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RESUMO

Com o crescimento da internet nos ultimos anos a diversificagdo de informacgfes
aumentou exponencialmente dificultando a busca de materiais robustos e
respeitaveis. Além disso, existem poucas plataformas on-line focadas na organizacao
e no compartilhamento de conteudo de qualidade, criando empecilhos a rotina de
estudos dos estudantes. Para pesquisar e descobrir mais sobre o problema
apresentado, buscou-se materiais de evidéncia cientificas relacionados ao tema
tratado, fontes de estudo e interagiu-se com o0s possiveis usuarios da plataforma, a
fim de proporcionar a melhor solucéo possivel. O projeto proposto visa a criacéo de
uma aplicacdo web que tera como seus principais objetivos: auxiliar na organizacéo
de materiais proprios e externos; criagdo de comunidades através do
compartilhamento e interatividade entre os integrantes.

Palavras-chaves: Autodidata. Organizacdo. Guia de estudos.



ABSTRACT

With the growth of the internet in recent years, the diversification of information has
increased exponentially, making it difficult to search for robust and reputable materials.
In addition, there are few online platforms focused on organizing and sharing quality
content, creating obstacles to student’s study routine. In order to research and find out
more about the problem presented, scientific evidence materials related to the subject
matter, study sources were sought and interacted with possible users of the platform,
to provide the best possible solution. The proposed project aims to create a web
application that will have as its main objectives: to assist in the organization of own and
external materials; creation of communities through sharing and interactivity among
the members.

Keywords: Self-taught. Organization. Study Guide.
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1 INTRODUCAO
Durante a infancia, juventude e até mesmo na fase adulta, o aluno tem como

principal forma de estudo a utilizacdo de contetdos predefinidos e estruturados,
comumente presente em livros educacionais e académicos. Esta abordagem,
entretanto, apesar de estar sendo desconstruida durante os anos, difere em sua
estrutura do que é praticado no ambito digital. A internet segundo Souza (2005)
‘reforca a concepcao de aprendizes como agentes cativos no processo de
aprendizagem, e ndo receptores passivos de conhecimento”, uma vez que possibilita
a descoberta e aflora a curiosidade do estudante.

O estudo na internet vem ganhando for¢a nos ultimos anos. Devido a revolucéo
tecnolégica, o acesso ao conhecimento se difundiu de forma sem precedentes. As
pessoas comecgaram a recorrer a artigos, videos e posts como fonte de aprendizado
principal, o que resultou na crescente do mercado de educacao digital no Brasil na
ultima década, como apresentado na pesquisa realizada pela Distrito (2020) onde é
dito que houve um aumento de cerca de 573.49% no numero de Edtechs, startups
digitais com foco em educacao, em apenas 10 anos.

Apesar da crescente do mercado, o aprendizado digital ainda esta em fase de
evolugao. O acesso a diferentes fontes de conhecimento, a falta de um caminho claro
e de validacéo de progresso sdo alguns dos desafios impostos por essa abordagem
de estudo. A quantidade ilimitada de informacdo segundo Schwartz (2004) faz com
gue o ser humano, apesar de acreditar que ter opc¢des seja algo que o satisfaz, na
realidade, imponha mais esfor¢co ao decidir, 0 que pode causar a estagnacao.

Outro fator importante do meio digital € a interatividade proveniente de redes
sociais, segundo Kenski (2001) “Conectadas, as pessoas acessam multiplos espagos
virtuais. Podem estabelecer elos — redes integradas de saberes em permanente
movimento - por onde circulam amplamente as informacdes.”, sendo assim, com a
intencao de combinar plataformas de organizacao de estudo e o compartilhamento de
informacdo, surgiu o Organizee.

O Organizee visa, através de um sistema web, unir o empenho da comunidade
com o método consolidado no contexto académico, por meio do agrupamento de
fontes de conteddo em trilhas de variados temas presentes no mundo atual,

possibilitando a interacdo entre as partes envolvidas no processo, incentivando a



geracao de conteldo e a elaboracdo de planos com os materiais existentes na

internet, com o foco voltado ao aprendizado, a organizacédo e a comunidade.

1.1 OBJETIVO

Essa secdo tem como enfoque descrever os objetivos do trabalho,

contextualizando de forma geral e definindo os objetivos especificos.

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Analisando o crescimento do estudo autodidata, a dificuldade dos estudantes
em organizar seus aprendizados e os obstaculos de filtrar as informacdes disponiveis
na rede mundial de computadores, este trabalho propde a criacdo de uma rede social
chamada Organizee, que tem como principal finalidade a criacdo e compartilhamento
de guias de estudos bem estruturados.

Visando alcancar o maior publico possivel, o objetivo do sistema é ser acessivel
de qualquer dispositivo com acesso a internet e permitir a criagcdo de guias de estudos

com seus respectivos atributos: titulo, tema, topicos, contetdo e bibliografia.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A socializacéo prevista no projeto acarreta a criacdo de um subsistema onde
sera possivel a interacao entre os estudantes com a possibilidade de seguir usuarios,
além de comentar e curtir guias criados pela comunidade.

Para facilitar a procura de materiais o sistema ird conter duas formas principais
de encontrabilidade, sendo elas: o sistema de busca - por nome e palavras-chave —

e o sistema de recomendacao baseado na popularidade.

1.2 ESTADO DA ARTE

Autodidata é o termo utilizado para se referir a uma pessoa que tem a
capacidade de aprender algo por conta prépria, sem a ajuda de um mentor. Além de
persisténcia, o processo de aprendizagem necessita de fontes de conhecimento

sélidas e vasta gama de atividades e no¢des académicas do assunto estudado.

“O autodidata, ao romper com o formalismo da educacao escolar tradicional,
cria as condicBes de antecipar-se e engendrar novas fronteiras de problemas
tradicionalmente esquecidos ou resolvidos de maneira cha”. Seguindo este

entendimento, assume-se que apesar de mudancas no sistema educacional,



hé& certa necessidade de alguns individuos de adquirir conhecimento além do
gue lhes é passado. (VALVERDE, 1996)

E posto em evidéncia, ao se referir a autodidatas, o protagonismo do estudante.
O termo protagonista, segundo Costa e Vieira (2000, p. 150, grifo nosso), “vem da
juncdo de duas palavras gregas: protos, que significa o principal, o primeiro, e
agonistes, que significa lutador, competidor, contendor”. Ou seja, pode ser usado para
descrever um estudante que respeita sua autonomia e se coloca como principal

agente de seu conhecimento.

“O aspecto comunicacional das midias informaticas, materializada pela
Internet, amplia em muito o campo de possibilidades j& aberto por outros
aspectos da informaética. Ela pode ser um exemplo de como que a informatica
muda de caracteristica quando novas interfaces séo acopladas a estrutura ja
existente”. (Borba & Penteado, 2015, p. 71)

E observado diversas plataformas com a intencdo de incentivar e facilitar o
ensino autodidata, como o YouTube Edu (ilustracéo 1), onde pode se observar video

aulas de diversos conteudos que sao lecionados por diferentes tutores.

llustra¢&o 1 - Youtube Edu
* Premium youtube educagdo

Auldo

@ YouTube EdU

EDIGAO ENEM

Estude sem sair do YouTube

8 YouTube Edu

INSCREVER-SE

Inicio

Série YouTube na Sala de Aula

@ Uma série de videos que ird te ajudar ¢ texto: prese jbrido ou online! Nesta

2

S 4 o ’ =

>cﬂm , b1 Como deixar » Como usar

ar o na suas YouTube

e g KN "
-

. y 5307 3005 38:30 [ 244 ) |8 13:32) 8

VIDEO 1 | Funcionalidades VIDEO 2 | Como gravar VIDEO 3 | O YouTube como Como criar um canal no Como fazer lives no YouTube Como criar playlists no
essenciais do YouTube videos envolventes e... ferramenta pedagégica:... YouTube . YouTube

Fonte: Youtube edu, (2022)
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Assim como o YouTube Edu (ilustracdo 1), a plataforma Stoodi (ilustracéo 2)
disponibiliza diversas trilhas de conteddos especificos, que por muitas vezes se

complementam.

llustracéo 2 - Plano de Estudos

. Stoodi B Plano de Estudos - Semana 1

Ola, Sicoiang,

4 fowvaraire: - 02 marca

wEja & QUE SERaramos panm wood esbudar esta semanac
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#z Bl e
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riroducio soCuno Vhlc Garal da Cuss de Introducio 53 Curc e Imiaranica Rosh
Camgrafua Cuaimica

[PRIPHN kol Haimmirics

O Conhecimenic e a Inisachcio & Bokagh Fograde Tris
Chincla

G Fakes

Fonte: Stoodi (2022)

Em quesito de organizacao e compartilhamento de estudo, é possivel observar
duas principais plataformas. Notion (ilustracdo 3) € uma aplicacdo que fornece
componentes tais como notas, bases de dados, quadros, wikis, calendérios e
lembretes. Com todas as suas funcionalidades, é conhecido entre 0s estudantes como

uma ferramenta eficaz para o arranjo de conteudo.

llustrac&o 3 - Notion

ene > B Acme
@ Acme Inc
Quick Find
©® Al Updates
Settings & Members A
=,
L} »
Acme Inc.
Team
What's New

» Mission, Vision, Values
&8 Company Goals - 2019
il Employee Directory

» /) Marketing

» @ Product

W page

Fonte: MacMagazine(2020)
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J& o Medium (ilustracdo 4) é uma plataforma hibrida online para publicacao de
jornalismo social, logo € um espaco aberto para o compartilhamento de conhecimento

entre 0s usuarios ativos.

llustrac&o 4 - Medium

@ Vedium

’) TRENDING ON MEDIUM

@ oaveTroy (B Natassha Seivaraj in Towards Data Science 1P Will Lockett in Predict

No, Elon and Jack are not “competitors.” Meet Julia: The Future of Data Science Toyota Just Thrashed Tesla

They're collaborating.

(B simon Holdort in Level Up Coding ™ Nassim Nicholas Taleb in INCERTO @ enadGerster @attcap

10 Must-Read Books for Software How | write Time to Get Fit—an Open Letter from
Engineers Altimeter to Mark Zuckerberg (and the...

DISCOVER MORE OF WHAT MATTERS TO YOU
B JoromyLittau

A nOOb’s guide to Mastodon

rk people are fle

L R sutie Zhuo in The Year of the Looking Glass = e

Fonte: Medium(2022)
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2 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera apresentada a fase de desenvolvimento do produto, os
topicos abordados serdo: a andlise do sistema, onde sera descrito as funcionalidades
da aplicacao e suas motivacoes; e a parte técnica, onde serédo listadas as tecnologias

e metodologias usadas para a elaboracdo do sistema.

2.1 ANALISE DO SISTEMA

Através das pesquisas realizadas no capitulo anterior, referente as ferramentas
presentes no mercado, foi possivel compreender os déficits e necessidades dos
usuarios de plataformas de estudo. Essas informacfes acarretaram a criacao da
analise dos requisitos do sistema, onde estdo presentes 0s requisitos funcionais e 0s
nao funcionais, que fundamentou a elaboracdo do fluxo de eventos e o diagrama de
caso de uso.

Essas ferramentas somadas trazem robustez e uma melhor visualizacdo aos
processos presentes na aplicacdo, possibilitando um desenvolvimento posterior, tanto

do back-end quanto do front-end, facilitado.

2.1.1 ANALISE DE REQUISITOS

Essa secdo tem como enfoque a apresentacao dos requisitos da aplicacao,

sendo eles: os requisitos funcionais e 0s requisitos nao funcionais.

2.1.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS
De acordo com Sommerville (2021), os requisitos funcionais séo especificacdes

de como o computador deve reagir a entrada de informacdes e de como deve se
comportar de acordo com a situacao, também podendo especificar 0 que o sistema
nao deve realizar.

Os principais requisitos funcionais da aplicacdo estdo listados a seguir

(ilustracédo 5):

llustrac&o 5 - Requisitos funcionais
[RFO1] — Geréncia de trilhas
O sistema deve permitir a geréncia de trilhas publicas ou privadas
[RFO2] — Criacao de trilhas
O sistema deve permitir a inser¢édo de links de videos/imagens/artigos nas trilhas.
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[RFO3] — Customizagao de trilhas

O sistema deve fornecer opc¢des de customizagéo na criacao das trilhas.

[RFO4] — Listagem e pesquisa de trilhas
O sistema deve permitir buscar trilhas publicas através de filtros (criadores, titulos,

categorias)

[RFO5] — Organizacéo de trilhas

O sistema deve organizar as trilhas através de toogle lists, titulos e subtitulos

[RF06] — Recomendacao de trilhas

O sistema deve recomendar trilhas por popularidade e baseado nos tépicos e
pessoas que Vocé segue

[RFO7] — Avaliagéo de trilhas

O sistema deve permitir a avaliacdo das trilhas através de um botéo de curtida e

comentarios

[RF08] — Referéncias bibliograficas
O sistema deve suportar uma area de bibliografia nas trilhas

[RF09] — Visualizacéo de perfil
O sistema deve permitir a visualizacdo de perfis de outros usuarios (trilhas e

informacgdes adicionais)

[RF10] — Seguir outros usuarios
O sistema deve permitir seguir outros usuarios
[RF11] — Salvar trilhas

O sistema deve permitir salvar trilhas para posterior visualizacao
Fonte: Autores, (2022)

2.1.1.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS
Requisitos nao funcionais segundo Sommervile (2021), “Sao restricbes aos

servicos ou fungdes oferecidos pelo sistema. Incluem restricbes de timing, restricoes
no processo de desenvolvimento e restricdes impostas pelas normas”.

Os requisitos néao funcionais listados (ilustracdo 6) levam em consideracao a
usabilidade do usuario e seguranca de dados, visando um ambiente adequado ao

estudo e compartilhamento de ideias.
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llustracdo 6 - Requisitos ndo funcionais
[RNFO1] — Multiplataforma
O sistema deve ser otimizado para todas as plataformas (mobile, web)
[RNFO02] — Protecao de dados

O sistema deve conter criptografia em informacdes sensiveis e seguir as normas da

Lei Geral de Protecao de Dados.

[RNFO03] — Acessibilidade

O sistema deve seguir o padrdo WCAG (Web Content Accessibility Guidelines)
[RNF04] — Seguranca

O sistema deve seguir as recomendacdes de seguranca da OWASP (Open Web

Application Security Project)
Fonte: Autores, (2022)

2.1.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso, € uma das especificacdes descritas da UML
(Unified Modeling Language) que é uma familia de notacdes graficas que tem como
objetivo ajudar a representar e descrever sistemas de software (FOWLER, 2003).

Essa representacao se baseia no conceito de casos de uso, pequenas partes

gue descrevem o comportamento do software.

O diagrama de casos de uso demonstra de forma gréfica quais
funcionalidades do software atenderao a quais usuarios especificos. Permite
a identificacao do caso de uso como uma unidade de funcao para o software
em analise. Representa graficamente os casos de uso, 0s papéis que 0s
usuéarios desempenham (denominados atores por esse motivo) e a inter-
relagdo desses elementos. (VAZQUEZ & SIMOES, 2016, p.338).

O diagrama de caso de uso desse sistema pode ser visualizado no Apéndice
A.

2.1.3 FLUXO DE EVENTOS
ApoOs analisar os conhecimentos adquiridos nas metodologias aplicadas para

modelagem do sistema surgiu a necessidade da elaboracdo de um fluxo de eventos

a fim de descrever comportamentos da aplicacéo de forma mais assertiva.
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Um fluxo de evento serve para descrever como O sistema e 0s atores
cooperam entre si para entregar algo de valor aos atores e também
descrevem o que pode impedir que isso aconteca. Na verdade, um fluxo de
eventos faz a descrigdo de um caminho entre muitos, uma vez que um caso
de uso pode ser representado e executado de formas distintas (TACLA,
2010).

A seguir podera ser encontrada a listagem dos principais eventos do projeto e
suas respectivas descri¢oes.

Ator

llustrag&o 7 - Criar trilhas

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 - O estudante clica na opcao de criar uma trilha

2 - O estudante informa as informacdes da trilha, como o titulo da
trilha, a descri¢do, o conteudo e a bibliografia/referéncias

3 - O estudante envia os dados para o sistema

4 - O sistema avalia se todas as informacdes necessarias estao

preenchidas
5 - O sistema publica a trilha

Fluxo excecao

Ator

4a - Campo de sem titulo, o sistema emite alerta de erro para
gue o estudante corrija a situacao
4b - Campo de sem conteldo, o sistema emite alerta de erro

para que o estudante corrija a situacao
5a - O sistema ndo consegue criar a conexao, o sistema

mantém a postagem em rascunho para ser acessada depois e

alerta o estudante
Fonte: Autores, (2022)

llustrac&o 8 - Gerenciar trilhas

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 - O estudante clica no botao de gerenciar trilha

2 - O sistema abre painel para edicao da trilha clicada

3 - O estudante altera a situacéo da trilha listada

4 - O sistema redireciona o estudante para a visualizagéo da
trilha

Fluxo excecao

3a — O sistema exibe mensagem de erro

3b — O sistema volta para a tela de edicéo



Ator

Fonte: Autores, (2022)

llustrac&o 9 - Listar trilhas publicas

Estudante

16

Fluxo principal

de sucesso

1 - O sistema busca trilhas listadas como publicas
2 - O sistema exibe as trilhas que contém a listagem publica

Fluxo excecao

Ator

la - Nao ha trilhas listadas como publicas, o sistema convida o
estudante para criar uma trilha publica

Fonte: Autores, (2022)

llustracdo 10 - Fluxo - Visualizar trilha

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 — O estudante clicara em uma trilha publica
2 — O sistema exibira as informacdes da trilha (conteudo,

comentarios, referéncias, criador)

Fluxo excecao

Ator

2a — Caso a trilha ndo exista mais o sistema mostrara uma
mensagem de erro e redirecionara para a tela inicial
2b — Caso algum erro aconteca ao buscar as informacgdes uma

mensagem de erro serd exibida
Fonte: Autores, (2022)

llustracdo 11 - Fluxo - Salvar trilha para posterior visualizagédo

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 — O estudante quer salvar a trilha para posterior visualizagéo
2 — O usuario clica no botdo de salvar

3 - O sistema exibe mensagem de sucesso ao salvar

4 — O usuério pode ver suas trilhas salvas em uma pagina do

sistema.

Fluxo excecao

3a — Erro ao salvar trilha
3b — O sistema exibirh mensagem de erro

3c — O sistema ira sugerir uma nova tentativa
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Fonte: Autores, (2022)

llustracdo 12 - Avaliar trilha

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 — O usuario podera curtir a trilha

2 — O usuario clica no botédo de curtir

3 — O sistema registra a curtida e muda a cor do botéao
4 — O usuéario podera comentar nas trilhas

5 — O usuario escreve sua mensagem e envia

6 — O sistema registra a mensagem

Fluxo excecao

Ator

5a - Caso a mensagem esteja vazia, ndo sera enviada

Fonte: Autores, (2022)

llustracdo 13 - Listar trilhas relacionadas

Sistema

Fluxo principal

de sucesso

1- O sistema busca trilhas relacionadas a trilha visualizada no
momento

2 — O sistema exibe as trilhas relacionadas

Fluxo excecao

Ator

32 — Caso nao existam trilhas relacionadas o sistema nao

exibe a secéo

Fonte: Autores, (2022)

llustrac&o 14 - Visualizar perfil de outros estudantes

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 - O estudante acessa o perfil de outro estudante
2 - O sistema exibe as informagdes do estudante, como nome,

localizacao, interesses e trilhas publicas

Fluxo excecao

2a - O estudante esta bloqueado pelo outro estudante, o
estudante bloqueado recebera um feedback e ndo podera

visualizar as informacdes da conta do outro estudante
Fonte: Autores, (2022)
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llustragcdo 15 - Seguir perfil de outro estudante

Estudante

Fluxo principal

de sucesso

1 - O sistema verifica se 0 estudante ndo esta bloqueado
2 - O sistema exibe o perfil do outro usuéario

3 - O estudante clica em seguir

4 - O sistema muda a situagao do botdo de “seguir” para

“seguindo”

Fluxo excecao

la - O estudante esta blogueado pelo outro estudante, o
estudante bloqueado recebera um feedback e ndo podera

visualizar as informacdes da conta do outro estudante
Fonte: Autores, (2022)

2.2 BANCO DE DADOS
Tendo em vista as funcionalidades descritas nos topicos anteriores foi

estabelecido a utilizagdo de um banco de dados SQL (Structured Query Language), a

principal caracteristica desse tipo de banco é que ele é relacional. O modelo relacional

foi descrito pela primeira vez por Codd (1970) em seu artigo “A relational model of

data for large shared data banks”, nele Codd descreve que o modelo traz uma

representacdo mais natural e independente dos dados diminuindo a relagéo do banco

de dados com os programas de computadores criando flexibilidade na insercao de

novos dados.

Um sistema relacional é aquele no qual: 1. Os dados séo percebidos pelo
usuéario como tabelas (e nada além de tabelas).

2. Os operadores a disposicdo do usuario (por exemplo, para busca de
dados) séo operadores que geram tabelas “novas” a partir de tabelas
“antigas”. Por exemplo, ha um operador restricao para extrair um subconjunto
das linhas de uma dada tabela, e outro operador, projecdo, que extrai um
subconjunto das colunas - e, € claro, um subconjunto de linhas e um
subconjunto de colunas de uma tabela podem ambos, por sua vez, ser
considerados tabelas [...] (DATE, 2021, p.23).

Levando em consideracdo que a utilizacdo de tabelas fixas € capaz de suprir

as necessidades do sistema, evitando assim o uso desnecessario de um banco de

7

dados nédo estruturado que € mais apropriado para casos em que os dados séo
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dindmicos e que tende a ser mais complexo e caro em relacdo ao armazenamento
estruturado, o banco de dados foi divido entre tabelas que compreendem o
funcionamento do negécio, sendo essas as principais: “tb_usuario”, “tb_guia”,
“tb_usuario_interesse”, “tb_categoria”.

Para a modelagem do banco foram aplicadas as normas de normalizacao,
segundo Heuser (2009, v. 6, p. 190) “Uma forma normal € uma regra que deve ser
obedecida por uma tabela para que esta seja considerada “bem projetada”. O MER

(Modelo entidade relacionamento) desse sistema pode ser visualizado a seguir:

llustrac&o 16 - Banco de dados

| tb_usuario v
th idor \d
] tb_like v id INT ] th_segu
____ id INT
id INT nome VARCHAR(20) H T
id io INT
& id_usuario INT img_uri VARCHAR(250) © usuark
id i ido INT
& id_trilha INT — — —— — — 1|  sobrenome VARCHAR(45) |y — — — — — —— —Ig ¥ -usuarsequl
criado_em DATETIME descricac VARCHAR({100) >
username VARCHAR(45)
= criado_em DATETIME 1|
i ; |
|
| F + |
| L | |
| Ao e hl |
| ] tb_trilha v 1 |
| h M |
| id INT ] tb_trilha_salva v |
| conteudo TEXT . |
———————— -+ id INT
slug VARCHAR(100) ) ) [
] tb_trilha_categoria v titulo VARCHAR(45) b= ——iq @i usuaro INT |
- ulo
% id_trilha INT 1
! id_categoria INT subtitule VARCHAR(45) > L
? id_trilha INT tipo VARCHAR(10) ] tb_comentario v
[ img_ur VARCHAR(250) id INT
criado_em DATETIME | H— —i mensagem VARCHAR( 150)
T editado_em DATETIME b — id_comentario_referenciado INT
| 4 id_usuario INT id_trilha INT
I > & id_usuario INT
| + >
| |
| tb_categoria ¥ I _____ |
: |
id INT
+ 1
name VARCHAR(20) ™
slug VARCHAR(50) _] to_referencia v ] tb_topico v
> id INT id INT
url VARCHAR(250) name VARCHAR(45)
id_trilha INT % id_trilha INT

>
Fonte: Autores, (2022)

2.3 CAMADA DE NEGOCIO
A ferramenta principal utilizada para a criagdo do back-end é o Kaotlin,

linguagem de programacdo desenvolvida pela empresa JetBrains em 2011, essa
linguagem roda sobre a JVM (Java Virtual Machine), o objetivo dela é fornecer uma
alternativa moderna e simplificada a linguagem de programacao Java, trazendo total

compatibilidade com os recursos desenvolvidos e utilizados pela comunidade.
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Como forma de comunicacdo o back-end expbe uma APl (Application
Programming Interface) REST (Representational State Transfer), que € um padrao
arquitetural de troca de informag@es atraves do protocolo HTTP (Hypertext Transfer

Protocol).

O estilo Representational State Transfer (REST) € uma abstracdo dos
elementos arquiteténicos dentro de um sistema de hipermidia distribuido. O
REST ignora os detalhes da implementacdo do componente e da sintaxe do
protocolo para se concentrar nas fungdes dos componentes, nas restricdes
sobre sua interacdo com outros componentes e na interpretacdo de
elementos de dados significativos. Ele abrange as restricdes fundamentais
sobre componentes, conectores e dados que definem a base da arquitetura
da Web e, portanto, a esséncia de seu comportamento como um aplicativo
baseado em rede. (FIELDING, 2000)

A arquitetura de cbdigo da aplicacdo segue os conceitos apresentados pelo
livro Clean Architecture, de acordo com Martin (2017), essa arquitetura visa a
separacdo dos agentes externos (bibliotecas, servicos em nuvem, camada de
apresentacdo) da regra de negocio da sua aplicacdo, trazendo maior flexibilidade,
manutenibilidade e coesdo ao cédigo desenvolvido.

Para um desenvolvimento &gil € utilizada como ferramenta o Spring Boot
Framework, biblioteca mais utilizada para a criacdo de aplicacdes de servidor do
ecossistema Java, visto que facilita o desenvolvimento de fun¢des béasicas de um
sistema, como o controle do banco de dados, a criacdo de rotas de acesso, a
autenticacdo e autorizagéo, funcdes essas de suma importancia para o sistema visto
gue possibilita a identidade e propriedade aos contetudos gerados pelos usuarios,
sendo eles: os guias, 0os comentarios ou qualquer tipo de interacéo.

A seguir pode-se observar algumas das principais funcionalidades do sistema
e suas respectivas representacées em codigo:

A principal entidade do sistema é a entidade trilha (ilustracdo 17), nela esta
presente os principais dados que compdem a sua estrutura, como o: titulo, as suas

referéncias, o conteddo, o autor, quantidade de curtidas, datas de criacdo e edi¢cao.
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llustragdo 17 - Entidade Trilha

Guide(
String
: String =

String

String
: String
GuideType
User? =
List<Category> = emptylist
List<String> = emptylList
List<Comment> = emptylList
List<Reference> = emptylist
Int =
LocalDateTime?
LocalDateTime? =

Fonte: Autores, (2022)

O caso de uso de criacdo de trilha (ilustracdo 18) recebe as principais
informacdes da trilha e traz informacgfes do usuario responsavel por sua criacdo, por

fim ele armazena as informagfes no banco de dados para posterior recuperacao.

llustrac&o 18 - Caso de uso para criagéo de trilhas

@Service
CreateGuideUsecaseImpl(
: BuideService
: CategoryService
: SearchService

) : CreateGuideUseCase {

execute(input: NewGuideCommand): Guide
.info( input")

categories = .getAllIdsIn(input.

guide = createGuide(input, categories)

.persist(quide)

.save(guide, input.

Fonte: Autores, (2022)
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Os guias sao listados a partir de uma busca que aceita os filtros de popularidade
e data de criacao, o caso de uso de listagem (ilustracdo 19) recupera as informacdes

do banco de dados e retorna somente as trilhas que estdo marcadas como publicas.

llustracdo 19 - Caso de uso de listagem de guias publicos

@Service
GetPublicGuidesUsecaseImpl(
GuideService
GetPublicGuidesUseCase {

= LoggerFactory.getLogger(

execute(input: GetPublicGuidesCommand): Page<Guide>
.info( input")

filter = FilterGuide.create(
input.
input.
input.
input.

input.

guides = .findAllFilteredBy(filter)

Page.of(guides)

Fonte: Autores, (2022)

A interatividade dos usuarios € um dos pilares do projeto, o caso de uso de
comentarios (ilustracdo 20) permite que o usuario comente em suas publicacdes

favoritas ou, até mesmo, em comentarios de outras pessoas.
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llustrac&o 20 - Caso de uso de comentar

AddCommentUseCase (
UserService
GuideService
CommentService
AddCommentUseCase {

execute(input: NewCommentCommand): Comment

user = .findByUserIdOrThrow(input.

guide = .getGuideBySlugOrThrow(input.

comment = Comment.create(
input.
user

guide

comment. ?.also
referenced = .getCommentByIdOrThrow(it)
(referenced.hasReferencedComment())
ErrorCodes.CANNOT_COMMENT

.create (CDIIIITIE‘I‘It)

Fonte: Autores, (2022)

Outra forma de interagir com a trilha é através da curtida, a quantidade de curtidas
permite um melhor ranqueamento aos guias e uma forma de dar um retorno positivo a pessoa
responséavel pela criacdo, o caso de uso de curtida (ilustracdo 21) permite com que 0 usuario

conectado curta a postagem de outro usuério.
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llustragdo 21 - Caso de uso curtir

@Service
AddLikeUseCase(
: UserService
: GuideService
: LikeService
: AddLikeUseCase {
execute(input: NewLikeCommand): Like

user = .findByUserIdOrThrow(input.

guide = .getGuideBySlugOrThrow(input.

like = .findLikeByUsernameAndSlug(user.

(like != )
ErrorCodes.GUIDE_ALREADY_LIKED(listOf(guide.

newLike = Like(user, guide)

.add(newLike)

Fonte: Autores, (2022)

2.4 CAMADA DE APRESENTACAO
Essa secao sera separada em duas partes, sendo elas: o front-end, onde sera

descrito a parte técnica e os conceitos utilizados para o desenvolvimento da aplicacao
web e a parte da experiéncia e interface do usuario, que traz a motivacoes e razbes

pelas escolhas realizadas no desenvolvimento do design e interatividade do sistema.

2.4.1 FRONT-END
A ferramenta utilizada para o desenvolvimento do front-end da aplicacéo sera

o NextJS, um framework React criado em 2016 pela empresa Vercel com o objetivo
de proporcionar uma melhor experiéncia do usuario.

O React é uma biblioteca Javascript para construir uma Single Page
Application. Criado em 2011 pelo Facebook e uma das bibliotecas mais prestigiadas
do mercado, ele simplifica a conexéao entre o Javascript, HTML (HyperText Markup
Language) e o CSS (Cascading Style Sheets) da pagina.

Nesta ferramenta, a renderizacao utilizada é a Client Side Rendering, ou seja,

ela ocorre do lado do cliente (browser). Neste formato de renderizacdo, o servidor €
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responsavel apenas por entregar 0s arquivos estaticos da pagina, enquanto o browser
preenche o seu contetdo. Esta abordagem, entretanto, possui um problema: como as
paginas sdo montadas por demanda, os motores de busca ndo conseguem encontra-

las.

A vantagem que essa abordagem oferece € que o cliente pode executar algo
em segundo plano entre as transi¢cdes de pagina, e o cliente ndo precisa baixar
e renderizar novamente a pagina inteira para trocar apenas o conteldo
principal. Infelizmente, também traz desvantagens, pois agora o cliente é
responséavel por todas as mudancas de estado (KONSHIN, 2018)

Neste plano de negécio, seria de extrema importancia que o usuario final
encontrasse as guias nos navegadores, 0 que levou a escolha do NextJS como
ferramenta para o desenvolvimento do front-end do projeto.

O NextJS utiliza o0 SSR (Server Side Rendering), neste tipo de renderiza¢do o
servidor entrega a pagina completa para o usuario. Esta funcionalidade é de extrema
importancia, pois permite a utilizacdo de praticas de Search Engine Optimization
(SEO). Segundo Reyes-Menendez, Saura e Van Nostrand (2020), o SEO melhora o
ranquemanto das paginas nos motores de busca, atingindo, assim, um maior nimero
de usuarios.

Além disso, a ferramenta possui outras otimizagdes, como suporte nativo ao

Typescript, servico de tratamento de rotas e otimizacéo da experiéncia do usuario.

2.4.2 EXPERIENCIA E INTERFACE DO USUARIO
Pensando na criacdo de um sistema real viu-se a importancia de exercitar

atividades voltadas para a area de UX (User Experience) e Ul (User Interface), sendo
assim foram aplicadas diversas metodologias de mercado, como a Matriz CSD
(Certezas, Suposicdes e Duvidas), a técnica de Card sorting e a criagdo de um Design
System baseado no livro de Design System (KHOLMATOVA, 2017), para guiar a
equipe de front-end no projeto foram realizados testes de usabilidade no produto
apresentado. A interface do sistema consiste em um estilo mais atual priorizando

sempre a hierarquia de contetdo que sera apresentado aos USUArios.
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Uma das principais telas do sistema é da criacdo de guias. Ela contém todos
0S campos necessarios para a insercao da guia no sistema (titulo, categorias, topicos,
imagem de capa, referéncias e contetdo) e duas opcdes: visualizar e publicar. Ao
clicar na primeira op¢ao, o usuario conseguira visualizar o formato da guia tal qual o
leitor final vera.

llustracéo 22 - Tela de Criag&o de Guias

Organzes QU $ OO

Titulo da trilha privar Trilha
Tags Tépicos Abordados (spciona)
oD D aD

Capa da trilha

Arraste
ou

Carregue um arquivo

Referéncias (opcional)

Conteddo

+: 8

Fonte: Autores, (2022)

A disposicao do conteudo da trilha € de extrema importancia para compreensao
do leitor, por isso a tela de visualizacdo da guia € segmentada em conteudo,
recomendacdes e interacdes. Nesta aba o usuario pode curtir, salvar para ver mais

tarde, comentar e, também, ver trilhas relacionadas.



llustracéo 23 - Tela de Visualizagdo de Guias

Organizee
N

O inicio da cultura de aliangas L n
o

Tépicos Abordados

+ Alianga no casamento
« Alianga de compromisso

> Primeiras Impressoes

v Contexto Histérico
Acredita-se geralmente que 0s primeiros de aliongas de foram no antigo Egito. Reliquias que datam de
6.000 anos atrés, incluindo pergaminhos de papiro, sGo

da troca de anéis trangados de canhamo entre os conjuges. O antigo
Egito considerava o circulo como um simbolo da eternidade, e o anel servia para significar 0 amor perpétuo dos conjuges. Esta era
tombém a origem do costume de usar a alianga no dedo anelar da Mao esquerda, porque os antigos egipcios acreditavam que este
dedo encerrava uma veia especial que estava diretamente ligada ao coragao, denominada em latim a “Vena amoris”.

No inicio a alianga era tida como um certificado de propriedade da noiva, ou de compra da noiva, indicando que @ mesma nGo estava

mais disponivel para outros pretendentes. A partir do século IX, @ igreja crista adaptou a alianga como um simbolo de unido e fidelidade
entre casais cristaos

Muitas crengas nasceram entdo, como, por exemplo, o facto de os escoceses dizerem que a mulher que perde a alianga esté condenada
a perder o marido.

Referéncias

Alianga (anel) - hitps:/ [pt wikipedia org/wiki/ Alion%C3%A7a_(anel)

Trilhas relacionadas

Como a Américatiating impactou

O minimalismo virou o novo padrao
na religiad modema de arquitetua?

brasileiros

Comentarios

‘ @tatiferreira

“ @piresiuna

Very nice, especially when conjoined with the previous sentence. Gives it sort of a pulp detective novel vibe..noirish. That and also good
for a pretty neat movie poster.

X

‘ @tatiferreira

@piresiuna, thanks!!

Fonte: Autores, (2022)
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A tela inicial é responsavel por listar as categorias e principais guias da
plataforma. Nela, o usuario pode pesquisar a guia desejada, filtrar as guias por
categoria e ordenar por nome ou popularidade, além de ter a opcdo de entrar ou

cadastrar-se.

llustracéo 24 - Tela Inicial

Organizee
o

Entrar Registrar

Organize e compartilhe ®

seus estudos <

Encontre os seus interesses da O "
melhor forma e se conecte com ¢

pessoas como vocé! A

Linguas E i Li ilei Te logi Design i Filosofia  Ciéncias

4

-

Como a América Latina impactou Como a América Latina impactou

Come utilizaroillustratos Cultura indiie sua histafia na religido moderna na religido moderna
oy aseniio oy savarre s oy Lk ool oy e Gorc

Como a América Latina impactou Como a América Latina impactou
Come utilizaroillustratos Cultura Indu e sua historia na religido moderna na religido moderna

by canmart by Savomna Jomus y bt Gore -

Como a América Latina impactou
Come utilizaroillustratos Cultura indule sua histafia na religido moderna

£y A oan Wt ty Savanna Jomes

Como a América Latina impactou
na religid® moderna

Fonte: Autores, (2022)

A tela de perfil pode ser visualizada ao clicar no nome do autor de uma trilha.
Ela lista as guias criadas, curtidas e as atividades do usuario escolhido dentro da
plataforma. Ela contém também o nome completo, descricdo e um botdo com a opgéo

de seguir.



llustragéo 25 - Tela Perfil

29

Luana Pires

@piresluna

Breve biografia com limite de
digitos.

Trilhas Criadas

Come utilizaroillustratof

Come utilizarbiillustratof

Torkane Pl

Come utilizaro.illustratof

Trilhas Curtidas

Culturainduie sua histdria

oy Yavona terweo.

Culturainttie sua histdtia
By Yatone ferwen

Culturaindtie sua histaria

oy Tatonn fermes

Fonte: Autores, (2022)

Atividade do Perfil

Como a América Latina impactou
na religido moderna

Como a América Latina impactou
na religido moderna

Como a América Latina impactou
na religido moderna 5
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3 RESULTADO
Este item tem como enfoque evidenciar as consideracgdes finais do projeto

através das pesquisas com o usuario final e os objetivos tracados nos capitulos

anteriores.

3.1 TESTE DE USABILIDADE
Ao buscar modos de comprovar a eficacia do sistema, ou a sua falha, foi

desenvolvido uma série de testes baseados em metodologias de UX Design e Ul
Design. O objetivo da fase de testes foi descobrir mais sobre como o usuério interage
com a tela e quais comportamentos podem ser esperados ao entrar com contato com
0 sistema, possibilitando assim alteracdes para a melhor qualidade na experiéncia ao

utilizar o produto.

Inicialmente, uma persona foi criada para obter clareza no direcionamento das
funcionalidades e nas estratégias de abordagem visuais. A pesquisadora Turchi cita

que:

Uma das principais estratégias para essa humanizacdo é a criacdo do que
chamamos de Persona da Marca, que deve ser debatida até mesmo antes
da definicdo de seu logotipo. Essa persona leva em conta sua historia,
caracteristicas emotivas e fisicas, personalidade, valores e ideias
compativeis com as do seu publico-alvo, que poderéo ser alteradas com o
tempo ao vivenciar experiéncias e aprender coisas novas. Além disso, é
extremamente importante a empresa ter uma postura de transparéncia,
principalmente quando a marca comete erros (grifos N0ssos).

Como um meio de medir a eficacia e necessidade do produto, foi feito o
recrutamento de pessoas com caracteristicas similares as da persona mapeada e
desenvolvido um teste de usabilidade associado a um heat map, onde o usuario foi
condicionado a realizagdo de missdes no sistema, o que possibilitou a analise de clicks

no prototipo.

Analisando o teste de usabilidade e o heat map, foi possivel chegar a uma
porcentagem de 93,75% de sucesso direto nos testes, j4 os 6,25% restantes ndo

conseguiram realizar as missdes de primeira. E importante relevar que 100% dos
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usuarios que ndo abandonaram a pesquisa realizaram todas as tarefas,

independentemente da quantidade de tentativas utilizadas.

ApoOs esta interacdo, um questionario foi realizado e as questdes aplicadas

foram as seguintes:

o g bk~ w D

N&o tive problemas de cumprir missées de interacdo com a trilha (salvar e
curtir)

Nao tive problemas em criar uma trilha

Este sistema esta similar a redes sociais que costumo usar

Eu usaria esse sistema para organizar seus estudos

Eu considero o site intuitivo

Caso haja alguma sugestéao, compartilhe com a gente

Aplicando estas perguntas foi possivel obter uma visdo geral de como o usuario

enxerga a proposta do projeto, além do visual e sistema de ligacdes interativas.

llustracdo 26 - Questdo 1 do teste de usabilidade

Nao tive problemas de cumprir missdes de interagdo com a trilha (salvar e curtir)

13 respostas

@ Concordo plenamente

@ Concordo parcialmente
Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: Autores, (2022)

Levando em consideracdo o feedback referente as acGes de salvar e curtir

trilha, reparou-se que 100% dos usuarios de teste haviam entendido o processo. Logo

nao ha evidéncias que apontem a necessidade de alteracdo nestas funcionalidades.
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llustracdo 27 - Questao 2 do teste de usabilidade

N&o tive problemas em criar uma trilha

13 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
@ Discordo parcialmente
@ Discordo plenamente

Fonte: Autores, (2022)

Apesar da maioria das pessoas entenderem o processo da criacao de trilhas, €
notavel que 7,7% dos usuérios sentiram certa dificuldade, entdo uma revisédo de

jornada foi feita para a melhora do sistema.
llustracdo 28 - Questdo 3 do teste de usabilidade

Este sistema esta similar a redes sociais que costumo usar

13 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
@ Discordo parciaimente
@ Discordo plenamente

Fonte: Autores, (2022)

Na terceira questdo, foi esperado que somente algumas funcionalidades
lembrassem redes sociais, ja que o objetivo do projeto e das principais plataformas
sociais sao divergentes. Com isso, apesar de somente 53,8% dos usuarios
concordarem plenamente, 100% dos usuarios concordaram, independente da

intensidade, o que reforca o objetivo buscado com esta questéo.
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llustracdo 29 - Questao 4 do teste de usabilidade

Eu usaria esse sistema para organizar seus estudos

13 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
@ Discordo parcialmente
@ Discordo plenamente

Fonte: Autores, (2022)

Neste tema é possivel enxergar que 15,4% dos usuarios ndo usariam o sistema
para a organizacao do estudo, ndo coincidentemente, os testados que apresentaram
este resultado também disseram ndo considerar o sistema 100% intuitivo. Logo é

possivel afirmar que este € um dos motivos que impactaram na adeséao do sistema.
llustracdo 30 - Questdo 5 do teste de usabilidade

Eu considero o site intuitivo

13 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
& Discordo parcialmente
@ Discordo plenamente

Fonte: Autores, (2022)

Foi deixado esta pergunta por ultimo para que logo em seguida 0s usuarios que
ndo concordassem plenamente com a afirmacédo pudessem pensar na experiéncia
gue obtiveram e deixar sugestdes relevantes que possam melhorar a jornada de uso.
Somente 15,4% dos entrevistados nao concordaram plenamente com a afirmacgao “Eu
considero o site intuitivo”, logo foi analisado as sugestdes deixaram na questao

seguinte.
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llustrac&o 31 - Questdo 6 do teste de usabilidade

Caso haja alguma sugestao, compartilhe com a gente

3 respostas

Acho gque alguns botdes de agdes importantes do site como salvar uma trilha ou busca poderiam ter uma
descrigdo do que eles fazem ou s6 um nome especificando.

N&o sei se estara disponivel, mas criar pastas e subpastas nos arquivos salvos é extremamente importante,
para organizagdo nos estudos. Fora isso curti bastante, bom trabalho e boa sorte!

0 bot&o de criar uma nova trilha ndo é tao intuitivo. Apenas o simbolo "+" pode confundir algumas pessoas.

Fonte: Autores, (2022)

Apés a andlise, foi acordado que a adicdo de nomenclatura de certas
funcionalidades, a adicao de pastas e subpastas de contetudos salvos, a revisdo de
icone seria, além da revisdo da jornada da criacdo de uma trilha, serdo pontos que

deverdo mudar em uma préxima versao do projeto aqui apresentado.

3.2 CONCLUSAO
Diante do exposto é possivel analisar a importancia de proporcionar um

ambiente simples e aberto para a disseminacao do conhecimento, buscando estimular
a absorcdo de contetdo e, além disso, fornecer ferramentas para que os estudantes
possam compartilhar conhecimentos e incentivarem uns aos outros durante a jornada.

Com este objetivo, foi guiada a pesquisa e construcdo da plataforma aqui
representada. As melhorias apontadas no capitulo de Testes de Usabilidade (3.1) sao
um modo de impulsionar o projeto e fazer com que ele se torne usual em uma
frequéncia diaria. Apesar de ser possivel evidenciar melhorias, foi apontada grande
adesao ao software nas pesquisas realizadas.

Dessa forma, conforme os resultados aqui previamente apresentados por meio
de pesquisas de usabilidade, estruturacdo do cédigo e aplicacdo util do mesmo, foi
possivel comprovar a eficacia e utilidade da plataforma de organizacdo e

compartilhamento de anotacdes aqui representada.
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APENDICE A - Casos de Uso
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usuarias
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de outro
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Manter
trilhas

Manter
seguidores

Manter
bloqueio

Visualizar
proprio
perfil

Criar
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Gerenciar
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Manter
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Fonte: Autores, (2022)
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APENDICE B — Logo

©6

Organizee
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Fonte: Autores, (2022)
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