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RESUMO

A crescente demanda pela virtualizacdo das atividades humanas e o interesse social hedonista
desafiam os profissionais da educacdo, os modelos tradicionais de ensino e as formas de
transmissao de conhecimento, formal e informal. O interesse pelo projeto hasce dessa problematica
contemporéanea e da proposta especulativa: a falta de motivacédo de adolescentes e jovens requer
metodologias que implementem recursos digitais na gestdo dos estimulos e na gratificacdo do
aprendizado. Como alternativa aos obstaculos que as novas geracfes representam, foi
desenvolvido uma plataforma para criacdo, resolugéo e aplicacdo de quizzes, denominada como
Cerebelo. O propdésito do trabalho consiste em oferecer uma ferramenta de natureza pedagégica,
aplicacdo diversificada e, principalmente, com recursos e técnicas de gestdo de estimulos e
sensacdao de prazer, através do compromisso em agregar as ferramentas comumente presente em
jogos e gamificacbes para o compartilhamento de conhecimentos diversos, de forma intuitiva,
amigavel e prazerosa. O objetivo principal do projeto consiste em desenvolver uma plataforma de
criacdo de quizzes, para utilizacdo em diferentes contextos. Como objetivos especificos, o software
irA possibilitar a comunicacdo entre usuarios diversos, que busquem modelos prontos de
guestionarios e, também, permitir a criacdo de novos quizzes de forma otimizada. Como
metodologia de pesquisa cientifica, optamos pela revisao bibliografica, exploratéria e experimental,
com enfoque qualitativo.

PALAVRAS-CHAVE: Quiz. Aprendizado gamificado. Compartilhamento de conhecimentos.
Recurso pedagdgico. Twitch.

ABSTRACT

The growing demand for the virtualization of human activities and the hedonistic social interest
challenge education professionals, traditional models of teaching and ways of transmitting
knowledge, formal and informal. The interest in the project is born from this contemporary problem
and the speculative proposal that we suggest: the lack of motivation of adolescents and young
people require methodologies that implement digital resources in the management of stimuli and in
the gratification of learning. As an alternative to the obstacles that new generations represent, we
have developed a platform for creating, solving, and applying quizzes, called Cerebelo. Our purpose
is to offer a tool of pedagogical nature, diversified application and mainly with resources and
techniques for management of stimuli and sense of pleasure, through the commitment to aggregate
the tools commonly present in games and gamifications for sharing diverse knowledge, in an
intuitively, friendly, and pleasant way. The main objective of the project is to develop a platform for
creating quizzes, which can be used in various contexts. As specific objectives, the software will
enable communication between diverse users, who search for ready-made questionnaires and, also,
allow the creation of new quizzes in an optimized way. As a scientific research methodology, we
opted for the bibliographic review, exploratory and experimental, with qualitative focus.

KEYWORD: Quiz. Learning through games. Knowledge sharing. Educational resource. Twitch.

1. Introducéo

Com a expansdo da internet e dominio das redes sociais, 0s usuarios sao
bombardeados constantemente com milhares de informacdes através de dados rapidos,
gue se manifestam de diversas formas, através de notificagBes, comentarios e curtidas.
Essa dindmica cotidiana, na recepcdo de tais informacgdes, interfere diretamente na
liberacdo quimica do cérebro, agindo de forma obscura. Nesse contexto, observa-se que
tal processo biologico comum € intensificado, ou seja, 0 meio digital € um estimulo passivo
e rapido para a liberacdo de dopamina, 0 neurotransmissor responsavel pela sensacgéo de

prazer, em detrimento do aprendizado, que requer um esforcgo ativo e constante.
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Sendo assim, percebe-se uma problematica contemporénea na area pedagogica: a
falta de interesse, principalmente do publico mais jovem, em aprender seguindo os modelos
tradicionais de ensino. Logo, surge a urgéncia de construir maneiras inovadoras de
apresentar os contetdos aos alunos, trazendo maior interesse e motivacao para as aulas.

Uma forma ja utilizada por alguns docentes, que tem se destacado como um recurso
gue auxilia o aprendizado, € a utilizacao de quizzes. Seu formato menos intimidante, por se
tratar de uma plataforma familiar aos mais jovens, estimula o estudo, ao combinar a
sensacado de prazer com o aprendizado. Ao se utilizar esse recurso o sistema de
recompensa do cérebro é ativado, através da liberagdo de dopamina, ao responder
corretamente as perguntas apresentadas, o que reforgca o comportamento de estudo.

Algo importante para o aprendizado, que também € incluido neste modelo, é o
feedback das respostas dadas, permitindo a correcdo de erros e a revisdo efetiva do
material.

Considerando a problematica apresentada e os beneficios da aplicacdo de quizzes,
esse projeto propde a criacdo de uma plataforma online, denominada Cerebelo, que se
dedicard a auxiliar no interesse dos usuarios pelos estudos e na analise do desempenho
de seu aprendizado. O projeto, além de possibilitar a criacdo e resposta de quizzes, tem
como principais diferenciais a busca por um ambiente respeitoso e inclusivo, com feedbacks
de respostas e integracdo com a plataforma de streaming, tecnologia de transmissao de
conteudo online e ao vivo, Twitch.

Seu desenvolvimento objetiva ofertar uma ferramenta pedagdégica dinamica, que
poderd ser aplicada a diferentes finalidades: educacionais ou de entretenimento.
Essencialmente pedagdgica, porque seu propdsito € possibilitar o compartiihamento de
saberes, sejam eles académicos ou populares. Nesse sentido, emprega-se o termo
[pedagdgico] de forma abrangente, considerando a etimologia da palavra e a natureza
dessa ferramenta: conduzir seus usuarios ao conhecimento. Em contraste com grande
parte das plataformas de quizzes existentes, o Cerebelo foi projetado com a preocupacao
de atribuir um papel ativo aos usuarios, possibilitando que estes interajam com a
comunidade dos criadores de quizzes e com 0s demais usuarios, através da possibilidade
de apresentar explicacdes plausiveis para as perguntas respondidas corretamente.

Para tanto, o objetivo principal do projeto consiste em desenvolver uma plataforma
de criacao de quizzes, para utilizacdo em diferentes contextos. Como objetivos especificos,
o software ira possibilitar a comunicagdo entre usuarios diversos, que busquem modelos
prontos de questionarios e, também, usuarios que procuram alternativas otimizadas para a

criacao de novos testes.
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Como metodologia de pesquisa cientifica, optou-se pela revisao bibliografica, pois a
problematica da educacéo contemporanea sera apresentada sob diferentes perspectivas e
autores; exploratéria, porque o intuito € explorar as possibilidades de diadlogo e antitese
entre os principais desafios citados, por fim, experimental, através do compromisso em
desenvolver uma proposta especulativa para supera-los.

No proximo capitulo, Referencial Tedrico, sera abordado, com maior especificidade,
os trabalhos académicos selecionados para a revisdo bibliografica, os quais
apresentaremos as principais ideias, argumentos, interrelagao entre os autores e 0s pontos
relevantes para a fundamentacdo do projeto, conforme a seguinte cronologia: Capitulo 1 -

Quizzes; Capitulo 2 - Aprendizagem através de quizzes; Capitulo 3 - Cerebelo quiz.

2. Referencial Teodrico
2.1. Quizzes — Um pouco de sua historia e caracteristicas

Quizzes estao presentes em diversas esferas e abrangem uma variedade de temas,
no entanto, suas funcionalidades e vantagens ainda sao pouco exploradas
academicamente, apesar de seu uso ser amplamente disseminado.

No Brasil, foi constatado que o quiz é frequentemente utilizado como ferramenta para
testar hipoteses ou realizar levantamentos de informag¢des com o objetivo de gerar dados e
em muitos casos, 0s autores tratam o quiz como um elemento coadjuvante. Logo assume-
se que se trata de um conhecimento de dominio publico e amplamente compartilhado o que
de fato pode ser dito a seu respeito.

Connor (2016, p. 8) traz a seguinte reflexdo sobre quizzes:
[..] Why do we spend our childhoods in fear of exams, then quite willingly put
ourselves through pretty much the same tests as adults? [..]
The short answer is fun. The joy of quiz is in making a gratifying game out of all that

knowledge sploshing around in our heads [..]

Aqui o autor nos faz pensar sobre o porqué dos quizzes, se quando éramos criangas
nao queriamos passar por exames e na vida adulta nos submetemos a tais exames e sua
resposta €, simplesmente por diversdo, diversdo esta que transforma os conhecimentos
gue fluem em nossa mente em um jogo, exaltando as qualidades do quiz de transformar
algo macante em um processo gratificante e potencialmente pode nos tornar mais sabios
colocando a prova o que conhecemos.

Antes de contar a histéria do quiz se faz necessério definir seu conceito e o que o

caracteriza. O quiz pode ser definido como um conjunto de perguntas que visa testar seu
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conhecimento em determinado assunto, podendo abranger tanto conhecimentos gerais
guanto especificos, e ter ou ndo uma pontuacdo com, ou sem premiacoes.

Connor (2016, p. 8) explora a evolucéao do termo ao longo do tempo. O autor explica
gue originalmente, a palavra "quiz" foi usada como adjetivo para descrever pessoas ou
objetos peculiares e instigantes, em seguida passou a representar o nome de um brinquedo,
e posteriormente um substantivo para designar alguém que zombava dos outros. Mais
tarde, o termo evoluiu para "indagar por meio do olhar" e, finalmente, adquiriu o significado
de questionar a respeito de questdes reais como forma de diversdo, sendo o mais préximo
do conceito atual ja apresentado.

Suas origens e todo seu contexto inicial se confundem com a histéria humana ja que
muito antes do termo quiz ser utilizado, a humanidade levantava questionamentos sobre
diversos assunto visando aumentar seu conhecimento, uma das origens do quiz ou o

principio da sua trilha até o sucesso é descrita no texto abaixo, por Connor, sendo

Perhaps no one will ever pinpoint the first use of ‘quiz’ as we now understand it. Also,
quizzes have not always been called ‘quizzes’. The first quizzes on BBC radio tended
to be called ‘bees’. In January 1938, the BBC broadcast a Transatlantic Spelling Bee,
a co-production with the National Broadcasting Company of America, billed as a
‘spelling match between members of Harvard and Radcliffe Colleges, and Oxford
University’. While this was more of a school-room exercise than a real quiz, it
introduced listeners to such novelties as rounds and buzzers and was successful
enough that subsequent ‘bees’ pitted Age against Youth, Men against Women and
the BBC against its Listeners. (2016, p. 24)

Conforme descrito por Connor (2016), ndo € possivel determinar com precisédo o
momento exato em que o termo "quiz" adquiriu seu significado atual. No entanto, ele
destaca que, originalmente, o quiz ndo era denominado assim. O termo inicial utilizado foi
"Bees", para uma competicdo de soletragao realizada entre membros das universidades de
Harvard, Radcliffe College e Oxford. Esse evento foi apresentado ao publico como um
exercicio de perguntas e respostas, composto por rodadas e botdes de resposta,
rapidamente conquistando popularidade. O formato permitia competicoes entre jovens e
adultos, homens e mulheres, e até mesmo entre a prépria radio e seus ouvintes.

Com o tempo, 0 quiz migrou para a televisdo, ganhando notoriedade, especialmente
nos Estados Unidos. Posteriormente, com o avango da tecnologia, ele foi incorporado aos
computadores, tendo como marco inicial sua presenca no Apple Il em 1984.

A trajetdria detalhada por Connor (2016) revela ndo uma Unica origem para o0 quiz,
mas sim suas multiplas aplicacdes ao longo da historia, o que o fez se tornar uma

ferramenta reconhecida e utilizada, ndo apenas como ferramenta de avaliagdo de
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conhecimentos, como em provas e exames, mas também como forma de entretenimento e
competicdo em jogos, ultrapassando fronteiras e conquistando relevancia global.
A partir dos conceitos e das historias descritas sobre o quiz, torna-se evidente sua
conexdo com a pedagogia, cujo propésito € conduzir ao conhecimento e compartilha-lo.
Neste contexto, emerge como uma ferramenta eficaz para validar e testar
conhecimentos, proporcionando uma forma dinamica de avaliacdo e aprendizado. Cruz e
Lopo (2021) reforcam a ideia de que jogos como quiz sao essenciais para desenvolvimento

no processo de aprendizado:

A utilizacdo de jogos e desafios podem ser dosadas, planejadas e acompanhadas
com o suporte da tecnologia. De tal modo, que quando bem planejados, 0s jogos
podem atingir competéncias emocionais, pessoais e intelectuais. E sair do simples
para um caminho mais complexo, de novos meios e novas descobertas, que podem
aparentar riscos, mas que podem trazer ao aluno, senso critico e desenvolvimento

de aprendizagem mais significativa. (2021, p. 28)

Conclui-se, portanto, que o quiz nada mais é do que um jogo didatico, que leva o
usuario a se desenvolver, ja que, através do feedback rapido estimula o processo de
aprendizado permitindo a correcdo e interagdo entre os envolvidos. Logo o torna uma
ferramenta pedagodgica essencial que pode promover o desenvolvimento académico, desde
gue assuma um carater de assistente durante esse processo.

2.2. Aprendizagem atraveés de quizzes.

A esséncia do nosso trabalho consiste em potencializar o processo de ensino e
aprendizagem, enquanto ferramenta pedagdgica, de comunicacgao e aprendizado em geral.
Esta proposta se apresenta como alternativa metodoldgica que busca renovar as formas
do aprender, para além do contexto escolar tradicional. Cruz (2016), descreve sua
importancia ao enfatizar que a aplicacdo da tecnologia no contexto educacional
proporcionou novos modelos de ensino, desconstruindo o uso classico de provas e
atividades escritas em papel.

Dentre as diferentes ferramentas tecnoldgicas, os quizzes foram instituidos como
objeto deste estudo, pois, acredita-se que eles possuem ferramentas plausiveis para
solucionar os desafios educacionais contemporaneos, identificados nesse projeto, tais
como a desmotivacao dos jovens em relacéo ao ensino tradicional e a passividade discente
em relagdo ao conhecimento.

Pereira (2020), ressalta que a desmotivacéo afeta a qualidade do processo de ensino
e aprendizagem, pois os alunos desmotivados tornam-se pouco participativos.

Consequentemente, os conhecimentos e as habilidades propostas ndo sao alcancados de
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modo satisfatério. Por outro lado, ha diversos estudos que apontam alternativas
significativas para os desafios apresentados.

Dentre eles, Romio e Paiva argumentam sobre o potencial dos jogos no
desenvolvimento de atividades cognitivas, como estratégia, competicdo, aumento do poder
de concentragdo em detalhes visuais e destaca seu potencial de engajamento:

Os jogos educacionais despertam um interesse maior do aluno na sala de aula,
tornando o ensino de certos conteddos mais ladicos. Além disso, ha a possibilidade
de aprender com os erros, descobrindo novas informacdes dentro de diferentes

contextos, unindo o estimulo e a diversédo (2017, p. 91).

Logo, a gamificacdo € uma alternativa plausivel para superar a falta de interesse dos
discentes nos conteudos escolares, pois seus recursos audiovisuais e as técnicas de
gestdo de estimulos, tais como, a competitividade, a aprendizagem gamificada e a
gratificacdo pelos resultados, proporcionam motivacdo e engajamento.

A segunda problematica - a passividade discente em relacdo ao
conhecimento - requer a distingdo de dois conceitos: compreensao e aprendizado:

... em gque a aprendizagem se diferencia da compreensao? A compreensao consiste
resumidamente na apreensdo do sentido de algo estranho a primeira vista. Mas o
que significa apreender o sentido de algo? Significa relaciona-lo com outras coisas
ja familiares e, assim, acomoda-lo em meu horizonte de compreensdo. Ja a
aprendizagem envolve necessariamente uma habilidade pratica. Qual? Realizar eu
mesmo uma atividade associada a coisa compreendida. Por exemplo, compreender
bem um texto ndo implica a habilidade de eu mesmo escrever bem textos. E o que

vale para qualquer coisa compreensivel. (BACK, 2023, p. 202)

A partir do texto, é possivel afirmar que a compreensao esta para a capacidade de
alocar, o objeto de investigacdo, préximo a coisas familiares; em outras palavras, é o
processo de transformar o que é estranho em algo conhecido. O aprendizado, por sua vez,
requer uma habilidade pratica, é necessario saber fazer.

Porém, ainda que distintos, segundo Back (2023), os conceitos mantém uma relacao
dialética de interdependéncia: € imprescindivel compreender para aprender. A
aprendizagem se apresenta ap0s a compreensao, contudo, aquele que aprendeu é capaz
de expandir as possibilidades de compreenséao.

Esclarecer a dicotomia entre 0os conceitos, nos permite afirmar que, grande parte dos
jovens se esforcam em compreender os contelddos escolares, porém, poucos se
preocupam com o aprendizado. Estudar, para muitos educandos, resume-se em

transformar os conteddos em temas familiares, porém, sem qualquer pretensdo de
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relaciona-los ao cotidiano ou agir em funcdo deles. Trata-se apenas de memoriza-los e
reproduzi-los nas avaliagdes.

A auséncia de interacdo com 0s conhecimentos, revela um posicionamento passivo
em relacdo a eles, de mero espectador e reprodutor acritico.

Uma das razdes pelas quais as possibilidades de conhecimento encontram-se
empobrecidas, deve-se ao distanciamento entre as atividades praticas e o conhecimento
tedrico. As relacBes produtivas modernas provocaram fendas profundas entre a acéo e a
consciéncia, o fazer e o saber, tendo a educacdo o papel de demonstrar sua
indissociabilidade.

A tarefa consiste em ressuscitar o significado da acdo, a motivagao para que o objeto
compreendido gere reflexdo e construcdo do aprendizado. Quando o processo de
conhecimento perpassa pela compreensdo, aplicacdo e reflexdo, o aprendiz constréi a
consciéncia do aprendizado: a ag&do e a consciéncia tornam-se conjuntivas no processo de
aprendizagem e o discente interage com ela, demonstra-se ativo em relagdo aos saberes,
seja para aplica-los ou mesmo para refuta-los.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) reconhece a importancia do
dominio das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC), para a formacéao
integral, ou seja, para a promocédo do aprendizado de forma critica, reflexiva e autbnoma.

Essa concepcédo é expressa na quinta competéncia geral basica que consiste em:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac&o e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria nha vida
pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p. 9).

Em conformidade com essa linha de raciocinio, a quinta competéncia da BNCC
(2018), ressalta a importancia da autonomia discente, definindo-o como o sujeito do proprio
processo de aprendizagem. O aluno n&o deve resignar-se ao papel passivo de receptor de
contetudo (PEREIRA, 2020), mas necessita dominar as habilidades e ferramentas que lhe
proporcionaréo a capacidade criativa.

Os quizzes mostram-se como uma importante ferramenta tecnolégica capaz de
suscitar a autonomia, criatividade e reflexdo diante do conhecimento, pois ela oferece
recursos que poderao ser utilizados de modo autbnomo, sem a necessidade da figura do
professor na criagdo e compartilhamento de contetdo. O préprio aluno pode interagir com

a ferramenta, seja respondendo quizzes prontos da plataforma, como forma de estudo ou
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criando seus préprios quizzes, aplicando o conhecimento compreendido na formulagéo de
guestdes, que poderdo ser respondidas e comentadas por toda a comunidade de quizzers?.

A segunda possibilidade - criar quizzes - tange a dimensdo do aprendizado,
conforme descreve Back (2023), pois a habilidade de transformar o contetldo compreendido
em questionario, permite aplicar os conhecimentos, colocando-os a disposicao da
comunidade, para que a comunicacao e a troca de conhecimentos seja potencializada. No
processo de construcdo de quizzes, a autonomia e a criatividade séo indispensaveis para
transformar a compreensao em aprendizado. E, posteriormente, a comunicagao do criador
dos quizzes com a comunidade, que ira responder e comentar seus questionarios, lhe
permitira refletir sobre seus proprios conhecimentos e sobre as contribuicbes dos demais
quizzers, promovendo a aprendizagem integral, autdnoma, reflexiva e critica, conforme
ressaltaram Back (2023), Pereira (2020) e a BNCC (2018).

As propostas pedagdgicas contemporaneas enfatizam a importancia das
metodologias ativas, ampliando e impulsionando a utilizacdo de ferramentas digitais nas
instituicbes de ensino, de acordo com as reflexdes apresentadas por Cunha et al. Destacam
que

Diante dos resultados de nossa pesquisa, podemos tecer algumas consideracdes,
como o fato de termos percebido que houve um crescimento substancial nas
pesquisas sobre metodologias ativas nos ultimos quatro anos (2017-2021). Esses

dados indicam que ha um interesse pelo tema por parte de pesquisadores e

educadores, especialmente em determinadas areas de conhecimento. (2024, p. 19):

Dentre as diferentes formas de empregar metodologias ativas no processo de
ensino-aprendizagem, 0s quizzes integram um recurso importante de formacéo e avaliacao
da aprendizagem. Nesse cenario, as Escolas Estaduais do estado de S&o Paulo, contam
com o apoio da plataforma Tarefas CMSP, de propriedade da SEDUC-SP - Secretaria da
Educacao do Estado de Sao Paulo - para criacdo ou utilizacdo de quizzes prontos pelos
professores. Plataformas como o Kahoot e Quizziz também sdo populares entre os
profissionais do magistério da Secretaria da Educac¢éo do Estado de S&o Paulo. Quanto ao
ensino superior, as instituicdbes que ofertam cursos EAD utilizam-se de quizzes como
recurso pedagogico central na composi¢ao da aprendizagem e avaliacdo dos universitarios.

Outra demanda crescente, sao os aplicativos e sites como o Duolingo, Matific e
Memrise, que oferecem servigcos gamificados para composi¢cdo da aprendizagem e sao

exemplos de como o0s quizzes podem ser utilizados em diferentes contextos, n&o

2 A palavra quizzers, nesse contexto, refere-se aos usuarios de quizzes.
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necessariamente associados a educacgéo formal. Mas, quem imagina que as ferramentas
de gamificacdo sdo artificios exclusivos do ambiente educacional, engana-se, pois elas
também estdo presentes nos espacos corporativos: 0s quizzes sao aplicados em
capacitacoes e treinamentos de colaboradores.

2.3. Cerebelo quiz

Considerando a relevancia de se adotar uma postura ativa na assimilacdo de
conhecimento, conforme destacado por Pereira (2020), e o potencial dos jogos como
ferramenta de engajamento, proposto por Romio e Paiva (2017), o software de quizzes
online Cerebelo foi desenvolvido com o intuito de auxiliar os usuarios a manterem o
interesse nos estudos, além de facilitar a analise do desempenho no processo de
aprendizagem. O acesso a plataforma pode ocorrer de forma anénima, permitindo apenas
a resolucao de quizzes, ou mediante a criagdo de um login, que possibilita tanto a criagao
guanto a resolucao de quizzes, além da elaboracdo de comentarios e opcao de favoritar
quizzes, os destacando em uma tela propria.

A insercdo de comentarios proporciona feedback imediato as respostas, funcionando
como uma ferramenta a ser utilizada para oferecer justificativas detalhadas acerca das
alternativas, estejam elas corretas ou ndo. Esse retorno imediato visa suprir demandas do
processo educacional que, de acordo com Silva et al. (2018, p. 780), tém sido pouco
exploradas por outras plataformas de quizzes: "Uma das dificuldades encontradas é a falta
de ferramentas adequadas que possam automatizar o sistema de feedbacks imediatos e
gue permitam experiéncias de aprendizagem gamificadas".

Para garantir a preservacdo de um ambiente seguro e inclusivo, foi implementado
um filtro de faixa etaria, que categoriza 0 acesso a contetdo voltados para maiores de 14 e
18 anos, com base na data de nascimento fornecida durante o cadastro do usuario.

Ao restringir o acesso a conteudo por meio desse filtro, a plataforma assegura que
0S usuarios sejam expostos apenas a materiais adequados para sua idade, reduzindo o
risco de acesso a questdes improprias ou potencialmente prejudiciais para publicos mais
jovens. Agueles que acessam de forma anf6nima tém permissdo apenas para visualizar
conteudos destinados a maiores de 14 anos e menores de 18.

Dantas (2023) conclui que todos tém o direito a formas de expressdo adequados
para sua idade, o que inclui os meios digitais. Porém, porque crian¢as e adolescentes tem
uma capacidade de discernimento reduzida, eles ndo podem ser expostos a todo tipo de
conteudo. Isso demonstra a necessidade de melhor fiscalizar o acesso digital por parte dos

jovens.
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Além do filtro etario, foi implementada uma funcionalidade de dendncia e punigéo,
destinada a moderacéo de quizzes que possam conter materiais ilegais ou imorais. Com
iSs0, 0s usuarios tém a possibilidade de reportar conteddos que violem normas éticas ou
legais, incluindo materiais considerados improprios ou contrarios as diretrizes de seguranca
da comunidade. Essa funcionalidade garante a remoc¢do de contelddos prejudiciais e
promove uma cultura de responsabilidade coletiva entre os participantes. Em sintese, essa
estratégia integrada, que combina a filtragem etaria e mecanismos de controle de contetdo,
contribui para a criacdo de um ambiente digital que, além de proteger a integridade dos
usuarios, incentiva uma utilizagdo mais consciente e responséavel da plataforma.

Por fim, em conjunto com a criacdo de comentarios para o feedback imediato, o
Cerebelo apresenta uma integracdo com a plataforma de streaming, tecnologia de
transmissdo de conteddo online e ao vivo, Twitch. Buscando encorajar a criacdo de
comunidades de compartilhamento de conhecimento, foi desenvolvida uma mecéanica que
permite criar sessdes de quizzes em grupo, possibilitando a participacdo de streamers e
seus respectivos publicos em atividades interativas.

Conclui-se que o software Cerebelo destaca-se por promover um ambiente seguro
e educacional, onde o0s usudarios podem participar ativamente do processo de
aprendizagem por meio de quizzes interativos e feedback imediato. A combinacdo de
funcionalidades como o filtro etario, a moderacdo de conteudos e a integracdo com
plataformas de streaming contribui para a criagcdo de uma experiéncia de aprendizado
envolvente e protegida, incentivando o uso consciente e responsavel da tecnologia no

desenvolvimento educacional.

3. Andlise dos Resultados

Com o objetivo de fundamentar as ideias apresentadas, a saber, 0os aspectos
positivos em relacdo a gamificacdo e a aplicacdo de quizzes educacionais, dois graficos

foram analisados, sob duas perspectivas: discente e docente.

Figura 1: Vantagens pedagogicas sob a perspectiva discente.



12

6_Vocé vé utilidade no quiz gamificado nas aulas, gostaria

= 0% 6% 94%
que professor utilizasse mais vezes, ou em todas as aulas?
4_Vocé se esforcou para ter bons resultados no quiz % & oas
gamificado?
1_A utilizacéo quiz gamificado do conteldo ministrado | ., o oa%
chamou a sua atencao?
2_A utilizacdo quiz gamificado na aula foi Gtilnoseu | ., 9% 91%
- A > fo I
aprendizado do contetdo ministrado pelo professor?
5_Ao final do quiz gamificado sentiu que absorveuo | . 0% 89%
contetido ministrado? ;
3_Completar o quiz gamificado Ihe trouxe sentimento de 5 i s
realizacao ou sucesso? o
1
100 50 0 50 100
Percentage

Response DF D N c CF
Fonte: Karine Heloise Felix de Sousa (2023).

A figura 1 faz parte do trabalho de Sousa (2023), que retrata os beneficios da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem. Sousa (2023), coletou dados através de
um questionario disponibilizado aos discentes, para verificar a opinido deles sobre o uso de
quizzes nas disciplinas.

Sob a perspectiva discente, o gréafico possibilita analisar as caracteristicas benéficas
da gamificacdo em relacédo aos seguintes critérios: utilidade, comprometimento do discente,
capacidade atrativa/cativante da ferramenta, aprendizado, absor¢cdo de conteudos e
sentimento de satisfagdo/sucesso.

As alternativas para resposta dos alunos, foram organizadas em cinco categorias:
DF (discordo fortemente), D (discordo), N (neutro), C (concordo) e CF (concordo
fortemente), na qual DF e D representam os resultados negativos (em amarelo), ja C e CF
representam os resultados positivos, de acordo com Sousa (2023).

Em todos os aspectos citados, verificamos que o grafico apresenta resultados
positivos, permanecendo acima dos 83% (para o critério de menor avaliagdo positiva) e
chegando a uma avaliacdo de 94% (no critério de maior avaliacdo positiva). Em outras
palavras, quase a totalidade dos discentes avaliados responderam positivamente a todos
0s critérios.

O resultado positivo possibilita afirmar que, além de atender os requisitos
pedagdgicos relacionados a aprendizagem, essa ferramenta atrai o interesse discente e
desperta a motivagdo e o0 prazer para atividades educativas que, como citado
anteriormente, sao imprescindiveis para a qualidade da aprendizagem, (Pereira, 2020).

O grafico a seguir retrata a perspectiva docente, quanto a utilizacdo de quizzes, com

o aplicativo Kahoot.
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Figura 2: Vantagens pedagdgicas sob a perspectiva docente.

@ :) Discordo totalmente
@ b) Discordo parcialmente
c) Nem discordo & nem concordo
@ d) Concordo parcialmente
@ <) Concordo totalmente

Fonte: Pereira (2020).

O critério avaliado pelos docentes foi a contribuicdo do Kahoot — ferramenta
semelhante ao software proposto nesse trabalho — como recurso gamificado, capaz de
promover dinamismo nas praticas pedagogicas.

Os dados foram coletados a partir de um questionério do Google Form, com o intuito
de receber feedback dos professores em relagcéo a utilizagdo do Kahoot em sala de aula
(Pereira, 2020).

Com base na Figura 2 é possivel afirmar que, cem por cento dos docentes
entrevistados concorda que a ferramenta gamificada promove o dinamismo em sala de
aula, sendo que 52,9% concordam totalmente e 47,1%, parcialmente. Das cinco
possibilidades de respostas, todos responderam positivamente em relacdo ao critério
analisado, possibilitando-nos afirmar que, ndo apenas os alunos percebem o potencial
pedagégico e motivador dos quizzes (grafico 1), mas os docentes também estdo
convencidos de sua capacidade em promover aulas mais dinamicas.

A partir dos dados apresentados - sobre os beneficios da utilizacdo de quizzes -
podemos constatar que eles demonstram grandes possibilidades, tanto pelos docentes
guanto pelos discentes, na melhoria do processo de aprendizado, solucionando os desafios
educacionais contemporaneos.

Com base nesse estudo, o software Cerebelo foi desenvolvido como uma nova
ferramenta para estimular o interesse pelo aprendizado e o compartilhamento de
conhecimentos.

Na sequéncia apresentaremos as principais funcionalidades do aplicativo, bem como

suas aplicacoes.
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Figura 3: Tela inicial - Quizzes Populares

QUIZZES POPULARES
QCRIAR Quiz Digite o nome do quiz ou do usudrio para pesquisar... Q _

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

Historia - Evolucio Humana

Matemitica Basica e Aplicada

P Jogar individualmente P Jogar individualmente
[J Jogar na twitch [J Jogar na twitch

SOBRE NOS

Versao 0.9

DESLOGAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Na tela inicial, “Quizzes Populares” sao dispostos todos os quizzes publicos da
plataforma, na qual é possivel executar funcionalidades primarias e secundarias em relacao
a eles. As funcgdes primarias sao: filtrar os quizzes por assuntos de interesse, pesquisa-los
pelo titulo ou nome do usuario criador e responder quizzes prontos, individualmente ou
integrado a plataforma Twitch, atendendo aos usuarios que optarem por modelos ja
consolidados. Entre as funcionalidades secundarias, had as possibilidades do usuario
“favoritar” quizzes ou denuncia-los, para que possa ser realizado uma moderacéo.

Abaixo, um recorte da tela “Quizzes populares”, que demonstra as funcionalidades
favoritar quiz (através do preenchimento da estrelinha amarela, posicionada no canto
superior direito do quiz) e denunciar quiz (ao clicar no icone vermelho com ponto de
exclamacéo, posicionado do lado superior esquerdo). Ao ser clicado, o icone de denuncia
dispara um modal para preenchimento dos campos respectivos a denuncia, conforme se

observa na Figura 6.

Figura 4: Recorte da tela inicial - Quizzes Populares

1l h,'

Criado por: Mdgila Morgana Criado por: dev Criado por: Usudrio teste

EVOLUGCAO HUMANA GEOGRAFIA GLOBAL MATEMATICA APLICADA

P> Jogar individualmente

\—) _) N

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

[Y Jogar na twitch
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Na figura 4, ha trés quizzes disponiveis: “Evolugado Humana”, “Geografia Global” e
“Matematica aplicada”, na qual observa-se que o primeiro e o terceiro possuem a estrelinha
amarela preenchidas, indicando que o usuario favoritou o primeiro e o terceiro quizzes, no
entanto, 0 segundo permanece apenas com 0 contorno da estrelinha amarela, logo, a
funcionalidade favoritar ndo foi aplicada a este quiz.
ApoOs favoritar um ou mais quizzes, 0 usuario podera visualizar na tela “Quizzes
favoritos”, aqueles que favoritou através das funcionalidades da tela anterior.

Figura 5: Tela - Quizzes Favoritos.

@ CerebeloQuiz (DEBUG) -

QUIZZES FAVORITOS
a

Mdgila Morgana

Digite o nome do quiz ou do usuario para pesquisar...

%3 CRIAR QUIZ

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES

Criado por: Magila Morgana

0 SE7% [0

Criado por: Usuério teste

EVOLUGAO HUMANA

MATEMATICA APLICADA

FAVORITOS

P Jogar individualmente P Jogar individualmente
[J Jogar na twitch [ Jogar na twitch

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Através do menu lateral esquerdo, € possivel navegar entre telas, nas quais o
usuario podera realizar login, entender mais sobre a plataforma e seus desenvolvedores,
visualizar seus quizzes favoritos, visualizar 0s quizzes que criou ou criar quizzes
personalizados, para 0s usuarios que optarem por opc¢des customizadas, promovendo um
ambiente dindmico e interativo de aprendizado.

A Figura 6, abaixo, representa o modal “Denunciar quiz”, disparado através do icone
vermelho de dendncia, citado anteriormente.

Para denunciar um quiz, o usuario devera, obrigatoriamente, selecionar pelo menos
um dos motivos previamente disponibilizados para a denuncia: Fake News, Violacdo de
copyright, Conteudo racista, Contetudo adulto, Contetdo homofébico ou Plagio.

Além disso, devera apresentar uma justificativa relevante, indicando ao moderador

do sistema, o texto ou imagem que contém o motivo da denuncia.
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Figura 6: Modal — Denunciar quiz.

Denunciar quiz X
EVOLUGCAO HUMANA

Selecione pelo menos um*

Contetido homofébico

Escreva sua justiﬁcativa“ O campo de justificativa € obrigatdrio

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Algumas funcionalidades, como favoritar, denunciar, visualizar quizzes para maiores
de 18 anos e criar quizzes, estao disponiveis apenas para usuarios cadastrados e logados
na plataforma. A figura 7, abaixo, demonstra a tela de cadastro, na qual os seguintes dados
obrigatorios sé@o solicitados ao usuério: Email, Data de nascimento, Senha, Usuario e
Confirmacéo da senha.

Os dados obrigatorios sdo essenciais para a validacdo do Login (Email e Senha);
verificar 0 acesso do usuario aos quizzes correspondentes a sua faixa-etaria: maiores de
14 anos ou maiores de 18 anos (Data de nascimento); identificacdo do usuario no
rankeamento dos quizzes e na plataforma (Usuario).

Opcionalmente, o usuario podera adicionar seu numero de telefone, para possivel
contato dos administradores do sistema, se houver necessidade. Caso opte por nao
adicionar seu numero de telefone, os administradores do sistema entrardo em contato
através do Email cadastrado, se necessario.

A figura 7 mostra como se apresenta a tela do cadastro de usuarios, solicitando, para
tanto, alguns dados basicos, como: nome, e-mail, telefone, data de nascimento e senha
para acesso ao sistema.

Logo o usuario devera se cadastrar para poder ter acesso ao sistema e criar e/ou
acessar o0s quizzes que desejar. Entdo, além de responder quizzes prontos na plataforma,
0 usuario também podera criar e personalizar seu préprio quiz, inserindo um titulo, uma
classificacdo indicativa (maiores de 14 ou maiores de 18), um seletor de categoria e uma

imagem de capa para o quiz.
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Figura 7: Tela — Cadastro do usuario.

CRIAR CONTA!

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES Email*: Usudrio*:

1sira um email valido ome de usuario

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS Data de nascimento*:

FREQUENTES Ex: 24/11/2005 Ex: 11999999999

0 campo é obrigatdrio
SOBRE NOS
Senha* Confirme sua senha*:

Insira sua senha Confirme sua senha

0 campo & obrigatério 0 campo é obrigatério

Versio 0.9 CADASTRAR

[Kelci] ]

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A figura abaixo traz a tela de criacdo de um novo quiz, sob a 6tica do usuario.

Figura 9: Tela — Criar quiz.

s INSIRA O TITULO DO QUIZ

Imagem de capa do quiz Visualizagao Classificagdo indicativa

m Privado Maiores de 14 anos
QUIZZES

POPULARES m Categoria

QUIZZES

FAVORITOS Perguntas do seu quiz NOVA PERGUNTA

PERGUNTAS
Pergunta sem contetido
Editar Apagar

%2 CRIAR QUIZ

FREQUENTES

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Observa-se que o usuario podera escolher uma imagem que represente o0 quizze a
ser criado, bem como definir sua classifica¢do, categoria e visualizacao.

Para adicionar as questdes ao quiz criado, o usuario devera clicar sobre o botéao
‘nova pergunta”. Cada clique corresponde a uma questdo do quiz, entdo, supondo que
deseje adicionar cinco perguntas ao quiz, é necessario clicar cinco vezes sobre o botéo

“nova pergunta” (cada quiz permitira a insercdo maxima de 20 perguntas). Posteriormente,
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para editar o conteudo da pergunta e as alternativas correspondentes, o usuario devera
clicar sobre o botéo “editar”.

Ao clicar, uma tela modal sera sobreposta a tela de criagdo do quiz, conforme

demonstracao na Figura 10.

Figura 10: Modal — Nova pergunta.

Nova pergunta

Escreva sua pergunta aqui...

Inserir nova alternativa

Digite aqui a alternativa correta..

Digite aqui a alternativa incorreta...

oo | e

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Para personalizar a questéo, o usuario devera adicionar uma pergunta e, no minimo,
duas alternativas de resposta. Se desejar adicionar mais alternativas, podera clicar sobre o
botao “inserir nova alternativa”, na qual o sistema permitira a insercdo maxima de quatro
alternativas, sendo, obrigatoriamente, uma verdadeira e as demais falsas. Se o usuario ndo
adicionar uma pergunta e, no minimo, duas alternativas, ndo conseguira salvar o quiz.

A tela a seguir, “Jogar individualmente”, corresponde a uma das funcionalidades
essenciais do software. Ao se iniciar um quiz, seja individualmente ou em parceria com a
plataforma Twitch, o usuario podera responder as perguntas sobre o assunto escolhido e
recebera uma pontuacéo com base no tempo de resposta e no numero de acertos, podendo
variar conforme esses parametros.

O objetivo é estimular os usuarios a aplicarem seus conhecimentos com um
raciocinio rapido, para obter melhores resultados, ampliando a motivacdo e aumentando a

gualidade do ensino.
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Figura 11: Tela — Jogar individualmente.

Qual civilizac3do é conhecida por ter desenvolvido o primeiro

/

%2 CRIAR QUIZ

R sistema de escrita cuneiforme?

POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

Grega
Egipcia
SOBRE NOS Mesopotamica

Romana

Versao 0.9

DESLOGAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

\

Terminar de responder

Dessa forma, as funcionalidades do software se apresentam como uma alternativa
para solucionar os desafios apresentados por Pereira (2020), aos quais as vantagens sao
confirmadas nos graficos de Souza (2023) e Pereira (2020), agregando valor as fun¢des da
plataforma.

Apés finalizar o quiz, € possivel verificar a pontuacéo, de forma ranqueada - disposta
hierarquicamente, da maior para a menor - estimulando a competicdo e a busca pela

superacao: aprimorar seus conhecimentos sobre o assunto.

Figura 12: Tela - Cerebelo Quiz com a Twitch.

CEREBELO QUIZ

COM A TWITCH!

COMO JOGAR

- Vincule seu canal na Twitch!
- Se prepare para iniciar o quiz.
- Responda as questdes.

- Espalhe conhecimento!

- Se divirta!

U\-T:im o nome do canal J

POSICIONE SUA CAMERA

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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A tela, “Cerebelo Quiz com a Twitch”, retrata a integragc&o do software Cerebelo Quiz

com a plataforma de streaming Twitch. Através dela, o usuario possui a oportunidade de
interagir por meio da Twitch, vinculando o Cerebelo Quiz ao seu canal e permitindo seu uso
em uma live, por meio de uma APIl. Essa funcionalidade proporciona dinamismo a
plataforma e mantém seu principio de compartilhar conhecimentos, ampliando a interagédo
entre 0s usuarios e, consequentemente, o alcance da plataforma, atribuindo uma

participacao ativa ao usuario, ja que ele pode personalizar sua experiéncia na plataforma.

4. Consideracdes Finais

O presente trabalho nasceu como uma solugéo aos desafios educacionais inerentes
a contemporaneidade e impostos pela era digital. Devido a falta de motivagéo e estimulo
por parte dos jovens e adolescentes, se fez necessario o desenvolvimento da plataforma
Cerebelo, oferecendo alternativa aos meios tradicionais de ensino.

A plataforma Cerebelo foi desenvolvida como aliada dos recursos digitais, utilizando
técnicas de gamificacdo, combinando a sensacdo de prazer com o aprendizado,
promovendo o engajamento dos usuarios ao testar seus conhecimentos, validar acertos e
receber um feedback instantaneo. Esse processo aumenta a eficiéncia do aprendizado, ao
proporcionar um estimulo prazeroso por meio da liberacdo de dopamina, um elemento
essencial na sociedade contemporanea.

O projeto foi desenvolvido com base nos recursos apresentados no presente
trabalho, seguindo as métricas estabelecidas para atingir seus objetivos, possibilitando
acesso de forma dinamica, podendo ser an6nima, mas de forma restrita ou logada,
permitindo acesso completo a plataforma, possibilitando interacéo total de acordo com seu
acesso.

O sistema permite tanto a criacdo quanto o usufruto de quizzes ja existentes, bem
como a opcao de comentar e favoritar seus quizzes. Apoés finalizar um quiz, o usuério
recebe um feedback instantaneo sobre seu desempenho, podendo verificar sua posicdo em
um ranking, revisar suas respostas e comentar sobre elas, esse ciclo de interagdes estimula
a motivagdo para o aprendizado, pela liberagdo de dopamina que leva o usuéario ao
aprendizado e compartilhamento de saberes de forma interativa e dinamica.

A plataforma também atende as demandas pedagdgicas dos educadores,
proporcionando uma alternativa aos métodos tradicionais de ensino, podendo ser utilizado
como ferramenta de fixacdo de contetdo, bem como sendo um facilitador para a interagcéo
entre diferentes usuérios por meio de funcionalidades como a integracdo com a Twitch, o

gue permite o alcance de variados publicos.
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Além disso, prioriza a seguranga dos usuarios, reduzindo as chances de exposi¢ao

a conteudo fora da sua faixa etaria, mantendo a integridade do ambiente digital em conjunto
com as funcionalidades de denuncia que moderam os conteudos disponiveis na plataforma.
Concluindo, o Cerebelo se posiciona como uma alternativa relevante e versatil para

a educacao, oferecendo uma resposta inovadora aos desafios impostos pelas mudancas

nos habitos de aprendizado dos jovens na era digital.
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APENDICE A - ESPECIFICACAO DA APLICACAO

1. Descritivo

O escopo do nosso projeto € um software desktop de perguntas e respostas. A
plataforma possui funcionalidades como: visualizar, responder, criar, editar e deletar
quizzes; sistema de cadastro e login de usuarios; visualizar ranking do quiz; criar sessdes
para responder um quiz integrado a plataforma Twitch.

1.1 AplicagGes concorrentes ou similares

Existem algumas aplicacbes semelhantes ao software Cerebelo, principalmente,
relacionadas a area da educacao, como as plataformas Tarefas CMSP, administrada pela
SEDUC-SP; Kahoot, ferramenta mais popular, com recursos de gamificacdo que auxiliam
professores e estudantes na absorcao de conteudos; Quizziz, plataforma de aprendizado e
treinamento gamificado, tanto para aplicacbes académicas, quanto para treinamentos no
mercado de trabalho; Duolingo, software popular e com aplicacdo especifica para o
aprendizado de idiomas; Matific, plataforma multidisciplinar, embora seja mais conhecida
em aplicagcbes mateméaticas; Memrise, outra op¢do para o estudo de idiomas, com uma
proposta de memorizacé@o de cards associada a gamificagdo, dentre outras ferramentas.
1.2 Clientes do software

Usuéarios andnimos: Sao pessoas que desejam utilizar a plataforma mas néo
pretendem criar uma conta. As funcionalidades que eles podem usar séo limitadas, porém,
a funcionalidade principal - de responder quizzes - esta disponivel para esses USUArios.

Usuarios logados: Pessoas que se cadastrarem na plataforma. Eles podem desfrutar
de todas as funcionalidades, desde criar quizzes, responder quizzes, denunciar quiz,
favoritar quiz e criar uma sesséo vinculada com a plataforma Twitch.

Moderador: Pessoa responsavel pela supervisdo das denuncias dos quizzes, eles podem
visualizar os quizzes denunciados, suas justificativas e desativar 0 usuario ou o quiz
denunciado.

Administrador: Pessoas que tém acesso ilimitado no sistema. Eles possuem todas
as funcionalidades ativas: podem visualizar usuarios, editar, inserir ou deleta-los.

Twitch: Plataforma de streaming que iremos utilizar de sua API para realizar a
integracao do sistema.

1.3 Arquitetura da solucéo

O projeto utilizara o Godot Engine, um software que, embora seja focado

principalmente em criacédo de jogos, também permite a criacdo de softwares variados, como

Pixelorama ou RPG in a Box. Segundo Bradfield (2018), o Godot é um motor de jogo
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moderno, gratuito e de cédigo aberto, o que significa que ndo ha uma empresa por tras da
plataforma, mas sim uma comunidade ativa que implementa novas funcionalidades e
corrige bugs, com financiamento da propria comunidade. Como o Godot possui uma
comunidade bem ativa, ha muitos “add-ons” — complementos desenvolvidos por usuarios
para facilitar o trabalho de outros. Para este projeto, sera utilizado o add-on “Very Simple
Twitch,” criado por RothioTome, que facilitara a implementagéo da conexao com a Twitch.
Além disso, o add-on “Godot-SQLite,” criado por Piet Bronders3, sera usado para conectar
0 projeto ao banco de dados.

O banco de dados escolhido é o SQLite, um banco de dados relacional que permite
a criacao e manipulacéo de dados de forma eficiente. De acordo com Allen e Owens (2010),
0 SQLite é um banco de dados relacional e de cdodigo aberto, conhecido por sua
portabilidade, facilidade de uso, compacidade, eficiéncia e confiabilidade. Para gerenciar o
banco de dados, seré utilizado o software DB Browser for SQLite, uma ferramenta leve e

de facil manuseio.

2. REQUISITOS

Turine (1996) destaca que a satisfagcdo dos usudrios com relacdo aos requisitos
apontados por ele é uma condi¢do basica para o sucesso de um projeto, um software mal
especificado provavelmente ird desapontar o usuario. Segundo Turine (1996) “A
especificacdo de requisitos serve como um padréo para testar se as fases de projeto e
implementacéo do processo de desenvolvimento de software estdo corretas”.

2.1 Regras de Negocio

Dallavalle e Cazarini (2000) destacam as regras de negdcio, que sao diretrizes
estabelecidas pela empresa para limitar certas funcionalidades e refletir as politicas do
negdécio. Um exemplo seria um campo de telefone que deve seguir um formato especifico
determinado pela empresa, como “DDD+Numero de telefone” ou apenas o numero de
telefone, sem o DDD.

RNOO1 - Somente usuarios logados podem cadastrar, editar e excluir um quiz.

RNOO2 - Os usuarios logados soO poderéo editar e excluir os quizzes criados por eles
mesmos.

RNOO3 - Somente quizzes sem limite de idade indicativa podem ser visualizados por
usuarios anénimos.

RNO0O04 - Somente usuarios logados podem favoritar um quiz.

3 Proprietério do perfil 2shady4u no GitHub.
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RNOO5 - Usuérios que violarem as politicas de privacidade, serdo banidos e sua
conta sera desativada indeterminadamente.

RNOO6 - E proibida toda e qualquer venda ou atividade comercial néo autorizada.

RNOO7 - Se o moderador aprovar os pedidos de denuncia, entdo, ele desativara o
quiz ou o usuario, caso o usuario ache que néo foi justo, ele podera entrar em contato com
a plataforma para pedir uma revisdo da decisao.

RNOO8 - O campo de pesquisa especificado no RF012 deve ser limitado a 150
caracteres.

RNO09 — Somente os usuarios que forem donos do quiz poderdo fixar uma
mensagem.

RNO0010 — A pontuacéo final sera feita com base na soma da pontuacdo de cada
pergunta correta. Cada pontuacao individual sera feita com base no tempo que 0 usuario
demorou para responder uma resposta correta.

RNO0O11 — Cada usuario que comentar no chat da plataforma Twitch no canal
especificado terd uma pontuacdo individual, o sistema de pontuacdo sera feito igual
especificado na regra de neg6cio RN0010.

RNO0012 — Se o usuario néo estiver logado o botdo de criar quizzes sera invisivel.

RNO0013 — Apenas usuarios logados poderdo comentar no quiz.

RNO0014 — Somente usuarios logados podem denunciar um quiz.

RNO0O015 — Caso o usuério nao esteja logado e clicar em quizzes favoritos, ele sera
redirecionado para a pagina de login, caso ele esteja logado, ele ir4 para a pagina de
quizzes favoritos.

RNO0016 — Ao tentar curtir ou descurtir um comentario sem estar logado, uma
mensagem de que somente usuarios logados poderao curtir/descurtir um comentario.

RNO017 — Sé podera ser adicionado um méximo de 4 alternativas para cada
pergunta.

RNO0018 - A pagina inicial deve conter uma barra de pesquisa que possibilite
pesquisar pelo quiz ou nome do criador.

RNO0019 — S0 podera ser adicionado um maximo de 20 perguntas para cada quiz

RNO0020 - O campo de titulo do quiz sera limitado a 100 caracteres.

2.2 Requisitos Funcionais

De acordo com Lopes (2005), os requisitos funcionais sao usados para especificar o
comportamento de uma funcionalidade, incluindo as interagbes entre 0 componente e 0
ambiente, bem como as entradas e saidas que ele deve processar.

RFOO01 - Cadastrar usuario.
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RFO002 - Editar usuario.
RFO003 - Desativar usuario.
RF004 - Login de usuério.
RFO005 - Cadastrar quiz.
RFO006 - Editar quiz.
RFO07 - Excluir quiz.
RF008 - Cadastrar perguntas.
RFO0O09 - Editar perguntas.
RF010 - Deletar perguntas.
RFO11 - Inserir alternativas
RFO012 - Alterar alternativas.
RFO013 - Deletar alternativas.
RFO014 - Definir quiz como favorito.
RF015 - Pesquisar quiz por usuario ou titulo.
RF016 - Filtrar quizzes por categoria.
RFO017 - Denunciar quiz.
RFO018 - Responder quiz.
RF019 - Visualizar ranking do quiz.
RF020 - Computar pontuacao final do usuario no quiz.
RFO021 - Visualizar quiz denunciado.
RF022 - Fixar mensagem no quiz.
RF023 - Curtir comentario do quiz.
RF024 - Descurtir comentario do quiz.
RFO025 - Criar sessé&o vinculando ao quiz em um canal na plataforma Twitch.
RF026 — Visualizar ranking local da sessao do jogo vinculado na Twitch.
RF027 — Inserir comentéario no quiz.
RF028 — Sair de uma sesséo da Twitch.
RFO029 - Desativar quiz.
2.3 Requisitos nao funcionais
Segundo Lopes (2005), os requisitos nao funcionais, que podem estar relacionados
ou nao ao codigo-fonte do sistema, descrevem atributos desejados que nédo séo capturados
pelos requisitos funcionais. Por exemplo, um requisito ndo funcional pode estipular a
linguagem de programacdo usada no sistema ou o tempo de resposta de um botao

especifico.
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RNF001 — O projeto sera uma plataforma desktop onde o usuario precisara baixar o
aplicativo para utilizar ele.

RNFO002 - Utilizacdo do software de criacdo de jogos digitais Godot para realizar o
desenvolvimento do software.

RNFO03 - Escalabilidade para atender um grande volume de usudrios
simultaneamente, com pelo menos 50 usuarios utilizando o sistema ao mesmo tempo e
possibilitando 50 requisi¢des por segundo (rps).

RNFO004 - Disponibilidade de 24h por dia, durante os 7 dias da semana.

RNFO05 - Compatibilidade com diferentes sistemas operacionais como Windows,
MacOS e Linux e suas variantes.

RNF006 — UI/UX com facil usabilidade que fara com que as telas sejam de facil
compreensao, fazendo o usuario navegar pelo sistema sem grandes dificuldades pois cada
elemento importante estara destacado com fontes legiveis e de facil interpretacéo.

RNF007 — Responsividade entre dispositivos, entre eles smartphones, notebooks,
desktops e tablets.

RNFO008 — Utilizagao banco de dados relacional para facilitar o controle dos dados.

3. Protétipos

Imagem 1 - Cadastro de usuario, o usuario podera criar sua conta.

CRIAR CONTA!

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES Email*: Usuario*:

nsira um email valido nsire seu nome de usuario

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS Data de nascimento*: Telefone:

FREQUENTES Ex: 24/11/2005 x: 11999999999

SOBRE NOS

Senha*: Confirme sua senha*:

Insira sua senha Confirme sua senha

Versdo 0.9 CADASTRAR

Fonte: Elaboragédo Propria.



CRIAR CONTA!

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versao 0.9

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 2 - Login de usuario, o usuario podera logar na sua conta.

Email:

Insira seu email

Senha:

Insira sua senha

LOGAR
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Imagem 3 - Tela inicial, esta sera a tela padrédo do sistema, onde serdo mostrados todos o0s quizzes populares

no momento.

Luan

%2 CRIAR QUIZ

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

QUIZZES POPULARES

Digite o nome do quiz ou do usudrio para pesquisar... Q

095987
».8 ENGLISH':

English quiz

LY Jogar na twitch

P Jogar individualmente

Fonte: Elaboracéo Propria.
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Imagem 4 - Tela de resposta da pergunta, nessa tela o usuario respondera as perguntas do quiz.

2 CRIAR QUIZ What is the difference between "there," "their," and
"they're"?

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

"They're" is a contraction of "they are."

All of the above.

SOBRE NOS
"There" refers to a place or location.

Versio 0.9 "Their" shows possession, meaning something belongs to them.

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 5 - Tela de resultados do quiz, apds terminar de responder todas as perguntas, ser4 mostrado o
resultado, nesse caso 0 usuario esta logado e sua pontuacgéo sera inserida no ranking.

Parabéns!

Vocé acertou 0/1

Sua pontuacao foi de 0

Fonte: Elaboragao Propria.
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Imagem 6 - Tela de resultado do quiz, nesse caso 0 usuério ndo estara logado e a sua pontuac¢éo ndo sera
contabilizada.

Parabéns!

Vocé acertou 1/1
*Nao logado, sua pontuagdo nado estara no ranking

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 7 - Tela de ranking do quiz, onde serdo mostrados todos 0s usuarios e suas pontuacdes, ordenadas

de maior para menor.
00:01

Ranking do quiz X
=
NOME DOS JOGADORES PONTUACI\O and
dev 1000
Luan 0

p them.

i

[ 1

Fonte: Elaboragao Propria.
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Imagem 8 - Tela de comentarios do quiz, o usudrio podera ver os comentarios apés responder a pergunta,
ele podera curtir ou descurtir um comentario.

"There" refers to a place or location.

"They're" is a contraction of "they are."

%3 CRIAR QUIZ

"Their" shows possession, meaning something belongs to them.

All of the above.

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

dev

QUIZZES
FAVORITOS

Escreva um comentério sobre o quiz!

PERGUNTAS
FREQUENTES

COMENTAR

dev

SOBRE NOS

- Mui |
Versdo 0.9 uito bom

DESLOGAR B

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 9 - Tela de comentarios do quiz, nesse caso o dono do quiz fixou uma mensagem e ela sera
destacada.

CRIAR CONTA!

"There" refers to a place or locati

QUIZZES

POPULARES All of the above.

"They're" is a contraction of "they are."

MEUS QUIZZES . - X N
"Their" shows possession, meaning something belongs to them.

QUIZZES

FAVORITOS
FIXADO PELO CRIADOR

PERGUNTAS
FREQUENTES

Gostei muito!

SOBRE NOS

-
° o |8
3
-
A

ev

-

- Mui !
Versdo 0.9 uito bom

LOGIN

(-]

Fonte: Elaboracéo Propria.
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Imagem 10 - Tela de “meus quizzes favoritos” onde serdo mostrados todos os quizzes favoritados pelo
usuario.

@.’CRIAR Quiz Digite o nome do quiz ou do usudrio para pesquisar... Q

QUIZZES .-@ @\,‘
POPULARES *
gjmsusa
MEUS QUIZZES )
Cnam.:por dev
QUIZZES Engtish i

FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

P Jogar individualmente

LY Jogar na twitch

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

Fonte: Elaboragdo Propria.

Imagem 11 - Tela de dendncia do quiz, aqui o usuario seleciona as categorias e uma justificativa para a
denuncia.

OUlIZZES FAVORITOS

Denunciar quiz

%2 CRIAR QUIZ English quiz
QUIZZES Selecione pelo menos um*
MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS Escreva sua justificativa®*

PERGUNTAS Escreva sua justificativa aqu
FREQUENTES

SOBRE NOS

DESLOGAR

Fonte: Elaboragédo Propria.
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Imagem 12 - Tela de meus quizzes, aqui o usuario podera ver os quizzes que ele criou e editar, criar ou deletar

eles.

#2 CRIAR QUIZ

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

MEUS QUIZZES

Digite o nome do quiz para pesquisar...

o D

AU B
e gy.srr;@,
e RS,

English quiz

EDITAR

DELETAR

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 13 - Tela de criagdo/edicdo de usuario, nesta tela o usuario podera criar um quiz ou editar um
existente, caso for editar os campos verdo preenchidos

%2 CRIAR QUIZ

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

INSIRA O TITULO DO QUIZ

Imagem de capa do quiz

Visualizagao

Categoria

Privado

Classificacao indicativa

Maiores de 14 anos

SALVAR

Perguntas do seu quiz

NOVA PERGUNTA

Pergunta sem contetido

“

Pergunta sem contetdo

ﬂ

Fonte: Elaboragao Propria.



Imagem 14 - Tela de insercdo/edicdo de pergunta dentro de um quiz

Nova pergunta

Escreva sua pergunta aqui...

Inserir nova alternativa

Digite aqui a alternativa correta...
Digite aqui a alternativa incorreta...
Digite aqui a alternativa incorreta...

Apagar

Digite aqui a alternativa incorreta... Apagar

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 15 - Tela de confirmacéo da dele¢cdo de uma pergunta.

Atencao

Certeza que deseja apagar a pergunta N°1

Fonte: Elaboracgao Propria.
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Imagem 16 - Tela de moderacédo de quizzes denunciados.

QUIZZES MAIS DENUNCIADOS

R CRIAR QUIZ
English quiz Fake news
QUIZZES 1 dentincias Violagao de copyright

POPULARES Contaid racista

MEUS QUIZZES
QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versdo 0.9

DESLOGAR

Fonte: Elaboragao Propria.

Imagem 17 - Tela de justificativas do quiz denunciado, nesta tela o usuario podera ver as justificativas das
dendncias de um quiz e com base nisso deletar ou suspender o usuario.

X
Justificativas do quiz English quiz 'os
2 criar QuiRE
S
QUIZZES I
POPULARES Rosey _

MEUS QUIZZH

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS

DESLOGAR

Fonte: Elaboragédo Propria.
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Imagem 18 - Tela inicial da integragdo com a Twitch onde sera possivel iniciar uma sessédo de jogo por parte
do usuario.

SAIR DA SESSAO

CEREBELO QUIZ

COM A TWITCH!

COMO JOGAR

- Vincule seu canal na Twitch!
- Se prepare para iniciar o quiz.
- Responda as questoes.

- Espalhe conhecimento!

- Se divirta!

‘Insira o nome do canal ’
POSICIONE SUA CAMERA

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 19 - Tela da pergunta do quiz na integragdo com a Twitch, nesta tela a pergunta e suas alternativas
serdo mostradas, assim como o usuario que tem mais pontos, o chat e as mini alternativas que 0 usudrio
utilizara para responder a pergunta.

SAIR DA SESSAO
p— p

------ What is the difference between "there," "their," and

------ "they're"?

Musicao WalterVibe Musicao
WalterVibe Musicao WalterVibe
Musicao WalterVibe Musicao
WalterVibe Musicao

: meiaPassinho Musicao All of the above.
meiaPassinho Musicao meiaPassinho
Musicao meiaPassinho Musicac "There" refers to a place or location.
meiaPassinho Musicao meiaPassinho
Musicao meiaPassinho Musicao "They're" is a contraction of "they are."

| meiaPassinho Musicao

Alternativa 1
Alternativa 2
Alternativa 3 TEMPO RESTANTE

Alternativa 4

Fonte: Elaboracéo Propria.
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Imagem 20 - Tela de intervalo entre uma pergunta e outra na integragao com a Twitch, nesta tela seréa possivel
Ver 0s usuarios que mais pontuaram na rodada. Também sera possivel pausar o temporizador caso o usuario
deseje.

SAIR DA SESSAO

_ PacaR | RESULTADOS DA RODADA

CHAT
MUSICao Balleinsano Musicao
Bailelnsano Musicao Bailelnsano
Musicao Bailelnsano Musicao
Bailelnsano Musicao Bailelnsano
Musicao Bailelnsano Musicao
Bailelnsano Musicao Bailelnsano
Musicao Bailelnsano Musicao
Bailelnsano Musicao Bailelnsano
Musicao Bailelnsano Musicao
Bailelnsano Musicao Bailelnsano
| Musicao

POSICIONE SUA CAMERA
AQuUI! TEMPO RESTANTE

Fonte: Elaboracéo Propria.

Imagem 21 - Tela de pontuacao final na sesséo da integragdo com a Twitch, nesta tela sera mostrada a
pontuacdo final e um botéo para finalizar a sesséo.

SAIR DA SESSAO

RESULTADOS DA PARTIDA

TEMPO RESTANTE

Fonte: Elaboracéo Propria.



#3 CRIAR QUIZ

QUIZZES
POPULARES

MEUS QUIZZES

QUIZZES
FAVORITOS

PERGUNTAS
FREQUENTES

SOBRE NOS

Versao 0.9

DESLOGAR

Imagem 22 - Tela de Sobre nos

SOBRE NOS

® Miss3o, visdo e valores

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Morbi sed tristique ipsum. Maecenas suscipit luctus
accumsan. Etiam et libero posuere, auctor felis eu,
consectetur ante. Etiam ac cursus libero, sit amet
malesuada nulla. Proin lacus erat, hendrerit ac bibendum
et, viverra non libero. Donec consectetur semper lorem,
sed pharetra mi semper in.

Nossos quizzes

Nam ornare, odio sed commodo gravida, tellus dolor
consequat quam, sit amet rutrum nulla turpis vitae lectus.
Nulla facilisi. Nulla facilisi. In hac habitasse platea
dictumst. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent
per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Nullam eu
nibh interdum lacus finibus semper non sed urna. Etiam
dictum leo eu porta pharetra. Phasellus blandit dui
venenatis, elementum nisi eu, semper elit. Suspendisse
potenti.

Ficou alguma duvida? Entre em contato conosco!

Email: CerebeloQuiz@quiz.com.br
Whatsapp: (11) 998623462

@Cerebelo @CerebeloQuiz

Fonte: Elaboragéo Propria.
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Imagem 23 - Tela de perguntas frequentes

PERGUNTAS FREQUENTES

\

Nulla facilisi. Nulla facilisi. In hac habitasse platea dictumst. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos himenaeos. Nullam eu nibh interdum Lacus finibus semper non sed urna. Etiam

dictum leo eu porta pharetra. Phasellus blandit dui venenatis, elementum nisi eu, semper elit.

Como eu crio um quiz?

Nam ornare, odio sed commodo gravida, tellus dolor consequat quam, sit amet rutrum nulla turpis vitae lectus.

J

\

Como crio uma sessao com outras pessoas?

Nam ornare, odio sed commodo gravida, tellus dolor consequat quam, sit amet rutrum nulla turpis vitae lectus.
Nulla facilisi. Nulla facilisi. In hac habitasse platea dictumst. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos himenaeos. Nullam eu nibh interdum lacus finibus semper non sed urna. Etiam

dictum leo eu porta pharetra. Phasellus blandit dui venenatis, elementum nisi eu, semper elit.

J

Fonte: Elaboragao Propria.

4. Casos de Uso
4.1 Diagrama UML

Nam ornare, odio sed commodo gravida, tellus dolor consequat quam, sit amet rutrum nulla turpis vitae lectus.
Nulla facilisi. Nulla facilisi. In hac habitasse platea dictumst. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos himenaeos. Nullam eu nibh interdum lacus finibus semper non sed urna. Etiam
dictum leo eu porta pharetra. Phasellus blandit dui venenatis, elementum nisi eu, semper elit.

Segundo Gomes et al. (2012) o caso de uso é um diagrama que descreve um cenario
do ponto de vista do usuario, onde serdo mostradas todas as funcionalidades, no caso, os
requisitos funcionais mapeados com base nos atores (usuarios), eles poderao ser humanos

ou um outro sistema que ira ser integrado.



Imagem 24 - Diagrama de caso de uso.
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/

|
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usuario

Atualizar
mensagens
do chat

Twitch

Fonte: Elaboragao Propria.

4.2 Descricao dos casos de uso
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Entre os principais Casos de Uso da aplicagdo Cerebelo, as funcionalidades de

responder perguntas do quiz, criar quiz e desativar quiz foram selecionadas para uma

descricdo detalhada. O critério de sele¢do corresponde as funcionalidades que possuem

atores distintos e estdo diretamente relacionadas ao proposito da plataforma: criar e

responder quizzes.
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O caso de uso responder perguntas do quiz corresponde a uma funcionalidade
central e correlacionada aos trés atores: usuario andénimo, usuario logado e moderador,
através de uma relacdo de heranca. Ha uma peculiaridade nesse caso de uso: ele possui
duas funcionalidades estendidas associadas a ele. A primeira, inserir pontuagao no Ranking
depende de duas condicionalidades: o usuério estar logado e a partida finalizada. Logo,
uma leitura atenciosa do Diagrama nos possibilita perceber que, o primeiro caso de uso
estendido néo se trata de uma funcionalidade disponivel para o usuario anénimo, restringe-
se aos usuarios logado e moderador, embora a funcionalidade central responder perguntas
do quiz esteja disponivel para os usuarios anénimos. O segundo caso de uso estendido,
somar pontuacao do usuario esta condicionado ao acerto da pergunta pelo usuario e, nesse
caso, independentemente do nivel de acesso ou cadastro, todos 0s usuarios que
satisfizerem a condicionalidade, poderao usufruir dessa funcionalidade.

O caso de uso criar quiz, € uma funcionalidade restrita aos atores usuério logado e
moderador. Como a plataforma possui uma funcionalidade de moderacédo dos quizzes, €
imprescindivel que os criadores de quizzes sejam usuarios cadastrados e logados, do
contrario, ndo seria possivel aplicar outros casos de uso previstos, como a suspensédo do
usuario criador de quizzes com contetdo inapropriado. A criacdo de um quiz depende de
outras funcionalidades que a compdem, como a criagdo de uma pergunta, criacdo de
alternativas, definicdo da faixa-etaria, definicdo da categoria e de sua visibilidade.

Quanto ao caso de uso desativar quiz, corresponde a uma funcionalidade restrita ao
ator moderador, pois apenas este terd permisséo para visualizar 0s quizzes denunciados,
analisar os motivos das denuncias e, caso elas sejam coerentes, quanto aos motivos

denunciados, o moderador podera desativar os quizzes.

5. Diagramas de Classe
Segundo Gomes et al. (2012), o diagrama de classe serve para obter os conceitos
elaborados e transformar eles em objetos com suas propriedades e métodos, criando

relacdes entre elas e como irdo se comportar entre elas.



Imagem 25 - Diagrama de classe: Quiz, Usuarios e CategoriaQuiz.

Usuarios

- usuariold : int

- nomeUsuario : String

- emailUsuario : String

- isDesativado : boolean

- dataDeNascimento : String
- idade : int

- isMaiorDeldade : boolean
- isModerador : boolean

+ verificaLogin(email : String, senha : String) : Usuario CategoriaQuiz

+ getUsuario(usuariold : int) : Usuario
+ existeUsuarioComEmail(email : String) : boolean
+ existeUsuarioComNomeUsuario(usuario : String) : boolean

- categoriald : int
- descricao : int

+ desativarUsuario(usuariold : int) : void + getCategoriasQuiz() : CategoriaQuiz
1 1
0.* 0.5
Quiz
- quizld : int
- titulo : String

- isPrivado : boolean

- classificacaolndicativa : boolean
- categoriald : int

- usuariold : int

+ salvarimagemQuiz(quiz : Quiz, perguntas : Pergunta, imagemExtensao : int, imagemDoQuiz : int) : void
+ formatarAlternativas(alternativas : Array[Alternativa], perguntald : int) : void

+ formatarPerguntas(perguntas : Array[Pergunta], quizld : int) : void

+ getAlternativasApagadas(alternativasBanco : Dictionary, alternativasPergunta : Dictionary) : Arrayf[int]
+ getPerguntasApagadas(perguntasBanco : Dictionary, perguntaQuiz : Dictionary) : Array[Array[int], Array[Alternativa]]
+ favoritarQuiz(quizld : int) : void

+ desfavoritarQuiz(quizFavoritadold : int) : void

+ getQuizFavoritado(quizld : int) : Quiz

+ getTodosQuizzesFavoritadosPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]

+ getQuizCompleto(quizld : int) : Quiz

+ getQuizzesDoUsuario(usuariold : int, filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]

+ getTodosQuizzesPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]

+ desativarQuiz(quizld : int) : void

ey Fay
Fonte: Elaboragao Propria.



Imagem 26 - Diagrama de classe: Quiz, RankingPessoal, Pergunta e Alternativa.
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Quiz

- quizld : int

- titulo : String

- isPrivado : boolean

- classificacaolndicativa : boolean
- categoriald : int

- usuariold : int

+ formatarAlternativas(alternativas : Array[Alternativa], perguntald : int) : void
+ formatarPerguntas(perguntas : Array[Pergunta], quizld : int) : void

+ favoritarQuiz(quizld : int) : void

+ desfavoritarQuiz(quizFavoritadold : int) : void

+ getQuizFavoritado(quizld : int) : Quiz

+ getTodosQuizzesFavoritadosPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]
+ getQuizCompleto(quizid : int) : Quiz

+ getQuizzesDoUsuario(usuariold : int, filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]
+ getTodosQuizzesPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]

+ desativarQuiz(quizld : int) : void

+ salvarlmagemQuiz(quiz : Quiz, perguntas : Pergunta, imagemExtensao : int, imagemDoQuiz : int) : void

+ getAlternativasApagadas(alternativasBanco : Dictionary, alternativasPergunta ; Dictionary) : Array[int]
+ getPerguntasApagadas(perguntasBanco : Dictionary, perguntaQuiz : Dictionary) : Array[Array[int], Array[Alternativa]]

Alternativa

- alternativald : int

- conteudoAlternativa : String

- isAlternativaCorreta : boolean
- perguntald ; int

1 1
0.* 1.*
RankingPessoal Pergunta
- rankingPessoalld : int - perguntald : int 5
- pontuacao : int - conteudoPergunta : String .
- quizld : int - quizld :int 1 1.
- usuariold : int
+ getRankingDoQuiz(quizld : int) : RankingPessoal

Fonte: Elaboragao Propria.

—_

Imagem 27 - Diagrama de classe: Quiz, Denuncias, DenunciasMotivos e MotivosDenuncia.

Quiz

- quizld : int

- titulo : String

- isPrivado : boolean

- classificacaolndicativa : boclean
- categoriald : int

- usuariold : int

+ formatarAlternativas(alternativas : Array[Alternativa], perguntald : int) : void
+ formatarPerguntas(perguntas : Array[Pergunta], quizld : int) : void

+ favoritarQuiz(quizld : int) : void

+ desfavoritarQuiz{quizFavoritadold : int) : void

+ getQuizFavoritado(quizld : int) : Quiz

+ getTodosQuizzesFavoritadosPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]
+ getQuizCompleto(quizld : int) : Quiz

+ getQuizzesDoUsuario(usuariold : int, filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]
+ getTodosQuizzesPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]

+ desativarQuiz(quizld : int) : void

+ salvarlmagemQuiz(quiz : Quiz, perguntas : Pergunta, imagemExtensao : int, imagemDoQuiz : int) : void

+ getAlternativasApagadas(alternativasBanco : Dictionary, alternativasPergunta : Dictionary) : Array[int]
+ getPerguntasApagadas(perguntasBanco : Dictionary, perguntaQuiz : Dictionary) : Array[Array[int], Array[Alternativa]]

1
0.+
Denuncias DenunciasMotivos
- ,:Ien'unclalld Lint - denunciaMotivold : int
- justificativa : String - denunciald : int
- qU\Zlq s int ) - motivold : int
- usuariold : int 1 1.
+ salvarDenuncia(denuncia - Dictionary, 1dsDosMotivos : Array) - void inserirVVariosMotivosDaDenuncia(idsDosMotivos : Array, denunciald : int) : void

+ getNumeroDasDenunciasDeUmQuiz(quizld : int) : int
+ getDenunciasJustificativasDoQuiz(quizld : int) : Array[Denuncias]

+ getDenunciasFormatadas() : Dictionary[Denuncias] 1.0
1

MotivosDenuncia

- motiveDenunciald : int
- descricao : String

+ getMotivosDenuncia() : Array[MotivodDenuncia]

—D

Fonte: Elaboragédo Propria.



Imagem 28 - Diagrama de classe: Quiz, Comentarios e CurtidasDescurtidasComentarios.

CurtidasDescurtidasComentarios

- curtidaDescurtidald : int
- acao . int

- comentariold : int

- usuariold : int

+ getQuantidadeCurtidasDescurtidasComentariol comentariold : int) : int
+ getCurtidaDescurtidaDolUsuarioMNoComentario{ comentariold : int) : Array[CurtidasDescurtidasComentarios]
+ _deletarCurtdaDescurtidalJsuanoSeEastir{comentanold | int) ; void

lﬂ '
|

Comentarios

- perguntald : int
- usuariold :int

- comentaniold ; int
- comentarioDescricao : String
- isFixado | boolean

+ getComentariosDaPerguntalperguntald : int) : Array[Comentarios]
+ fixaComentario{comentariold : int, perguntald : int) : void
+ desfixarComentarioDaPergunta(perguntald : int) : void

o-*
1

Quiz

- quizld :int

- fitulo © String

- isPrivado : boolean

- classificacaolndicativa - boolean
- categoriald : int

- usuariold : int

salvarimagemQuiz{quiz - Quiz, perguntas

+ favoritarQuiz(quizld : int) - void

+ getQuizFavontado{quizld ; int) : Quiz

+ getTodosCQuizzesFavoritadosPublicos( filtro
+ getQuizCompleto(quizid : int) : Quiz

+ getQuizzesDoUsuario(usuariold : int, filtro

+ desativarQuiz(quizid ; int) ; void

Pergunta, imagemExtensao : int, imagemDoQuiz : int) : void

+
+ formatarAlternativas(alternativas : Array[Alternativa), perguntald : int) : void

+ formatarPerguntas(perguntas : Array[Pergunta), quizld : int) : void

+ getAlternativasApagadas(aternativasBanco ;| Dictionary, alternativasPergunta | Dictionary) - Array[int]
+ getPerguntasApagadas(perguntasBanco : Dictionary, perguntaQuiz :

+ desfavoritarQuiz(quizFavoritadold - int) : void

. string, categoriald : int) : Array[Cuiz]

- string, categoriald : int) : Array[Guiz]

+ getTodosQuizzesPublicos(filtro : string, categoriald : int) : Array[Quiz]

Dictionary) : Array[Array[int], Array[Alternativa]]

S
Fonte: Elaboragdo Propria.

6. Diagramas de Pacotes

-—
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Segundo Lobo (2009), o diagrama de pacotes determina os pacotes do sistema, um

conjunto de classes que serao distribuidas com base na estrutura do sistema, basicamente

o diagrama de pacotes representa a estrutura e as pastas do projeto e como elas serao

organizadas.



Imagem 29 - Diagrama de pacotes.

Fonte: Elaboragdo Propria.
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7. Diagramas de Atividades

O diagrama de atividades segundo Ferreira e Martins (2009) é utilizado para ilustrar
uma sequéncia de atividades para representar 0s aspectos dos processos computacionais,
ou seja, ele detalha o fluxo de controle e dos dados de uma determinada atividade. No

diagrama de atividades € possivel observar as acdes que um usuario pode tomar e quais

caminhos o sistema segue com base na decisado tomada.
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Imagem 30 - Diagrama de atividades.

actCriacdoDeQuizz J

Iniciar a criagéo de
um novo Quizz

O Selecionar criar Definir titulo do Inserir imagem de Escolher tipo de
um quiz quizz fundo vizualizagéo

indicativa

A at r
Descrever Adicionar uma D Il
! ! classificacdo
Salvar Pergunta Inserir alternativas Pergunta el .

/ \ J \, v

Publicar ou
adicionar? Adicionar uma nova

pergunta

Quiz publicado

Fonte: Elaboragdo Propria.

O Diagrama de atividades, apresentado na Imagem 30, representa a sequéncia de
atividades realizadas pelo usuéario para satisfazer o caso de uso criar quiz e as
funcionalidades que o compdem.

A partir do Diagrama, observa-se que, para criar um quiz 0 usudrio precisara realizar
as seguintes atividades: primeiro, selecionar “criar um quiz” na barra lateral esquerda
(sidebar) da plataforma.

Em seguida, serd necessario definir titulo do quiz, caso contrario, o sistema nao
permitird salva-lo.

Opcionalmente, o usuario podera inserir imagem de fundo. Caso opte por nao o
fazer, a imagem padréo sera fixada como capa do quiz em criagao.

Posteriormente, o usuario podera escolher o tipo de visualizacdo do quiz. Por
padrdo, os quizzes sdo predefinidos como publicos, mas o usuéario podera modifica-lo
durante a criacao, através da escolha do tipo de visualizacao.

A sequir, 0 usuério ira definir a classificacao indicativa do quiz, pré-configurada para
maiores de 14 anos, mas se julgar necessario, o usuario podera altera-la para maiores de
18 anos.

Em um fluxo coerente de atividades, o proximo passo condiz com a adicdo de uma
pergunta. Porém, se o usuario tentar publicar o quiz sem nenhuma pergunta associada a
ele, o sistema ndo o permitira e avisard da necessidade de adicionar pelo menos uma

guestao, antes de publica-lo.
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Apés a adicdo da pergunta, o usuario podera descrevé-la, ou seja, realizar a inser¢ao
textual da questéo.

Posteriormente, o usuario tera autonomia para inserir alternativas a pergunta. Por
padréo, é necessario definir duas alternativas, uma verdadeira e outra falsa. Porém, se o
usuario optar por adicionar mais alternativas, podera fazé-lo, desde que néo ultrapasse o
maximo de quatro por questdo, com apenas uma verdadeira.

Em seguida, o usuario podera salvar a pergunta criada.

Apbs a realizagéo desse fluxo, o usuario terd duas opc¢des: publicar o quiz criado ou
adicionar uma nova pergunta, retomando o fluxo de atividades posteriores a criagdo de uma
pergunta, como descrever pergunta, inserir alternativas e salvar pergunta.

Ao optar por publicar o quiz, a sequéncia de atividades relacionadas a criacdo do

quiz estaré finalizada.

8. Diagrama do modelo relacional

O Modelo Entidade Relacionamento ou MER, segundo BAZZI (2013) € um diagrama
mais detalhado que o DER, que mais representa o mundo real. O MER é um modelo onde
os atributos serdo mais explorados, cada entidade tem uma chave primaria, um indicador,
além de que cada entidade pode possuir uma chave estrangeira, que sera referenciada
pela chave priméria de outra entidade. Além das chaves primarias e estrangeiras, cada
atributo devera ser definido por um tipo de dado e tamanho, podendo ser texto,
alfanumérico, data, entre outros. Cada tipo tem sua propria nomenclatura, texto é
normalmente chamado de VARCHAR, nimero de NUMBER, datas de DATE, entre muitos

outros.



Imagem 31 - Modelo entidade relacionamento.
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Elaboracéo Prépria.

9. Dicionario de

Telefone: INTEGER
IsDesativado: INTEGER

IsModerador: INTEGER

Dados
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Fonte:

O dicionario de dados é uma forma de descrever os elementos do MER, segundo

BAZZI (2013) é uma descricdo detalhada da estrutura que o banco de dados possui, se

baseando nos modelos de dados de uma biblioteca. No dicionario de dados existe uma

nomenclatura que € comumente seguida. Nas entidades é comum caracterizar ela de forma

geral e abrangente, nos relacionamentos € indicado quais relacionamentos a entidade

possui, demarcando a cardinalidade, atributos e nome dos relacionamentos, nos atributos

séo indicadas caracteristicas como seu nome, tipo, tipo do dado, descrigéo e se possui uma

caracteristica especial como chave primaria, chave estrangeira ou uma unigue key.

Tabela 1 - Dicionario de dados — entidade: Usuarios.
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Usuarios
Nome do Campo | Tipo de Dado | Tamanho | Restricao Descricao
dynamic | Primary Ke Chave primaria da
usuariold INTEGER yna nary fiey entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente
nome TEXT dg;npailrr]rgc N&o nulo Nome do perfil do usuario
email TEXT dynamic N&o nulo E-mail para login do
typing usuario
senha TEXT dynamic | 25 hulo Senha para login do
typing Usuario
dataNascimento TEXT dyna}mlc N&o nulo Data de nas,c[mento do
typing Usuario
NULL OR dynamic L.
telefone INTEGER typing Telefone do usuéario
dvnamic Atributo que define se
isDesativado INTEGER ty i DEFAULT = 0 |usuario esta ativo ou nao.
yping 0 = Ativo; 1 = Inativo
Atributo que define se
isModerador | INTEGER | IYMaMIC | pepay 7= g | USuario @ moderador ou
typing nao. 0 = Moderador; 1 =
Usuério comum

Elaboracéo Propria.

Tabela 2 - Dicionario de dados — entidade: Quizzes.

Quizzes
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricéo Descricao
dvnamic Primary Chave priméria da
quizld INTEGER ynha Key Ndo | entidade, incrementada
typing ;
nulo automaticamente
titulo TEXT dyna_lmlc Nao nulo Titulo do quiz
typing
dvnamic Atributo que define se o
isPrivado INTEGER 2/ i N&o nulo | quiz é privado ou néo. 0
yping = Publico; 1 = Privado
dvnamic N&o nulo | Atributo que define se o
isDesativado INTEGER %/ i DEFAULT |quiz est4 ativo ou ndo. 0
yping =0 = Ativo; 1 = Inativo
Atributo que define a
classificacaolndicativa| INTEGER dyna_lmlc N&o nulo cleissmcagao |nd|cat|va:
typing 1 =Entre 14 e 17 anos;
2=18+
dvnamic Foreign Chave estrangeira que
Usuariold INTEGER yna Key referencia a tabela
typing x )
N&o nulo usuarios
dvnamic Foreign Chave estrangeira que
categoriald INTEGER yna Key referencia a tabela
typing ~ i :
N&o nulo categoriasQuiz

Elaboracéo Propria.



Tabela 3 - Dicionario de dados — entidade: Perguntas.
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Perguntas
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restrigcéo Descricao
dynamic | Primary Ke Chave primaria da
perguntald INTEGER yna nary niey entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente
conteudoPergunta TEXT dyna}mlc Nao nulo Texto'que compoem o
typing enunciado da pergunta
quizid INTEGER dyna}mlc Forglgn Key Chave_ estrangeira que
typing N&o nulo |referencia a tabela quizzes

Elaboracéo Prépria.

Tabela 4 - Dicionario de dados — entidade: Alternativas.

Alternativas
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restri¢cédo Descrigcéo
dvnamic Primary Chave primaria da
alternativald INTEGER ty in Key Nao entidade, incrementada
yping nulo automaticamente
conteudoAlternativa TEXT dyne_lmlc N&o nulo Texto que compoem a
typing alternativa da pergunta
dvnamic Atributo que define se a
isAlternativaCorreta| INTEGER ynha N&o nulo |alternativa € a correta. 0 =
typing D1 =
Incorreta; 1 = Correta
dvnamic | Eoreian Ke Chave estrangeira que
perguntald INTEGER yna €9 y referencia a tabela
typing N&o nulo
perguntas
Elaboracéo Propria.
Tabela 5 - Dicionéario de dados — entidade: RankingPessoal.
RankingPessoal
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricdo Descricao
dvnamic | Primary Ke Chave priméria da
rankingPessoalld | INTEGER yne nary €Y 1 entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente
pontuacao INTEGER dyne_lm|c N&o nulo Quantidade o!e_ pontos do
typing usuario
quizld INTEGER dyna_lmlc For§|gn Key Chave_ estrangeira que
typing N&o nulo |referencia a tabela quizzes
dvnamic | Foreian Ke Chave estrangeira que
usuariold INTEGER yna cg y referencia a tabela
typing Nao nulo )
usuarios

Elaboracéo Propria.



Tabela 6 - Dicionario de dados — entidade: QuizzesFavoritos.
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QuizzesFavoritos

Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricdo Descricao
dynamic | Primary Ke Chave primaria da
quizFavoritold INTEGER yna nary ey entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente
quizid INTEGER dyngmlc Forﬁelgn Key Chave_ estrangeira que
typing N&o nulo |referencia a tabela quizzes
dvnamic | Eoreian Ke Chave estrangeira que
usuariold INTEGER yna €9 y referencia a tabela
typing N&o nulo .
usuarios
Elaboracéo Prépria.
Tabela 7 - Dicionéario de dados — entidade: Denuncias.
Denuncias
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricao Descricao
dynamic | Primary Ke Chave primaria da
denunciald INTEGER yna nary ey entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente
justificativa TEXT d%/npeilrrgc N&o nulo Justificativa da denuncia
quizld INTEGER dyne_lmlc Fors:lgn Key Chave_ estrangeira que
typing N&o nulo |referencia a tabela quizzes
dvnamic | Eoreian Ke Chave estrangeira que
usuariold INTEGER yna €9 y referencia a tabela
typing N&o nulo )
usuarios
Elaboracéo Prépria.
Tabela 8 - Dicionéario de dados — entidade: DenunciaMotivos.
DenunciaMotivos
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricdo Descricao
dynamic | Primary Ke Chave primaria da
denunciaMotivosid| INTEGER yna nary ney entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente
dvnamic | Foreian Ke Chave estrangeira que
denunciald INTEGER yna €g y referencia a tabela
typing N&o nulo ;
denuncias
dvnamic | Foreian Ke Chave estrangeira que
motivold INTEGER yna €g y referencia a tabela
typing N&o nulo . ;
motivosDenuncia

Elaboracéo Prépria.

Tabela 9 - Dicionario de dados — entidade: MotivosDenuncia.
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MotivosDenuncia

Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricao Descricao
dynamic | Primary Key Chave primaria da
motivosDenunciald| INTEGER . ~ entidade, incrementada
typing N&o nulo )
automaticamente
descricao TEXT dyne}mic N&o nulo Descrigao o!o ”.10“"0 da
typing denuncia
Elaboracéo Propria.
Tabela 10 - Dicionario de dados — entidade: Comentarios.
Comentarios
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restricdo Descricao
Chave priméria da
comentariold INTEGER dyna_lmic Prin:nary Key . entidade,
typing N&o nulo incrementada
automaticamente
_ _ dynamic Comentarios sobre a
comentarioDescricao TEXT typing N&o nulo resposta correta da
pergunta.
dynamic Quantidade de 'like’
guantidadeCurtidas INTEGER voin DEFAULT =0 | que um comentario
yping recebeu.
dynamic Quantidade de
quantidadeDescurtidas| INTEGER voin DEFAULT =0 'deslike’ que um
yping comentario recebeu.
Atributo que define
dynamic se um comentario
isFixado INTEGER . DEFAULT =0 esta fixado a
typing N
pergunta. O = Nao
fixado; 1 = Fixado
dynamic | Foreign Key Chave estrangeira
perguntald INTEGER voin N0 nulo gue referencia a
yping tabela perguntas
dvnamic | Eoreian Ke Chave estrangeira
usuariold INTEGER yna €g y gue referencia a
typing N&o nulo .
tabela usuarios

Elaboracéo Propria.

Tabela 11 - Dicionario de dados — entidade: CurtidasDescurtidasComentarios.
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CurtidasDescurtidasComentarios
Nome do Campo Tipo de Dado | Tamanho | Restri¢céo Descricao
Chave priméria da
curtidaDescurtidaComen dynamic | Primary Key entidade,
. INTEGER : ~ .
tariold typing N&o nulo incrementada
automaticamente
Chave estrangeira
comentariold INTEGER dyna_lmlc For§|gn Key | que referencia a
typing N&o nulo tabela
comentarios
dvnamic | Foreian Ke Chave estrangeira
usuariold INTEGER yna 9 y gue referencia a
typing N&o nulo )
tabela usuarios
Atributo que
identifica se o
dvnamic comentario foi
acao INTEGER %/ in N&o nulo curtido ou
yping descurtido. 1 =
curtidoe 2 =
descurtido.
Elaboragéo Propria.
Tabela 12 - Dicionéario de dados — entidade: CategoriasQuiz.
CategoriasQuiz
Nome do Campo |Tipo de Dado | Tamanho | Restri¢céo Descricao
dynamic | Primary Ke Chave primaria da
categoriald INTEGER yna nary f.ey entidade, incrementada
typing N&o nulo .
automaticamente.
: Atributo que permite
- dynamic ~ : o .
descricao TEXT . N&o nulo | identificar as categorias do
typing quiz

Fonte: Elaboragao Propria.



