todas as requisicbes, desta forma esta classe fard o gerenciamento da
conexdo de banco de dados automaticamente. A classe de gerenciamento de
conexdes com o banco de dados pode ser observada na figura 21, ela contém no
corpo do método doFilter a l6gica para abrir e fechar conexdes com o banco de

dados a cada requisicgéo feita.

Figura 21 — Classe de gerenciamento de conexdes com o banco de dados

public class EntityManagerInterceptor implements Filter {

@override
public void destroy() {}

@verride
public void init(FilterConfig fc) throws ServletException {}

@override
public void doFilter(ServletRequest req, ServletResponse res,
FilterChain chain) throws IOException, ServletException {

try
EntityManagerProvider.beginTransaction();
chain.doFilter(req, res);
EntityManagerProvider.commit();

} catch (RuntimeException e) {

if ( EntityManagerProvider.getEntityManager() != null &% EntityManagerProvider.getEntityManager().isOpen())
EntityManagerProvider.rollback();
throw e;

} finally {
EntityManagerProvider.closeEntitytanager();
}
h

}
Fonte: Do autor.

Com a criagdo dos VO's, dos DAO's e com o "persistence.xml"
configurado para criar o banco de dados completou-se a estrutura de acesso ao
banco. A proxima etapa foi a utilizacdo dessa implementacdo com o banco para a

criacao dos servigos que serdo consumidos pelo lado client da aplicagéo.

5.2.1.1 Desenvolvimento dos servigos

Para criar os servicos foi utilizado a biblioteca Jersey que € uma
implementagédo do padrdo REST. O download dos JAR's ja foi demonstrado no
momento da configuracdo do projeto, entdo a proxima etapa € criar e configurar os

Servigos.
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No primeiro momento foi configurado no arquivo "web.xml" da aplicagéo o
Servlet do Jersey para que 0O mesmo consiga gerenciar 0s servicos, apos foi
parametrizado o local de onde o Jersey vai encontrar 0s servicos criados. A
configuracdo do "web.xml|" com os dois passos descritos anteriormente pode ser
observado na figura 22, no parametro com.sun.jersey.config.property.packages foi
especificado o pacote de onde estariam 0s servigos criados e na configuragdo do
Servlet foi definida a URL de como estes servicos poderiam ser acessados, nesse

caso /rest/*.

Figura 22 — Configuracdes do Jersey
<servlets
<servlet-name>lersey REST Service</servlet-name>
¢servlet-class:com.sun.jersey.spi.container.servlet.ServletContainer</servlet-class>
<init-param:
<param-name>com.sun.jersey.config.property.packages</param-name>
<param-valuerbr.avaliacoes.rest</param-value>
</init-param>
<load-on-startup>1</load-on-startup:
</servlet:

<servlet-mapping:
¢servlet-namexJlersey REST Service</servlet-namex
<url-pattern:/rest/*</url-pattern>
</servlet-mappings
Fonte: Do autor.

Depois de configurado o uso do Jersey, foi criado cada servico
exatamente no pacote onde foi mapeado no "web.xml". Os servigos possuem um
caminho, path, por onde é acessado pelo lado client, também contém o tipo de
requisicdo que é feito para acessar ele, podendo ser POST, GET, PUT, DELETE
entre outros e ainda qual é o tipo de objeto que ele vai receber e retornar. Um
servigo criado pode ser observado na figura 23, este servigco possui 0 caminho de
acesso /avaliacao e nele existe dois servicos em GET e outro POST, ambos os

servigos irdo receber e retornar objetos do tipo JSON.

Figura 23 — Modelo de servico REST

(@Path("/avaliacac")
public class AvaliacacResources {
PO

@
iConsumes (MediaType.APPLICATION JSON)
[@Produces (MediaType.APPLICATION JSON)
public Response save(@Context HttpServletRequest req, Avaliacao avaliacao){
AvaliacacDac avaliacacDac = new AvaliacacDao();
avaliacac.setUsuario(SessionUtils.getSession(req).getAttribute(SessionUtils .USER LOGIN).toString());
avaliacac = avaliacaoDao.save(avaliacao);
return Response.stotus(288).entity(avaliacao).build();

}

i
@Path("{id}")

[@Produces (MediaType.APPLICATION JSON)

public Avaliacac getById(@PathParam("id") Integer id){

AvaliacacDac avaliacacDac = new AvaliacacDao();

Avaliacac avaliacae = avaliacacDac.getById(Avaliacao.class, id);
return avaliacao;

Fonte: Do autor.
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Para cada rotina da aplicacéo foi criado um servico que contém métodos
gue salva, recupera, apaga e modifica objetos do banco de dados, ou entdo apenas
executar procedimentos e retornar valores. Os servicos criados foram os de

avaliagOes, tags, usuarios e questodes.
5.2.1.1 Desenvolvimento do servigo de relatério

Na criacao do relatorio foram usados dois recursos, um deles é o iReport,
ele € uma ferramenta gratuita disponibilizada no proprio site do fabricante. Outro é
um framework chamado JasperReport que consegue trabalhar junto com o iReport,
os dois fornecem o necessario para gerar relatérios JAVA.

O iReport prové uma interface grafica onde pode-se construir o layout de
um relatério apenas arrastando componentes. A ferramenta foi construida na
linguagem JAVA e permite que se faca programacao nesta linguagem dentro do
layout do relatério, facilitando condicionamentos e criagdo de componentes
din&micos no relatorio.

O layout do relatério foi criado usando a ferramenta iReport, ja que ela
disponibiliza facilmente uma gama de componentes prontos para uso. A interface do
iReport pode ser observada na figura 24, o relatério disposto é o da avaliagédo, sendo

0 Unico que prototipo possuli.

Figura 24 — Relatério na ferramenta IReport
Designer XML Preview |7§;§ @ '\9\|‘E;_j|2-e;a-.‘. Sans 3 Nnna | b ius:= E = =
1

=
1]
Il

Aluno: Datz

($V $F{guestao_enunciado}
$F{guestao_complemento}

"( )" $F{resposta_descricao}

Fénte: Do autor.

Para exibir o relatério para o usuério, foi criado um servigo, onde este
chama uma classe utilitaria que 1€ o arquivo JasperReport, passa todos o0s

parametros necessarios para ele e devolve o resultado para o navegador. A imagem
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do servigo pode ser observada na figura 25, o servigo recebe quatro parametros e

acessa um método utilitario que escreve o relatério para o usuario.

Figura 25 — Servico de geracédo do relatério
@GET
@rath("/gerar™")
public wvoid gerar(@Context HttpServletRequest req, [@Context HttpServletResponse res,
@QueryParam("id") Integer id,
@QueryParam(”sortQuestac”) boolean sortQuestac,
@QueryParam("sortResposta™) boolean sortResposta,
("order™) String order){

@QueryParam

String[] ordem = order.split(”,");
if (sortQuestao){
Collections.shuffle(Arrays.aslist{ordem));
h
order = Arrays.toString(ordem).replace("[", "").replace("]", "");
ReportGenerator.reportAsPdf(req, res, id, sortQuestac, sortResposta, order);

}
Fonte: Do autor.

Nesta etapa conclui se o desenvolvimento JAVA, sendo que o Ultimo
passo foi o desenvolvimento do relatério, desta forma o desenvolvimento no lado
server terminou, a partir deste fase foi iniciado o desenvolvimento das paginas do

sistema e a programacao do lado client da aplicagéo.

5.2.2 Desenvolvimento do lado client

O lado client € o que executa no computador do usuario, diretamente no
navegador, compondo a parte das telas e apresentacédo dos dados. Foram utilizadas
as linguagens de programacéo JS, HTML e CSS, com auxilio de frameworks dessas
linguagens, exceto de HTML.

O AngularJS, foi o framework mais utilizado de JS para o
desenvolvimento client, também foi usado o framework Twitter Bootstrap para
componente CSS, este possui um layout responsivo com componentes padrdes e de
agradavel visualizagdo. Foi utilizado o Select2 para fazer componentes de consultas
e o Pnotify para exibir mensagens, ambos também JS. Todos os frameworks
utilizados sédo encontrados nos proéprios sites dos fabricantes e podem ser adquiridos
gratuitamente. A figura 26 demonstra alguns dos arquivos JS baixados, na imagem
alguns arquivos possuem uma marcagao vermelha pois a IDE ndo consegui

interpretar corretamente os codigos dos arquivos.



Figura 26 — Bibliotecas JS
4 [z scripts
4 (= angular
- |#&| angularjs
- 1= angular-resource.min.js

|= angular-resource.min.js.map

. angular-route.js

4 = selectd
» & queryjs
» select?_locale_pt-PT.js
- JE select2.js
- JZ| select2.min,js

- [& appjs

> E@ docs.min.js

- [ jquery.js

- JZ| jquery.pnotify.js

- 1% jquery-uijs

Fonte: Do autor.
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Para utilizar o AngularJS foi criado um arquivo de configuragdo chamado

"app.js", esse arquivo contém rotas, definicdo de controladores e o nome de todos

0s modulos que o angular vai precisar para fazer o controle da aplicacdo. O arquivo

"app.js" pode ser observado na figura 27, em "angular.module" foram declarados

todos os modulos que aplicacdo utilizou, e em "config" configurou-se as rotas, as

paginas e o controlador das mesmas.

Figura 27 — Arquivo de configuracdo do AngularJS

-

‘use strict’;

frouteProvider
controller
frouteProvider
kontroller

s

angular.module('avaliacac’, [
‘ngRoute’,
‘avaliacao
‘avaliacao
‘avaliacac
‘avaliacao
‘avaliacao.
‘avaliacao.
‘avaliacac.
‘avaliacac.

.questoescontroller’,
.minhasquestoescontroller’,
.minhasavaliacoescontroller',
.avaliacoescontroller’,
questoesservice’,
avaliacaocservice',
tagservice’,
geraravaliacoescontroller’

config(['$routeProvider', function($routeProvider) {
SrouteProvider.
controller:
SrouteProvider.
controller:
$routeProvider.
controller:
$routeProvider.
controller:
SrouteProvider.
controller:

when('/questoes’, {templateUrl:
'MinhasQuestoesCtrl'});
when('/questoes/cadastre’, {templateUrl:
'QuestaoCtrl’'});
when('/questoes/cadastro/:id', {templateUrl:
"QuestacCtrl'});
when('/avaliacoes', {templateUrl:
'MinhasAvaliacoesCtrl'});
when("/avaliacces/cadastro’, {templateUrl:
"AvaliacoesCtrl'});

.when( " /avaliacoes/cadastro/:id", {templateUrl:
:'AvaliacoesCtrl'});
.when("/avaliacoes/gerar/:id", {templateUrl:
: "GerardvaliacoesCtrl'});

"app/questoes/minhas/minhas_questees.html’,
‘app/questoes/cadastro/cad_questoes.html’,
‘app/questoes/cadastro/cad_questoes.html’,
‘app/avaliacoes/minhas/minhas_avaliacoes.html’,

‘applavaliaceoes/cadastro/cad_avaliacoes.html’,

‘app/avaliacoes/gerar/ger_avaliacoes.html’,

‘app/avaliacces/cadastro/cad_avaliacoes.html’,

Fonte: Do autor.



64

A introducdo ao desenvolvimento foi a pagina de acesso ao sistema.
Criado um controlador para ela que é responséavel por fazer o gerenciamento da
dindmica da pagina. Este controlador acessa um servico que faz a conexdo com
servicos no lado Server. Uma imagem do controlador da pagina login pode ser
observada na figura 28, o controlador possui um nome chamado UserCtrl, também
consegue-se observar o método de save e os mdédulos que o controlador pode

usufruir.

Figura 28 — Controlador AngulasJS

'use strict’';

* Controllers

angular.medule(’login’,['legin.centroller’, "login.services']);

angular.module( ' login.controller’, [])
.controller("UserCtrl’, ['$scope’,'Userservice’, function($scope, UserService) {

$scope.initialCreate = function() {
$scope.mensagemCad = undefined;
$scope.cadUser = null;

IH

$scope.save = function()
if ($scope.formCad.$valid){

if ($scope.cadUser.senha != $scope.cadUser.senhaReply){
sendErrorMessage('A senha e a confirmacdo de senha devem ser iguais.');
return;

}

UserService.create($scope.cadUser,
function success(data, status) {
location.href = '/Avaliacoes/#/questoes’;

)
function error{data) {
sendErrorMessage(data.data);
return;
1
h
b

Fonte: Do autor.

O controlador também tem fun¢des como colocar valores em campos,
resgatar e formatar valores vindos do servidor, controle de tabelas, listas e
mensagens de erro. Ele precisa de servicos para se conectar com 0S Servigos
criados no lado server, estes servicos sdo acessados apenas para recuperar as
informagdes do banco de dados, sendo que a manipulagédo dos dados recuperados
e como eles vao ser demonstrados é funcéo do controlador. O servico de login pode
ser observado na figura 29, este possui dois métodos de acesso, ambos POST e

duas URL's definidas que servem para encontrar os servi¢cos do lado server.
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Figura 29 — Servico AngulasJS

"use strict';

* Service */f

angular.mudule{'lugin.services',['ngResuurce']ﬂ
JSJactory('UserService', function ($resource) {
return $resource(’/Avaliacoes/rest/usuaric/cadastro’, {}, {
create: { method: "POST' },
login: { method: "POST', url:'/Avaliacoes/rest/usuario/login’ }
P
1)

Fonte: Do autor.

A proxima etapa foi criar o layout da pagina, com o auxilio do Twitter
Bootstrap foi feito uma tela onde o usuario pode entrar e se cadastrar caso ainda
nao tenha usuario. A linguagem usada para definir o layout foi apenas CSS. O
esboco do login pode ser observado na figura 30, o painel estd centralizado e

disposto embaixo do nome do sistema.

Figura 30 — Tela de login com Twitter Bootstrap

Fonte: Do autor.

Para que nédo precise importar todos os frameworks em cada pagina,
escrever 0 menu e outros trechos de codigos repetidos, foi criado uma pagina
chamada index.html, essa pagina serviu como uma casca. Todo o conteddo comum
das péaginas foram adicionados no "index.html", com excecdo do login que é uma
pagina externa e sem menu, todas as outras paginas utilizam ela para serem
exibidas.

A estrutura basica de todas as outras paginas criadas foi a mesma da
pagina de login, um arquivo HTML que contém o layout da pagina, um controlador

JS que utiliza o AngularJS para gerenciar as informagdes e um arquivo de servigos
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que faz a conexdo com lado server da aplicacdo. Existem outros componentes que
necessitaram consideravel nivel de pesquisa e desenvolvimento, os quais serao

descritos a sequir.
5.2.2.1 Componentes de consulta e cadastro de tags

Para o desenvolvimento do componente de tags, foi utlizado os
framework Select2 e AngularJS. O AngularJS ficou responsavel pela fungdo de
recuperar e gravar as informagoes no banco de dados via servigos REST. O Select2
tratou do comportamento do componente, como consulta e disponibilizacdo dos
dados. Este componente foi utilizado para fazer um sistema de marcacfes nas
guestdes, ficando mais facil de consulta-las. Uma imagem do componente criado
pode ser observada na figura 31, nela o usuéario estd pesquisando pela palavra
"JavaScr" e o componente esta sugerindo para ele "JavaScript".

Figura 31 — Componente de tags

JavaScript

® Java

Javascr

Fonte: Do autor.
52.2.2 Componentes de mensagens

Para informar o usuario sobre o que estd acorrendo no sistema foi
utilizado as mensagem do PNotify, este framework JS permiti que sejam adicionadas
na pagina mensagens de alerta, erro ou apenas uma informacao para o usuario. Na
implementagdo foi criado uma arquivo genérico de acesso a qualquer péagina e
depois métodos para que a pagina consiga mostrar as mensagens para 0 USUArio.
Uma imagem da implementacdo do Pnotify pode ser observada na figura 32, nela
pode-se observar que existe trés fun¢des, uma para cada tipo de mensagem que é

exibida para o usuario.
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Figura 32 — Componente de mensagens
function sendErrorMessage(msg){
$.pnotify({

title: "Erro!’,
text: msg,
type: "error’

3
s

function sendSuccessMessage(msg){
$.pnotify({
title: 'Sucesso!’,
text: msg,
type: "success’
1)
E

function sendInfoMessage(msg){
$.pnotify({
title: "Infeol!l’,
text: msg,
type: "info'
1);
bi

Fonte: Do autor.

Com essa implementacdo de codigo, todas as paginas podem facilmente
chamar as mensagens no Pnotify, a mensagem exibida tem uma cor diferenciada,
de acordo com sua gravidade. Elas permanecem um tempo para o usuario e depois
sdo ocultadas automaticamente. O resultado gerado por estas mensagens pode ser
observado na figura 33, esta mensagem € exibida toda vez que o usuario conclui

uma agao com éxito.

Figura 33 — Mensagem de alerta

Sucesso!
Questdo gravada com sucesso!

Fonte: Do autor.

A mesma légica de desenvolvimento demonstrada até aqui foi aplicada
em todas as outras telas e funcionalidades, concluindo entdo a fase de
implementagdo do prototipo, iniciando a Ultima etapa no processo de construgcédo do
protétipo, os testes, esta fase prioriza a correcdo de erros gerados na fase de

implementacéo e sera detalhada a seguir.
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5.3 TESTES

O prototipo foi testado apenas pelo proprio desenvolvedor, ndo conteve
analises aprofundados nem relevantes a usabilidade e desempenho. Os testes
realizados foram focados nas funcionalidades do sistema, para garantir que todos os
componentes e telas tenham o comportamento esperado, desta forma néo contendo
erros que impecam o usuario de utilizar o sistema com quebras de pagina e de fluxo
de navegacéo.

Os testes foram feitos partindo do principio de que o usuéario ndo sabe
mexer no sistema, desta forma foi realizados cligues em objetos de ordem aleatdria,
tentativas de cadastros incorretos, uso de componentes indevidamente, entre outros
testes do género. Nesta etapa foram encontrados muitos erros, principalmente no
componente de tags e na tela de cadastrar avaliacdes, pois esta tela trabalha com
duas tabelas e contém JS monitorando e manipulando ambas. Os erros encontrados
foram ajustados e testados novamente para garantir gue ndo ocorreriam mais.

Outro teste realizado foi o de requisitos, nesta etapa foi considerada a
aplicacdo como um todo, desta forma foi avaliado no sistema quais eram o0s
requisitos que ela deveria atender e quais requisitos ela atendia. Foram criados
varios casos levando em consideracdo os tipos de questbes, a facilidade de
encontrar a que se deseja e a possibilidade de construir uma avaliacdo, editar e
armazenar a mesma. Nesta fase ndo foi identificado nenhum problema, isso
demonstra que o levantamento de requisitos e o0 projeto do protétipo obtiveram
sucesso.

No decorrer do desenvolvimento foram encontrados muitos erros em
diversos locais do sistema, sejam problemas de origem na codificacédo, problema de
incompatibilidade, problemas de concorréncia, problemas de interacdo de objetos
entre outros. Estes tipos de erros foram sendo resolvidos na medida em que foram
sendo encontrados. Esta fase foi feita por etapas de desenvolvimento do protétipo,
minimizando os testes finais.

Em geral a fase de testes ndo foi profundamente explorada, ndo sendo
realizado um total mapeamento de todos os cenarios possiveis de testes, eles foram
feitos apenas para garantir a funcionalidade basica do sistema e eliminar os erros
perceptiveis. Desta maneira finalizou-se o desenvolvimento da aplicacdo, tendo

entdo prototipo um funcional para analisar os resultados.
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5.4 RESULTADOS OBTIDOS

Ao longo do desenvolvimento do trabalho foram sendo cumpridos os
objetivos propostos na introdugcéo do mesmo, gradativamente cada etapa foi feita em
uma ordem hierarquica para que cada fase seguinte pudesse ser realizada, por fim
gerando um trabalho conforme o estudo proposto. A taxonomia de Bloom e outros
estudos sobre o ensino e a avaliacdo serviram para demonstrar quais possiveis
influéncias estes poderiam interferir no momento da constru¢cdo do sistema, mas
nessa caso nenhuma caracteristica foi aproveitada.

Com o estudo sobre a educacédo, os métodos de ensino e como a pratica
avaliativa se encaixa nesse processo, foi possivel entender e priorizar quais eram as
principais caracteristicas pertinentes nessa area e quais o prototipo deveria conter.

A pesquisa realizada com os professores demonstrou as principais rotinas
gque os mesmo utilizam na pratica das avaliacbes, sendo entdo possivel
compreender as necessidades deles. Desta forma o sistema foi projetado para que
realmente ajudasse a otimizar o tempo e aumentar os recursos disponiveis na
elaboracdo de avaliacdes, levando em consideracdo que todas as questdes séo
utilizadas e devem ter no sistema.

O desenvolvimento do protétipo foi realizado com o framework AngularJs,
este colaborou em grande escala para a construcéo da estrutura feita do lado client,
foram também utilizados outros recursos de apoio, porém todas as outras
tecnologias utilizadas foram apenas complementos para facilitar o desenvolvimento.

O conceito usado para o desenvolvimento do lado server foi baseado todo
no conceito REST. Focando apenas em servicos e nao guardando estado no
servidor, desta forma essa implementacdo fica totalmente desacoplada e sem
dependéncia com a parte desenvolvida no client.

O protétipo final possibilitou aos professores cadastrarem suas questdes e
avaliacdes, desta forma criou-se um ambiente de gerenciamento destas informacdes
para os professores. O portal criado permite aos usuarios reaproveitarem questoes
de outras pessoas e também compartilhem as suas, além de consultarem as suas

avaliacdes criadas entre semestres e anos.
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6 CONCLUSAO

A avaliacdo dentro da pratica de ensino, apesar de antiga, ainda é uma
boa forma de extrair o conhecimento que o ensinando absorveu. Quando uma
avaliacdo é elaborada por um professor, se este tem a no¢do de como fazé-la para
atingir seus objetivos, ela pode sim refletir o resultado absorvido pelo aluno.

As avaliacdes feitas em sala de aula podem ser aplicadas de varias
maneiras e ter diferentes tipos de questdes, existindo entdo uma diversidade de
possiveis testes. Para criar uma avaliacdo diferente do convencional é investido um
tempo maior em sua elaboracdo, s6 que ela acaba sendo utilizada poucas vezes,
pois perde sua validade assim que publicada. Este conteudo talvez ndo tenha mais
valia para quem ja fez uma vez, porém ela pode ser compartilhada para o
crescimento de outras avaliagcbes do mesmo tema que poderéo ser criadas.

A minoria dos professores usam recursos que ajudam na elaboragao das
avaliacdes, outros ainda contam com técnicas nao tdo atualizadas utilizando
qguestdes repetidas, perdendo muita eficiéncia e eficacia na aplicacdo da mesma.
Esta falta de recursos pode ser por causa da falta de conhecimento dos professores
em informéatica, da aversdo a novas tecnologias ou porque ndo conhecem
ferramentas disponiveis.

Conforme a pesquisa realizada durante o trabalho, os professores nao se
importam em utilizar questbes de outras pessoas, além de aproveitarem questbes
entre semestres. A maioria ja tem um tempo consideravel trabalhando como
professor e estes realmente tém interesse de conhecer uma ferramenta que 0s
ajudem com esta funcéao.

O protétipo desenvolvido disponibilizou recursos que ajudam o0s
professores a construirem suas avaliacdes. A possibilidade de criar elas apenas
consultando questbes que ja estdo prontas agilizando o processo, além de
disponibilizar outras visbes, pois as questbes podem ter sido elaboradas por
pessoas diferentes. O sistema guarda todas as informacdes das avaliacoes
aplicadas, desta forma torna mais viavel a sua reutilizagdo, visto que é sO resgatar
uma ja aplicada, fazer algumas adaptacOes e utilizar ela novamente. Com o0s
recursos de embaralhar questbes e alternativas destas a reaplicacdo ficou ainda

mais viavel.
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O desenvolvimento ajudard os professores a elaborar suas avaliacdes
com mais facilidade, porém existe a necessidade de pesquisar quais seriam outras
dificuldades deles e também quais funcionalidades deixariam o sistema mais
interessante para o0s usuarios. Como sugestdo de trabalhos futuros para
implementacgéo de recursos no software pode citar:

a) Possibilitar um mecanismo de pontuagdo, onde o usuario pode dar
uma nota para as questdes criada.

b) Possibilitar a aplicacdo da avaliacdo criada de forma online.

c) Disponibilizar recursos para copiar questdes ou avaliacbes feitas
por outras pessoas.

d) Criar a op¢ao gerar prova gabarito.

e) Pesquisar outras funcionalidades nédo previstas neste trabalho para

gue o sistema se torne mais eficiente.
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APENDICE A - Questionério aplicado

Questionario sobre avaliagoes

Este questionario sera usado no TCC de ciéncia da computacao, sobre um desenvolvimento
de um aplicativo que ira ajudar os professores a montar sua avaliaches.

*Required

Quantos anos de experiéncia vocé tem como professor? *
Det1al v

Quantas avaliagbes escritas vocé costuma aplicar por semestre? *
2 L

Quais sao os tipos de avaliagbes que vocé costuma aplicar? *
#| Escritas
4 Praticas

Online

Quais sao os tipos de questdes que vocé costuma utilizar nas avaliagbes? *
# Lacuna
#| erdadeiro ou falso

Associacio

Muiltipla escalha

Ordenagao

Dizzertativa

Vocé reaproveita guestbes de provas entre um semestre e outro? *
Sim ¥

Vocé usa ou usaria questdes formuladas por outras pessoas para montar suas avaliagbes?

#

3m v

Vocé utiliza algum programa de computador para ajudar a montar suas avaliagbes (sem ser
o Microsoft Word)? *

Mao ¥

Vocé tem vontade de conhecer algum novo programa de computador para ajudar a montar
sua avaliagbes? *

3m v
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APENDICE B - Artigo
Aplicativo para elaborac&o e compartilhamento de questdes avaliativas

Rafael Soratto Ortolan, Fabricio Giordani

Ciéncia da Computagao — Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC)
Av. Universitaria, 1105 — Caixa Postal 3167 — CEP 88806-000 — Santa Catarina — SC — Brasil

rafasoratto@hotmail.com, fgiordani@gmail.com

Abstract. Teachers need a way to assess the content that students learned about a
particular subject. Based on this, the work demonstrates the development of a web
application prototype, which allows you to help teachers develop their assessments
cooperatively and more easily, highlighting how a system can help them in this area.
The development of the prototype was done with the Representational State Transfer
(REST) architecture for the server side and the AngularJS framework for developing
the client side, and as the two main programming languages JAVA and JavaScript.

Resumo. Os professores necessitam de uma forma de avaliar o conteudo que o aluno
aprendeu sobre um determinado assunto. Baseado nisso o trabalho demonstra o
desenvolvimento de um prototipo de um aplicativo web, o qual permite ajudar os
professores elaborarem suas avaliacoes de forma cooperativa e com mais facilidade,
enfatizando como um sistema pode ajuda-los nesta area. O desenvolvimento do prototipo
foi realizado com a arquitetura Representational State Transfer (REST) para o lado
server e com o framework AngularJS para o desenvolvimento do lado client, tendo como
as duas principais linguagens de programagdao o JAVA e o JavaScript.

1. INTRODUCAO

Para que um professor consiga elaborar uma prova para seus alunos, ele terd que seguir varias
etapas além de ter um bom dominio do conteudo que deseja avaliar deles. Para conseguir
questdes, os professores pegam-nas prontas da internet, outras ja colocadas em avaliacoes
anteriores ou criam questdes a partir de sua criatividade e conhecimento. Nao bastando a isso,
tem que montar a ordem das questdes e geralmente fazer mais de um tipo de avaliagdo para
dificultar fraudes durante a sua aplicacdo (MORETTO, 2005; PERRENOUD, 1999).

O trabalho consiste em desenvolver um protétipo de aplicacdo que permita aos professores
montar suas avaliagdes de uma Unica forma, além de possibilitar o compartilhamento de
questdes entre os mesmos, com o principal objetivo de ajudar a reaproveitar avaliagdes e
questdes ja aplicadas.

2. DESENVOLVIMENTO

O trabalho demonstra a metodologia de ensino pesquisada, enfatizando sobre a utilizagéo das
avaliacdes no processo de aprendizagem, assim como a estrutura das avaliagdes, sua
possibilidade de aplica¢des, abordando também os tipos de questdes que podem ser utilizadas.
As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do prototipo

2.1. ABORDAGEM DA AVALIACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Na sociedade a parte mais visivel desta aplicagdo é no ensino médio, neste caso o objetivo é
ensinar como resolver provas, e ndo o conteudo em si, isso acontece por uma forca maior da
sociedade, a avaliacdo aplica-se como forma de nivelamento em todos os tipos de conceitos,
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deste a pratica com criangas em casa, até a obtencdo de um emprego em concursos publicos,
frisando entdo a importancia de terem avaliagdes bem feitas nos ambientes de ensino
(LUCKESI, 2001).

O significado de uma avaliagdo para um aluno, baseia-se na oportunidade de conhecer os
resultados do esforco empenhado nos estudos, ndo sé isso, mas também ajuda em adquirir
satisfacdo ao refletir sua capacidade de aprendizado. As atividades avaliativas contribuem
para o desenvolvimento social, intelectual e moral do avaliado. Essas caracteristicas vao ser
influenciadas dependendo do seu sucesso ou fracasso (MELCHIOR, 2002).

Ainda de acordo com Melchior (2002), o professor tem como proveito na aplicacdo das
avaliacdes, uma andlise reflexiva, conseguindo mensurar a eficiéncia de seu desempenho
como lecionando. E possivel ainda construir métodos e novas formas de avaliar que se
adaptem ao ritmo de desenvolvimento de cada aluno.

2.1.1. FUNDAMENTACOES DA ELABORACAO DE AVALIACOES

Um professor introduzido no ambiente pedagdgico, tem como objetivo principal ensinar. Esse
objetivo desencadeia uma série de metodologias para atingir esta meta, além de competéncia e
grande conhecimento sobre o contetdo que ele vai ensinar, € necessario ter técnicas e seguir
procedimentos de como transmitir esse conhecimento. Para conseguir elaborar todo um
contexto levando em consideragédo do inicio, o aluno geralmente ndo faz ideia do que vai
aprender nem para que serve, até o final onde ele deve ter conseguido passar ao aprendiz uma
sintese do seu ensinamento (LUCKESI, 2001).

A avaliacdo faz parte do processo de aprendizagem, ndo s6 para cobrar, mas sim para
acrescentar e contribuir. O estudo de uma elaboracéo de testes € complexo e leva em
consideracdo muitos fatores. Varios estudiosos ja tentaram levar a forma de avaliar em sua
exceléncia. As representacdes da taxonomia de Bloom ajudam um professor a decidir quais
sdo as técnicas de elaboracdo de avaliacdes que ele pode usar para atingir seus objetivos
(VIANNA, 1976).

2.1.2. FORMAS DE APLICACAO
2.1.2.1 Testes orais

Os testes orais sdo aqueles que o professor pergunta ao aluno, e 0 mesmo responde oralmente,
a grande importancia desse é saber o que realmente o aluno pensa, pois ele ird responder
exatamente do jeito que a resposta esta montada na cabeca dele, exibindo bem a sua opinido e
entendimento do assunto abordado. Um ponto negativo é que a demanda de tempo em sua
aplicacdo é grande, levando em consideracdo que geralmente sdo muitos alunos para apenas
um professor, em determinadas condicOes ele ndo consegue ser aplicado com eficiéncia.
Desta forma os testes orais foram perdendo espaco, até chegar o momento de serem raramente
ou nem aplicados mais no ensino, perdendo espaco para os testes objetivos e praticos
(MEDEIROS, 1983; MELCHIOR, 2002).

2.1.2.2 Testes praticos

Testes praticos sdo os que colocam o aprendiz em situacao de tarefa real, simulando realmente
alguma atividade que ele podera exercer na sua vida, como andar de bicicleta, nadar, instalar
um cabo de rede, entre outros. Geralmente esses testes sdo utilizados em aulas praticas ou
laboratoriais, com equipes e grupos ajudando a interacao entre pessoas do cotidiano
(MELCHIOR, 2002).
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Os testes praticos para atingirem eficacia devem fornecer ao aluno oportunidade de mostrar
sua capacidade, testar suas técnicas de atividades praticas, estas serdo avaliadas na integra
pelo professor em forma de relatérios (BORDENAVE, 2006; MELCHIOR, 2002).

A avaliacdo dos testes praticos tem como base algumas caracteristicas, com a quantidade do
trabalho feito, analisar o esforco que o aluno demandou executando uma determinada tarefa, a
qualidade do trabalho realizado, a cooperacgéo entre os integrantes do grupo caso exista, a
assiduidade, se o aluno é pontual, se realmente interage e acompanha o objetivo da aula e a
atitude, levando em consideracéo a seriedade e importancia que o aluno esta dando a atividade
(BORDENAVE, 2006; MELCHIOR, 2002).

2.1.2.3 Testes Objetivos

Os testes objetivos sdo compostos por questdes que possuem alternativas de respostas. Estes
testes servem para analisar a extensao do conhecimento do aluno. Existem dois grupos de
questdes que entram nesse tipo de teste, as que exigem relacionamento da resposta, neste caso
incluem-se questdes de lacuna ou complemento, que exige do aluno a associacdo. O outro
grupo incluem questdes que exigem o reconhecimento do aluno, nestas as respostas estao
dispostas para o examinando, basta ele identificar qual € a correta, como questdes de
verdadeiro ou falso, questdes de combinacdo, ordenacao e maltipla escolha. A escolha de
quais questdes usar vai depender de inimeros fatores, e quem determinara sera o professor,
baseando-se nos objetivos em que deseja atingir (MEDEIRQOS, 1983; MELCHIOR, 2002).

2.1.2.4 Testes dissertativos

Este teste é constituido por questdes em que o avaliado elabora sua propria resposta, tendo
que esquematizar, descrever, explicar, comparar e apresentar argumentos, as questdo postas
nessa prova devem ser elaboradas com enunciados claros, enfatizando realmente o que o
aluno tem que dizer na resposta. As questdes deste teste podem ser classificadas de acordo
com o tamanho de sua resposta, longas, médias ou curtas, esse fator € importante, pois muda o
tempo de resolucdo da questdo. Um teste s6 é considerado dissertativo quando todas as
questdes incluidas sdo dissertativas (MELCHIOR, 2002).

Ainda de acordo com Melchior (2002), as vantagens deste tipo de teste sdo atraentes, como, a
facilidade de elaboracdo da questdo devido que ndo ha necessidade de disponibilizar as
respostas na prova, a grande reducao do acerto casual, a possibilidade de extrair respostas
elaboradas aumentando a eficiéncia do teste. Como desvantagens, exige maior tempo para
corregdo, possibilita margens de interpretacdes diferentes e consideragdes do professor na
hora da correcéo.

2.1.3 TIPOS DE QUESTOES PARA CADA AVALIACAO

As questdes objetivas levam em consideracdo como principal caracteristica, fornecer opcdes
de resposta ao avaliado. Entre 0os mais comuns, estdo relacionados as de lacuna ou
complemento, verdadeiro ou falso, associacao, ordenagédo e multipla escolha. Estes tipos de
questdes sdo geralmente usados desde a escola primaria (MEDEIROS, 1983).

As questdes dissertativas sdo consideradas faceis de serem elaboradas em relacdo as objetivas,
as dissertativas ndo requerem um alto nivel técnico para sua elaboracéo, essa facilidade pode
se tornar aparente caso a questdo ndo esteja bem formulada, dando subjetividade a quem for
responder. Praticamente, o Unico fator que o professor tem que levar em consideracao
quando for elaborar um questéo dissertativa, € a simplicidade do enunciado, deixando muito
claro o que ele quer, como o item é de resposta aberta, o enunciado deve limitar as
possibilidade de repostas indicando até quando a resolucéo deve abranger (MEDEIROS,
1983).
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As questdes dissertativas geralmente ddo muito trabalho em sua correcao, as repostas podem
ser muito variadas, e cada resposta tem que ser analisada individualmente, podendo entdo esta
estar totalmente correta, parcialmente correta, ou incorreta. Ela pode ser usada para extrair do
aluno conhecimentos como, explicar, expor opinido, analisar e fazer relagdes. Outro fator
importante € a previsdo de tempo por item dissertativo, visto que ele € muito mais demorado
para de ser resolvido pelo aluno (VIANNA, 1976).

2.1.4 REFLEXOES DOS RESULTADOS DA AVALIACAO

Depois de um demasiado trabalho na elaboracéo e aplicagdo da prova, chegou 0 momento de
analisar os resultados obtidos por ela. Essa parte do periodo da avaliacdo é considerada a
prova real para o professor e para os alunos, é onde todos vao saber qual foi sua eficiéncia
perante aos seus objetivos. O que ajuda a garantir a qualidade de resultado positivos, é a
elaboracdo de um bom teste, e também a pratica de uma boa técnica de correcdo (VIANNA,
1976).

E aconselhavel que cada prova seja realmente um instrumento de ensino, para que o professor
consiga destacar e extrair de cada prova as dificuldades encontradas pelo aluno, assim pode-se
elaborar uma medida para reforcar ou realcar os contetdos que ele acredita serem
indispensaveis, fazendo uma revisdo com a turma ou individualmente de pontos que ele julga
importantes. A nota acaba sendo a Unica visdo de um teste, s6 que sozinha a ela ndo
representa nada, porém a interpretacdo da avaliacao vai decidir o que o professor deixou a
desejar e onde ele deve se impor para ajustar e nivelar o aprendizado (LINDEMANN, 1987;
MEDEIRQOS, 1983).

2. 2 TECNOLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento de uma aplicacdo web, é necessario avaliar e integrar as ferramentas
que serdo utilizadas para a produgéo do sistema. Existem muitas linguagens de programacao,
Application Programming Interface (API) e frameworks, alguns voltadas para a web outros
ndo. A escolha das tecnologias é o primeiro passo na construcao de uma aplicacdo seguido da
definicdo de sua arquitetura. Dependendo das escolhas, podem surgir dificuldades ou
facilidades em programar recursos no sistema, entdo a grande questdo é analisar as
ferramentas que serdo utilizadas para que o aplicativo atinja o seu objetivo (CADENHEAD,
2013, tradugéo nossa).

2.2.1 CLIENT SIDE

As linguagens de programacao usadas no lado do client sdo normalmente interpretadas pelos
web browsers, elas tem como principal vantagem a velocidade de execucéo, pois rodam
diretamente no client, evitando um pedido para o servidor. As linguagens geralmente usadas
em aplicacdes web sdo HTML, Cascading Style Sheets (CSS) e JavaScript (JS) (DUCKETT,
2010, tradugéo nossa).

2.2.1.2 AngularJS

AngularJS é um framework JS mantido pela Google e seu principal objetivo é auxiliar na
criagcdo de paginas web. Ele foi construido sobre o principio de programacéo declarativa, isso
quer dizer que sua programacao declara o que ela faz, ndo declarando entdo como seus
procedimentos irdo funcionar. A linguagem declarativa é muito eficaz na criacdo de interfaces
que irdo interagir com o usuario, sendo que, esse € o proposito do AngularJS (GREEN;
RUEBBELKE, 2012; SESHADRI, 2013, tradugdo nossa).
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A arquitetura Model View Controller (MVC) é um padréo para estruturacao de projetos web,
também como frameworks. Este padrdo é separado por trés camadas Model, sendo o modelo,
essa camada € a que faz referencia a estrutura do banco de dado, a View, ou seja, visdo, nesta
camada é apresentada os componentes que sao visiveis pelos usuérios, e controller,
controlador, o qual é a camada que controla toda a légica de negdcios da aplicacéo, também
fazendo a ligagdo entre 0 modelo e a visdo (DUCKETT, 2010, tradugédo nossa).

A arquitetura do AngularJS é baseada no padrdo MVC, porém esta pode ter diversas
interpretagdes em relagéo a autores e desenvolvedores diferentes, no caso do angular sua
estrutura se aproxima de algo como Model View Presenter (MVP), muito parecido com o
MVC, porém o Presenter faz o papel do controlador do MVC com algumas distingbes, porém
estd camada faz a ligacdo do modelo com visdo. Esse padrdo proporciona vantagens como,
injecdo de dependéncia, inversdo de controle, desacoplamento, entre outros (DARWIN ;
KOZLOWSKI, 2013, tradu¢do nossa).

2.2.2 SERVER SIDE

O outro lado de uma aplicacdo web é o do servidor, sendo responsavel por fazer o
processamento pesado e acesso a banco de dados da aplicagdo. A vantagem de utilizar o
servidor de aplicacéo € abstrair o usuario de quais softwares estao sendo utilizados para
processar o conteido. Outra vantagem € que considerando a necessidade de alto poder de
processamento concentrada no servidor, a aplicacao fica independente da configuracdo da
maquina do usuério (BURKE, 2010, traducdo nossa).

Existem conceitos e varias linguagens de programacao do lado do servidor, porém nos
préximos capitulos iremos abordar a linguagem de programacéo Java e um conceito de
desenvolvimento chamado REST, os dois juntos irdo fornecer servigos que integrardo com o
lado do client.

2.2.21REST

REST é um estilo arquitetural baseado em como a web funciona. Aplicado aos servicos, ele
tenta traduzir os verbos da web em seu sentido literal. Para criar um servi¢co web REST,
precisa-se conhecer o Hypertext Transfer Protocol (HTTP) e Uniform Resource Identifier
(URI) e observar alguns principios de design (BURKE, 2010; GONCALVES, 2013, traducao
nossa).

A arquitetura REST rapidamente se tornou popular porgue ela conta com um robusto
protocolo de transporte HTTP. Servigos web REST reduzem o acoplamento entre a parte do
client e do server, tornando-a muito mais facil de desenvolver uma interface REST ao longo
do tempo, sem precisar alterar os clientes existentes quando ha necessidade de fazer alguma
manutencdo. Além disso, 0s servicos sdo faceis de construir, pois ndo necessitam de nenhum
kit de ferramentas Web Services Description Language (WSDL) (BURKE, 2010; GUPTA,
2013, traducéo nossa).

Podemos definir que REST é uma arquitetura baseado em servicos, quando um servico é
criado ele pode ser consumido por alguém. Esse servico fica esperando ser requisitado, as
requisicdes podem ser get, post, delete, put, entre outros. Dependendo de como 0s servi¢cos
sdo criado eles podem retornar varios formatos, como por exemplo, XML ou

JavaScript Object Notation (JSON), além disso no cabecalho de retorno sempre ha um status
indicando como a requisigéo foi tratada (NEWMARCH, 2010, traducao nossa).

2.3 0 PROTOTIPO

A metodologia se divide em quatro etapas bem definidas, a primeira delas é o levantamento
de requisitos, o qual foi definido quais funcionalidades o sistema deveria ter para atender seus


http://pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://pt.wikipedia.org/wiki/Objeto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nota%C3%A7%C3%A3o

83

objetivos. A segunda é o desenvolvimento do protétipo baseado nos critérios definidos no
levantamento de requisitos, a terceira € uma fase testes funcionais e a ultima é a analise dos
resultados gerados.

2.3.1 Levantamentos dos requisitos

Nos requisitos do prototipo foi definido que ele deve possuir uma tela de cadastro de
questdes, onde a mesma deve possibilitar gravar todos os tipos de questdes mencionados neste
trabalho. Uma tela de elaboracao de avaliagGes, contendo um mecanismo de pesquisa que
facilite encontrar as questdes desejadas e uma tela para organizar a estrutura das avaliagdes e
depois gera-las para impressao.

O fluxo de interacdo é de que 0s usuarios possam entrar na aplicacéo através de um login,
desta forma as questdes ficam vinculadas no usuario. Na tela de questdes é possivel visualizar
apenas as que foram cadastradas pelo préprio usuério, também podendo editar e excluir as
mesmas. Na tela de avaliacdes as fungdes possiveis sao localizar as avaliacGes geradas e
também edita-las, exclui-las ou gera-las para impressdo. Pode-se observar um possivel fluxo
de navegacao no sistema (Figura 1).

Gerenciar ———Cadastrar—»| o
Avaliagbes Avaliagbes

————Gerar ——»

Cansultar Caonsuttar

' —L

- Consultar
Usuario

-
Gerenciar [———Cadastrar—»  pinhas

Questoes Cansultar Questoes
—_

Figura 1. Exemplo de fluxo do sistema

2.3.2 Arquitetura do projeto

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizado a IDE Eclipse, esta ferramenta é gratuita e
disponibilizada no proprio site do fabricante, a IDE permite criacdo de projetos JAVA para
WEB, além de integracdo com servidores de aplicacdo como Tomcat, JBoss e Glassfish. A
escolha do servidor de aplicacédo foi baseada na facilidade e simplicidade de configuracdo do
mesmo, por isso a escolha foi o0 Apache Tomcat na versao 7.

Para criacdo da aplicacdo foi utilizado uma arquitetura client server, onde o lado server tem
servigos que executam operages com o banco de dados, o lado client utiliza controladores em
cada pagina, estes controladores utilizam servigos do client que se conectam com 0s Servigos
do lado do server, trocando objetos do tipo JSON (Figura 2).
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Figura 2. Arquitetura do sistema

2.3.3 Client Side

A primeira parte do desenvolvimento foi os servigcos REST, provendo todos os dados
necessarios que a aplicacdo precisava, esta etapa do desenvolvimento foca apenas no trecho
de cddigo que ira rodar no lado do servidor. Para desenvolver os servicos foi necessario a
utilizacdo de algumas bibliotecas de apoio para facilitar o desenvolvimento.

Foi escolhido Hibernate, para facilitar a comunicacdo com o banco de dados, que é a uma
implementacdo de JPA. JPA é um padrdo JAVA que define como os frameworks irdo
trabalhar se relacionando com o banco, desta forma facilita manipulacédo de objetos, consultas
e persisténcia. Com a utilizac&o de JPA o banco de dados pode ser qualquer suportado por ele,
mas para o desenvolvimento deste protétipo foi utilizado o MySQL.

A partir deste momento a aplicagdo possuia 0s recursos necessarios para o inicio da
codificacdo. A primeira parte foi a modelagem do banco de dados, onde foram usados os
recursos do JPA, sendo necessario criar e mapear os objetos que utilizam o padrdo Value
Object (VO). Cada um destes objetos representa uma tabela do banco de dados, assim o JPA
consegue criar o banco com base nos VO's.

Para criacao dos servicos REST no primeiro momento foi configurado no arquivo "web.xml"
da aplicacdo o Servlet do Jersey para que 0 mesmo consiga gerenciar 0s servicos, apos foi
parametrizado o local de onde o Jersey vai encontrar os servicos criados. A configuracdo do
"web.xml" com os dois passos descritos anteriormente (Fgirau 3), no parametro
com.sun.jersey.config.property.packages foi especificado o pacote de onde estariam 0s
servigos criados e na configuracdo do Servlet foi definida a URL de como estes servicos
poderiam ser acessados, nesse caso /rest/*.

<servlet:
¢servlet-name>Jersey REST Service</servlet-name:
¢servlet-class>com.sun.jersey.spi.container.servlet.ServletContainer</servlet-class>
<init-param:
<param-name»com.sun.jersey.config.property.packages</param-name:
<param-value:br.avaliacoes.rest</param-value:
</init-param:
<load-on-startup>1</load-on-startups
</servlet>
let-mapping>
¢servlet-name>lersey REST Service</servlet-name:
<url-pattern>/rest/*</url-pattern:
<fservliet-mappings

<58

Figura 3. Configuracdes do Jersey
Depois de configurado o uso do Jersey, foi criado cada servi¢o exatamente no pacote onde foi
mapeado no "web.xml". Os servicos possuem um caminho, path, por onde é acessado pelo
lado client, também contém o tipo de requisicao que é feito para acessar ele, podendo ser
POST, GET, PUT, DELETE entre outros e ainda qual ¢ o tipo de objeto que ele vai receber e
retornar.
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2.3.4 Client Side

O lado client é o que executa no computador do usuario, diretamente no navegador,
compondo a parte das telas e apresentacdo dos dados. Foram utilizadas as linguagens de
programacdo JS, HTML e CSS, com auxilio de frameworks dessas linguagens, exceto de
HTML.

O AngularJs, foi o framework mais utilizado de JS para o desenvolvimento client, também foi
usado o framework Twitter Bootstrap para componente CSS, este possui um layout
responsivo com componentes padrdes e de agradavel visualizacéo. Foi utilizado o Select2
para fazer componentes de consultas e o Pnotify para exibir mensagens, ambos também JS.
Todos os frameworks utilizados sé@o encontrados nos proprios sites dos fabricantes e podem
ser adquiridos gratuitamente.

A introducdo ao desenvolvimento foi a pagina de acesso ao sistema. Criado um controlador
para ela que é responsavel por fazer o gerenciamento da dindmica da pagina. Este controlador
acessa um servico que faz a conexao com servi¢os no lado Server.

O controlador também tem fungBes como colocar valores em campos, resgatar e formatar
valores vindos do servidor, controle de tabelas, listas e mensagens de erro. Ele precisa de
Servigos para se conectar com os servigos criados no lado server, estes servigos sao acessados
apenas para recuperar as informacdes do banco de dados, sendo que a manipulacdo dos dados
recuperados e como eles vao ser demonstrados é fungdo do controlador. O servigo de login
pode ser observado na figura 29, este possui dois métodos de acesso, ambos POST e duas
URL's definidas que servem para encontrar os servicos do lado server.

A estrutura bésica de todas as outras paginas criadas foi a mesma da pagina de login, um
arquivo HTML que contém o layout da pagina, um controlador JS que utiliza o AngularJS
para gerenciar as informac6es e um arquivo de servigos que faz a conexao com lado server da
aplicacdo. Existem outros componentes que necessitaram consideravel nivel de pesquisa e
desenvolvimento, 0s quais serdo descritos a seguir.

3. CONCLUSAO

A avaliacdo dentro da pratica de ensino, apesar de antiga, ainda € uma boa forma de extrair o
conhecimento que o ensinando absorveu. Quando uma avaliacdo é elaborada por um
professor, se este tem a nocdo de como fazé-la para atingir seus objetivos, ela pode sim
refletir o resultado absorvido pelo aluno.

As avaliacdes feitas em sala de aula podem ser aplicadas de varias maneiras e ter diferentes
tipos de questdes, existindo entdo uma diversidade de possiveis testes. Para criar uma
avaliacdo diferente do convencional é investido um tempo maior em sua elaboracéo, s6 que
ela acaba sendo utilizada poucas vezes, pois perde sua validade assim que publicada. Este
conteddo talvez ndo tenha mais valia para quem ja fez uma vez, porém ela pode ser
compartilhada para o crescimento de outras avaliacbes do mesmo tema que poderao ser
criadas.

A minoria dos professores usam recursos que ajudam na elaboracdo das avaliagdes, outros
ainda contam com técnicas primitivas utilizando questdes repetidas, perdendo muita eficiéncia
e eficacia na aplicacdo da mesma. Esta falta de recursos pode ser por causa da falta de
conhecimento dos professores em informatica, da aversdo a novas tecnologias ou porque ndo
conhecem ferramentas disponiveis.

O proto6tipo desenvolvido disponibilizou recursos que ajudam os professores a construirem
suas avaliacOes. A possibilidade de criar elas apenas consultando questdes que ja estdo
prontas agilizando o processo, além de disponibilizar outras visdes, pois as questdes podem
ter sido elaboradas por pessoas diferentes. O sistema guarda todas as informacdes das
avaliacdes aplicadas, desta forma torna mais viavel a sua reutilizagdo, visto que é sé resgatar
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uma ja aplicada, fazer algumas adaptaces e utilizar ela novamente. Com os recursos de
embaralhar questfes e alternativas destas a reaplicacdo ficou ainda mais viavel.
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