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Resumo

Hoje, podemos encontrar diversas plataformas de aprendizado espalhadas pela Web que
permitem que alunos e professores desenvolvam atividades relacionadas a um curso de
maneira mais simplificada. No entanto, pode-se verificar uma série de barreiras quando
o intuito é utiliza-las para cursos relacionados a Computacio, uma vez que nao dao
suporte a codigos de programacao e, por serem genéricos demais, estes sistemas possuem
funcionalidades demais, apresentando uma interface complexa e nao sendo bem aceito
por parte dos alunos. Com o intuito de solucionar estes problemas apresentados acima,
desenvolveu-se o sistema Khoeus que, por meio de funcionalidades code-oriented, busca

apoiar diretamente o ensino da programacao.

Para a construcao do sistema, seguiu-se um processo de Engenharia de Software realizando
as etapas de levantamento de requisitos, especificacdo de requisitos, definicao da arquitetura
do sistema, implementacao e testes. Foram colocadas em pratica as disciplinas aprendidas
no decorrer do curso, tais como Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos, Projeto
de Sistema de Software, Programacao Orientada a Objetos e Desenvolvimento Web e Web
Semantica. Também foram utilizados métodos e técnicas de modelagem e desenvolvimento
como a técnica de Test Driven Development e o método FrameWeb para projeto de

aplicagoes Web baseadas em frameworks.

Palavras-chaves: Sistema Web, Educagao, Engenharia de Software, Ruby on Rails, Test

Driven Development, FrameWeb
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1 Introducao

Vivemos em uma época em que a computacao tem atuado cada vez mais nas
diversas areas do conhecimento e, obviamente, também passou a atuar na Educacao.
Manter planilhas de notas, listas de presencas e tirar duvidas de alunos via e-mail sao,
sem duvidas, atividades exaustivas e, muitas vezes, burocraticas. Com o advento de
sistemas computacionais, os ambientes de apoio ao aprendizado se popularizaram entre as
instituigdes de ensino superior por remover parte do esforco exigido de um professor e por

facilitar o acesso do aluno as informagoes que deseja.

O PET (Programa de Educacdo Tutorial) da Engenharia de Computagao da
Universidade Federal do Espirito Santo (PET EngComp) desenvolve uma série de atividades
de ensino, pesquisa e extensdo e, dentre elas, estd o Introcomp: Introducdo a Computagao.
O projeto consiste no ensino de programacao basica de computadores a alunos de ensino
médio das escolas publicas (federais e estaduais) da Grande Vitéria, no estado do Espirito
Santo. Para a realizacdo do projeto, uma série de ferramentas sao utilizadas a fim de
auxiliar o processo de aprendizado do aluno, bem como facilitar a metodologia de ensino
dos professores. Nomeando algumas delas, temos o site do curso, o grupo do Facebook, o
férum de discussoes (hoje nao mais utilizado) e o Moodle, uma plataforma de aprendizado
que permite que alunos e professores desenvolvam atividades relacionadas ao curso de

maneira mais simplificada.

Em relagao ao Moodle, no entanto, esbarrou-se em dois grandes problemas: (i) a
plataforma nao dé suporte a cédigos de programacao e isso dificulta a submissao de tarefas
por parte dos alunos e sua corregao por parte dos professores; (ii) com o intuito de ser
genérico e atender as massas, o sistema possui funcionalidades demais, apresentando uma

interface complexa e nao sendo bem aceito por parte dos alunos.

Dessa forma, este trabalho vem com o intuito de construir uma plataforma de
aprendizado chamada Khoeus, para solucionar os dois problemas apresentados acima por
meio de funcionalidades code-oriented bem como uma interface simples e de facil manuseio.
Dessa forma, espera-se criar um ambiente em que tanto alunos como professores sintam-se
a vontade para utiliza-lo e que apoie diretamente o aprendizado nos mais diversos cursos,

sejam eles relacionados a programacao ou nao.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um sistema Web que sera utilizado

por professores e alunos de diversos cursos a fim de auxilid-los em atividades rotineiras
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como publicagao de materiais, submissao de tarefas e realizagdo de chamada. Para isso,
serao utilizados os conceitos aprendidos ao longo do curso de Engenharia de Computacao.

Sao objetivos especificos deste projeto:

e Projetar o sistema Khoeus com base no método FrameWeb (SOUZA, 2007), esten-

dendo seus modelos para o framework Ruby on Rails.

e Desenvolver o sistema a fim de que seja utilizado pelo Introcomp em suas edi¢oes

futuras.

1.2 Método de Desenvolvimento do Trabalho

A metodologia utilizada para desenvolver este trabalho foi composta pelas seguintes

atividades:

1. Revisao Bibliogrdifica: estudo de boas praticas de Engenharia de Software e de
Requisitos, Padroes de Projeto de Sistemas, Programacao Orientada a Objetos, uso

e projeto de Banco de Dados Relacional, entre outros;

2. Elaboracao da Documentacio do Sistema: definicdo dos documentos do sistema. Em
primeiro lugar, foi elaborado o Documento de Especificagdo de Requisitos, apre-
sentando uma descri¢cao geral do minimundo do sistema, definicao dos requisitos
funcionais e nao funcionais, além das regras de negocio. Também estao neste docu-
mento a apresentacao dos subsistemas, casos de uso, modelo estrutural e glossario
do projeto. Por fim, foi elaborado o Documento do Projeto, contendo a arquitetura
do software e projeto detalhado de cada um dos seus componentes, seguindo a

abordagem FrameWeb;

3. Estudo das Tecnologias: estudo das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do
sistema, tais como a linguagem de programacao Ruby, o framework Ruby on Rails,

o banco de dados PostgreSQL, dentre outras;

4. Implementacao e Testes: implementacao do sistema e bateria de testes. Para facilitar
este processo, foi utilizado o padrao Test Driven Development por meio da biblioteca

Rspec a fim de automatizar os testes no sistema.

5. Redag¢ao da Monografia: escrita desta monografia. Vale ressaltar que a mesma foi
escrita em LaTeX' utilizando o editor TexStudio® e o template abnTeX? que atende
os requisitos das normas da ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas) para

elaboracao de documentos técnicos e cientificos brasileiros.

<http://www.latex-project.org/>.
<http://www.texstudio.org/>.
3 <http://www.abntex.net.br>.


http://www.latex-project.org/
http://www.texstudio.org/
http://www.abntex.net.br
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1.3 Organizacado do Texto

Esta monografia é estruturada em cinco partes e contém, além da presente introdu-

¢ao, os seguintes capitulos:

e Capitulo 2 — Referencial Teérico: apresenta uma revisao da literatura acerca
de temas relevantes ao contexto deste trabalho, a saber: Engenharia de Software,

desenvolvimento Web e o método FrameWeb;

e Capitulo 3 — Especificagdo de Requisitos: apresenta a especificacdo de requisitos do
sistema, descrevendo o minimundo e exibindo os seus diagramas de classes e casos

de uso;

e Capitulo 4 — Projeto Arquitetural do sistema: apresenta a arquitetura estabelecida
para o desenvolvimento do sistema, bem como os diagramas das diferentes camadas

do sistema, construidos conforme a abordagem FrameWeb;

e Capitulo 5 — Apresentacao do sistema: apresenta as partes principais da implemen-

tacao do sistema, ilustradas por capturas de telas;

e Capitulo 6 — Consideragoes Finais: apresenta as conclusoes do trabalho, dificuldades

encontradas, limitagoes e propostas de trabalhos futuros.

e Apéndices — Apresenta os documentos gerados nos processos de Engenharia de

Software (Documento de Requisitos e Documento de Projeto)
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?2 Referencial Tedrico

Este capitulo apresenta os principais conceitos teéricos que fundamentaram o
desenvolvimento do sistema Khoeus e esta organizado em 4 se¢oes. A Secao 2.1 aborda
a Engenharia de Software, destacando os principais conceitos e processos utilizados. A
Secao 2.2 apresenta os principais conceitos de desenvolvimento Web. A Secao 2.3 fala sobre
o método Test Driven Development para automatizar os testes do sistema. A Secao 2.4

apresenta o método FrameWeb.

2.1 Engenharia de Software

O desenvolvimento de software é, sem duvida, uma atividade que vem ganhando
cada vez mais importancia nos dias atuais pelo simples fato dos computadores estarem
sendo utilizados cada vez mais nas mais diversas areas do conhecimento humano. Visando
melhorar a qualidade dos produtos de software e aumentar a produtividade no processo

de desenvolvimento, surgiu a Engenharia de Software (FALBO, 2014).

Podemos dizer, de forma simplista, que um software consiste em:

1. instrugoes que, quando executadas, fornecem caracteristicas, fungoes e resultados

desejados;

2. estruturas de dados que possibilitam aos programas manipular informacoes adequa-

das;

3. informacao descritiva, tanto na forma impressa como na virtual, descrevendo a

operagao e o uso dos programas.

Paralelamente a isso, pode-se dizer que a Engenharia de Software abrange um con-
junto de praticas e um leque de ferramentas que possibilitam aos profissionais desenvolverem
software de qualidade (PRESSMAN, 2011) por meio da especificagio, desenvolvimento
e manutencao destes sistemas de software. Tudo isso é feito por meio de tecnologias e
praticas de geréncia de projetos e outras disciplinas, visando organizacao, produtividade e
qualidade nesse processo de desenvolvimento. A Engenharia de Software trata de aspectos
relacionados ao estabelecimento de processos, métodos, técnicas, ferramentas e ambientes
de suporte ao desenvolvimento de software (FALBO, 2014).

Embora um processo seja um conjunto de atividades, acoes e tarefas realizadas na
criacao de algum produto, essa definicao acaba se diferenciando no contexto da Engenharia

de Software: aqui, um processo ¢ uma abordagem adaptavel que possibilita a equipe de soft-
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ware realizar o trabalho de escolher o conjunto apropriado de agoes e tarefas (PRESSMAN]
2011).

Como atividades de um processo de desenvolvimento de software, podemos citar a
etapa de especificacao e andlise de requisitos e a etapa de projeto e implementacao. Porém,
vale ressaltar que paralelo a estas etapas principais, sao realizados diversos processos de

apoio e geréncia, tais como elaboragao de cronogramas, analise dos riscos etc.

Nas proximas secoes, serao levantados alguns pontos referentes a este processo de
desenvolvimento de software. Na Secao 2.1.1, sera abordada a etapa de especificacao e
analise de requisitos. Na Secdo 2.1.2, a etapa retratada serd a de projeto e implementacao.
Em ambas, serdo levantados alguns conceitos importantes para a uma melhor compreensao

de sua importancia para o processo de desenvolvimento de software como um todo.

2.1.1 Especificacao e Anélise de Requisitos

A Engenharia de Requisitos é considerada uma das etapas mais cruciais no pla-
nejamento e no desenvolvimento de software, uma vez que lida com os problemas que
surgem no planejamento do software correto para o cliente. Dessa forma, tem se tornado
cada vez mais um processo que opera em diferentes niveis, incluindo aspectos relativos ao
produto, ao projeto e a sua organizagao. O desenvolvimento da especificacao de requisitos
de um software é reconhecido como uma das bases das funcionalidades de um sistema.
Estes requisitos sao determinantes da qualidade do software, dado que estudos empiricos
mostraram que erros nos requisitos sao as falhas mais comuns no ciclo de vida de um

software, bem como as mais caras e custosas a corrigir (AURUM et al., 2013).

Por definicao (ASSOCIATION et al., 1990) um requisito é:

1. Uma capacidade necessaria do ponto de vista de um usudrio para resolver um

problema ou alcangar um objetivo;

2. Uma condicao que deve ser alcancada por um sistema ou componentes de um sistema
a fim de satisfazer um contrato, norma, especificacgdo ou outros documentos de

formalizacao;

3. Uma representagao documentada de uma condigao ou capacidade conforme (1) ou

(2).

Dito isto, podemos dizer que as atividade de especificacao e andlise de requisito
nao diz respeito apenas a perguntar as pessoas o que elas desejam, mas sim analisar
cuidadosamente a organiza¢ao, o dominio da aplicagdo e os processos de negdcio no qual o
sistema serd utilizado (KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998). Uma parte essencial dessa

fase é a elaboragao de modelos descrevendo o qué o software tem de fazer (e ndo como
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fazé-lo), dita Modelagem Conceitual. Até este momento, a énfase estd sobre o dominio do
problema e nao se deve pensar na solu¢ao computacional a ser adotada. Com os requisitos
pelo menos parcialmente capturados e especificados na forma de modelos, pode-se comecar
a trabalhar no dominio da solugdo (FALBO, 2017).

Pode-se dizer que os requisitos de um sistema incluem especifica¢oes dos servigos que
o sistema deve prover, restrigoes sob as quais ele deve operar, propriedades gerais do sistema
e restrigoes que devem ser satisfeitas no seu processo de desenvolvimento (FALBO, 2017),
sendo estes requisitos divididos em requisitos funcionais e requisitos nao funcionais,
definidos segundo (AURUM et al., 2013) da seguinte forma:

e Requisitos Funcionais: aquilo que o sistema farda em termos de tarefas e servigos;
e Requisitos Nao-funcionais: restricoes as solucoes utilizadas para os requisitos

funcionais, como desempenho e seguranca.

Embora seja complexo, é possivel dividir o processo de especificacao e andlise de
requisitos em algumas etapas, conforme proposto por (KOTONYA; SOMMERVILLE,
1998) e mostrado na Figura 1.

[ Geréncia de Requisitos ]

[problema nos requisitos]
Levantamento de Anglise de Documentacéo de Verificagdo e Validagéo
Requisitos Requisitos Requisitos de Requisitos

MNecessidades dos Usuarios,
Informagdes de Dominio, Documento de Definigéo de Requisitos,

Sistemas Existentes, Documento de Especificacdo de Requisitos
Regulamentos Leis etc

[requisitos acordados]

Figura 1 — Processo de Engenharia de Requisitos adaptado de (KOTONYA; SOMMER-
VILLE, 1998).

O processo comega pelo levantamento de requisitos, que deve levar em conta neces-
sidades dos usuarios e clientes, informacoes de dominio, sistemas existentes, regulamentos,
leis etc. Uma vez identificados requisitos, é possivel iniciar a atividade de andlise, quando
os requisitos levantados sao usados como base para a modelagem do sistema. Tanto
no levantamento quanto na analise de requisitos, é importante documentar requisitos e
modelos. Para realizar essa documentacao, dois documentos sao normalmente utilizados:
o Documento de Definicao de Requisitos, contendo uma lista dos requisitos de cliente
identificados, e o Documento de Especificagdo de Requisitos, que registra os requisitos de

sistema e os varios diagramas resultantes do trabalho de analise. Os documentos produzidos
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sdo, entao, verificados e validados. Adicionalmente, um esfor¢o de garantia da qualidade
deve ser realizado, visando garantir conformidade em relacao a padroes e ao processo
estabelecidos pela organizacao. Caso clientes, usudrios e desenvolvedores estejam de acordo
com 0s requisitos, o processo de desenvolvimento pode avancar; caso contrario, deve-se
retornar a atividade correspondente para resolver os problemas identificados. Em paralelo
a todas as atividades anteriormente mencionadas, ha a geréncia de requisitos, que se ocupa

em gerenciar mudancas nos requisitos (FALBO, 2017).

Dentre os modelos mais utilizados durante a etapa de especificagao e analise de
requisito, pode-se citar o modelo de casos de uso e o modelo conceitual estrutural. Enquanto
o proposito do modelo de casos de uso é capturar e descrever a funcionalidade que um
sistema deve prover, o modelo conceitual estrutural de um sistema tem por objetivo

descrever as informagoes que devem ser representadas e gerenciadas (FALBO, 2017).

2.1.2 Projeto e Implementacao

A fase de projeto tem por objetivo definir e especificar uma solugao a ser imple-
mentada. E uma fase de tomada de decisdo, tendo em vista que muitas solucoes sao
possiveis. Além disso, o projeto é um processo de refinamento. Inicia-se com o projeto
da arquitetura do sistema, que visa descrever a estrutura de nivel mais alto da aplicagao,
identificando seus principais elementos ou componentes e como eles se relacionam uns com
os outros. Uma vez definida a arquitetura, o projeto passa a se concentrar no detalhamento
de cada um desses elementos, até atingir o nivel de unidades de implementagao (FALBO,
2016), correspondendo & primeira atividade que leva em conta aspectos tecnoldgicos,
sendo, portanto, a fase do processo de software na qual os requisitos, as necessidades do
negocio e as consideragoes técnicas se juntam na formulacao de um produto ou sistema de
software (PRESSMAN;, 2011).

Inicialmente, o projeto é representado em um nivel alto de abstracao, enfocando
a estrutura geral do sistema. Definida a arquitetura, o projeto passa a tratar do deta-
lhamento de seus elementos. Esses refinamentos conduzem a representacoes de menores
niveis de abstracao, até se chegar ao projeto de algoritmos e estruturas de dados. Assim,
independentemente do paradigma adotado, o processo de projeto envolve as seguintes
atividades (FALBO, 2016):

e Projeto da Arquitetura do Software: visa definir os elementos estruturais do

software e seus relacionamentos.

e Projeto dos Elementos da Arquitetura: visa projetar em um maior nivel de
detalhes cada um dos elementos estruturais definidos na arquitetura, o que envolve

a decomposicao de mdédulos em outros moédulos menores.
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e Projeto Detalhado: tem por objetivo refinar e detalhar os elementos mais bésicos
da arquitetura do software, i.e., as interfaces, os procedimentos e as estruturas
de dados. Deve-se descrever como se dard a comunicacao entre os elementos da
arquitetura (interfaces internas), a comunicagao do sistema em desenvolvimento com
outros sistemas (interfaces externas) e com as pessoas que vao utiliza-lo (interface

com o usudrio), bem como se devem projetar detalhes de algoritmos e estruturas de
dados.

Ao final da fase de Projeto e Implementacao, espera-se que a arquitetura do
sistema esteja definida, bem como o projeto de seus componentes, divididos geralmente
em camadas a fim de assegurar a separacao de funcionalidades pertencentes a nichos
diferentes. Embora nao seja a tnica, uma das estruturas mais conhecida para o projeto de
software é a que o divide em camada de apresentagao, camada de dominio e camada de
persisténcia (FOWLER, 2002). No caso da Web, na camada de apresentagao, espera-se
lidar com requisigbes HTTP, exibicao de informagao e iteragoes do usuario (como cliques de
mouse, etc). Na camada de dominio, como o préprio nome ja diz, o foco estd nas variaveis
do dominio do sistema, implementando todas as regras de negocio e requisitos do sistema.
Ja na camada de persisténcia, espera-se realizar todo o relacionamento da aplicagdo com
o banco de dados, permitindo armazenar as informagoes do sistema e recupera-las quando

necessario.

2.2 Desenvolvimento Web

O desenvolvimento de aplicagdes Web pode ser mais complexo e desafiador do
que pode-se imaginar. Dois atributos-chave distinguem o desenvolvimento de softwares
baseados na Web do desenvolvimento de softwares tradicionais: um rapido crescimento
dos requisitos de sistemas Web e a mudanca continua de seus contetidos. Dessa forma,
aplicacoes Web precisam ser planejadas para serem escalaveis e de facil manutengao, uma
vez que tais recursos nao podem ser adicionados posteriormente. O sucesso na construcao,
desenvolvimento, implementacao e manutencao de um sistema Web depende fortemente

de quao bem essas questoes foram tratadas.

Com o avanco da Web, surgiu a chamada Engenharia Web, que lida com o processo
de desenvolvimento de aplicacoes e sistemas Web. Sua esséncia é de gerenciar a diversidade
e a complexidade dessas aplicagoes, evitando potenciais falhas que possam ocasionar
implicacoes sérias. Pode-se dizer que a Engenharia Web é uma abordagem proativa de
desenvolver aplicagdes Web (GINIGE; MURUGESAN, 2001).
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2.2.1 O Ambiente Web

Para que as aplicagbes Web sejam executadas corretamente no computador do
usuario, existem diversas tecnologias envolvidas neste processo e que mostram-se de suma
importancia para a total compreensao do problema. Desde o surgimento da Web, o projeto
evoluiu e sdo varias as razoes para o seu atual sucesso, mas duas merecem destaque: sua
arquitetura simples (mas eficiente) e uma interface igualmente simples, originalmente

baseada no paradigma de hipertextos.

A arquitetura por trds da Web é, basicamente, um cliente/servidor instalado sobre
uma rede de computadores heterogénea. Do lado do cliente estd um programa, chamado
browser ou navegador, que intermedeia a solicitacao de informacoes ao servidor e as
apresenta para o usuario. Do outro lado, o servidor atende os diferentes clientes bem como
outros servidores indistintamente. Esta arquitetura tem 3 componentes principais: o proto-
colo de comunicacao HyperText Transfer Protocol (HTTP), o sistema de enderecamento

Uniform Resource Locator (URL) e a linguagem HyperText Markup Language (HTML).

O protocolo HTTP é um meio de transporte de arquivos na Web que é executado
sobre a camada TCP/IP da Internet. O protocolo consiste basicamente da transigao de 4
estados: conexao (o cliente estabelece uma conexao com o servidor); requisi¢ao (o cliente
envia um pedido ao servidor); resposta (o servidor devolve uma resposta ao cliente); e
encerramento (a conexao ¢ desfeita por ambas as partes). Quando um documento ou
um objeto (como uma imagem, por exemplo) é enviado para o cliente, é anexado um
cabecalho com a informacao necessaria para que o browser possa interpreta-lo e apresenta-
lo adequadamente. Isto torna o protocolo independente do browser, que ignora o conteido

de objetos cujo cabegalho nao compreende.

URL ¢ a forma conhecida de enderecamentos de objetos na Web. Consiste na
identificacao do esquema utilizado (HTTP, FTP etc.) seguido do caminho até o objeto ou

documento como, por exemplo: <http://www.ufes.br/index.html>.

O terceiro componente ¢ a linguagem HTML, que especifica a estrutura e a
formatacao para documentos do tipo hipertexto por meio de tags que indicam a forma
como este deve ser visualizado. Pode-se destacar duas grandes vantagens do HTML: (1)
a facilidade para associar informagoes por meio de links permitindo criar grandes redes
de dados; e (2) o mecanismo de navegagdao uniforme com a simples selecao de objetos
associados a links (WINCKLER; PIMENTA, 2002).

2.2.2 0O padrao MVC de arquitetura de software

Com o advento da Internet e da procura cada vez maior por sistemas Web, fez-se
necessario criar formas de agilizar o desenvolvimento destes sem comprometer a qualidade

do produto final. Com isso, surgiram varios padroes de arquitetura de software em busca
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de atributos de qualidade como: (1) decentralizacdo do desenvolvimento por dividir o
cddigo da aplicagao em varios componentes, possibilitando que os desenvolvedores possam
trabalhar paralelamente em diferentes componentes sem que isso cause impactos no que
foi desenvolvido por outra pessoa; e (2) fraco acoplamento, uma vez que um dos principios
destes padroes de arquitetura é que suas camadas sejam o mais isoladas possiveis a fim de

que nao interfiram nas funcionalidades de uma outra.

Dentre os diversos padroes propostos, um dos mais utilizados ¢ o chamado MVC:
Model-View-Controller. Como o seu préprio nome ja descreve, esse padrao busca a divisao
da aplicacao em trés camadas, conforme mostra a Figura 2. Neste modelo, cada camada

possui uma funcionalidade bem especifica:

e Model: consiste na camada que contém a légica da aplicacao, sendo responsavel

pelas regras de negbcio e pela interagao da aplicagdo com o banco de dados.

e View: basicamente, é a camada que interage diretamente com o usuario, exibindo
dados por meio de arquivos HTML, XHTML, PDF, entre outros. No caso do Ruby on

Rails, a camada de visao utiliza arquivos HTML contendo c6digos Ruby embutidos.

e Controller: pode-se dizer que essa camada é a intermediadora do sistema, comunicando-
se com as outras duas camadas. As requisi¢oes provenientes do browser sao proces-
sadas pelo controller, que processa as informagoes dos models e as retorna para as

views para que sejam exibidas ao usuario.

- T T Controller
/

Figura 2 — Representagdo do modelo de arquitetura de software Model-View-
Controller (WIKIPEDIA, 2017)

2.2.3 Ruby e seu framework Ruby on Rails

Ruby é uma linguagem moderna, open source e orientada a objetos: tudo que pode
ser manipulado é um objeto, assim como o resultado dessas manipulac¢oes. Além disso,
Ruby consegue ser concisa sem ser ininteligivel: é possivel expressar ideias naturalmente e
de forma clara com cédigos desenvolvidos em Ruby. Isso acarreta em programas que sao

faceis de escrever e faceis de interpretar meses apos sua escrita.
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Para o desenvolvimento Web, o Ruby oferece o framework Ruby on Rails (RoR)
que facilita o processo de codificacao, implementagao e manutencao das aplicagoes. Pode-se
dizer que existem duas filosofias por tras do RoR: “Don’t Repeat Yourself (DRY)” e
“Convention over Configuration”. Na primeira, a ideia é que um pedaco de cédigo deve ser
utilizado apenas em um lugar, evitando repeticao desnecessaria. Na segunda, utiliza-se

uma série de convengoes adotadas pelo framework a fim de reduzir a quantidade de cédigo
utilizada (RUBY; THOMAS; HANSSON, 2013).

A arquitetura do Ruby on Rails é dividida em médulos que servem a funcionalidades
distintas dentro do contexto da aplicacdo. Para o padrao MVC, sao utilizados trés modulos
que servem a cada uma das camadas definidas acima, como mostra a Figura 3: para
as views, utiliza-se o médulo Action View, que prové funcionalidades para a exibicao
das paginas, construcao de formularios, etc. Para os models, o moédulo ActiveRecord
garante a associagao entre as classes do sistema, bem como o relacionamento da aplicacao
com o banco de dados. Por fim, mas nao menos importante, os controllers pertencem
ao modulo ActionController (ou simplesmente Controller), o qual prové um ambiente
intermediario entre os models e as views, garantindo que a informacao correta seja exibida

a0 usudrio.

Ruby on Rails
Web Applications ~
HTTF, RSS, ATOM
or SOAP
Apache, WeBrick or
Lighttpd

Browser or

3 — Requests
client 1

Invokes FastCGI,

Forwards mod_ruby or CGI
. processor

XHTML, C5S, J5 &

XML response images,

e Dispatcher

Handles some
validations

Loads

Responds  Displays

3

CRUDs Active
Responds Record

Delegates
€0 Data or

Redirects P——

Action
WebServices
Delivers

Action
Mailer MyS0l
PostgraSQL or

Oracle

Figura 3 — Arquitetura do Ruby on Rails (MEJIA, 2011).
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2.3 Test Driven Development (TDD)

A utilizacao de Test Driven Development se tornou uma pratica comum na co-
munidade de desenvolvimento de software. A técnica consiste em escrever testes antes
de desenvolver o produto propriamente dito, agregando muitos beneficios ao processo de
desenvolvimento. O primeiro deles, e mais claro, sao os beneficios na qualidade externa do

produto, dando mais seguranca ao desenvolvedor na hora de mudancas.

Os testes automatizados, que rodam em questao de segundos, sdo executados
o tempo todo pelo desenvolvedor. Ao contrario dos testes manuais, caso algo pare de
funcionar, o desenvolvedor é rapidamente notificado e consegue corrigir o problema de
imediato. Além disso, pode-se dizer que um desenvolvedor, ao praticar TDD, divide seu
trabalho em pequenas etapas: escreve-se um pequeno teste, implementa-se um pedago da
funcionalidade e esse ciclo se repete até o fim do desenvolvimento. A cada teste escrito (e
executado), o desenvolvedor ganha feedback dos erros do sistema e, além disso, ganha um
ponto de partida para a andlise do erro e sua possivel solucao, como pode ser visualizado

na Figura 4.

feedback dos testes no projeto de classes

Desenvolvimento
I-::écligo Ioc‘)digo Icc')digo Icc‘:digo Guiado por
Testes
cédigo || codigo | |codigo | | cadigo - Abor;iggem
tradicional

f

feedback dos testes no projeto de classes

Figura 4 — Comparagao da abordagem tradicional de desenvolvimento de software com o
desenvolvimento guiado por testes (ANICHE, 2014)

Sempre que um desenvolvedor pega uma funcionalidade para fazer, ele a quebra
em pequenas tarefas. Tais tarefas exigem a escrita de cddigo: classes sdo criadas enquanto
outras sao modificadas. Ao praticar TDD, o desenvolvedor antes de comecar a fazer essas
modificagdes explicita esses objetivos por meio de testes automatizados. O teste em codigo
nada mais é do que um trecho de cédigo que deixa claro o que determinado trecho de
cbdigo deve fazer. Ao formalizar esse objetivo na forma de um teste automatizado, esse
teste falha, claro; afinal, a funcionalidade ainda nao foi implementada. O desenvolvedor

entao trabalha para fazer esse teste passar implementando a funcionalidade da forma que
julgar necesséaria (ANICHE, 2014).
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2.4 O método FrameWeb

FrameWeb ¢ um método de projeto para construcao de sistemas de informacao
Web (Web Information Systems — WISs) baseado em frameworks. O método assume que
determinados tipos de frameworks serao utilizados durante a construcao da aplicacao,
define uma arquitetura basica para o WIS e propde modelos de projeto que se aproximam

da implementagao do sistema usando esses frameworks (SOUZA, 2007).

O FrameWeb define uma arquitetura logica padrao para WISs baseada no padrao
arquitetonico Service Layer (Camada de Servigo) (FOWLER, 2002). O sistema ¢ dividido
em trés grandes camadas (SALVATORE, 2016):

e Camada de Negécio (Business Tier): responsavel pelas funcionalidades rela-
cionadas as regras de negocio da aplicagao. Esta camada é particionada em duas:

Légica de Dominio (Domain) e Légica de Aplicagao (Application);

e Camada de Apresentagao (Presentation Tier): responsavel por funcionalida-
des de interface com o usuério (incluindo as telas que serdo apresentadas a ele). Esta
camada, segundo o padrao proposto, ¢ também particionada em duas outras: Visao
(View) e Controle (Control);

e Camada de Acesso a Dados (Data Access Tier): responsavel por funcionali-

dades relacionadas a persisténcia de dados.

A fase de Projeto concentra as propostas principais do método: (i) definigao de
uma arquitetura padrao que divide o sistema em camadas, de modo a se integrar bem com
os frameworks utilizados; (ii) proposta de um conjunto de modelos de projeto que trazem
conceitos utilizados pelos frameworks para esta fase do processo por meio da defini¢ao de
uma linguagem especifica de dominio que faz com que os diagramas fiquem mais proximos

da implementagao (SOUZA, 2007; MARTINS, 2016).

Para representar componentes tipicos da plataforma Web e dos frameworks utili-
zados, o FrameWeb estende o meta-modelo da UML, especificando, assim, uma sintaxe

propria. Com isso, é possivel utiliza-lo para a construcdo de diagramas de quatro tipos:

e Modelo de Entidades: ¢ um diagrama de classes da UML que representa os objetos
de dominio do problema e seu mapeamento para a persisténcia em banco de dados

relacional;

e Modelo de Persisténcia: ¢ um diagrama de classes da UML que representa as
classes DAQO existentes, responsaveis pela persisténcia das instancias das classes de

dominio.
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e Modelo de Navegacao: ¢ um diagrama de classe da UML que representa os
diferentes componentes que formam a camada de Légica de Apresentacao, como

paginas Web, formularios HTML e controllers.

e Modelo de Aplicagao: é um diagrama de classes da UML que representa as
classes de servico, que sao responsaveis pela codificacao dos casos de uso, e suas

dependéncias.
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3 Especificacao de Requisitos

Este capitulo aborda alguns resultados da Engenharia de Requisitos para a constru-
cao do sistema Khoeus. Na secao 3.1, é apresentado o minimundo do projeto; na se¢ao 3.2,
sao apresentados os diagramas de pacotes, na se¢do 3.3, sao apresentados diagramas de ca-
sos de uso e na se¢ao 3.4, sao apresentados os diagramas de classes. Os requisitos funcionais,
requisitos nao funcionais e regras de negécio podem ser encontrados no Documento de

Especificagao de Requisitos que esta disponivel no Apéndice ao final dessa monografia.

3.1 Descricao do Escopo

Em um ambiente de aprendizagem como uma escola ou universidade, espera-se que
os alunos tenham acesso facil e direto as informagoes relativas as aulas, como materiais de
aula, notas das atividades realizadas e lista de presenca. Para isso, espera-se centralizar
essas funcionalidade no formato de turmas, de forma que cada uma delas possua seus

alunos, professores, atividades, dentre outros elementos envolvidos no sistema.

3.1.1 Organizacdo de turmas

A uma turma, estarao vinculados uma série de usudrios que poderado exercer papel
(role) de professor ou de aluno. Para participar de uma turma, um usuério deverd visita-la
e, em seu primeiro acesso, inserir a chave de acesso (que foi definida no momento em que
a turma foi criada). Caso a chave esteja correta, o usuario é associado aquela turma e
pode acessar seu conteido. Além disso, cada turma contém um board, que corresponde a
todos os itens que serao exibidos aos alunos, como tarefas, arquivos, URLs, dentre outros
(descritos na se¢ao 3.1.3). Para melhor organiza-lo, um board é subdividido em se¢oes
definidas pelo professor e todos os itens deverdo estar associados a uma se¢do. Um board

contém obrigatoriamente:

Uma lista de noticias que serdo criadas exclusivamente pelos professores da turma.

As noticias ndo possuem réplica;

e Um féorum de discussao com topicos que podem ser tanto criados quanto respon-

didos por professores ou alunos da turma;

Uma lista de LiveQuestions com perguntas que os alunos podem realizar durante

as aulas;

A lista de presenca dos alunos da turma;
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e O livro de notas contendo a avaliagdo de cada aluno em cada uma das atividades

realizadas.
Além disso, o board também podera conter:

e Arquivos: permite realizar o download de um arquivo que foi enviado pelo professor;
e Links: permite acessar paginas externas;

e Questionarios: permite responder a perguntas objetivas sem que existam opgoes

corretas, simulando uma enquete;
e Provas: permite responder a perguntas objetivas e discursivas que serao avaliadas;

e Tarefas: permite enviar arquivos, textos ou codigos de programacao de acordo com

a tarefa passada pelo professor;

e Atividades Externas: permite avaliar uma atividade que tenha sido realizada fora

da plataforma, como uma atividade feita em sala de aula, por exemplo.

3.1.2 Controle de usuarios

Todas as funcionalidades do sistema dependem do usuario estar logado em sua
conta. Para isso, o Khoeus conta com uma pagina de login, uma de cadastro e uma de
recuperacao de senha, permitindo que os usuarios possam acessar o sistema. Na pagina de
cadastro, o usuério deverd informar seus dados pessoais (como nome, endereco e telefone),
seu e-mail (que sera utilizado para realizar o login) e uma senha. Feito isso, um e-mail de
confirmacao serd enviado para o e-mail cadastrado a fim de que o usuario confirme seu
cadastro. Na pagina de login, basta inserir o e-mail e senha para que seja verificada sua
autenticidade. Caso estejam corretos, o usuario ¢é redirecionado para a lista de turmas.
Caso contrario, devera inserir novamente seus dados. Na pagina de recuperagao de senha,
basta que o usuario digite o e-mail cadastrado em sua conta para que receba um link em

sua caixa de entrada permitindo a mudanca de senha.

Um usuério do sistema pode ter permissao de Administrador ou de Membro.
Enquanto os membros podem apenas alterar o préprio perfil, ingressar em uma turma
ou acessar uma turma ja ingressada anteriormente, administradores tém acesso completo
ao sistema e podem alterar as configuracoes gerais do sistema, das turmas e editar o
perfil de todos os usuarios. Para o sistema, espera-se que seja possivel configurar o fuso
horario utilizado pelo sistema, definir as informagoes de SMTP para disparo de e-mails,
colocar o sistema em modo de manutengao (acessivel apenas para administradores). Para
as turmas, espera-se poder definir seu titulo, sua senha de acesso, definir se a turma possui

livro de notas e lista de presenca além de ser possivel definir as categorias de nota que
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serao utilizadas para a avaliagao dos alunos (mais detalhes na Segao 3.1.4). J& para os
alunos, espera-se ser possivel alterar seu perfil (nome, senha, enderego, etc.). Além disso,
os administradores tém acesso a um registro com logs de todo o sistema, incluindo todas
as agoes realizadas pelos usuarios, como cadastro, login, criacao de itens de board e até

mesmo submissao de novas tarefas.

Além das permissoes vinculadas a conta, os usuarios também possuem um papel
(role) em cada turma da qual fazem parte, podendo este ser de Professor ou Aluno.
Assim, um usuario com a permissao de membro pode assumir a posicao de professor ou
de aluno dentro de uma turma. Em uma turma, um aluno podera consultar os itens do
board, como enviar tarefas e baixar arquivos, consultar as préprias presencas na lista de
chamada, consultar suas notas no livro de notas, verificar o calendario de aulas planejadas,
criar novas Live Questions e enviar mensagens para alunos e professores. Paralelamente a
isso, um professor pode inserir novos itens no board, lancar presencas e notas dos alunos
cadastrados na turma, inserir uma nova aula no calendario, verificar as Live Questions
vigentes, enviar mensagem para alunos e professores, realizar download em lote dos envios
de uma tarefa, prova ou questionario, visualizar o log de atividades dos alunos e definir as

configuragoes da turma, ja descritas anteriormente.

Vale ressaltar que um usuario pode ter sua role alterada de acordo com a vontade
de um administrador. Dessa forma, é possivel que um Membro torne-se Administrador (ou

vice-versa) e que um Aluno vire Professor (ou vice-versa).

3.1.3 ltens do Board

Itens do board estao sempre associados a uma se¢cdo com excecao do férum de
discussoes, das noticias, das Live Questions, da lista de presenca e do livro de notas, que
sao fixados no topo do board. Cada item do board possui uma acao diferente e possui

campos diferentes no momento da inclusao.

3.1.3.1 Arquivo

Ao acessar um arquivo, o aluno realiza o download do mesmo. Para criar um novo
arquivo, o professor devera informar seu nome, a descri¢do e devera fazer o upload a partir

dos arquivos de seu computador.

3.1.3.2 Link

Ao acessar um link, o aluno é redirecionado para a URL correspondente. Para
inserir um novo link no board, o professor devera informar o titulo do link, sua descri¢ao e

a sua respectiva URL.
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3.1.3.3 Noticias

No topo do board, o aluno pode acessar a lista de noticias relacionada aquela turma
e onde estao todas as noticias ja criadas pelos professores da turma. Para inserir uma nova

noticia, o professor devera informar apenas o titulo e o contetido desejado.

3.1.3.4 Férum de Discussao

No férum de discussao, tanto alunos quanto professores podem criar novos topicos
e, da mesma forma, responder tépicos ja criados anteriormente. Para criar um novo topico,
espera-se que o usuario insira um titulo e seu contetido. No caso da réplica de um topico,

basta seu contetudo.

3.1.3.5 Live Questions

Na lista de Live Questions, alunos poderao criar novas duvidas e professores poderao
visualiza-las por até 24h ap0s sua criacao. A ideia é que as duvidas sejam criadas e sanadas
no momento da aula. Na sua criacao, o aluno deve inserir sua duvida e informar se deseja

ser tratado como Andénimo ou nao.

3.1.3.6 Questionario

Os questionarios simulam, basicamente, uma enquete ou uma pesquisa de opinido:
no momento da criagdo, o professor define uma série de perguntas (todas de multipla
escolha) e as respostas possiveis para cada uma delas, sendo possivel marcar apenas uma
das alternativas. Nesse item, nao existe resposta correta e, por isso, os questionarios
devem ser utilizados para recolher a opiniao dos alunos sobre algum assunto determinado.
Ao acessar um questionario, os alunos visualizarao as perguntas que foram criadas pelo
professor e deverao respondé-las, nao sendo possivel responder a um questionario mais
de uma vez. Questionarios possuem uma data para iniciar e um tempo-limite para que

possam ser respondidos. Ap0s isso, é possivel coletar os resultados do questionario.

3.1.3.7 Prova

Uma prova, como o proprio nome ja diz, é elegivel para ser uma forma de avaliagao
do aluno. Dessa forma, no momento da criagao, o professor deve associa-la a uma categoria
de nota e informar um titulo e uma descri¢ao. Provas possuem uma data para iniciar e
uma data de término que também deverao ser informadas. Além disso, o professor deve
inserir quais perguntas havera na prova, o tipo da questao (discursiva ou objetiva) e qual a
nota maxima para cada uma das questoes (totalizando 100 pontos). No caso de perguntas
objetivas, deve-se informar qual das alternativas é a correta. Apds encerrado o prazo

da prova, os professores poderao visualizar as respostas dos alunos para cada uma das
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questoes e atribuir a elas uma nota variando de 0 a nota maxima para aquela questao,

sendo possivel também informar um feedback para cada questao.

3.1.3.8 Tarefa

Tarefas representam a principal forma de avaliar um aluno, uma vez que permitem
o envio de textos, arquivos ou até mesmo codigos de programas. No momento da criacao da
tarefa, o professor devera informar o tipo de tarefa, a que categoria de nota esta pertence,
titulo, descricao, data de inicio e data limite de envio. Uma vez finalizada, o professor
podera avaliar a tarefa de cada aluno concedendo-o uma nota de 0 a 100 e sendo possivel
ainda dar um feedback em forma de texto ou comentar linhas do cédigo enviado pelo

aluno.

A forma de submissao da tarefa varia de acordo com o seu tipo: caso seja do tipo
texto, o aluno devera preencher um campo de texto com o que foi pedido na descri¢ao
da tarefa. Caso seja do tipo arquivo, o aluno deverd fazer o upload do arquivo que foi
requisitado. No caso da tarefa ser do tipo codigo, ele devera inseri-lo no campo de texto,

podendo realizar a compilagao em tempo real a fim de verificar a corretude de seu codigo.

3.1.3.9 Atividade Externa

Atividades externas representam exercicios ou provas que foram feitas em sala
e que, por isso, nao sao avaliados diretamente no Khoeus. Dessa forma, alunos nao
precisarao submeter quaisquer informagoes neste tipo de item (uma vez que esta foi feita
presencialmente), mas o professor podera langar as notas de cada um dos alunos e incluir

um pequeno feedback a respeito da atividade.

Atividades externas também devem estar vinculadas a uma categoria de nota.

3.1.4 Avaliacao

Dentro das configuragoes de uma turma, é possivel definir a forma com que a média
final é calculada e quais as condi¢oes de aprovacao dos alunos. Dessa forma, professores
podem criar categorias de nota e associar a cada uma delas um peso no célculo da média
final. E possivel criar, por exemplo, as categorias de nota “Prova” e “Trabalho” e definir a

média final como 60% da nota de prova somado a 40% da nota de trabalho.

Para que a média seja calculada corretamente, o professor devera definir no momento
da criacado de uma Tarefa, Prova ou Atividade Externa a que categoria de nota ela

pertence.
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3.2 Diagrama de Pacotes

Dada a descricao do minimundo, foi possivel estruturar o sistema em sete pacotes,
como pode ser visto na Figura 5. A descri¢gao de cada um dos subsistemas esté contida na
Tabela 1.

— — — —
Classroom Board Board Interactions Feedback
R > - - - - - - - -
| 7
| |
— | 1
Logs : Discussion
Figura 5 — Diagrama de pacotes para o sistema Khoeus
Tabela 1 — Descri¢ao dos subsistemas

Subsistema Descrigao

Classroom Subsistema contendo as funcionalidades relacionadas direta-
mente as turmas.

Board Envolve todas as funcionalidades relativas ao gerenciamento
dos itens do board.

Board Interactions Corresponde a todas as interacdes que os usuarios podem
realizar com os itens do board, como submeter tarefas ou
realizar provas.

Feedback Permite a avaliacao de atividades e a visualizacao das notas
do aluno em uma turma.

Discussions Subsistema contendo as funcionalidades relativas ao férum de
discussao, as noticias e as Live Questions.

Logs Este sistema consiste na visualizacao de logs gerados a partir
das atividades dos usuarios do sistema.

3.3 Diagrama de Casos de Uso

Como visto na Secao 3.2, este projeto foi divido em sete subsistemas. Na Subse-
¢ao 3.3.2 os casos de uso do subsistema Classroom, na Subsecao 3.3.3 os casos de uso do
subsistema Board, na Subsecao 3.3.4 os casos de uso do subsistema Board Interactions,
na Subsecao 3.3.5 os casos de uso do subsistema Feedback, na Subsecao 3.3.6 os casos de

uso do subsistema Discussion e na Subsegdo 3.3.7 os casos de uso do subsistema Log.
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3.3.1 Atores x Casos de Uso

O modelo de casos de uso visa capturar e descrever as funcionalidades que um
sistema deve prover para os atores que interagem com o mesmo. No contexto deste projeto,
temos basicamente dois tipos de atores: aqueles relacionados ao papel do usuério no sistema
(Visitante, Administrador ou Membro) e aqueles relacionados ao papel do usudrio dentro

de uma turma (Professor ou Aluno).

Um Membro pode ser um professor ou aluno e, por isso, utilizou-se um mecanismo
de controle de acesso baseado em roles (papéis) a fim de evitar que alunos possam, por
exemplo, configurar turmas ou criar itens do board. Dessa forma, cada membro do sistema

possui um papel associado a ele dependendo da turma em que esta inscrito.

Maiores informacoes e detalhes sobre os casos de uso poderao ser consultados no
Documento de Analise de Requisitos que esta disponivel no Apéndice ao final dessa

monografia.

3.3.2 Subsistema Classroom

A Figura 6 mostra os casos de uso do subsistema Classroom que serao descritos
a seguir. Esta divisao do sistema foi criada para prover funcionalidades relacionadas
diretamente as turmas, como ¢ o caso dos casos de uso Configurar turma, Ingressar
em uma turma, Definir roles de usuarios na turma e Gerenciar turmas, sendo

esse ultimo um caso de uso cadastral, assegurando as operagoes basicas de CRUD.

Praticamente todas as funcionalidades do sistema giram em torno da inscricao dos
usuarios em determinadas turmas e, por isso, o caso de uso para Ingressar em uma
turma espera que um usuario tenha acesso ao conteido da turma desejada apods inserida a
senha estipulada no momento de sua criacao. Criacao esta que esta contida no caso de uso
cadastral Gerenciar turmas que fornece as operagoes basicas de CRUD para essa classe
do sistema. Criada uma turma, professores também podem alterar suas configuragdes por
meio do caso de uso Configurar turma. Uma vez inscrito em uma turma, um usuario
pode assumir os papéis de aluno ou professor. Esse controle do papel de um usuario é

gerenciado pelo caso de uso Definir roles de usuarios na turma.

Além disso, esse subsistema também prové as funcionalidades basicas de uma turma
e que nao dependem de seu board. De um lado, professores podem Gerenciar eventos
no calendario, adicionando-os na data prevista e lancar a presenca dos alunos nas aulas
definidas no calendério. Do outro lado, alunos podem consultar suas presencas ao longo das
aulas e os eventos registrados no calendério. Para facilitar a comunicag¢ao entre membros
de uma mesma turma, o caso de uso Enviar mensagens permite que alunos e professores

troquem mensagens entre eles.

Por fim, o caso de uso Definir configuragoes do sistema permite que adminis-
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Definir roles de usudrios na turma

Q‘mir configuragdes do sistD !i CGerenciar turmas>

Administrador

i Ingressar em uma turma

Membro

Gerenciar eventos no calendario
Langar presenga

Aluno Professo

Consultar suas presencas
Consultar calendario

Configurar turma

Enviar mensagens

Figura 6 — Diagrama de Casos de Uso para o subsistema Classroom.

tradores definam diversas variaveis que irao reger o sistema, como defini¢oes de fuso-horéario,

definigoes SMTP e modo de manutencao.

3.3.3 Subsistema Board

A Figura 7 mostra os casos de uso do subsistema Board que serao descritos a seguir.
Esta divisao do sistema foi criada para prover o gerenciamento dos itens do board de uma
turma por meio dos casos de uso Gerenciar se¢coes do board, Gerenciar arquivos do
board, Gerenciar links do board, Gerenciar questionarios do board, Gerenciar
provas do board, Gerenciar tarefas do board e Gerenciar atividades externas
do board.

Para cada caso de uso listado, espera-se que um professor possa criar, alterar,
consultar e excluir a classe em questao, passando as informagoes relativas a ela no momento
de sua criacao ou alteracao. Além disso, com excecao do caso de uso Gerenciar segoes
do board, deve-se informar a secao a que cada item do board pertence no momento de

sua criacao.
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Gerenciar atividades externas do
board

Gerenciar segdes do board

/Qwiar arquivos doD

Professc\
Qenciar links do board>

Figura 7 — Diagrama de Casos de Uso para o subsistema Board.

Gerenciar questionarios do board

Gerenciar provas do board

Gerenciar tarefas do board

3.3.4 Subsistema Board Interactions

A Figura 8 mostra os casos de uso do subsistema Board Interactions que serao
descritos a seguir. Esta divisao do sistema foi criada para prover as funcionalidades em

que alunos possam interagir com os itens de board criados pelo subsistema Board.

Gazer download de arquiD

Submeter uma tarefa

Resolver uma prova >

Aluno Professor

in

Responder a um questionario

A

< Acessar um link >

Figura 8 — Diagrama de Casos de Uso para o subsistema Board Interactions.

Nesse subsistema, cada tipo de item de board possui uma interacao diferente com
o usuario. Para o caso de uso Acessar um link, o usuario simplesmente é redirecionado
para a pagina em questao e para o caso de uso Fazer download de arquivo, inicia-se o

download do arquivo que foi inserido no sistema.

Para os casos de uso Responder a um questionario e Resolver uma prova,

o usudrio deverd responder a uma série de questoes (objetivas no caso de questionarios e
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objetivas ou discursivas no caso de provas), submetendo suas respostas ao final do processo.
Para Submeter uma tarefa, o aluno podera submeter tarefas que sejam no formato

texto, arquivo ou codigo.

Professores poderao Visualizar resultado de questionarios uma vez que tenha
se passado a data limite para respondé-lo, sendo possivel visualizar seus resultados de

forma resumida por meio de porcentagens, graficos, taxas de resposta etc.

3.3.5 Subsistema Feedback

A Figura 9 mostra os casos de uso do subsistema Feedback que serao descritos a
seguir. Esta divisao do sistema foi criada para permitir que professores avaliem as provas,
tarefas e atividades externas dos alunos e para que estes possam consultar suas notas e o

feedback atribuido as suas atividades.

@Iizar resultado da D Qonsultar suas notD

Visualizar nota de atividadejfﬂi/ \\ffﬁilizar feedback de tarefa

Aluno

]
\

Fazer download em lote das
submissoes de uma tarefa ou prova

Avaliar tarefas, provas ou atividades
externas

Professor

Figura 9 — Diagrama de Casos de Uso para o subsistema Feedback.

Nesse subsistema, tem-se dois tipos diferentes de casos de usos: (i) casos de uso de
professores para avaliagdo de atividades. Para facilitar o processo de avaliagao, é possivel
Fazer download em lote das submissoes de uma tarefa ou prova por meio de
um arquivo compactado. Além disso, é possivel Avaliar tarefas, provas ou atividades
externas individualmente, concedendo uma nota e opcionalmente um feedback para
cada um dos alunos ou Avaliar tarefas, provas ou atividades externas em lote
por meio do upload de uma planilha contendo as notas e feedbacks de todos os alunos
daquela turma; (ii) casos de uso de alunos para consulta de notas de forma que eles
possam Visualizar resultado de provas, Visualizar nota de atividade externa e
Visualizar feedback de tarefa. Além disso, o aluno tem a sua disposi¢do um livro de

notas onde pode Consultas suas notas ao longo do curso.
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3.3.6 Subsistema Discussion

A Figura 10 mostra os casos de uso do subsistema Discussion que serdao descritos
a seguir. Esta divisao do sistema foi criada para permitir que professores e alunos troquem

informagoes por meio do forum, de noticias e de Live Questions.

Gerenciar topicos do forum
Criar topico no forum de discussao
Adicionar nova Live Question i i Visualizar Live Questions
Aluno Professor
Visualizar as noticias da turma

Figura 10 — Diagrama de Casos de Uso para o subsistema Discussion.

O forum de discussdao tem o intuito de ser um ambiente livre para que alunos
e professores possam discutir temas de seu interesse e, por isso, ambos podem Criar
topico no féorum de discussao, Responder a um tépico no féorum de discussao
e Visualizar os téopicos do féorum de discussao. No caso dos dois primeiros, basta
que o usuario digite o conteido da mensagem e, no caso da criacao de tépicos, fornecer
um titulo. Para manter o controle das publicagoes, professores podem Gerenciar tépico
do férum de forma que podem realizar as operacoes basicas de CRUD sobre eles quando

julgarem necessario.

As noticias de uma turma dizem respeito exclusivamente a informacoes que os pro-
fessores desejam passar para seus alunos e, por isso, apenas professores podem Gerenciar
noticias, podendo criar, alterar, consultar e exclui-las quando julgar necessario. Embora

nao possam cria-las, alunos podem Visualizar as noticias da turma.

As Live Questions devem ser usadas para realizar perguntas para os professores
no momento da aula. O fluxo consiste no fato do aluno Adicionar nova Live Question
enquanto o professor poderd Visualizar Live Questions. Como o intuito é de que essas
perguntas sejam feitas em momento de aula, elas serdo excluidas passadas 24 horas de sua

criacao, conforme Figura 11.

3.3.7 Subsistema Log

A Figura 12 mostra os casos de uso do subsistema Log que serdo descritos a seguir.
Esta divisao do sistema foi criada para garantir um controle do que foi feito dentro do

sistema e quem o fez.

Basicamente, o sistema possui duas categorias de log: como o papel de um professor
esta restrito a sua turma, s6 é possivel Visualiar logs dos alunos daquela turma em
que estao inseridos. Paralelamente a isso, administradores podem Visualiar todos os
logs do sistema a fim de garantir uma espécie de “auditoria”, podendo tomar atitudes

caso sejam necessarias.
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Figura 11 — Diagrama de Estados para uma LiveQuestion.

i @zar todos os logs do SD

Administrador

i RQualizar logs dos aluD

Professor

Figura 12 — Diagrama de Casos de Uso para o subsistema Log.

3.4 Diagrama de Classes

Assim como os casos de uso na Secao 3.3, os diagramas de classes estao divididos
de acordo com a divisao dos subsistemas. Na Subsecao 3.4.1 estao as classes pertecentes
ao subsistema Classroom, na Subsecao 3.4.2 estao as classes pertecentes ao subsistema
Board, na Subsecao 3.4.3 estao as classes pertecentes ao subsistema Board Interactions,
na Subsecao 3.4.4 estao as classes pertecentes ao subsistema Feedback, na Subse¢ao 3.4.5
estao as classes pertecentes ao subsistema Discussion e na Subsecdo 3.4.6 estdo as classes

pertecentes ao subsistema Log.

Vale ressaltar que algumas associagoes sao consideradas obrigatérias nos dois
sentidos pois considera-se que o tempo decorrido entre a criacao de ambas é extremamente
pequeno. Além disso, por estarmos considerando entidades, uma sé faria sentido quando

estivesse associado a outra.
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3.4.1 Subsistema Classroom

A Figura 13 exibe o diagrama de classes do subsistema Classroom.

Class
dina
title
A 0r ggtsecnpt\on 1 0.x Configuration
nas Presence I
value
present
Event 0.
fitle has
has P> 0+ description !
date User
! fullname
Classroom Bl
photo
name 1 0.r 0. 1 cep Message
" Subscription "
password - address content
has_grades dina role o has number ’ sends > g« | created_at
has_attendance complement ' read
minimum_grade neighborhood
city o.r
1 state
evaluated by country
0. or
Grade Category receives P
title
weight

Figura 13 — Diagrama de Classes do subsistema Classroom.

Aqui, fica evidente a relagdo de User com Classroom por meio da classe Subscription:
cada usuério poderd estar inscrito em uma turma, assumindo um determinado papel (role).
Dentro de uma turma, existe um calenddrio com os eventos (Events) previstos e as aulas
(Class) que foram ou serao lecionadas, sendo que pra cada delas o professor podera langar

a presenca ou falta de cada aluno por meio da classe Presence.

Aqui, vale notar que as turmas podem nao estar associadas a nenhuma presenca
(por meio das aulas) ou categorias de nota, ji que o administrador terda a opcao de definir

sua existéncia por meio dos atributos has_grades e has_attendance.

Para que seja possivel verificar se alunos foram aprovados ou reprovados, cada
turma tera um conjunto de Grade Category que especificara a forma com que a média
final sera calculada. Além disso, a classe Message permite que alunos possam trocar

mensagens entre si ou com os professores daquela turma.

Por fim, a fim de garantir a consisténcia do sistema, a classe Configuration permite
que administradores realizem as configuragoes necessarias para seu bom funcionamento,

como configuracgoes para envio de e-mail e idioma de preferéncia.
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3.4.2 Subsistema Board

A Figura 14 exibe o diagrama de classes do subsistema Board.

Section Boarditem
< cvaluated by formed by B[ 4y contains P iy
Classroom::Grade Category Classroom::Classroom e e
- description description
0.r 1 1 o.r position 1 0. position
1 created_at created_at
A
comppses
Test Assignment External Activity Link File Survey
start type url file start
0.% | end start 0. end
end
1 file_limit 1
belonps to .
1.* 0 belonps to
14
Test Question
; Survey Question
question
type question
value required
1 1
belongs to
o belonps to
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Test Alternative
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Figura 14 — Diagrama de Classes do subsistema Board.

Nesse subsistema estao contidas as classes relacionadas aos diversos itens do board
da turma. Para melhor organizacao, todos os BoardItens estao organizados em Sections,
agrupando itens relacionados entre si. BoardItens podem ser de 6 tipos diferentes: Link,
File (Arquivo), Survey (Questionario), Test (Prova), Assignment (Tarefa) e External
Activity (Atividade Externa). Aqui, fica evidente que os itens do board precisam estar,

necessariamente, associados a uma se¢ao da turma.

Surveys conterao exclusivamente perguntas objetivas e, por isso, possuem associa-
das a ela, estao as Survey Questions que correspondem a uma pergunta de determinado
questiondario. Associada a estas ultimas estao as Survey Answers, que representam as

possiveis escolhas para aquela questao.

Da mesma forma, Tests possuem associados a eles uma série de Test Questions
que podem ser discursivas ou objetivas (determinadas pelo atributo type). No caso das
questoes objetivas, a questao possui um conjunto de Test Alternatives associadas a ela.

A alternativa correta da questao é definida pelo atributo correct.
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3.4.3 Subsistema Board Interactions

A Figura 15 exibe o diagrama de classes do subsistema Board Interactions.

or 1
| Board::SurveyAnswerl | Board::Test Alternative Board::Test Question Board::Assignmentl
belongs to >

1 1 1 A 1
A A ansvers
repregents represents 0 0

0 0r

Test TextResponse submitted by Submission

Survey Response | | Test AlternativeResponse
1

1 | grade

response

o.x| arade
FAN

0 0

o+
submitted by
1

File Submission Text Submission Code Submission

file content language

Classroom::User

L

1 1

4 1 formed by

submitted by B>

A
submitted by 1
0.*

. Code Line
Activity | © 1

i Board::External Activityl line_number
grade represents P content

Figura 15 — Diagrama de Classes do subsistema Board Interactions.

De forma complementar ao Board, esse subsistema representa as interagoes dos
alunos com os itens do board. As classes Survey Response e Test AlternativeResponse
armazenam a escolha de uma alternativa das questoes objetivas de questionarios e provas.
Além disso, a classe Test TextResponse armazena a resposta de um aluno para questoes

discursivas, bem como a nota atribuida pelo professor.

Tarefas podem ser submetidas por meio de textos, arquivos ou codigos. Text
Submission, File Submission e Code Submission representam as submissées do aluno
para cada um desses tipos de tarefa. No caso das submissoes de codigo, este é armazenado

linha a linha por meio da classe Code Line.

Por fim, a classe Activity representa a atividade externa desenvolvida por um

aluno e a nota atribuida a ela.

3.4.4 Subsistema Feedback

A Figura 16 exibe o diagrama de classes do subsistema Feedback.

A fim de permitir que professores avaliem as atividades de um aluno e deem um
feedback a eles, esse subsistema retine as classes Text Feedback e Code Line Feedback.
A primeira delas permite que professores atribuam um texto avaliando a prova, tarefa ou
atividade externa do aluno enquanto a tltima permite que o professor atribua comentarios

para linhas de codigo da tarefa de um aluno.

3.4.5 Subsistema Discussion

A Figura 17 exibe o diagrama de classes do subsistema Discussion.
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Board Interactions::Activity
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0.1
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feedback

Figura 16 — Diagrama de Classes do subsistema Feedback.

Dentro de cada turma existe um ambiente de discussao formado por um féorum de
discussoes, uma lista de noticia e o grupo de Live Questions. Um férum de discussoes é
formado por Forum Topics que podem ser criados e respondidos tanto por professores
quanto alunos. As réplicas de um tépico sao representadas por Forum Reply. J4 a lista de
noticias é exclusividade dos professores e cada uma é representada pela classe News. Por

fim, as Live Questions podem ser criadas por alunos e visualizadas por professores.

3.4.6 Subsistema Log

A Figura 18 exibe o diagrama de classes do subsistema Log.

Nesse subsistema, vale notar que os Logs estao associados a uma conta a fim de

indicar as acoes que um determinado usuario realizou dentro do sistema.
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Forum Reply
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Figura 17 — Diagrama de Classes do subsistema Discussion.

Log
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 details the action of e

0.r
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Figura 18 — Diagrama de Classes do subsistema Log.
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4 Projeto Arquitetural

Como proposto na Se¢ao 2.1, apos as fases de especificacao e analise de requisitos,
ocorre a fase de projeto do sistema. Esta etapa é responsavel pela modelagem de como
serd a implementacao do sistema, incorporando, aos requisitos, as tecnologias a serem

utilizadas.

Neste capitulo iremos mostrar a arquitetura do sistema. Na Secao 4.1, a arquitetura

do sistema é descrita, enquanto na Secao 4.2 os modelos FrameWeb sao apresentados.

4.1 Arquitetura do Sistema

A arquitetura de software do sistema Khoeus baseia-se no padrao MVCS (Model,
View, Controller, Services) em uma tentativa de separar a representagao de suas informagoes
da interagao realizada pelo usuario. A Figura 19 retrata o relacionamento entre as camadas
deste padrao. Vale notar que as linhas solidas representam relacionamento direto, enquanto

as linhas tracejadas representam relacionamento indireto. Dessa forma, temos que:

e Model: consiste na camada responsavel pelas regras de negbcio e pela interagao da

aplicagao com o banco de dados.

e View: basicamente, é a camada que interage diretamente com o usuario, exibindo
dados por meio de arquivos HTML, XHTML, PDF, entre outros. No caso do Ruby on

Rails, a camada de visao utiliza arquivos HT'ML contendo cédigo Ruby embutidos.

e Controller: pode-se dizer que essa camada € a intermediadora do sistema, comunicando-
se com as outras trés camadas. As requisi¢oes provenientes do browser sao processadas
pelo controller, que processa as informacoes dos models, chama os servigos necessarios

e as retorna para as views para que sejam exibidas ao usuario.

e Services: nesta camada, espera-se agrupar os casos de uso desejados de forma a
desacoplar as funcionalidades do sistema dos controllers ou dos models. Além disso,

espera-se obter o maximo de reusabilidade dos servigos.

Falando mais especificamente do Ruby on Rails, temos que sua arquitetura é dividida
em modulos que servem a funcionalidades distintas dentro do contexto da aplicagdo. Para
o padrao MVCS, sao utilizados trés modulos que servem a cada uma das camadas definidas
acima, como ja mostrado na Figura 3: para as views, utiliza-se o médulo Action View,
que prové funcionalidades para a renderizagao das paginas, construcao de formularios, etc.

Para os models, o médulo ActiveRecord garante a associagdo entre as classes do sistema,
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Figura 19 — Representacao do padrao de design MVCS.

bem como o relacionamento da aplicacdo com o banco de dados. Por fim, mas ndo menos
importante, os controllers pertencem ao médulo ActionController (ou simplesmente
Controller), o qual prové um ambiente intermedidrio entre os models e as views, garantindo
que a informagao correta seja exibida ao usuario. Os Services do sistema sdo chamados
POROs - Plain Old Ruby Objects, que nao passam de classes comuns do Ruby com os

métodos providos por aquele servicgo.

4.2 Modelos FrameWeb

Nesta secao, sdo exibidos os modelos FrameWeb, citados anteriormente na Secao 2.4.
Esses modelos também estao divididos nas camadas da arquitetura do sistema, conforme

citado na Segao 4.1.

Apresentamos primeiramente o Modelo de Entidades. Os mapeamentos de
persisténcia sao meta-dados das classes de dominio que permitem que os frameworks ORM
(Object/Relational Mapping), frameworks que realizam o mapeamento objeto/relacional
automaticamente, transformem objetos que estao na meméria em linhas de tabelas no banco
de dados relacional. Por meio de mecanismos leves de extensao da UML, como esteredtipos
e restrigoes, adicionamos tais mapeamentos ao diagrama de classes de dominio, guiando os
desenvolvedores na configuracao do framework ORM. Apesar de tais configuracoes serem
relacionadas mais a persisténcia do que ao dominio, elas sao representadas no Modelo

de Entidades porque as classes que sao mapeadas e seus atributos sao exibidas neste
diagrama. (SALVATORE, 2016)

As Figuras 20, 21, 22, 23, 24, 25 e 26 mostram o modelo de entidades para os
subsistemas Auth, Classroom, Board, BoardInteractions, Feedback, Discussion e Log,
respectivamente. A fim de se aproximar da abordagem adotada por bancos de dados, todos
os atributos do tipo String tiveram um tamanho (size) atribuido a eles. Da mesma forma,
atributos do tipo Data (Date) especificam a granularidade do valor armazenado (time,
date ou timestamp), sendo que no ultimo caso, a restrigdo pode ser omitida. Além disso,
diferentemente da abordagem original do FrameWeb proposto em 2007, todos os atributos

que sao nao nulos tiveram a tag not null omitida, bem como todas as associa¢oes foram
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consideradas do tipo lazy devido a forma com que o Ruby on Rails carrega os objetos na

memoria.

Vale ressaltar que todas as classes de dominio estendem de ActiveRecord do Ruby
on Rails, que é a classe relacionada a persisténcia de dados do framework, sendo que essa
heranca nao é mostrada no diagrama com o intuito de nao polui-lo com vérias associagoes.

Além disso, por padrao do framework, todas as classes possuem navegabilidade para os

dois lados.
User
- name : String {size = 100}
- email . String {size = 100}
- password_digest: String {size=64}
- remember_digest: String {null, size=64}
- admin : Boolean
- activation_digest . String {size=64}
- confirmed ; Boolean
- confirmed_at : Time {null}
- reset_digest: String {null, size=64}
-reset_sent_at: Time {null}
- Cep : String {size=8}
- address : String {size=200}
- number : Integer
- complement : String {null, size=100}
- neighbeorhood : String {size = 100}
- city : String {size = 100}
- state ; String {size=2}
- country : String {size = 100}
- photo_name : String {null, size=100}
- language : String {size=5}
- timezone : String {size=32}
- last_access : Time {null}
Figura 20 — Modelo de Entidades do subsistema Auth
Class
- title : String {size = 100}
hds 0* :ggfecf‘%tﬁg TGy 1 wina Configuration
- name : String {size = 100}
- value : String {size=200}
Event °
- title : String {size = 100} Rresence
has P> - description : String {null} - present : Boolean
0.7 | _date: Time
1 0.
A
Classroom ; hgs prR—
:EZ?SQWO%Hngtfﬁ:ge{s:z?:%z} 1 0. Subscription 0. 1 Auth::User - <<lob>> content : String {size=1000}
- has_grades : Boolean dina - role : String {size=32} dhas E | | S sends P> - created_at: Time
- has_attendance : Boolean 1 0.7 | . read: Boolean
- minimum_grade : Float {precision=2} 1
1
1
evalugted by 0 ro
0.r receives b 0

Grade Category

- fitle : String {size = 100}
- weight : Integer

Figura 21 — Modelo de Entidades do subsistema Classroom
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Section

- title

Classroom::Grade Category
0’ evaluated by

\I Classroom::Cl oom I/

String {size = 100}

- description : String {null, size=200}

Boarditem

- fitle : String {size = 100}
- description : String {null}

]  formed by bﬁ [y - 4 contains P> g+ | - position  Integer
1 - created_at: Time - created_at: Time
A <<join== <joins> <<join>> <<jo[n>> <<J+n>> <<jo|n>>
comppses ivi i i
Test e ! External Activity ! Link File Survey
start. Time {nully _type : String {size=10} L 1 - url: String {size=200} - <<lob== file : File - start: Time {null}
-end: Time
0.* | -end:Time - start: Time {null} or
-end: Time
- file_limit : Integer 1
‘A A
%e\:}n s to 0 belon) atq
TestQuestion SurveyQuestion

- =<<lob>> question : String {size=1000}
- type : String {size=10}
- value : Float {precision=2}

1
A

belongs to
0

TestAlternative

- <<lob>> content : String {size=1000}
- correct - Boolean

- <<lob>= question
- required : Boolean

String {size=1000}

A

belon|

SurveyAnswer

- <<lob>> answer : String {size=1000}

Figura 22 — Modelo de Entidades do subsistema Board
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CodeSubmission

- <<lob>> file : File

- <<lob>> content  String {size=1000}

-language : String {size=32}

1
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I

d by

CodeLine

- line_number : Integer
- content : String {size=200}

Figura 23 — Modelo de Entidades do subsistema BoardInteractions
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- <<lob>> feedback : String {size=1000}

Figura 24 — Modelo de Entidades do subsistema Feedback
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Figura 25 — Modelo de Entidades do subsistema Discussion
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Log

Auth::User - content : String {size=200}
B - created_at: Time
1 0x - category : String {size=32}

Figura 26 — Modelo de Entidades do subsistema Log

Ja o0 Modelo de Navegacao ¢ um diagrama de classe da UML que representa
os diferentes componentes que formam a camada de Apresentacao, como paginas Web,
formularios HTML e classes de acao. Esse modelo ¢é utilizado pelos desenvolvedores para
guiar a codificacao das classes e componentes das camadas de View e Controller. A
classe de acao é o principal componente deste modelo: suas associacoes de dependéncia

ditam o controle de fluxo quando uma agao é executada.

As funcionalidades criar, editar, excluir e visualizar (abreviadas de CRUD, do
inglés create, read, update e delete), seguem um mesmo fluxo de execucao e de interagao
com o usuario. Tais funcionalidades sao similares para todos os casos de uso cadastrais
devido a utilizacao de Ruby on Rails. Esse fluxo de execugao similar é representado pela
Figura 27 que é um modelo de apresentacao genérico. Neste caso, utilizou-se o caso de uso

cadastral de ForumTopic a titulo de exemplo.

{method=delete}

(= m e mm s { Te_trlo?:,d?l?t?}_ - ForumTopicsController
If<<pa%e>_> _______________________________ - el - - forum_topics : ForumTopic:: ActiveRecord_Relation

orumtopics [ {method=index} "7 ===-__ | -forum_topic : ForumTopic

+index() : void

+ show() : void

+ new() : void
__---=""1 +edt): void
method=updatet - = =~ _ - +create(): void
_‘{-—_"Dda ' -7 _ | +update(): void
po— UL method=showy_ -~~~ _-"7 ”;eStm;O:VO‘d
Iforumtopicsl:id 2 —————————————— -7 -7 PR ‘ :
{method=creatg} - - Phd g . I
—————————————————————————— - .- - e , ’ |
- - = - P . !
- - . ! .
Imethod=newt =~ .7 {methbd=update} {methot=edit}
-7 ’ ’ |
P {method=create} '
.- . 4 l
<<page>> <<form== <<page=>
forumtopics/inew forumtopicsi_form.html.erb forumtopicsl:idledit

Figura 27 — Modelo de Navegacao para casos de usos cadastrais.

Este ¢ um modelo genérico para todas as entidades que possuem funcionalidades do

tipo CRUD. Deve existir, para cada entidade, um controller central que fara o controle das
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requisicoes executadas pelo usuario. Para interfacear com o usuério, o sistema prové uma
tela de listagem de entidades (/forumtopics), uma para detalhamento (/forumtopics/:id),
uma para criagao ( /forumtopics/new) e outra para edicao (/forumtopics/:id/edit). A partir
delas, determinados métodos sao invocados no controller a fim de realizar a agao desejada

e, apoés isso, uma resposta é retornada ao usuario.

Para os casos de uso que apresentam funcgoes diferentes das CRUDs, o modelo
anterior nao pode ser aplicado. A Figura 28 apresenta o modelo de navegagao para o
fluxo de autenticacao do sistema, incluindo os casos de uso Criar conta, Efetuar login

e Obter senha esquecida.

Nesse diagrama, vale notar a presenca da restricao result indicando o tipo de
retorno da requisicdo. Em todos os casos, caso algum erro tenha ocorrido durante o
processamento das informagoes, o usudrio retorna para a pagina anterior a fim de que

possa corrigir seu erro.

Além disso, fica evidente o fluxo de navegacao caso as informacoes estejam corretas:
tanto para o login quanto para o reset de senha propriamente dito, o usuario é redirecionado
para a lista de turmas. J4 no caso do cadastro e da solicitacao de uma nova senha, o
usuario é redirecionado para a tela de login, onde um aviso deverd informé-lo para que

acesse seu e-mail para prosseguir com o processo.

{method=create, result=success, resultType=redirect}

M- " -"-"-"=-"-"-"“"="“"=*"°*"¥°"°°¥~°¥~*°¥°¥°~*°¥~*¥~*¥=*¥=~”*¥7¥=°¥7¥7°¥=°¥~°" =¥ =~ = A

! 1

! 1
: Vi

1
<=page>> {method=create} I {method=login} <<page>>
Isignup |-------------------"“---------- -~ : T it Nogin
Dl
T~ Ll ST
B . ARV R ,
A UsersController L7 // !
s {method=create, p— ’,’ J/ !
* rgsult=error +index() : voi ’ .,
Rl - t + show() " void {method=login, - K :
‘\“‘5 + new() - void result:erri)r_}__/ J/ :
T~ | +editf): void T , !
~| +create() : void - e ,
+ update() : void ! :
+ destroy() : void ’ h
+activate() woid | ____________ . I
+lagin() - void {methed=send_new_password, :
+user_login() : void result=success} 1
+ logout() : void X
_____ + password_reset() : void V4
<<page=> e 7T - +send_new_password() - void |7 T ---=-_ —— <=page>>
Ipassword-resetl/:token S {method-=reset_password, + choose_password() : void imethod=send_new as_sv;o;d— - Ipassword-reset
result=error} + reset_password() : void resuit=arror} New_p '

| o e |

{method=reset_password}

{method=reset_password,
result=success}

1
I
|
I
' {method=login,
: result=success}
Vi
<<page==
Iclassrooms

{method=send_new_password}

Figura 28 — Modelo de Navegacao para o fluxo de autenticacao do sistema
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A Figura 29 exibe o modelo de navegacao para o caso de uso Fazer download em
lote das submissoes de uma tarefa ou prova. Neste modelo, levou-se em consideracao o
download em lote das submissoes de uma tarefa. Para isso, o professor podera acessar
a pagina de detalhamento de uma determinada tarefa e, 14, solicitar o download das
submissoes. Com isso, 0 método download_submissions ¢é invocado, retornando para o
usuario um arquivo compactado .zip contendo todas as submissées dos alunos daquela

turma para aquela determinada tarefa.

<<page=> {method=download_submissions}
lassignmentsiiid |- -------------------

AssignmentsController

+index() : void
+ show() . void

<<binary=> +new() . void
assignmentSubmissions.zip + edit() : void
+ create() - void
™~ + update() : void

+ destroy() . void
+ submissions() : void
+ download_submissions() : void

{method=download_submissions, resultType=binary}

Figura 29 — Modelo de Navegacao para o caso de uso 'Fazer download em lote das submis-
soes de uma tarefa ou prova’.

O préximo modelo FrameWeb a ser mostrado ¢ o Modelo de Aplicacao, que
consiste em um diagrama de classes da UML que representa as classes de servigo, responsa-
veis pela codificacao dos casos de uso, e suas dependéncias. Esse diagrama é utilizado para
guiar a implementacao das classes do pacote Aplicagao e a configuracao das dependéncias
entre os pacotes Controle e Aplicacao, ou seja, quais controllers dependem de quais
classes de servico (SOUZA, 2007).

Todas as classes de servico estendem de CrudService, representada na Figura 30 de
forma genérica e essa heranga nao é mostrada no diagrama com o intuito de ndao polui-lo

com varias associagoes.

CrudService

+ create(params : Hash) : Class
+ retrieve(id : Integer) - Class

+ Update(params : Hash) : Class
+ delete() - Boolean

+list() : ActiveRecord_Relation

Figura 30 — Representacao da classe CrudService contendo os métodos de CRUD.
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Embora a arquitetura do Ruby on Rails nao incorpore injecao de dependéncias,
assume-se que existe uma dependéncia entre o controller e a classe de servico uma vez

que, sem ela, o primeiro deixaria de funcionar.

A seguir, a Figura 31 representa o modelo de aplicagdo para o subsistema Auth,
a Figura 32 representa o modelo de aplicacao para o subsistema Classroom, a Figura 33
representa o modelo de aplicacao para o subsistema Discussion, a Figura 34 representa o
modelo de aplicagdo para o subsistema Board, a Figura 35 representa o modelo de aplicacao
para o subsistema Board Interactions, a Figura 36 representa o modelo de aplicacao para
o subsistema Feedback e a Figura 37 representa o modelo de aplicacao para o subsistema

Logs.

| Auth::UsersControIIerl

ManageUserService

+initialize(u - User) : User

+ retrieve_by_emaillemail : String) : User
+ activate() . User

+login{remember_me : Boolean) . User

+ send_password_reset_email() . boolean

Figura 31 — Modelo de Aplicagao para o subsistema Auth.

| Classroom::CIassroomsControIIer| | Classroom::SubscriptionsController

! !

ManageClassroomService ManageGradeCategoryService ManageSubscriptionService

+ members() : ActiveRecord_Relation
+ grades_by_user(u : User) . ActiveRecord_Relation
+ presences_by user(u: User): ActiveRecord_Relation

Classroom::EventsController | Classroom::CIassesControIIer|

y !

ManageEventService ManageClassService ManagePresenceService

| Classroom::MessagesController |

| l

ManageMessageService ManageReceivedMessageService ManageConfigurationService

Classroom::ConfigurationsController

+ send(recipients : ActiveRecord_Relation) : void

Figura 32 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Classroom.
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o1

Discussion: :ForumTopicsControIIerl

L

!

ManageF orumTopicService

ManageForumReplyService

Discussion::NewsController

Discussion::LiveQuestionsController

ManageNewsService

ManageLiveQuestionService

Figura 33 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Discussion.

| Board::SectionsControIIer|

ManageSectionService

| Board::LinksControIIerl

ManageLinkService

| Board SurveysControIIerl

J

ManageSurveyService

ManageSurveyQuestionService

+ get_results() : Hash

+answer(a | SurveyAnswer) : void

| Board::FiIesControIIerl

J

ManageSurveyAnswerService

| Board::ExternaIActivitiesControIIer|

!

ManageFileService

ManageAssignmentService

M Exti 1A etivity i
Mar T yService

+ submit(s : Submission) : void

+ download_submissions() : void

| Boar: estsControIIerl

J

|

+ evaluate(u : User, grade : Integer) : void

ManageTestQuestionService

ManageTestAlternativeService

ManageTestService

+ download_submissions() : void
+get

grade() : Float

+ choose_answerl(t: TestAlternative) . void
+ answer(a : String) : void

Figura 34 — Modelo de Aplicagdo para o subsistema Board.

Board::AssignmentsController

!

|

ManageFileSubmissionService

ManageCodeSubmissionService

ManageTextSubmissionService

+ evaluate(grade : Float) : void
+feedback(s : String) : void

+ evaluate(grade : Float) : void
+feedback(s : String): void

| Board::ExternalActivitiesController |

ManageActivityService
I

| Board::SurveysController |

+evaluate(grade : Float) : void
+text_feedback(s : String) : void
+line_feedback( : CodeLine, feedback : String) : void

Board::TestsController

J

|

| ManageSurveyResponseService |

ManageTestTextResponseService

ManageTestAlternativeResponseService

1 + evaluate(grade : Float) : void

Figura 35 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Board Interactions.



Capitulo 4. Projeto Arquitetural

52

Board::TestsController

ManageTextFe

edbackService

Board::AssignmentsController

Board::ExternalActivitiesController

ManageCodeLineFeedbackService

Figura 36 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Feedback.

Logs::LogsController

ManagelLogService

Figura 37 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Logs.
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5 Implementacao e Apresentacao

Neste capitulo serao apresentados aspectos da implementagao do sistema, bem

como seu resultado final por meio de diversas capturas de tela.

5.1 Implementacao do sistema

Conforme mencionado na Secao 4.1, o Khoeus foi desenvolvido utilizando o padrao
MVCS e o framework Ruby on Rails. Dessa forma, os diversos diretorios adotados foram
organizados a fim de favorecer a navegacao entre os varios arquivos conforme a Figura 38.

Dentre os diversos diretérios listados, destacam-se:

e /app: inclui a maioria dos arquivos especificos da aplicacao

— /controllers: contém todos os arquivos da camada Controller do sistema.
— /models: contém todos os arquivos da camada Model do sistema.
— /services: contém todos os arquivos da camada Service do sistema.

— /views: contém todos os arquivos da camada View do sistema.

e /config: contém arquivos de configuraciao de servidor, bancos de dados, email e

rotas.

e /db: contém os arquivos chamados migrations que sao responséaveis pela criagao/e-

di¢ao de tabelas do banco de dados.

e /spec: inclui os arquivos de testes utilizados pelo padrao TDD, exposto na Se¢ao 2.3.

Nessa secao, serao levados em consideragao apenas os diretérios relacionados
diretamente ao padrao MVCS, ou seja: os diretérios /controllers, /models, /services

e /views.

5.1.1 Model

Neste diretorio, o Rails armazena as informacgoes de cada classe especifica do
sistema, como Classroom ou User, sendo que cada uma delas possui um arquivo exclusivo
contendo informagoes relativas a validacao de dados, associacoes e heranga. Vale ressaltar

que os atributos de cada classe sao definidos pelas migrations, e nao pelos models.

A titulo de exemplo, o Codigo 5.1 mostra algumas das propriedades possiveis para
um Model do sistema. Para melhor exemplificar a validacao de atributos, as associagoes

entre classes e até mesmo o mecanismo de heranga, escolheu-se a classe BoardItem.
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:
q

N app

assets
channels
controllers
helpers
Jobs
mailers
models

cenvices
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views
bin
config
db
likx
log
public

spec

WoOW W W W W W W

tmp

Figura 38 — Estrutura de diretérios utilizada no sistema

Codigo 5.1 — Model da classe Boardltem

class BoardItem < ApplicationRecord

belongs _to :section

has attached file :document file

self.inheritance_column = :type

validates :title,
presence: true
validates :position,
presence: true,
numericality: {only_integer: truel

end

Para as associacgoes, o Ruby on Rails prové os métodos belongs_to, has_one e
has_many de forma a especificar quais sdo as outras classes com que aquela se relaciona,

bem com especificando a cardinalidade dessa associagao.

Para o caso de heranca, o Ruby on Rails implementa por padrao o modelo de
heranca baseado em Single Table Inheritance, ou seja, o banco de dados possui apenas
uma tabela contendo os atributos de todas as classes especializadas. Para permitir isso,

deve-se informar qual sera a coluna que ira diferenciar a classe em questao por meio do
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atributo inheritance_column.

A fim de permitir que certos parametros sejam validados no momento de sua criagao
ou edicao, é possivel especificar quais serdao as validagoes para cada um dos atributos da
classe. No caso da classe BoardItem, tanto o atributo title quanto o atributo position
devem estar obrigatoriamente presentes. No caso deste tltimo, deve-se garantir que ele é

um inteiro.

5.1.2 Controller

A fim de controlar as requisi¢oes realizadas pelos usuarios e seus respectivos
retornos, o sistema utiliza de classes controladoras de forma a modularizar o tratamento
dado a cada uma delas. Por meio do arquivo de rotas (ndo detalhado neste capitulo a
fim de simplificacdo), o Ruby on Rails garante que, ao realizar uma requisi¢ao para uma

determinada URL, um determinado método do controlador responsavel sera executado.

Sempre que um determinado usuario realiza uma requisicao a uma determinada rota
do sistema, o arquivo de rotas (Codigo 5.2) encontra o método do controlador responsavel
por aquela requisicao e o executa. Com relacao aos casos de uso CRUD para as turmas do
sistema, todas as requisi¢oes sao gerenciadas pela classe ClassroomsController, conforme
Cédigo 5.3. Como é possivel observar, o Controller realiza o processo de autenticagao e
autorizagao das rotas por meio do método load_and_authorize_resource e carrega a
turma (Classroom) em questdo no caso dos métodos show, edit, update e destroy, uma

vez que estes se tratam de uma turma ja criada anteriormente.

Cédigo 5.2 — Gerenciamento das rotas do sistema

1 Rails.application.routes.draw do

3 resources :users
4 resources :classrooms

# Other routes and resources

ot

7 end

Cédigo 5.3 — Controller responsavel pela inscri¢ao de usuérios em turmas (versao simplifi-

cada)

1 class ClassroomsController < ApplicationController

2 load_and_authorize_resource

4 before_action :set_classroom, only: [:show, :edit, :update,

:destroy]
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# GET /classrooms

def index

@Qclassrooms = Classroom.all

end

# GET /classrooms/1

def show

@sections = ManageSectionService.new.

retrieve from classroom(@classroom)

@items = ManageBoardItemService.new.

retrieve _from_classroom(@classroom)

end

# GET /classrooms/new

def new

@Qclassroom = Classroom.new

end

# GET /classrooms/1/edit

def edit

end

# POST /classrooms
def create

if (@classroom =

ManageClassroomService.new.create (

classroom_params))

redirect _to Q@classroom, notice: ’'Classroom was

successfully created.’

else
render :new
end

end

# PATCH/PUT /classrooms/1

def update

if ManageClassroomService.new(@classroom) .update(

classroom_params)

redirect _to Q@classroom, notice: ’'Classroom was
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successfully updated.’
else
render :edit
end

end

# DELETE /classrooms/1
def destroy
ManageClassroomService.new(@classroom) .delete
redirect_to classrooms_url, notice: ’Classroom was
successfully destroyed.’

end

private
def set _classroom
@classroom = ManageClassroomService.new.retrieve(params/[:
id]) || ManageClassroomService.new.retrieve (params/[:
classroom_id])

end

def classroom_params
params.require(:classroom) .permit (:name, :password,
has _grades, :ha_attendance, :minimum_grade )

end

end

A partir disso, cada um dos métodos publicos do controlador ira cuidar da re-
quisicao pela qual ele é necessario. No caso do método create, por exemplo, o servigo
ManageClassroomService (explicado mais detalhadamente na Segao 5.1.4) é invocado
numa tentativa de criar uma nova instancia de turma. Caso seja bem sucedido, o usuario é
redirecionado para a pagina da turma e notificado de que a turma foi criada com sucesso.

Caso contrario, ele retorna ao formulario de criacao para que possa corrigir seus erros.

5.1.3 View

Na camada View do sistema sdo gerenciados todos os arquivos relacionados a
exibigao de informagoes aos usuarios como paginas HTML, formularios e partials (contetido
HTML reaproveitavel em multiplas pdginas). Para permitir a exibi¢do de contetido dindmico,

é possivel embutir codigo Ruby em todos estes arquivos HTML. Para isso, o framework
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utilizado permite que todas as varidveis com um @ no comeco definidas no controlador
possam ser acessadas nos arquivos da camada de visao relacionados aquele controller.
Como exemplo, pode-se citar a possibilidade de iterar sobre uma lista de turmas e acessar

o titulo de cada uma delas, conforme mostrado no Codigo 5.4.

Cédigo 5.4 — Exibicao das turmas do sistema

<div class="row">
<% @classrooms.each do |classroom| %>
<l-- exibigdo de informagdes da turma -->
<p class="number text-center"><Y= students_count(
classroom) %></p>
<h2 class="classroom-title"><%= classroom.name %></h2>
<% end %>
</div>

5.1.4 Services

Por padrao, o Ruby on Rails nao fornece uma camada de servigo e, portanto,
espera-se que todas as funcionalidades do sistema sejam tratadas diretamente na camada
Model. No entanto, conforme proposto por (LEWIS, 2017), a utilizacdo de uma Camada
de Servigo dentro do framework torna-se um adicional de grande valor uma vez que facilita
a organizacao dos casos de uso do sistema: ao invés de cada classe do sistema tratar um

pedago de diversos casos de uso, estes sao concentrados em classes especificas.

A fim de facilitar os métodos de CRUD para as diversas classes do sistema, foi
criada uma classe de servigo genérica chamada CrudService contendo os cinco métodos
principais: 1list, retrieve, create, update e delete conforme Cédigo 5.5. A fim de
permitir que todas as outras classes de servigo possam utilizar esses métodos, a classe
CrudService inicializa em seu construtor as variaveis que definirdo a classe e a instancia
em questao (caso exista). Com isso, todas as classes de servigo herdam de CrudService

os métodos basicos de CRUD e podem implementar outros caso seja necessario.

Codigo 5.5 — Classe genérica de servigo contendo os principais métodos de CRUD

class CrudService

def initialize(model, entity = nil)
Omodel = model.classify.constantize
@entity = entity if entity

end
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8 def 1list
9 @model .all

10 end

12 def create(params)

13 @entity = @model.create(params)
14 @entity.save 7 Q@entity : false
15 end

16

17 def retrieve(id)

18 @entity = @model.find by (id: id)
19 end

20

21 def update (params)

22 @entity.update_attributes (params)
23 end

24

25 def delete

26 @entity.destroy
27 end

28

29 end

5.1.5 Test-Driven Development

Como ja abordado na Segao 2.3, usou-se do método de programagao orientada a
testes a fim de garantir a consisténcia da plataforma. Para isso, utilizou-se o framework
Rspec que prové uma série de classes que permitem realizar os testes automatizados no

sistema.

Conforme Cédigo 5.6, pode-se observar que os testes relacionados aos controllers
do sistema simulam acessos a certas paginas assumindo determinadas roles e, com isso,
espera-se uma certa resposta (que pode ser um redirecionamento, a exibigdo de um erro
ou de uma determinada pagina). No caso das agoes de create para um CRUD, fica nitido

que espera-se a criagao de uma nova entidade do sistema.

Codigo 5.6 — Trecho do cédigo responsavel por testar a classe ClassroomController

1 RSpec.describe ClassroomsController, type: :controller do
2 let (:user) {create :user, confirmed: true}

3 let(:other_user) {create :user, email: ’aaalgmail.com’,
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confirmed: true}l
let (:admin_user) {create :admin_user}

let(:classroom) {create :classroom}

let (: subscription) {create :subscription}

let (:teacher_subscription) {create :teacher_subscription}

describe ’'GET #new’ do
context ’when admin’ do
it ’returns a success response’ do
log_in admin_user

get :new

expect (response) .to have_http_status 200

end
end
context ’when not admin’ do
it ’returns status 403’ do
log_in user

get :new

expect (response) .to have_http_status 403

end
end
context ’when logged out’ do
it ’redirect to login page’ do
get :new
expect (response).to redirect_to
end
end

end

describe ’POST #create’ do
context ’‘when not admin’ do
it ’returns status 403’ do

log_in user

post :create, params: {classroom:

classroom)}

login_path

expect (response) .to have_http_status 403

end

end

attributes_for (:
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41 context ’when admin with invalid params’ do

42 it ’redirects to create page’ do

43 log_in admin_user

44 post :create, params: {classroom: attributes_for (:

classroom, name: nil)}

45 expect (response).to render_template :new
16 end

47 end

48 context ’when admin with valid params’ do

19 before(:each) {log_in admin_user}

50 it ’creates a new Classroom’ do

51 expect {

52 post :create, params: {classroom: attributes_for (:
classroom)}

53 }.to change(Classroom, :count).by (1)

54 end

56 it ’redirects to the created classroom’ do

57 post :create, params: {classroom: attributes_for (:
classroom)}

58 expect (response).to redirect_to(Classroom.last)

59 end

60 end

61 end

63 #0ther tests

64 end

Além dos testes orientados aos controller, também foram criados testes voltados a
validagao dos atributos das entidades e alguns testes focados na funcionalidade de algumas

classes de servico, como a resolu¢ao de uma prova.

5.2 Apresentacao do sistema

Nesta secao, apresentar-se-a o sistema por meio de uma série de capturas de tela.
A Figura 39 mostra a tela inicial de login no sistema onde o usuario podera escolher entre

a opc¢ao de se cadastrar ou, caso ja possua um cadastro, efetuar login.

Caso o usudrio queira se cadastrar, ele serd levado a tela de cadastro (Figura 40)

onde devera preencher suas informagoes como nome, e-mail e senha desejada. Aqui, vale
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N7 KHO=US

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit Pellentesque efficitur sem at nunc consequat pretium Vestibulum interdum mi nec dictum
molestie. In suscipit arcu erat, eu accumsan libero semper imperdiet. Etiam venenatis dictum lorem et dignissim.

Figura 39 — Tela inicial

ressaltar que uma série de validacoes é feita, como por exemplo a valida¢ao do formato
do e-mail, da presenga do nome e do tipo de dado inserido no campo Numero (que deve
aceitar apenas inteiros). Uma vez realizado o cadastro, o usudrio receberd em sua caixa de

entrada um e-mail contendo o link de ativacao para que possa acessar o sistema.

j‘f KHOZUS .

SIGN UP

Photo
u Escolher arquivo Nenhum arquivo selecionado ‘

Email
Senha
n Digite sua senha Digite sua senha novamente ‘
Endereco
CEP Logradouro
Namero Complemento Bairro
Cidade Estado Pais

Figura 40 — Tela de cadastro

Assim que a conta do usudrio estiver ativada, ele podera acessar a tela de login

(Figura 41) para acessar o sistema por meio de seu e-mail e senha escolhidos durante



Capitulo 5. Implementacio e Apresentagao 63

o cadastro. Caso deseje permanecer logado mesmo apods fechar o navegador, o usuario
podera marcar a opcao Lembrar de mim. Caso tenha esquecido sua senha, o usudrio
podera solicita-la por meio do link Forgot your password? ainda na tela de login. Uma
vez solicitada, o usuario recebera em sua caixa de entrada um e-mail com um link que da

direito a realizar o reset de sua senha.

ﬁT’ KHOZzUS .

LOGIN

Email

|

Senha

Lembrar ce mim

Esqueceu sua senha?

N&o tem uma conta? Cadastre-se agoral

Figura 41 — Tela de login

Apés finalmente logar no sistema, o usudrio terd acesso a uma lista de turmas,
conforme mostra a figura 42. Caso o usuario seja um administrador do sistema, ele podera
criar novas turmas (Figura 43) ou acessar qualquer um das turmas existentes no sistema.
Vale ressaltar que no momento da criacdo da turma é importante especificar a forma com
que a média sera calculada por meio da definicao das categorias de nota e seus respectivos
pesos. Caso o usuario nao seja um administrador, ele devera se inscrever na turma desejada

por meio de uma senha que devera ser fornecida a ele previamente.

Uma vez inscrito em uma turma, o usudario tera acesso ao board daquela turma,

bem como ao seu livro de notas e a lista de presenca.

No board, o aluno tera acesso a todo o conteido publicado pelos seus professores
divididos em se¢oes, conforme a Figura 44. Cada secao pode conter links, documentos,
questionarios, provas, tarefas ou atividades externas. Caso o usuario seja um professor da
turma, ele podera adicionar novos itens ao board, cada um deles com seu préprio formulario
e seus préprios atributos. No caso de provas, tarefas e atividades externas, vale ressaltar
que o professor deverd escolher a qual categoria de nota aquele item pertence. Isso sera
essencial no momento do célculo da média dos alunos. Caso o usudrio seja apenas um

aluno, ele podera interagir de forma diferente com cada um dos tipos de item disponiveis.
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§7 KHO=Us D

T2 Classrooms
CLASSROOMS
2 Messages
Q: Configurations
4 Intro to Programming o Android Development o iOS Development

STUDENTS STUDENTS STUDENTS

New Classroom

Figura 42 — Lista de turmas cadastradas no sistema

S7 KHO=Us | JEUE

7= Classrooms

NEW CLASSROOM

Configurations

Logs Classroom name

A Intro to Programming ‘

Password

9 @ Has Grades @ Has Attendance

& Minimum Grade

o = 70 ‘
— \
\ > Title Weight
* B~ B

n Assignments X ‘ n 30 ‘

Figura 43 — Formulario de criacao de turma

&

Caso o aluno clique sobre um Link, uma nova aba abrird no navegador levando o
usuario para a pagina em questao. Caso clique sobre um Arquivo, serda dado inicio ao
download daquele documento em questao. No caso de Questionarios, o aluno podera
responder a uma série de perguntas objetivas mas que nao possuem carater avaliativo,
conforme mostra a Figura 45. Caso o aluno ja tenha respondido ao questionario, nao podera

fazé-lo novamente. Caso o usudrio seja um professor da turma, ao clicar em um questionario
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7 KHO=US | JEUE

INTRO TO PROGRAMMING

Messages

7= Classrooms
]

Configurations

Logs

PROGRAMMING BASICS

In this first week, we will learn some basic concepts related to programming

Members

Lesson Slides T
Attendance List
Exercises T
Gradebook LINK [EXTRA CONTENTI Pseudocode T
Gl m [LESSON o1] First Impression
W Summarize the lesson! T
Classroom Logs
Add item
Configurations
ALGORITHMS -
Time to code! Let's learn how to cede using the C pregramming language.
Lesson Slides -
Exercises T

Figura 44 — Board de uma determinada turma

ele podera conferir as estatisticas das respostas que foram dadas até o momento, conforme

Figura 46.

.vﬂ KHOEUS @ Cesar Bernabe ~

-/

Classrooms

[LESSON 01] FIRST IMPRESSION

Messages

Members
Attendance List DEADLINE: 12/11/2018 20:47.00

Gradebook [N =23 (o1 T\ Didl you like our first lesson?

Calendar ® Ves

No

[elV]=oqyle] F:= B9 \X/ould you recommend the course to a friend?

® Yes

No
(el =Syy(e] (K- 3 How would you rate the course so far?

1(Terrible)
2 (Poon)
3 (Regular)

® 4(Good)

Figura 45 — Tela para que o aluno responda a um questionario

Ao clicar sobre uma Prova, o aluno sera levado a uma tela contendo as diversas
questoes de uma prova, as quais devera resolvé-la, conforme. Cada prova é composta por
questdo objetivas e/ou discursivas, sendo que cada uma delas possui um valor definido pelo

professor no momento da criagdo. Caso o aluno ja tenha resolvido a prova, ao clicar sobre o
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NF KHO=Us D -

[LESSON o01] FIRST IMPRESSION

7= Classrooms
]

Configurations

Logs [elV]=oyyle] F-= 0 Did you like our first lesson?

Members 80%

Yes

Attendance List 20% No

Gradebook )
acehes [ell]=oyyle] 'F: 739 \W/ould you recommend the course to a friend?

Calendar
50% Yes

Classroom Logs 50% Nco

Configurations

[elV]=oyylo] 'F:x B How would you rate the course so far?

0% 1(Terrible)
25%  21(Poon

25%  3(Regulan

Figura 46 — Tela com as estatisticas de um questionério

item do board ele serd levado para a tela contendo o feedback daquela prova (caso ja tenha
sido avaliada), conforme mostra a Figura 48. Caso o usudrio seja um professor da turma,
ele sera levado a uma tela com a listagem de todos os alunos onde podera escolher qual
aluno deseja avaliar (Figura 49), sendo levado a uma tela onde poderd corrigir cada uma

das respostas do aluno (no caso de questoes discursivas), conforme mostra a Figura 50.

\vr KHOEUS @ Cesar Bernabe -

Classrooms

Messages

| TEST 01 - BASIC CONCEPTS

Members

Attendance List DEADLINE: 12/11/2018 21:30:00

Gradebook [ V]S 61N E:SN) W hat is the difference between global and local variables?

Answer

Calendar

[elV]=oyy(e] F: >3 \Which of these is a repetition structure?

IF-ELSE
WHILE

SWITCH

[elV]=-9y(o] F:x W) Explain how to use the “printf” function correctly. Remember to talk about syntax, libraries etc.
Answer

Figura 47 — Tela onde um aluno podera resolver uma prova
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ﬁvr KHOEUS @ Cesar Bernabe -

Classrooms

| TEST 01 - BASIC CONCEPTS

Members
Attendance List [ell]2oyylo] F-= 0 \i/hat is the difference between global and local variables?

Local Variables: declared and used inside a function (scope). it's not pessible to use a local variable outside it's function. Global variables: declared
Gradebook outside all function, can be accessed by all functions.

FEEDBACK

Calendar

[elV]=oyylel K-8 \Which of these is a repetition structure?

WHILE

FEEDBACK

[ell]=oayle] 'E- X3 Explain how to use the "printf" function correctly. Remember to talk about syntax, libraries etc.

- Include the stdic.h library (#include <stdio h>) - Call printf inside your function passing the string you want to print as argument

Figura 48 — Tela onde o aluno podera consultar sua nota e comentarios do professor

S7 KHO=Us D

Classrooms

TEST o1 - BASIC CONCEPTS

Configurations

Logs
Name Grade Solved Evaluated Actions
REm Cesar Bernabe - Yes No &
Raissa Endring - No No &
Attendance List
Sandor Ferraira > No No &
Gradebook Gabriel Uselli - No No ¢

Calendar

Classroom Logs

Configurations

Figura 49 — Tela onde o professor podera ver a listagem de todos os alunos

No caso de Tarefas, o aluno podera se deparar com trés tipos diferentes de

submissao:

e Texto: o aluno devera escrever um texto que responda o que foi solicitado na tarefa,

conforme Figura 51.

e Arquivo: o aluno deverd enviar um arquivo contendo o contetdo solicitado na tarefa,
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NF KHO=Us D -

TEST 01 - BASIC CONCEPTS

Configurations

7= Classrooms
]

Logs [elV]=oyyle] F- Wl \N/hat is the difference between global and local variables?

Local Variables: declared and used inside a function (scope). it's not pessible to use a local variable outside it's function.
Members Global variables: declared outside all function, can be accessed by all functions

Grade (max value: 20.0)

Attendance List

Gradebook

w Write feedback

Calendar

[elV]=-yyle] F:= 09 \/hich of these is a repetition structure?

Classroom Logs

WHILE

Configurations

v Write feedback

[elV]=-9y(o] 'F- 73 Explain how to use the “printf” function correctly. Remember to talk about syntax, libraries etc.

- Include the stdio.h library (#include <stdio.h>)
- Call printf inside your function passing the string you want to print as argument

Figura 50 — Tela onde o professor podera avaliar a prova de um aluno

conforme Figura 52.

e (Cddigo: o aluno podera executar seu coédigo antes de envia-lo, conforme Figura 53.

\vr KHOEUS @ Cesar Bernabe ~

Classrooms

| SUMMARIZE THE LESSON!

Members

Attendance List Now that you know a lot about programming, summarize what you learned in our first class!

DEADLINE: 12/11/2018 20:51:.00
Gradebook

Content

Calendar

i

Submit Assignment]

Figura 51 — Submissao de tarefas de texto

Caso o usuario seja um professor da turma, ele sera levado a uma tela com a listagem
de todos os alunos similar a mostrada na Figura 49 onde podera escolher qual aluno deseja

avaliar, sendo levado a uma tela onde podera atribuir uma nota e um feedback a submissao
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\\"'* KHOZUS @ e

7= Classrooms

[HACKING DAY] SCRATCH

Messages

Members

Attendance List Using everything you learned, create a game using Scratch and upload your project here.

DEADLINE: 12/11/2018 21:28:00
Gradebook

Assignment file

n Escolher arquivo Nenhum arquivo selecionado ‘
_

Submit Assignment]

Calendar

Figura 52 — Submissao de tarefas de arquivo

ﬁT’ KHOZzUS @ o

UEAULINE: 12/11/2015 21:29:00

Cl;
ff EEEERS Code language

Messages

Members

Attendance List

Gradebook

Calendar

return @;

“ Submit fssignment
Sorted array:
1112 22 25346499 n

Figura 53 — Execucao do c6digo antes de submeté-lo

do aluno. No caso de tarefas de cédigo, o professor poderda deixar um comentario em
uma linha de c6digo especifica, caso julgue necessario (Figura 54). Uma vez avaliada a
submissao de um aluno, ele podera consulté-la pela pagina da tarefa, onde vera a sua nota e
o comentario deixado pelo professor. No caso de tarefas de codigo, o aluno também poderda

consultar os comentarios feitos em linhas de codigos especificas, conforme a Figura 55.

Por fim, a interagao com as atividades externas é muito mais simples uma vez
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7 KHO=US

7= Classrooms
Messages
Configurations.

Logs

Members

=

Attendance List

Gradebook

B2 @

Calendar

Classroom Logs

Configurations.

&

§7 KHO=US

Classrooms

Messages

Members
Attendance List
Gradebook

Calendar

| [CHALLENGE!] BUBBLESORT

Implement the bubblesort algorithm using the C language,

Feedback

Great job including the stdio.h library!

Grade (max value: 100}

Feedback

Figura 54 — Avaliacao de tarefas de codigo

[CHALLENGE!] BUBBLESORT

lSei g1 Implement the bubblesort algorithm using the C language:

@ Cesar Bernabe ~

Great job including stdio.h!

Figura 55 — Feedback atribuido a linhas de c6digo individualmente

que assume-se que ela ja foi realizada externamente ao sistema. Por isso, professores

podem apenas atribuir uma nota aos alunos da turma (Figura 56) e alunos podem apenas

consultar sua nota (Figura 57).

Ao longo do curso, os alunos poderao consultar seu Livro de Notas (Figura 58)

onde sao exibidas as notas em cada uma das atividades avaliativas que foram realizadas

ao longo do curso.
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NF KHO=Us D -

| MY FIRST C CODE

Configurations

7= Classrooms
]

=gz Grade (max value: 100)

Members

Attendance List Feedback

v Write feedback

Gradebook

Calendar

Classroom Logs

Configurations

Figura 56 — Tela para avaliar atividades externas de um aluno

7 KHO=zUs @

Classrooms

MY FIRST C CODE

Members

Attendance List

Gradebook

Nice job! Next time. remember to use local variables instead of global variables.

Calendar

Figura 57 — Tela com a nota e o feedback de uma atividade externa

Para permitir que os alunos acompanhem melhor o curso, um professor podera
adicionar novas aulas ao calendério de aulas (Figura 59) por meio de um formuléario onde

devera atribuir uma data para aquela aula.

Com base nas aulas definidas, um professor podera atribuir presenca ou auséncia
aos alunos de uma turma em cada uma das aulas por meio de um formulario conforme

mostra a Figura 60. Ao longo do curso, os alunos poderao consultar a lista de presenca
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Classrooms
Messages
Members
Attendance List Activity Type Grade
Gradebook ‘Summarize the lesson! Assignment 0
My first G Code ExternalActivity 50.0
Calendar
[HACKING DAY] Scratch Assignment 0
[CHALLENGE!] Bubblesort Assignment 100.0
Test 01 - Basic Concepts Test 90.0
Final Average 64.35

Figura 58 — Livro de notas

NF KHO=US D

=/

Classrooms

CLASSES

Messages

Configurations

Logs .
02/08/2017 Introduction e
Members 09/08/2017 Pseudocode
16/08/2017 C programming language -
Attendance List
23/11/2017 Conditional statements e
Gradebook ELYEtVALEv Il Repetition statements -

Calendar Add class

Classroom Logs

Configurations

Figura 59 — Calendario de aulas

(incluindo a porcentagem de aulas em que esteve presente), conforme a Figura 61.
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-/

‘f KHOZ=US J v -

ﬁ Classrooms
INTRODUCTION
= Messages
ﬁ: Configurations
= Logs
Student Presence
Members Gesar Bernabe

Present @ Absent

=

Attendance List Raissa Endring ® Present Absent

Gradebook Sandor Ferreira
® Present  Absent

B @

Calendar

Gabriel Ucelli
abriel Ucelli Present ® "

Classroom Logs

Configurations

&

Figura 60 — Formuldrio para a atribuicao de presenga/auséncia em uma determinada aula

Nf KHO=Us [

-/

Classrooms

ATTENDANCE LIST

Members

Attendance List

Lesson Attended?
Gradebook Introduction x

Pseudocode v
Calendar

C programming language v

Conditional statements v

Repetition statements v

Figura 61 — Lista de presenca de uma turma



74

6 Consideracoes Finais

Este capitulo apresenta as conclusoes do trabalho realizado, mostrando suas contri-

buigoes. Por fim, sdo apresentadas suas limitagoes e perspectivas de trabalhos futuros.

6.1 Conclusoes

Com a necessidade de um ambiente de apoio ao aprendizado simples e voltado ao
ensino da programacao por parte do Introcomp, viu-se a necessidade de implantar um
sistema dessa natureza que, mais tarde, foi concebido como o Khoeus. Embora sua ideia
inicial tenha sido a de ser utilizado no ensino da programacao, notou-se a possibilidade e
utilizé-lo para cursos das mais diversas areas, mesmo que nao relacionadas a programagao.
Como resultado, espera-se que o sistema seja utilizado pelo Introcomp em 2018 a fim
de permitir um maior amadurecimento do sistema e a correcao de quaisquer falhas que

venham a ser encontradas nesse periodo.

Todos os objetivos levantados no Capitulo 1 foram atingidos, sendo que toda a
documentacao proposta foi produzida alinhado as boas praticas de Engenharia de Software.
Foram levantados os requisitos, em seguida foi feita a analise de tais requisitos, produzindo,
entao, o Documento de Especificacdo de Requisitos. Este documento contém informacoes
sobre requisitos funcionais, nao funcionais, regras de negocio, descrigao do sistema, defini¢ao
de atores, casos de uso e diagramas de classe. Com o documento de requisitos finalizado, foi
criado o Documento de Projeto, contendo todas as informacoes relacionadas a arquitetura
do sistema. Nessa etapa foram criados os modelos propostos na Secao 2.4, seguindo a

abordagem FrameWeb.

Ao longo de todo o desenvolvimento (desde a fase de documentagao até a implemen-
tagdo propriamente dita), diversas dificuldades foram encontradas: o aprendizado de uma
linguagem e de um framework desconhecidos até entao foi, sem duvida, a maior barreira
encontrada, mas que pode ser superada por meio da leitura de diversos livros e tutoriais
na Internet; a utilizagdo do padrao TDD para desenvolvimento de software também se
mostrou de grande complexidade embora a teoria por tras dele fosse simples, o que levou
a necessidade de praticar constantemente até atingir um grau de maturidade suficiente
para utiliza-lo neste projeto; além disso, o FrameWeb se mostrou um método diferente
dos quais sdo utilizados normalmente no desenvolvimento de software, mas com alguma

leitura e pratica, foi possivel elaborar os modelos corretamente e em tempo habil.

Com a utilizagdo do FrameWeb, foi notavel a facilidade agregada tanto na docu-

mentag¢ao como na implementacao do sistema, principalmente com os modelos de entidade
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e aplicacao. Como o Ruby on Rails segue algumas convengoes diferentes das esperadas pelo
método, foi necessario realizar algumas pequenas adaptagdes como considerar as navegabi-
lidades bidirecionais para todas as classes do Modelo de Entidades e criar uma camada de
servigos (nao fornecida por default pelo framework) para que o Modelo de Aplicacao fosse
melhor utilizado. No entanto, tais adaptagoes se mostraram simples de serem realizadas,

mostrando a flexibilidade do método com os diversos frameworks existentes atualmente.

Por fim, mas nao menos importante, faz-se necessario destacar a fundamentacao
adquirida ao longo de cinco anos de curso e que auxiliaram no desenvolvimento deste
trabalho: disciplinas como Engenharia de Software, Projeto de Sistemas de Software e
Programacao se mostraram essenciais no desenvolvimento do raciocinio 1égico e no processo
de aprendizado. No final, foi possivel agregar o conhecimento adquirido ao longo dessa

longa jornada e produzir um artefato palpéavel.

6.2 Limitacoes e Perspectivas Futuras

O desenvolvimento de software é tido como um processo constante e que exige
mudancas e corre¢oes ao longo de todo o seu ciclo de vida, implementando novas funci-
onalidades, descartando aquelas nao mais viaveis, refatorando cédigo nao tao eficiente
e, obviamente, corrigindo possiveis falhas que venham a ser encontradas. A partir dos
resultados alcangados, foi possivel verificar que algumas funcionalidades do sistema de-
mandam mais atengao e que abrem as portas para a realizacdo de trabalhos futuros. Essas

limitacoes sao apresentadas abaixo.

Incluir as funcionalidades de férum de discussoes, lista de noticias e Live Questions,

permitindo a discussao entre alunos e entre aluno-professor;

Permitir a troca de mensagens entre usuarios de uma mesma turma;

Aplicar o Modelo de Persisténcia ao padrao utilizado pelo Ruby on Rails para a

interacao com o banco de dados;

e Aprimorar a funcionalidade de compilagao/execugao de codigo para outras linguagens.
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1 Introducao

Este documento apresenta os requisitos de usuario e a analise dos requisitos do
sistema Khoeus. A atividade de analise de requisitos foi conduzida aplicando-se técnicas
de modelagem de casos de uso, modelagem de classes e levando em consideracao as boas
praticas de programacao relacionadas ao desenvolvimento de aplicagoes web. Os modelos

apresentados foram elaborados usando a UML.

Na Secao 2 deste documento descreve-se de forma geral o sistema, apresentando
superficialmente suas principais caracteristicas. J4 na Secao 3 estdo apresentadas as
funcionalidades do Khoeus, bem como suas dependéncias. A Secao 4 lista os requisitos de
usuério do sistema (funcionais, ndo funcionais e suas regras de negdcio). Além disso, a
Secao 5 exibe os subsistemas considerados para este projeto enquanto a Secao 6 apresenta o
modelo de casos de uso, incluindo descri¢oes de atores, os diagramas de casos de uso e suas
respectivas descricoes. Na Secao 7 estao apresentados os modelos conceituais estruturais
do sistema na forma de diagramas de classes. Por fim, a Secao 8 apresenta o dicionario do

projeto, contendo as defini¢oes das classes identificadas.



2 Descricao do Propésito do Sistema

A possibilidade de um ambiente em que professores possam disponibilizar materiais
de aula e requisitar tarefas dos alunos é bastante atraente para ambas as partes e, por isso,
a utilizagdo de plataformas de aprendizado tem se tornado cada vez maior em ambientes
de ensino como escolas, faculdades ou cursos externos. No entanto, numa tentativa de
atender a todos, as plataformas mais utilizadas atualmente acabam se tornando confusas

e fornecendo ferramentas que, muitas vezes, nao sao utilizadas.

Nao obstante a vasta gama de funcionalidades fornecidas por essas plataformas,
nenhuma delas lida com cédigos de programacao de forma eficiente: em sua maioria,
codigos sao gerenciados como arquivos ou textos comuns, impedindo que seja possivel

explorar ao méaximo o aprendizado do aluno na area de programacao.

Dessa forma, o Khoeus vem com o intuito de facilitar o processo de aprendizado
de alunos e, ao mesmo, tentar corrigir as falhas e os excessos das plataformas ja existentes
de forma a ser o mais simples e pratico possivel, agregando a possibilidade de trabalhar

com codigos de programacao.



3 Descricao do Minimundo

Em um ambiente de aprendizagem como uma escola ou universidade, espera-se que
os alunos tenham acesso facil e direto as informagoes relativas as aulas, como materiais de
aula, notas das atividades realizadas e lista de presenca. Para isso, espera-se centralizar
essas funcionalidade no formato de turmas, de forma que cada uma delas possua seus

alunos, professores, atividades, dentre outros elementos envolvidos no sistema.

3.1 Organizacao de turmas

A uma turma, estardo vinculados uma série de usudrios que poderao exercer papel
(role) de professor ou de aluno. Para participar de uma turma, um usuério deverd visita-la
e, em seu primeiro acesso, inserir a chave de acesso (que foi definida no momento em que
a turma foi criada). Caso a chave esteja correta, o usuario é associado aquela turma e
pode acessar seu contetido. Além disso, cada turma contém um board, que corresponde
a todos os itens que serdao exibidos aos alunos, como tarefas, arquivos, URLs, dentre
outros (descritos na segao 3.3). Para melhor organiza-lo, um board é subdividido em se¢bes
definidas pelo professor e todos os itens deverao estar associados a uma se¢ao. Um board

contém obrigatoriamente:
e Uma lista de noticias que serao criadas exclusivamente pelos professores da turma.
As noticias ndo possuem réplica.

e Um féorum de discussao com topicos que podem ser tanto criados quanto respon-

didos por professores ou alunos da turma.

e Uma lista de LiveQuestions com perguntas que os alunos podem realizar durante

as aulas
e A lista de presenca dos alunos da turma

e O livro de notas contendo a avaliacdo de cada aluno em cada uma das atividades

realizadas.
Além disso, o board também podera conter:

e Arquivos: permite realizar o download de um arquivo que foi enviado pelo professor;

e Links: permite acessar paginas externas;
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Questionarios: permite responder a perguntas objetivas sem que existam opgoes

corretas, simulando uma enquete.

Provas: permite responder a perguntas objetivas e discursivas que serao avaliadas.

Tarefas: permite enviar arquivos, textos ou codigos de programacao de acordo com

a tarefa passada pelo professor.

Atividades Externas: permite avaliar uma atividade que tenha sido realizada fora

da plataforma, como uma atividade feita em sala de aula, por exemplo.

3.2 Controle de usuarios

Todas as funcionalidades do sistema dependem do usudrio estar logado em sua
conta. Para isso, o Khoeus conta com uma pagina de login, uma de cadastro e uma de
recuperacao de senha, permitindo que os usuarios possam acessar o sistema. Na pagina de
cadastro, o usudrio deverd informar seus dados pessoais (como nome, endereco e telefone),
seu e-mail (que seré utilizado para realizar o login) e uma senha. Feito isso, um e-mail de
confirmacao serd enviado para o e-mail cadastrado a fim de que o usuario confirme seu
cadastro. Na pagina de login, basta inserir o email e senha para que seja verificada sua
autenticidade. Caso estejam corretos, o usuario ¢ redirecionado para a lista de turmas.
Caso contrario, devera inserir novamente seus dados. Na pagina de recuperacao de senha,
basta que o usuario digite o e-mail cadastrado em sua conta para que receba um link em

sua caixa de entrada permitindo a mudanca de senha.

Um usuéario do sistema pode ter permissao de Administrador ou de Membro.
Enquanto os membros podem apenas alterar o proprio perfil, ingressar em uma turma
ou acessar uma turma ja ingressada anteriormente, administradores tém acesso completo
ao sistema e podem alterar as configuragoes gerais do sistema, das turmas e editar o
perfil de todos os usuarios. Para o sistema, espera-se que seja possivel configurar o fuso
horario utilizado pelo sistema, definir as informagoes de SM'TP para disparo de e-mails,
colocar o sistema em modo de manutengao (acessivel apenas para administradores). Para
as turmas, espera-se poder definir seu titulo, sua senha de acesso, definir se a turma possui
livro de notas e lista de presenca além de ser possivel definir as categorias de nota que
serdo utilizadas para a avaliagdo dos alunos (mais detalhes na Segao 3.4). J& para os
alunos, espera-se ser possivel alterar seu perfil (nome, senha, endereco, etc.). Além disso,
os administradores tém acesso a um registro com logs de todo o sistema, incluindo todas
as agoes realizadas pelos usuarios, como cadastro, login, criacao de itens de board e até

mesmo submissao de novas tarefas.

Além das permissoes vinculadas & conta, os usudrios também possuem um papel

(role) em cada turma da qual fazem parte, podendo este ser de Professor ou Aluno.
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Assim, um usuario com a permissao de membro pode assumir a posi¢ao de professor ou
de aluno dentro de uma turma. Em uma turma, um aluno podera consultar os itens do
board, como enviar tarefas e baixar arquivos, consultar as préprias presencas na lista de
chamada, consultar suas notas no livro de notas, verificar o calendario de aulas planejadas,
criar novas Live Questions e enviar mensagens para alunos e professores. Paralelamente a
isso, um professor pode inserir novos itens no board, lancar presencas e notas dos alunos
cadastrados na turma, inserir uma nova aula no calendario, verificar as Live Questions
vigentes, enviar mensagem para alunos e professores, realizar download em lote dos envios
de uma tarefa, prova ou questionario, visualizar o log de atividades dos alunos e definir as

configuragoes da turma, ja descritas anteriormente.

Vale ressaltar que um usuario pode ter sua role alterada de acordo com a vontade
de um administrador. Dessa forma, é possivel que um Membro torne-se Administrador (ou

vice-versa) e que um Aluno vire Professor (ou vice-versa).

3.3 ltens do Board

Itens do board estao sempre associados a uma se¢ao com excecao do féorum de
discussoes, das noticias, das Live Questions, da lista de presenca e do livro de notas, que
sao fixados no topo do board. Cada item do board possui uma acgao diferente e possui

campos diferentes no momento da inclusao.

3.3.1 Arquivo

Ao acessar um arquivo, o aluno realiza o download do mesmo. Para criar um novo
arquivo, o professor devera informar seu nome, a descri¢ao e devera fazer o upload a partir

dos arquivos de seu computador.

3.3.2 Link

Ao acessar um link, o aluno é redirecionado para a URL correspondente. Para
inserir um novo link no board, o professor devera informar o titulo do link, sua descri¢ao e

a sua respectiva URL.

3.3.3 Noticias

No topo do board, o aluno pode acessar a lista de noticias relacionada aquela turma
e onde estao todas as noticias ja criadas pelos professores da turma. Para inserir uma nova

noticia, o professor devera informar apenas o titulo e o contetido desejado.
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3.3.4 Foérum de Discussao

No férum de discussao, tanto alunos quanto professores podem criar novos tépicos
e, da mesma forma, responder tépicos ja criados anteriormente. Para criar um novo tépico,
espera-se que o usuario insira um titulo e seu contetido. No caso da réplica de um toépico,

basta seu conteudo.

3.3.5 Live Questions

Na lista de Live Questions, alunos poderao criar novas duvidas e professores poderao
visualiza-las por até 24h apods sua criacao. A ideia é que as diuvidas sejam criadas e sanadas
no momento da aula. Na sua criagao, o aluno deve inserir sua divida e informar se deseja

ser tratado como Andnimo ou nao.

3.3.6  Questionario

Os questionarios simulam, basicamente, uma enquete ou uma pesquisa de opinido:
no momento da cria¢do, o professor define uma série de perguntas (todas de multipla
escolha) e as respostas possiveis para cada uma delas, sendo possivel marcar apenas uma
das alternativas. Nesse item, nao existe resposta correta e, por isso, os questionarios
devem ser utilizados para recolher a opiniao dos alunos sobre algum assunto determinado.
Ao acessar um questionario, os alunos visualizarao as perguntas que foram criadas pelo
professor e deverao respondé-las, nao sendo possivel responder a um questionario mais
de uma vez. Questionarios possuem uma data para iniciar e um tempo-limite para que

possam ser respondidos. Apds isso, é possivel coletar os resultados do questionario.

3.3.7 Prova

Uma prova, como o proprio nome ja diz, é elegivel para ser uma forma de avaliagao
do aluno. Dessa forma, no momento da criacao, o professor deve associa-la a uma categoria
de nota e informar um titulo e uma descri¢ao. Provas possuem uma data para iniciar e
uma data de término que também deverao ser informadas. Além disso, o professor deve
inserir quais perguntas haverao na prova, o tipo da questao (discursiva ou objetiva) e
qual a nota méxima para cada uma das questdes (totalizando 100 pontos). No caso de
perguntas objetivas, deve-se informar qual das alternativas é a correta. Apos encerrado o
prazo da prova, os professores poderao visualizar as respostas dos alunos para cada uma
das questoes e atribuir a elas uma nota variando de 0 a nota méaxima para aquela questao,

sendo possivel também informar um feedback para cada questao.
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3.3.8 Tarefa

Tarefas representam a principal forma de avaliar um aluno, uma vez que permitem
o envio de textos, arquivos ou até mesmo codigos de programas. No momento da criacao da
tarefa, o professor devera informar o tipo de tarefa, a que categoria de nota esta pertence,
titulo, descricao, data de inicio e data limite de envio. Uma vez finalizada, o professor
poderd avaliar a tarefa de cada aluno concedendo-o uma nota de 0 a 100 e sendo possivel
ainda dar um feedback em forma de texto ou comentar linhas do cédigo enviado pelo

aluno.

A forma de submissao da tarefa varia de acordo com o seu tipo: caso seja do tipo
texto, o aluno devera preencher um campo de texto com o que foi pedido na descri¢ao
da tarefa. Caso seja do tipo arquivo, o aluno devera fazer o upload do arquivo que foi
requisitado. No caso da tarefa ser do tipo codigo, ele deverd inseri-lo no campo de texto,

podendo realizar a compilagao em tempo real a fim de verificar a corretude de seu codigo.

3.3.9 Atividade Externa

Atividades externas representam exercicios ou provas que foram feitas em sala
e que, por isso, nao sao avaliados diretamente no Khoeus. Dessa forma, alunos nao
precisarao submeter quaisquer informagoes neste tipo de item (uma vez que esta foi feita
presencialmente), mas o professor podera langar as notas de cada um dos alunos e incluir

um pequeno feedback a respeito da atividade.

Atividades externas também devem estar vinculadas a uma categoria de nota.

3.4 Avaliacao

Dentro das configuragoes de uma turma, é possivel definir a forma com que a média
final é calculada e quais as condi¢oes de aprovacao dos alunos. Dessa forma, professores
podem criar categorias de nota e associar a cada uma delas um peso no célculo da média
final. E possivel criar, por exemplo, as categorias de nota “Prova” e “Trabalho” e definir a

média final como 60% da nota de prova somado a 40% da nota de trabalho.

Para que a média seja calculada corretamente, o professor devera definir no momento
da criagdo de uma Tarefa, Prova ou Atividade Externa a que categoria de nota ela

pertence.



4 Requisitos de Usuario

Tomando por base o contexto do sistema acima e considerando como principais stakehol-

ders os professores e alunos do Introcomp e de outros cursos relacionados ao ensino de

programacao, foram identificados os seguintes requisitos de usuario e regras de negocio:

Tabela 1 — Requisitos Funcionais

ID

Descricao

Prioridade

Depende

RF-1

O sistema deve permitir que administradores possam
definir as configuragdes de sistema (fuso horario, defini-
¢oes SMTP e modo de manutencao). Essas configuragoes
devem ser armazenadas de forma genérica, de forma que
seja guardada o nome da configuracao e seu respectivo

valor.

Alta

RF-2

Administradores devem poder criar novas turmas infor-
mando seu titulo, sua senha de acesso e se possui livro

de notas e lista de presenca.

Alta

RF-3

O sistema deve permitir que professores possam definir
as configuragdes de turmas (titulo, senha de acesso, ca-
tegorias de nota e existéncia de livro de notas e lista de
presenca). Deve-se também ser definida a forma com que
a média final serd calculada (baseada nas categorias de
nota, informando o titulo e o peso de cada uma delas) e

qual a condig¢ao para a aprovagao dos alunos inscritos.

Alta

RF-6

RF-4

O sistema deve permitir que alunos se inscrevam em uma

turma por meio de uma senha associada a ela.

Alta

RF-7

RF-5

O sistema deve permitir que administradores possam
gerenciar os usuarios dentro das turmas, sendo possivel

alterar sua role de aluno para professor ou vice-versa.

Alta

RF-8

RF-6

Professores devem ser capazes de criar novas segoes no

board de uma turma.

Alta

RF-9

RF-7

Professores devem ser capazes de adicionar novos arqui-
vos ao board de sua turma e configurar corretamente
seu titulo, descricao e realizar o upload do arquivo em

questao.

Alta

RF-10
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RF-8

Professores devem ser capazes de adicionar novos links
ao board de sua turma e configurar corretamente seu

titulo, descricao e informar a URL do link em questao.

Alta

RF-10

RF-9

Professores devem ser capazes de adicionar novos questi-
onarios ao board de sua turma e configurar corretamente
seu titulo, descricao, data de inicio e data de término.
Além disso, o professor deve informar todas as perguntas

e suas respectivas respostas.

Alta

RF-10

RF-10

Professores devem ser capazes de adicionar novas provas
ao board de sua turma e configurar corretamente seu
titulo, descricao, data de inicio e data de término. Além
disso, o professor deve informar todas as questoes da
prova, seu tipo (discursiva ou objetivo) e sua pontuagao
(a soma da pontuacao de todas as questoes deve totalizar
100 pontos). No caso de perguntas objetivas, o professor
deve informar todas as alternativas e qual delas é a

correta.

Alta

RF-10

RF-11

Professores devem ser capazes de adicionar novas tarefas
ao board de sua turma e configurar corretamente seu
titulo, descricao, data de inicio, data de término e tipo
(texto, arquivo ou cddigo). Caso seja do tipo Arquivo, o
professor também deverd informar o nimero maximo de

arquivos que podem ser enviados.

Alta

RF-10

RF-12

Professores devem ser capazes de adicionar novas ati-
vidades externas ao board de sua turma e configurar

corretamente seu titulo e descrigao.

Alta

RF-10

RF-13

Professores devem ser capazes de publicar noticias no

board de uma turma.

Alta

RF-10

RF-14

Professores e alunos devem ser capazes de visualizar,

publicar e responder tépicos no board de uma turma.

Alta

RF-10

RF-15

Professores devem ser capazes de visualizar live questions

no board de uma turma.

Alta

RF-30

RF-16

As Live Questions deverao ser deletadas automatica-

mente decorrido um dia de sua criagao.

Alta

RF-30

RF-17

Professores devem ser capazes de gerenciar as aulas e os
eventos de uma turma por meio do calendario, inserindo,

removendo e alterando-os.

Alta

RF-9
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RF-18

Alunos devem ser capazes de fazer download dos arquivos

de sua turma.

Alta

RF-11

RF-19

Alunos devem ser capazes de acessar os links de sua

turma.

Alta

RF-12

RF-20

Alunos devem ser capazes de responder aos questionarios

de sua turma.

Alta

RF-13

RF-21

Alunos devem ser capazes de resolver as provas de sua

turma.

Alta

RF-14

RF-22

Alunos devem ser capazes de submeter as tarefas de sua
turma. No caso de tarefas do tipo Codigo, os alunos
devem ter acesso a um compilador acoplado ao sistema

para que possam testar seu cdédigo antes de submeté-lo.

Alta

RF-15

RF-23

Alunos devem ser capazes de consultar as aulas e eventos

no calendério de sua turma.

Alta

RF-21

RF-24

Apébs encerrado um questionario, professores devem po-

der consultar seu resultado.

Alta

RF-24

RF-25

Alunos devem ser capazes de visualizar as noticias no

board de sua turma.

Alta

RF-17

RF-26

Alunos devem ser capazes de criar novas Live Questions

no board de sua turma.

Alta

RF-10

RF-27

O sistema deve permitir que professores realizem down-

load em lote das submissoes de uma prova ou tarefa.

Alta

RF-25
RF-26

RF-28

Professores devem ser capazes de avaliar provas, tarefas
e atividades externas, atribuindo-lhes uma nota e, opci-
onalmente, um feedback. Essas avaliacoes poderao ser
feitas individualmente (aluno por aluno) ou em lote (via

planilha externa).

Alta

RF-26

RF-29

Deve ser possivel que alunos consultem sua nota em
uma prova (assim como a pontuagao em cada questao) a

qualquer momento apés sua data limite.

Alta

RF-32

RF-30

Deve ser possivel que alunos consultem sua nota e seu
respectivo feedback em uma tarefa a qualquer momento

apos sua data limite.

Alta

RF-32

RF-31

Deve ser possivel que alunos consultem sua nota e seu
respectivo feedback em uma atividade externa a qualquer

momento apoés sua data limite.

Alta

RF-32
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RF-32 | Deve ser possivel que alunos consultem suas notas por Alta RF-32
meio do livro de notas, sendo possivel ver todas as suas
notas ao longo do curso e sua média parcial até o mo-
mento.
RF-33 | Professores devem ser capazes de lancar as presencas de Alta RF-21
seus alunos em cada aula no sistema.
RF-34 | Deve ser possivel que alunos consultem suas presencas Alta RF-37
em aula a qualquer momento.
RF-35 | O sistema deve permitir que membros de uma turma Média RF-9
enviem mensagens entre si.
RF-36 | O sistema deve permitir que professores de uma turma Baixa RF-9
gerem logs com o0s acessos, visualizagoes e submissoes de
seus alunos.
RF-37 | O sistema deve permitir que administradores gerem re- Baixa RF-9
latérios com os acessos, visualizagoes e interagoes dos
professores e alunos.
Tabela 2 — Requisitos Nao Funcionais
ID Descrigao Categoria Escopo | Prioridade
RNF-1 | A plataforma deve estar disponivel como | Portabilidade | Sistema Alta
uma aplicacao Web, acessivel a partir dos
principais navegadores disponiveis no mer-
cado.
RNF-2 | O sistema deve controlar o acesso as suas | Seguranca Sistema Alta
funcionalidades por meio de autenticagao
e autorizacao, utilizando o papel de cada
usuario para definir a que funcionalidades
ele tera acesso.
RNF-3 | Todas as informagoes sensiveis (como se- | Confidencia- | Sistema Alta
nhas e tokens de acesso) devem ser cripto- | bilidade
grafados.
RNF-4 | A plataforma dever ser de aprendizado fa- | Facilidade de | Sistema Alta
cil, ndo sendo necessario nenhum treina- | Aprendizado
mento especial para seu uso.
RNEF-5 | O sistema deve garantir a consisténcia de | Confiabilidade | Sistema Alta

dados por meio da obrigatoriedade no mo-

mento da insercao de certos dados.
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RNF-6 | A plataforma deve ser de facil operacgao, | Usabilidade Sistema, Média
nao sendo necessario uso continuo para
uma boa operacao do sistema.
RNF-7 | O desenvolvimento do sistema deve faci- | Redigibilidade | Sistema Média
litar manutencgoes futuras, utilizando pa-
droes de design de software.
Tabela 3 — Regras de Negocio
ID | Descricao Prioridade | Depende
RN-1 | Um usuario nao pode estar associado as roles de aluno e Alta RF-9
professor simultaneamente em uma mesma turma.
RN-2 | Um item de board precisa estar, necessariamente, associ- Alta RF-11, RF-
ado a uma secao do board. 12, RF-13,
RF-14, RF-
15 e RF-16
RN-3 | Alunos nao poderao submeter questionarios, tarefas e Alta RF-24, RF-
provas apos a data limite. 26 e RF-25
RN-4 | Professores nao poderao avaliar tarefas e provas antes Alta RF-32
da data limite.
RN-5 | Nao é possivel enviar um niimero de arquivos superior Alta RF-26
ao limite estipulado em uma tarefa.
RN-6 | A nota de uma prova, tarefa ou atividade externa nao Alta RF-32
podera ser superior a 100.
RN-7 | A somatoria do peso das categorias de notas deve ser Alta RF-7
igual a 100.
RN-8 | Usuarios nao podem trocar mensagens com alguém que Alta RF-39
nao esteja em uma mesma turma que ele.
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5 ldentificacdo de Subsistemas

Tal projeto foi dividido em 4 subsistemas a fim de facilitar o desenvolvimento de
funcionalidades que sao, de certa forma, isoladas, originando assim os subsistemas Auth,
Log, Classroom e Board. A Figura 1 mostra os subsistemas identificados no contexto do
presente projeto e suas interdependéncias, enquanto a Tabela 4 apresenta breve descricao

de cada um deles.

[ 1 [ -] [ [ -1
Classroom Board Board Interactions Feedback

P ] > ShE- - - = - |

| 7

| l

=] } ol
I Discussion
Logs
Figura 1 — Diagrama de Pacotes e os Subsistemas Identificados.
Tabela 4 — Subsistemas
Subsistema Descricao
Classroom Subsistema contendo as funcionalidades relacionadas diretamente
as turmas.

Board Envolve todas as funcionalidades relativas ao gerenciamento dos

itens do board.
Board Interacti- | Corresponde a todas as interacoes que os usuarios podem realizar

ons com os itens do board, como submeter tarefas ou realizar provas.

Feedback Permite a avaliacao de atividades e a visualizacao das notas do
aluno em uma turma.

Discussions Subsistema contendo as funcionalidades relativas ao forum de dis-
cussao, as noticias e as Live Questions.

Logs Este sistema consiste na visualizagao de logs gerados a partir das

atividades dos usuarios do sistema.
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6 Modelo de Casos de Uso

O modelo de casos de uso corresponde a uma tentativa de descrever a relacao
das funcionalidades do sistema com cada um de seus atores. Os atores identificados no

contexto deste projeto estao descritos na Tabela 5.

Tabela 5 — Atores

Ator Descrigao

Visitante Qualquer pessoa que acesse o sistema e nao tenha realizado o login.

Administrador Usuario que realizou o login e pode gerenciar todo o sistema.

Membro Usuario que realizou o login no sistema mas que ndo possui permis-
soes para configura-lo.

Aluno Corresponde a um Membro vinculado a alguma turma com permis-
soes de aluno, como enviar tarefas e consultas notas.

Professor Corresponde a um Membro vinculado a alguma turma com per-
missoes de professor, como criar itens do board e configurar as
informacgoes da turma.

A seguir, sao apresentados os diagramas de casos de uso e descri¢oes associadas,

organizados por subsistema.

6.1 Subsistema Classroom

A Figura 3 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema Classroom.

Com excecao do UC-10, todos os outros casos de uso abaixo mencionados geram
um Log indicando o usuario que realizou a agao, qual agao foi tomada e o momento em
que isso aconteceu. Além disso, cada Log fica associado a uma determinada categoria. Por

exemplo, o UC-15 pertenceria a categoria "Envio de mensagens'".

A seguir, sdo apresentadas as descri¢coes de cada um dos casos de uso identificados.
Os casos de uso cadastrais de baixa complexidade, envolvendo inclusao, alteracao, consulta

e exclusao, sdo descritos na Tabela 14.
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Definir roles de usudrios na turma

Q‘mir configuragdes do sistD !i CGerenciar turmas>

Administrador

i Ingressar em umaturma

Membro
Gerenciar eventos no calendario
Consultar suas presencas
Langar presenga
Aluno Professo

Consultar calendario

Configurar turma

Enviar mensagens

Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso do subsistema Classroom.

Tabela 6 — Casos de Uso Cadastrais

] Id | Nome ‘ Acoes | Observagoes ‘ Requisitos | Classes
I Informar: titulo e senha de acesso. Opci-
onalmente, também é possivel escolher
professores da turma caso estes ja este-
jam cadastrados no sistema.
UC-1 Gerenciar A RF-6 Classroom
turmas C
E A exclusdo de uma turma deve acarretar
na exclusao de todos os itens de board
e suas interagoes (como submissoes de
tarefa e respostas de provas).
I Informar: titulo, descricao, data e tipo
Gerenciar (Evento ou Aula). Classroom
UC-2 | eventos mno A RF-21 B ’
- vent, Class
calendério C
E

Os casos de uso de consulta mais abrangente que as consultas a um tnico objeto,
mas ainda de baixa complexidade, tais como consultas que combinam informacoes de

varios objetos envolvendo filtros, estao descritos na Tabela 15.
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Tabela 7 — Casos de Uso de Consulta

nome, a descrigdo (caso tenha) e a data em
que acontecera.

Id Nome Observagoes Requisitos | Classes
UC-3 | Consultar suas | Os alunos de uma turma terao acesso ao seu RF-38 User, Class-
presengas quadro de presencas contendo a lista de aulas room, Class
do curso em que estao inscritos e se estiveram e Presence
presentes (ou nao) nas aulas que ja ocorreram.
UC-4 | Consultar ca- | Osalunos de uma turma terdo acesso ao calen- RF-27 User, Class-
lendério dario contendo as aulas e eventos registrados room, Class
para aquela turma. Para cada um, exibe-se o e Event
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-5

Caso de Uso: Definir configuracoes do sistema

Descricao Sucinta: Este caso de uso permite que o usuério altere as principais configu-

ragoes do sistema, acessiveis apenas para administradores.

Tabela 8 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Definir configu- | O usuario devera | 1. O administrador podera alterar todas as configuragoes do sistema
racoes estar logado e listadas no RF-5
ser um adminis- | 2. Ao finalizar, o sistema salva todas essas alteracoes de forma
trador genérica, armazenando o nome da configuragdo bem como seu
respectivo valor.

Requisitos Relacionados: RF-5

Classes Relacionadas: User, Configuration.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-6

Caso de Uso: Ingressar em uma turma

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que um usuario se vincule a uma turma

por meio de uma chave de inscrigao.

Tabela 9 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Ingressar em | O usuario deverda | 1. O usudrio deverd escolher a turma que deseja ingressar e informar
uma turma estar logado a senha de acesso fornecida por um dos professores.

2. O sistema vincula aquele usuario aquela turma em uma role de
aluno, garantindo que este possa acessa-la a qualquer momento.

Tabela 10 — Fluxos de Eventos Variantes

Nome do Fluxo | Variante Descricao
Chave incor- | O wusudrio | 1. O sistema informa que a chave de inscrigdo estd errada e solicita que
reta digitou a | o usudrio tente novamente.

chave de

inscricao

incorreta

Requisitos Relacionados: RF-8

Classes Relacionadas: User, Classroom, Subscription.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-7

Caso de Uso: Lancar presenca

Descricao Sucinta: Este caso de uso permite que o professor lance a presenca dos alunos

de sua turma para cada uma das aulas cadastradas no calendario.

Tabela 11 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Lancar pre- | O usudrio devera | 1. O usuario deverd informar em uma tabela aluno x aula se o
senca estar logado e aluno esteve presente (ou nao) na aula em questao.

ser um professor | 2. O sistema salva uma presenca para cada um dos alunos que
da turma corres- | compareceram a(s) aula(s).
pondente

Requisitos Relacionados: RF-37

Classes Relacionadas: User, Classroom, Class, Presence.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-8

Caso de Uso: Definir roles de usuarios nas turmas

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que um administrador possa conceder a

role de professor ou de usuario a um determinado aluno.

Tabela 12 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao

Definir roles O usuério devera | 1. Em uma lista de todos os usudrios inscritos naquela turma, o
estar logado e | administrador podera escolher qual serd a role associada aquele
ser um usuario naquela turma.
administrador 2. O sistema salva a nova role do(s) usudrio(s), garantindo novas
do sistema permissoes para aqueles que foram alterados.

Requisitos Relacionados: RF-9, RN-4

Classes Relacionadas: User, Classroom, Subscription.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-9

Caso de Uso: Configurar turma

Descricao Sucinta: Este caso de uso permite que o professor altere as configuragoes de

uma turma.

Tabela 13 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Configurar O usuario devera | 1. O usuario podera alterar todas as configuragoes de turma listadas
turma estar logado e no RF-7

ser um professor | 2. Ao finalizar, o sistema salva todas essas alteracoes.
da turma corres-
pondente

Requisitos Relacionados: RF-7, RN-10

Classes Relacionadas: User, Classroom.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado
Identificador do Caso de Uso: UC-10
Caso de Uso: Enviar mensagens

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que usuarios de uma mesma turma troquem

mensagens entre si.

Tabela 14 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Enviar mensa- | O usuario deverda | 1. O usudrio devera escolher para quem deseja enviar a mensagem
gens estar logado e e preencher o campo com o texto desejado.

estar inscrito na | 2. O sistema armazena a mensagem enviada e envia um e-mail
turma  corres- | para o(s) destinatédrio(s) informando-o(s) sobre a nova mensagem.
pondente

Requisitos Relacionados: RF-39, RN-11

Classes Relacionadas: User, Message.
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6.2 Subsistema Board

A Figura 4 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema Board.

Gerenciar atividades externas do
board

Gerenciar questionarios do board

Gerenciar segbes do board

/Qciar arquivos doD

Professor\
Qenciar links do bD

Figura 3 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema Board.

Gerenciar provas do board

Gerenciar tarefas do board

Todos os casos de uso mencionados geram um Log indicando o usuario que realizou
a ac¢ao, qual acao foi tomada e 0 momento em que isso aconteceu. Além disso, cada Log
fica associado a uma determinada categoria. Por exemplo, o UC-17 pertenceria a categoria

“Gerenciamento de arquivos”.

A seguir, sdo apresentadas as descri¢coes de cada um dos casos de uso identificados.
Os casos de uso cadastrais de baixa complexidade, envolvendo inclusao, alteracao, consulta

e exclusao, sao descritos na Tabela 23.

Tabela 15 — Casos de Uso Cadastrais

Id Nome Agoes | Observagoes Requisit Classes

I Informar: titulo e, opcionalmente,
descricao. No momento da criacao
da secao, deve-se escolher a posi¢ao

do board em que esta sera inserida.

Gerenciar A User,
UC-11 | segoes do e RF-10 | Classroom
board — — - e Section
E A exclusao de uma secao deverd ex-

cluir todos os itens de board associ-

ados a ela.
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Tabela 15 — Casos de Uso Cadastrais
Id Nome Acgoes | Observagoes Requisit Classes
I A secdo a qual o arquivo estara vin-
culado sera escolhida antes de sua
criagao. Informar titulo, descricao
e realizar o upload do arquivo de-
sejado. No momento da criacao do U
ser
Gerenciar arquivo, deve-se escolher a posicao ’
q ~ ) 'p ,(; RF-11 | Classroom,
UC-12 | arquivos da secao em que esta sera inserido. ]
RN-5 | Section e
do board A .
File
C
E
I A secao a qual o link estara vin-
culado sera escolhida antes de sua
criacdo. Informar titulo, descricao
e o link desejado. No momento da
criagao do link, deve-se escolher a
) posicao da secao em que esta sera User,
Gerenciar i )
] inserido. RF-12,] Classroom,
UC-13 | links  do )
board A RN-5 | Section e
oar
C Link
E
I A secdo a qual o questionario estara
vinculado sera escolhida antes de
sua cria¢ao. Informar titulo, descri-
¢ao, data de inicio, data de encerra-
mento, as perguntas do questionario U
ser,
e suas respectivas alternativas. No
o o Classroom,
Gerenciar momento da criacdo do questiona- ]
. . . Section,
questio- rio, deve-se escolher a posicao da | RF-13,
UC-14 | ~ . ~ . , Survey,
narios do se¢do em que esta sera inserido. RN-5
Survey-
board A .
G Question e
— — Survey Answ
E A exclusao de um questionario de-

verd resultar na exclusao de todas

as respostas que ja foram enviadas.
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Tabela 15 — Casos de Uso Cadastrais

Id

Nome

Acgoes

Observagoes

Requisit

Classes

UC-15

Gerenciar
provas do
board

I

A secdo a qual a prova estara vincu-
lada sera escolhida antes de sua cria-
¢ao. Informar titulo, descricao, data
de inicio, data de encerramento,
as questoes da prova, seus valores
(nota méxima) e seus respectivos
tipos (discursiva ou objetiva). No
caso de questoes objetivas, o profes-
sor deverd informar suas alternati-
vas e qual delas é a correta em cada
questao. No momento da criacao da
prova, deve-se escolher a posicao da

secao em que esta serd inserida.

b

A exclusao de uma prova devera re-
sultar na exclusao de todas as reso-

lugdes que ja foram enviadas.

RF-14,
RN-5

User,
Classroom,
Section,
Test, Test-
Question e
Text

Alternative

UC-16

Gerenciar
tarefas do

board

A secao a qual a tarefa estara vin-
culada sera escolhida antes de sua
criagdo. Informar titulo, descricao,
data de inicio, data de encerramento
e o tipo de tarefa. No caso de tarefas
do tipo arquivo, deve-se informar o
numero maximo de arquivos que po-
derao ser submetidos. No momento
da criacao da tarefa, deve-se esco-
lher a posicao da secdo em que esta

sera inserida.

=

A exclusao de uma tarefa devera re-
sultar na exclusao de todas as sub-
missoes que ja foram feitas e de seus

respectivos feedbacks.

RF-15,
RN-5

User,
Classroom,
Section e

Assignment
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Tabela 15 — Casos de Uso Cadastrais

Id Nome Agoes | Observagoes Requisit Classes

I A secdo a qual a atividade externa
estara vinculada sera escolhida an-
tes de sua criagao. Informar titulo e

descricao. No momento da criagao

) da atividade externa, deve-se esco- User,
Gerenciar s ~
o lher a posicao da secdo em que esta Classroom,
atividades , . . RF-16, ]
UcC-17 serd inserida. Section,
externas RN-5
do board A External
o boar
C Activity
E A exclusao de uma atividade ex-

terna devera resultar na exclusdo
de todas as atividades associadas a

ela.

6.3 Subsistema Board Interactions

A Figura 5 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema Board Interactions.

Cazer download de arquiD

Submeter uma tarefa

Resolver uma prova >

Aluno Professor

in

Responder a um questionario

A

< Acessar um link >

Figura 4 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema Board Interactions.

Todos os casos de uso mencionados geram um Log indicando o usuario que realizou

a acdo, qual acao foi tomada e o momento em que isso aconteceu. Além disso, cada Log
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fica associado a uma determinada categoria. Por exemplo, o UC-28 pertenceria a categoria

“Submissao de tarefa’”.

Para os casos de uso UC-26, UC-27 e UC-28, a classe correspondente deve ser
vinculada ao usudrio que interagiu com ela. Por exemplo, no caso de uso UC-28, a classe

Submission deve estar associada ao usuario que submeter aquela tarefa.

A seguir, sdo apresentadas as descri¢coes de cada um dos casos de uso identificados.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-18

Caso de Uso: Fazer download de arquivo

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que o usuario realize o download de um

arquivo adicionado no board da turma.

Tabela 16 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Fazer  down- | O usudrio devera | 1. O usudrio escolhe o item do board de sua turma correspondente
load estar logado e a0 arquivo.

inscrito na | 2. O download é iniciado pelo sistema.

turma corres-

pondente

Requisitos Relacionados: RF-22

Classes Relacionadas: User, Classroom e File.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-19

Caso de Uso: Acessar um link

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que o usuério acesse um link adicionado

no board da turma.

Tabela 17 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao

Acessar link O usuério devera | 1. O usudrio escolhe o item do board de sua turma correspondente
estar logado e ao link.
inscrito na | 2. O navegador acessard a URL quando o usudrio escolher o item
turma  corres- | do board correspondente ao link.
pondente

Requisitos Relacionados: RF-23

Classes Relacionadas: User, Classroom e Link.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado
Identificador do Caso de Uso: UC-20

Caso de Uso: Responder a um questionario

Descricao Sucinta: Este caso de uso permite que um aluno responda a um questionario

em sua turma.

Tabela 18 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Responder O usuario devera | 1. O usudario escolhe o item do board de sua turma correspondente
questionario estar logado ao questiondrio que deseja responder.
e inscrito na | 2. O usudrio devera responder a todas as perguntas obrigatorias e
turma submeter o questionario.
correspondente 3. O sistema armazena todas as respostas para aquele questionrio.
Visualizar O usudrio devera | 1. O usuério escolhe o item do board de sua turma correspondente
resultado  de | estar logado ao questionario.
questiondrio
e inscrito mna | 2. O usudrio poderd visualizar o resultado do questiondrio.
turma  corres-
pondente
Tabela 19 — Fluxos de Eventos Variantes
Nome do Fluxo | Variante Descricao

Data
atingida

limite

O usuério tenta
acessar um ques-
tiondrio em uma
data posterior a
limite

1. Passada a data limite, o sistema avisa que o periodo para
responder ao questionario ja terminou.

Requisitos Relacionados: RF-24, RN-6

Classes Relacionadas: User, Classroom, Survey, SurveyQuestion, SurveyAnswer e Sur-

veyResponse.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-21

Caso de Uso: Resolver uma prova

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que o usuario resolva as questoes de uma

prova, sendo elas discursivas ou objetivas.

Tabela 20 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao

Resolver prova | O usuario devera | 1. O usuario escolhe o item do board de sua turma correspondente
estar logado e a prova desejada.
inscrito na | 2. O usudrio deverd responder as perguntas objetivas e discursivas
turma e submeter a prova.
correspondente | 3. O sistema armazena as respostas do aluno.

Tabela 21 — Fluxos de Eventos Variantes

Nome do Fluxo | Variante Descricao
Data limite | O usudrio tenta | 1. Passada a data limite, o sistema exibe apenas a nota de cada
atingida resolver  uma | questao e seu feedback.

prova em uma
data posterior a
limite

Requisitos Relacionados: RF-25, RN-6
Classes Relacionadas: User, Classroom, Test, TestQuestion, Test Alternative, Test Tex-

tResponse e Test AlternativeResponse.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado
Identificador do Caso de Uso: UC-22

Caso de Uso: Submeter uma tarefa

Descricao Sucinta: Este caso de uso permite que o usuario submeta uma tarefa do tipo

especificado pelo professor no momento de sua criagao.

Tabela 22 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo

Precondicao

Descrigao

Submeter
tarefa

O usuério devera
estar logado e

inscrito na
turma corres-
pondente

1. O usuério escolhe o item do board de sua turma correspondente
a tarefa desejada.

2. O usuério devera submeter a tarefa da seguinte forma: caso
a tarefa seja do tipo Texto ou Cédigo, ele devera preencher o
campo com o texto/cédigo correspondente. Caso a tarefa seja
do tipo Arquivo, o usudrio deveré fazer upload do(s) arquivo(s)
correspondente(s). Caso a tarefa seja do tipo Cédigo, o usudrio
devera selecionar qual a linguagem de programacao foi utilizada.
3. O sistema armazena as informacoes da tarefa enviada. Caso esta
seja do tipo Cbdigo, cada linha é armazenada separadamente.

Tabela 23 — Fluxos de Eventos Variantes

tarefa em uma
data posterior a
limite

Nome do Fluxo | Variante Descricao
Data limite | O usudrio tenta | 1. Passada a data limite, o sistema exibe apenas a nota da tarefa
atingida submeter uma | e seu feedback.

Ntmero de ar-
quivos superior
ao permitido

O usuério tenta
submeter uma
tarefa do tipo
Arquivo fazendo
upload de mais
arquivos que o
permitido

1. O sistema informa o nimero maximo de arquivos que o usuario
pode submeter.

Requisitos Relacionados: RF-26, RN-8, RN-6

Classes Relacionadas: User, Classroom, Assignment, TextSubmission, CodeSubmission

e FileSubmission.
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6.4 Subsistema Feedback

A Figura 6 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema Feedback.

@Iizar resultado da D Qonsultar suas notD

Visualizar nota de atividadej_;r__D @Iizar feedback de tarefa

Aluno

Fazer download em lote das
submissoes de uma tarefa ou prova

Avaliar tarefas, provas ou atividades
externas

Professor

Figura 5 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema Feedback.

Todos os casos de uso mencionados geram um Log indicando o usuario que realizou
a ac¢ao, qual acao foi tomada e o momento em que isso aconteceu. Além disso, cada Log
fica associado a uma determinada categoria. Por exemplo, o UC-32 pertenceria a categoria

“Consulta de notas”.

A seguir, sao apresentadas as descri¢coes de cada um dos casos de uso identificados.
Os casos de uso de consulta mais abrangente que as consultas a um tnico objeto, mas
ainda de baixa complexidade, tais como consultas que combinam informagoes de varios

objetos envolvendo filtros, estao descritos na Tabela 33.
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Tabela 24 — Casos de Uso de Consulta
Id Nome Observagoes Requisitos | Classes

UC-23 | Visualizar O resultado de uma prova fica disponi- RF-33 User, Classroom,
resultado da | vel para ser visualizado na tela de de- Test, TestQuestion,
prova talhamento da prova correspondente. Test Alternative, Test

Para cada prova, espera-se ver a res- TextResponse e Test
posta dada para cada questao, a nota AlternativeResponse
atribuida a cada questao e o feedback

dado pelo professor.

UC-24 | Visualizar fe- | O resultado de uma tarefa fica disponi- RF-34 User, Classroom,
edback de ta- | vel para ser visualizado na tela de de- Assignment, Submis-
refa talhamento da tarefa correspondente. sion, Text Submis-

Para cada tarefa, espera-se ver a sub- sion, File Submission,

missao feita (seja ela texto, arquivo Code  Submission,

ou c6digo), a nota atribuida & tarefa Code Line, Code

e o feedback dado pelo professor. Line Feedback e Text
Feedback

UC-25 | Visualizar A nota de uma atividade externa fica RF-35 User, Classroom, Ex-
nota de | disponivel para ser visualizada na tela ternal Activity e Ac-
atividade de detalhamento da atividade cor- tivity
externa respondente. Para cada atividade ex-

terna, espera-se ver a nota atribuida a
ela e o feedback dado pelo professor.

UC-26 | Consultar Os alunos de uma turma terdo acesso RF-36 User, Classroom,
suas notas ao seu livro de notas. Para cada prova, Grade Category,

tarefa e atividade externa realizada ao Assignment, Sub-

longo do curso, espera-se ver a nota mission, Test, Test

atribuida a ela. Além disso, deve ser Question, Test

possivel também consultar a média Alternative, Test

parcial no curso. TextResponse, Test
AlternativeResponse,
ExternalActivity e
Activity
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-27

Caso de Uso: Fazer download em lote das submissdes de uma tarefa ou prova
Descricao Sucinta: Este caso de uso permite que o professor efetue o download de todas

as submissoes de uma tarefa ou das respostas de uma prova simultaneamente.

Tabela 25 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Download em | O usudrio devera | 1. O professor escolhe o item do board de sua turma correspondente
lote estar logado e a tarefa/prova desejada.

ser professor na | 2. Ao clicar sobre o botéo correspondente, dar-se-4 inicio ao down-
turma  corres- | load de um arquivo compactado contendo todas as provas/tarefas
pondente submetidas.

Requisitos Relacionados: RF-31
Classes Relacionadas: User, Classroom, Test, TestQuestion, Test Answer, Assignment,

TextSubmission, CodeSubmission e FileSubmission.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado
Identificador do Caso de Uso: UC-28

Caso de Uso: Avaliar tarefas, provas ou atividades externas

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que um professor avalie uma tarefa, prova

ou atividade externa de um determinado aluno, sendo possivel verificar o que foi submetido.

Tabela 26 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo

Precondicao

Descrigao

Avaliagao indi-
vidual

O usudrio devera
estar logado

e ser professor
na turma corres-
pondente

1. O usuério escolhe o item do board de sua turma correspondente
a tarefa/prova/atividade externa desejada.

2. O professor deverd escolher um dos alunos para que possa
avaliar. A menos que seja uma atividade externa, ele terd acesso
a submissao do aluno: no caso de uma prova, todas as questoes e
respostas sao exibidas. No caso de uma tarefa, o usuario podera
fazer download dos arquivos submetidos (caso a tarefa seja do tipo
Arquivo) ou visualizar diretamente na tela o contetido enviado
(caso seja do tipo Texto ou Cédigo).

3. O professor devera informar a nota correspondente aquela tare-
fa/prova/atividade e, se desejar, um texto de feedback. No caso de
uma tarefa do tipo Cédigo, o professor podera realizar comentarios
para cada linha de cédigo. No caso de uma prova, cada questao
terd uma nota individual e a soma serd feita automaticamente. No
caso de uma atividade externa, a avaliagdo da atividade devera
estar associada ao usudario que realizou a tarefa.

Avaliacéao
lote

em

O usuério devera
estar logado e
ser professor na
turma
pondente

corres-

1. O usuério escolhe o item do board de sua turma correspondente
a tarefa/prova/atividade externa.

2. O usudrio deverd realizar o download de uma planilha no for-
mato .xls j& preenchida com o nome dos alunos e que devera ser
completada com a nota de cada um dos alunos e, opcionalmente,
um texto de feedback. No caso de uma prova, a planilha contera
uma coluna para cada questao, sendo possivel avalid-las individual-
mente. No caso de tarefas de c6digo, o feedback fica restrito a um
feedback do tipo texto, nao sendo possivel avaliar linhas de c6digo
separadamente. No caso de uma atividade externa, a avaliagao da
atividade devera estar associada ao usuario que realizou a tarefa.
3. O professor devera efetuar o upload da planilha devidamente
preenchida.

4. O sistema ird armazenar as notas de todos os alunos para aquela
atividade.

Requisitos Relacionados: RF-32, RN-7, RN-9

Classes Relacionadas: User, Classroom, Test, TestQuestion, Test TextResponse, As-

signment, Submission, TextFeedback, CodeLineFeedback.
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6.5 Subsistema Discussion

A Figura 7 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema Discussions.

Gerenciar tépicos do forum
Criar tépico no forum de discusséo \
Adicionar nova Live Question Visualizar Live Questions
Aluno Froressor
Vlsuallzar as noticias da turma

Gerenciar noticias

Figura 6 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema Discussion.

Com excecao do caso de uso UC-44, todos os outros casos de uso mencionados
geram um Log indicando o usuario que realizou a agdo, qual acao foi tomada e o momento
em que isso aconteceu. Além disso, cada Log fica associado a uma determinada categoria.

Por exemplo, o UC-41 pertenceria a categoria “Criacao de tépico”.

No caso das Live Questions, o fluxo consiste no fato do aluno Adicionar nova Live
Question enquanto o professor poderda Visualizar Live Questions. Como o intuito é
de que essas perguntas sejam feitas em momento de aula, elas serdo excluidas passadas 24

horas de sua criacao, conforme Figura 77.

Figura 7 — Diagrama de Estados para uma LiveQuestion.

Para os casos de uso UC-41 e UC-36, a classe correspondente deve ser vinculada ao
usuario que interagiu com ela. Por exemplo, no caso de uso UC-41, a classe Forum Topic
deve estar associada ao usudario que o criou. No caso do caso de uso UC-43, o usuéario s6

sera vinculado a classe caso o usuario nao tenha escolhido permanecer no anonimato.

A seguir, sdo apresentadas as descri¢goes de cada um dos casos de uso identificados.
Os casos de uso cadastrais de baixa complexidade, envolvendo inclusao, alteracao, consulta

e exclusao, sao descritos na Tabela 37.
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Tabela 27 — Casos de Uso Cadastrais

Id Nome Acgoes | Observagoes Requisit Classes
I Informar: titulo e conteido. A inclu-
sao de uma nova noticia deve enviar
um email para todos os alunos da-
quela turma contendo seu contetdo.
_ A noticia criada deve estar associ- User,
UC-29 Ger/el'rl(nar ada ao usuario que a criou. RF-17 | Classroom,
noticlas
A News
C
E
I Descrito em UC-41
Gerenciar A User,
UC-30 | tépicos do C RF-18 | Classroom,
férum E A exclusao de um topico deve acar- ForumTo-
retar na exclusao de todas as répli- pic e
cas vinculadas a ele. ForumReply

Os casos de uso de consulta mais abrangente que as consultas a um tnico objeto,

mas ainda de baixa complexidade, tais como consultas que combinam informacoes de

varios objetos envolvendo filtros, estao descritos na Tabela 38.

Tabela 28 — Casos de Uso de Consulta

Id Nome Observagoes Requisitos | Classes
UC-31 | Visualizar as | As noticias de uma turma ficam dispo- RF-29 User, Classroom e
noticias da | niveis para serem visualizadas na lista News
turma de noticias no topo do board. Para
cada noticia, espera-se ver o titulo,
contetudo, data de publicacdo, nome
do autor e foto do autor.
UC-32 | Visualizar O professor de uma turma terd acesso RF-19 User, Classroom e Li-
Live Questi- | a uma lista com todas as Live Questi- veQuestion
ons ons ativas no momento para que possa
visualizd-las e responder as duvidas
em sala de aula.




Capitulo 6. Modelo de Casos de Uso

39

Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado
Identificador do Caso de Uso: UC-33

Caso de Uso: Criar topico no férum de discussao

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que o usuario crie um novo tépico no férum

de discussoes de uma turma.

Tabela 29 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo

Precondicao

Descrigao

Criar tépico
no férum de
discussoes

O usuério
devera estar
logado e inscrito
na turma corres-
pondente

1. O usudrio ird acessar o forum de discussoes da turma.
2. O usuério deve inserir o titulo e o contetido do tépico.
3. O sistema salva o novo tépico.

Responder t6-
pico no férum
de discussoes

O usuério devera
estar logado e

e inscrito

na turma corres-
pondente

1. O usudrio ird acessar o férum de discussoes de sua turma e
selecionar o topico que deseja responder.

2. O usudrio deverd inserir o contetdo de sua resposta ao tépico.
3. O sistema salva as informagoes da nova réplica.

Visualizar os
tépicos
do férum de
discussao

O usuério deverd
estar logado e
e inscrito

1. O usudrio ird acessar o férum de discussoes de sua turma e
selecionar o tépico que deseja visualizar.
2. O usuario podera visualizar o tépico e suas respostas.

Requisitos Relacionados: RF-18

Classes Relacionadas: User, Classroom e ForumTopic.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: Khoeus - Plataforma de Aprendizado

Identificador do Caso de Uso: UC-34

Caso de Uso: Adicionar nova Live Question

Descrigao Sucinta: Este caso de uso permite que o aluno de uma turma crie uma nova

Live Question.

Tabela 30 — Fluxos de Eventos Normais

Nome do Fluxo | Precondicao Descrigao
Adiciona nova | O usuéario deverd | 1. O usudrio escolhe o item do board de sua turma correspondente
LiveQuestion estar logado e a lista de LiveQuestions
inscrito na | 2. O usudrio deverd informar qual é a sua duvida e se deseja
turma permanecer no anonimato ou nao.

correspondente 3. O sistema armazena as informagcoes da duvida e o momento de
sua criacdo. Apés 24h que a duvida foi submetida, o sistema deve
deleta-la automaticamente.

Requisitos Relacionados: RF-30

Classes Relacionadas: User, Classroom, LiveQuestion.
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6.6 Subsistema Log

A Figura 8 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema Log.

i @zar todos os logs do sisD

Administrador

i RQualizar logs dos aluD

Professor

Figura 8 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema Log.

Os casos de uso de consulta mais abrangente que as consultas a um tnico objeto,
mas ainda de baixa complexidade, tais como consultas que combinam informacoes de

varios objetos envolvendo filtros, estao descritos na Tabela 43.

Tabela 31 — Casos de Uso de Consulta

Id Nome Observagoes Requisitos | Classes
UC-35 | Visualizar logs | Dentro de uma turma em que o usudrio é RF-40 User e Log
dos alunos professor, ele podera visualizar os logs de

todas as agoes realizadas pelos alunos daquela
turma, podendo filtra-los pela data do log,
categoria ou pelo usuario que esta vinculado
a ele. Para cada log, espera-se ver sua data
de criagao e qual acdo foi realizada.

UC-36 | Visualizar logs | Administradores do sistema podem visualizar RF-41 User e Log
do sistema os logs de todas as agoes de todos os usuarios
dentro do sistema, podendo filtra-los pela
data do log, categoria ou pelo usuario que
estd vinculado a ele. Para cada log, espera-
se ver sua data de criacdo e qual acao foi
realizada.
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7 Modelo Estrutural

O modelo conceitual estrutural visa capturar e descrever as informagoes (classes,
associagoes e atributos) que o sistema deve representar para prover as funcionalidades
descritas na secao anterior. A seguir, sdo apresentados os diagramas de classes de cada
um dos subsistemas identificados no contexto deste projeto. Na Se¢ao 8 — Dicionario de
Projeto — sao apresentadas as descrigoes das classes, atributos e operacoes presentes nos

diagramas apresentados nesta secao.

Vale ressaltar que algumas associagoes sao consideradas obrigatérias nos dois
sentidos pois considera-se que o tempo decorrido entre a criagdo de ambas é extremamente
pequeno. Além disso, por estarmos considerando entidades, uma sé faria sentido quando

estivesse associado a outra.

7.1 Subsistema Classroom

A Figura 10 apresenta o diagrama de classes do subsistema Classroom.

Class
dina
title
A 0.* g:tsecrlpt\on 1 o Configuration
nas Presence I
value
present
Event 0.
fitle | s
has P> 0+ description
date User
! fullname
Classroom EmEl
photo
name 1 0.r 0.r 1 cep Message
" Subscription "
password address content
has_grades dina role A has number ’ sends = g« | created_at
has_attendance complement read
minimum_grade neighborhood
city o.r
1 state
evalualed by country
0. or
Grade Category receives P
title
weight

Figura 9 — Diagrama de Classes do subsistema Classroom.



Capitulo 7. Modelo Estrutural 43

7.2 Subsistema Board

A Figura 11 apresenta o diagrama de classes do subsistema Board.

Section Boarditem
<« cvaluated by formed by it contains P> it
Classroom::Grade Category Classroom::Classroom e e
- description description
0.x 1 1 0." | position 1 0. | position
1 created_at created_at
A
comppses
Test Assignment External Activity Link File Survey
start type url file start
0.% 1 end start 0. end
end
1 file_limit 1
belonps to .
1.* 0 belonps to
14
Test Question
; Survey Question
question
type question
value required
1 1
belongs to
* belonps to
14
Test Alternative
o Survey Answer
correct answer

Figura 10 — Diagrama de Classes do Subsistema Board.
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7.3  Subsistema Board Interactions

A Figura 12 apresenta o diagrama de classes do subsistema Board Interactions.

0.r 1
| Board::SurveyAnswerl | Board::Test Alternative Board::Test Question Board::Assignmentl
belongs to P>

1 1 [ 1
A A ansvjers
repregents represents 0 0
0.r [V
Test TextResponse Asubmittsdby | Submission
| SurveyResponse! ! Test AlternativeResponse | grade o arade
response AN
0.r 0.
o+
submitted by
1 File Submission Text Submission Code S
o file content language
Classroom::User
submitted by ’ | I 1
A 1 formed by
submitted by 1
0.*
Code Line

— o.r 1
Act

xRy i Bnard::ExternaIActivityl line_number
grade represents content

Figura 11 — Diagrama de Classes do Subsistema Board Interactions.
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7.4 Subsistema Feedback

A Figura 13 apresenta o diagrama de classes do subsistema Feedback.

| Board Interactions::Activity |

0.1

desclibes
0.1

] 0.1 0.1 Text Feedback

| ddescribes fesdback

| Board Interactions::Test AlternativeResponse

0.1 describes EW |

| Board Interactions::Submission

0.1

descfibes

| Board Interactions::Code Submissionl

0.1

1
formed by
g™

| Board Interactions::Test TextResponse

| Board Interactions::Code Linel

A
descfibes
0.x

Code Line Feedback

feedback

Figura 12 — Diagrama de Classes do Subsistema Feedback.
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7.5 Subsistema Discussion

A Figura 14 apresenta o diagrama de classes do subsistema Discussion.

Forum Reply

content
created_at 0.r

0.r
replies

1

Forum Topic

title
content A
created_at - posts

0. News

title
content 0
created_at -

< publishes

0.* | Live Question . 0.1

guestion asks
A created_at

Classroom::User

=
o
w

Classroom::Classroom

Figura 13 — Diagrama de Classes do Subsistema Discussion.
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7.6 Subsistema Log

A Figura 15 apresenta o diagrama de classes do subsistema Log.

Classroom::User

Log

< details the action of

0”1:

content
created_at
category

Figura 14 — Diagrama de Classes do Subsistema Log.
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8 Dicionario de Projeto

Esta segdo apresenta as defini¢oes das classes (e seus atributos), servindo como
um glossario do projeto. As defini¢oes sao organizadas por subsistema. Vale destacar que
eventuais operagoes que estas classes vierem a ter nao sao listadas e descritas nesta fase do
projeto. Além disse, algumas classes estao envolvidas em mais de um subsistema. Nesses

casos, a classe serd descrita apenas uma vez.

8.1 Subsistema Classroom

8.1.1 User

Propriedade Tipo Obrigatdrio? Descricao
email Texto X Email do usuario utilizado para realizar login.
photo Arquivo Arquivo referente & foto do usuério.
fullname Texto X Nome completo do usuério.
cep Texto X CEP da residéncia do usuério.
address Texto X Logradouro da residéncia do usuario.
number Nimero X Numero da residéncia do usuério.
complement Texto Complemento da residéncia do usuario.
neighborhood Texto X Bairro do usuario.
city Texto X Cidade do usuério.
state Texto X Estado do usuario.
country Texto X Pais do usuério.
8.1.2 Classroom
Propriedade Tipo Obrigatorio? Descrigao
name Texto X Nome da turma.
password Texto Senha de acesso para a turma.
has_grades Booleano X Indica se a turma tem livro de notas.
has_ attendance | Booleano X Indica se a turma tem lista de presenca.
minimum_ grade | Nimero X Nota minima exigida para a aprovagao dos alunos.
users User Usuarios inscritos na turma.
grade_ categories | Grade Ca- Categorias de nota associadas a turma para cédlculo
tegory da média final dos alunos.
events Event Eventos adicionados ao calendario da turma
classes Class Aulas adicionadas ao calendério da turma
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8.1.3 Subscription

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
role Texto X Papel atribuido ao usuério naquela turma (Professor
ou Aluno).
user User X Usuério que esta se inscrevendo na turma.
classroom Classroom X Turma em que o usuério esté se inscrevendo.
8.1.4 Grade Category
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
title Texto X Nome da categoria.
weight Ntmero X Peso da categoria no calculo da média.
classroom Classroom X Turma que utiliza a categoria de nota para calculo
da média.
8.1.5 Message
Propriedade | Tipo Obrigatério? Descricao
content Texto X Contetdo da mensagem.
created_ at Data X Timestamp do momento em que a mensagem foi
criado.
read Booleano X Indica se a mensagem ja foi lida.
sent_ by User X Usuério que enviou a mensagem.
received__by User X Usuarios que receberam a mensagem.
8.1.6 Event
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
title Texto X Nome do evento.
description Texto Descri¢ao do evento
date Data X Timestamp da data em que o evento ocorrera.
classroom Classroom X Turma na qual o evento foi adicionado ao calendéario.
8.1.7 Class
Propriedade | Tipo Obrigatdrio? Descricao
title Texto Nome associado a aula.
description Texto Descri¢ao da aula
date Data X Timestamp da data em que a aula ocorrera.
classroom Classroom X Turma na qual a aula foi adicionada ao calendario.
students User Alunos que compareceram (ou nao) a aula.




Capitulo 8. Diciondrio de Projeto

50

8.1.8 Presence

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
present Booleano X Indica se o aluno esteve presente ou nao a aula
correspondente.
class Class X Aula a qual o aluno esteve presente (ou nao).
user User X Aluno do qual a presenca se trata.
8.1.9 Configuration
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
name Texto X Nome da configuracao
value Data X Valor associado a configuracao
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8.2 Subsistema Board

8.2.1 Section
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
title Texto Titulo da secao.
description Texto Descricao da secao.
position Ntmero X Posicao da secao no board.
created_ at Data X Timestamp do momento em que a se¢do foi criada.
classroom Classroom X Turma a qual a sec¢do estd vinculada.
items Board Item Items do board vinculados a secao.
8.2.2 Boardltem
Propriedade | Tipo Obrigatdrio? Descricao
title Texto X Titulo do item.
description Texto Descrigao do item.
position Ntmero X Posicao do item na secao.
created_ at Data X Timestamp do momento em que o item foi criada.
section Section X Secdo a qual o item estd vinculado.
8.2.3 File
Propriedade | Tipo Obrigatério? Descricao
file Arquivo X Arquivo a ser baixado.
8.2.4 Link
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
url Texto x URL da péagina a ser acessada.
8.2.5 Survey
Propriedade | Tipo Obrigatério? Descricao
start Data X Timestamp do momento em que o questionario deve
ser iniciado.
end Data X Timestamp do momento em que o questionario deve
ser encerrado.
questions Survey Ques- X Questdes do questionario
tion
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8.2.6 Survey Question

ponse

Propriedade | Tipo Obrigatdrio? Descricao
question Texto X Pergunta do questionario que deve ser respondida.
required Booleano X Indica se a questao é obrigatéria ou nao.
survey Survey X Questionario ao qual a pergunta esta vinculada.
answers Survey X Alternativas possiveis para a questio.
Answer
8.2.7 Survey Answer
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
answer Texto X Resposta para uma pergunta do questionario.
question Survey Ques- X Pergunta do questionario a qual a resposta esta
tion vinculada.
responses Survey Res- X Associagdo com o usudrio que selecionou a opgao.
ponse
8.2.8 Test
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
start Data X Timestamp do momento em que a prova deve ser
iniciada.
end Data X Timestamp do momento em que a prova deve ser
encerrada.
questions Test Question X Questoes da prova.
category Grade Cate- X Categoria de nota a qual a prova esta associada.
gory
8.2.9 Test Question
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
question Texto X Pergunta da enquete que deve ser respondida.
type Texto X Representa se a questao é objetiva ou discursiva.
value Ntumero X Nota méxima para a questao.
alternatives Test Alterna- No caso de questdes objetivas, representa as alter-
tive nativas possiveis para a questao.
responses Test TextRes- No caso de questdes discursivas, representa a res-

posta que o aluno deu para a questao.
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8.2.10 Test Alternative

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao

content Texto X Resposta da alternativa para a questao.

correct Booleano X Representa se esta é a alternativa correta para a
questao.

question Test Question X Representa a questao a qual a alternativa estd vin-
culada.

responses Test Alterna- Associagdo com o usudrio que selecionou a alterna-

tiveResponse tiva.
8.2.11 Assignment

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao

type Texto X Representa se a tarefa é do tipo Texto, Arquivo ou
Cédigo

start Data X Timestamp do momento em que a tarefa deve ser
iniciada.

end Data X Timestamp do momento em que a tarefa deve ser
encerrada.

file_ limit Ntumero Numero maximo de arquivos que poderao ser envia-
dos para uma tarefa do tipo Arquivo.

category Grade Cate- X Categoria de nota a qual a tarefa esta associada.

gory
submissions Submission Submissoes realizadas naquela tarefa.

8.2.12 External Activity

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
activities Activity Atividades que os alunos realizaram.
category Grade Cate- X Categoria de nota a qual a atividade externa esta

gory

associada.
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8.3 Subsistema Board Interactions

8.3.1 Survey Response

Propriedade | Tipo Obrigatério? Descricao

user User X Usuério que respondeu ao questionario.

answer Survey X Alternativa selecionada pelo usuério.
Answer

8.3.2 Test AlternativeResponse

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao

alternative Test Alterna- X Alternativa selecionada pelo usudrio.
tive

user User X Usuério que respondeu a questao.

feedback Text Feed- Feedback concedido a questao no momento da ava-
back liacao.

8.3.3 Test TextResponse

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
response Texto X Resposta para a questao.
grade Ntamero Nota atribuida a resposta.
question Test Question X Questao para a qual a resposta foi dada.
user User X Usuéario que respondeu a questao.
feedback Text Feed- Feedback concedido a questao no momento da ava-
back liagao.
8.3.4 Submission
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
grade Ntmero Nota atribuida a submissao.
assignment Assignment X Tarefa na qual a submissao foi realizada.
user User X Usuario que realizou a submissao da tarefa
feedback Text Feed- Feedback dado a tarefa no momento da avaliagao.
back
8.3.5 Text Submission
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
content Texto X Contetdo (texto) da submissao.
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8.3.6 File Submission

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descrigao
file Arquivo X Arquivo submetido para a tarefa.
8.3.7 Code Submission
Propriedade | Tipo Obrigatério? Descricao
language Texto X Linguagem de programagao do c6digo submetido
lines Code Line X Linhas do c6digo submetido na tarefa.
8.3.8 Code Line
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
line_ number | Nuamero X Posicao da linha no cédigo
content Texto X Contetdo da linha de codigo
submission Code Submis- X Cédigo ao qual a linha pertence.
sion
feedback Code Line Fe- Feedback dado aquela linha de c6digo no momento
edback da avaliacao.
8.3.9 Activity
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
grade Nuamero X Nota atribuida aquela atividade.
activity External Acti- X Atividade externa que foi realizada.
vity
user User X Aluno que realizou a atividade externa.
feedback Text  Feed- Feedback atribuido a atividade no momento da ava-
back liagao.
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8.4 Subsistema Feedback

8.4.1 Code Line Feedback

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
feedback Texto X Comentario/Feedback dado a uma linha de c6digo
especifica.
line Code Line X Linha de cédigo a qual o feedback foi atribuido.
8.4.2 Text Feedback
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
feedback Texto X Comentério/Feedback dado a uma submissao em
formato de texto.
alternative Test Alterna- Questao objetiva de prova a qual o feedback foi
tive Response atribuido.
response Test TextRes- Questao discursiva de prova a qual o feedback foi
ponse atribuido.
submission Submission Submissao de tarefa a qual o feedback foi atribuido.
activity Activity Atividade externa & qual o feedback foi atribuido.
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3.5

8.5.1 News

Subsistema Discussion

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
title Texto X Titulo da noticia.
content Texto X Contetido da noticia
created_ at Data X Timestamp da data em que a noticia foi criada.
author User X Usuario que publicou a noticia.
classroom Classroom X Turma na qual a noticia foi publicada.
8.5.2 Forum Topic
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricgao
title Texto X Titulo do tépico.
content Texto X Contetudo do tépico
created_ at Data X Timestamp da data em que o tépico foi criado.
author User X Usuario que publicou o tépico.
classroom Classroom X Turma na qual o tépico foi publicado.
replies Forum Reply Réplicas criadas para o tépico.
8.5.3 Forum Reply
Propriedade | Tipo Obrigatério? Descricao
content Texto X Conteudo da resposta
created_ at Data X Timestamp da data em que a resposta foi criada.
author User X Usuario que publicou a réplica.
classroom Classroom X Turma na qual a réplica foi publicada.
topic Forum Topic X Tépico no qual a réplica foi publicada.
8.5.4 Live Question
Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao
question Texto X Divida do usuério.
created_ at Data X Timestamp do momento em que a duvida foi criada.
classroom Classroom X Turma na qual a davida foi feita.
user User Usuario que criou a duvida.
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8.6 Subsistema Log

8.6.1 Log

Propriedade | Tipo Obrigatorio? Descricao

content Texto X Descrigdo do log.

category Texto X Indica o tipo de acdo a que o log se refere.
created_ at Data X Timestamp do momento em que o log foi criado.
user User X Usuario que realizou a acdo que deu origem ao log
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1 Introducao

Este documento apresenta o documento de projeto (design) do sistema Khoeus -
Plataforma de Aprendizado. Este documento esté organizado da seguinte forma: a Se¢ao 2
apresenta a plataforma de software utilizada na implementacao da ferramenta; a Secao 3
trata de taticas utilizadas para tratar requisitos nao funcionais (atributos de qualidade);

por fim, a Secdo 4 apresenta o projeto da arquitetura de software e suas subsegoes explicam

cada uma de suas camadas.



2 Plataforma de Desenvolvimento

Na Tabela 1 sao listadas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento da ferramenta,

bem como o propésito de sua utilizacgao.

Tecnologia | Versao | Descrigao Propésito

Ruby 2.4.1 | Linguagem de programacao inter- | Desenvolvimento de aplicacdo em lingua-
pretada, orientada a objetos, de | gem de programacao orientada a objetos e
tipagem dindmica e forte. Proje- | de codificagao rapida.
tada tanto para a programacao
em grande escala quanto para co-
dificacdo rapida.

Ruby on | 5.1.1 | Framework web escrito em Ruby | Reduzir a complexidade do desenvolvi-

Rails sob a licenca do MIT. Utiliza uma | mento, implantacao e gerenciamento da
estrutura model-view-controller | aplicacdo, de modo que o desenvolvedor
(MVC), fornecendo estruturas pa- | ndo se preocupe demasiadamente com se-
drao para banco de dados, servi- | guranga, escalabilidade e desempenho.
¢os e paginas web.

Bootstrap | 3.3.7 | Framework HTML/CSS/JavaS- | Melhorar a produtividade, permitindo
cript para desenvolvimento de si- | a construgao de interfaces para web
tes responsivos e mobile-first. usando um conjunto de componentes pré-

construidos e de carater responsivo.

SASS 3.4.22 | Extensao CSS que ajuda a reduzir | Melhorar a produtividade por meio da re-
problemas de repeticdo e manu- | ducao de repeticao de codigo.
tengdo de CSS tradicionais.

jQuery 1.11 Biblioteca JavaScript que per- | Melhorar a produtividade por meio da re-
mite a manipulacdo de documen- | dugao de esfor¢co em desenvolvimento de
tos HTML, manipulagdo de even- | funcionalidades recorrentes na aplicagao.
tos, animacoes e requisi¢bes Ajax
de forma mais simples.

PostgreSQL| 9.6.1 Sistema Gerenciador de Banco de | Persisténcia dos dados manipulados pela

Server Dados Relacional. ferramenta.

Git 2.10 Sistema de controle de versao dis- | Assegurar o controle de versao da aplicagao.
tribuido projetado para lidar com
velocidade e eficiéncia.

Heroku CI - Plataforma em nuvem que per- | Permitir o deploy da aplicagdo na nuvem.
mite criar, entregar, monitorar e
dimensionar aplicacoes.

Tabela 1 — Plataforma de Desenvolvimento e Tecnologias Utilizadas
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Plataforma de Desenvolvimento

Na Tabela 2 vemos os softwares que apoiaram o desenvolvimento de documentos e

também do

codigo fonte.

Tecnologia

Versao

Descricao

Proposito

JetBrains
Mine

Ruby | 2016.3.1

Ambiente de desenvolvi-
mento (IDE) para a lingua-
gem Java.

Facilitar a atividade de implemen-
tagao de software.

nal

Astah Professio- 7.0.0

Ferramenta para modelagem
em UML

Modelar os diagramas de classes,
casos de uso, etc.

TeXstudio

2.11.2

Editor de ETRX.

Escrever a documentacao do sis-
tema.

Tabela 2 — Softwares de Apoio ao Desenvolvimento do Projeto




3 Atributos de Qualidade e Taticas

Na Tabela 3 sao listados os atributos de qualidade considerados neste projeto, com

uma indicag¢ao se os mesmos sao condutores da arquitetura ou nao e as taticas a serem

utilizadas para trata-los.

Categoria

Requisitos
Nao Funci-
onais

Condutor
da Arqui-
tetura

Tatica

Portabilidade, Redi-
gibilidade

RNF-1,
RNF-7

Sim

1- O sistema deve ser organizado se-
gundo o padrao MVC (Model, View,
Controller).
2- Utilizar uma linguagem que seja com-
pativel com os principais navegadores
do mercado.

Facilidade de
Aprendizado,
Usabilidade

RNTF-4,
RNF-6

Nao

Prover ao usuario a capacidade de en-
trar com comandos que permitam ope-
rar o sistema de modo mais amigaveis.
Para tal, as interfaces do sistema de-
vem permitir, sempre que possivel, a
entrada por meio de selecao ao invés da
digitacao de campos.

Confiabilidade

RNF-5

Sim

Sempre que o usudrio inserir informa-
¢oes em um formulario, o sistema deve
garantir que todos os campos obrigato-
rios tenham sido devidamente preenchi-
dos, evitando qualquer tipo de inconsis-
téncia.

Seguranca

RNF-2

Nao

O sistema devera alertar ou redirecionar
o usuario quando este tentar realizar
uma operacao que esteja fora de alcance
para a sua role.

Confidenciabilidade

RNF-3

Sim

O sistema devera aplicar uma fungao de
dispersao utilizando o método BCrypt
em informagcoes sensiveis a fim de ga-
rantir o sigilo dos dados.

Tabela 3 — Atributos de Qualidade e Taticas Utilizadas




4 Arquitetura de Software

A arquitetura de software do sistema Khoeus baseia-se no padrao MVC (Model,
View, Controller) acoplado a uma Camada de Servigo, sendo comumente chamado de
padrao MVCS em uma tentativa de separar a representacdao de suas informagoes da
interagao realizada pelo usudrio, conforme proposto em (LEWIS, 2017) e representado na

Figura 1.

Figura 1 — Representagao do padrao de design MVCS.

Nas proximas segoes, serao apresentados diagramas no padrao proposto pelo
FrameWeb (SOUZA, 2007) de forma adaptada ao Ruby on Rails.

4.1 Camada Model

A seguir, sao apresentados os modelos de entidade seguindo o método FrameWeb.
Diferentemente da abordagem original proposta em 2007, todos os atributos que nao
podem ser nulos tiveram a tag not null omitida e aqueles que podem tiveram a tag
null adicionada de forma a reduzir o impacto visual nos diversos diagramas. Pelo mesmo
motivo, foi considerada que a estratégia padrao de recuperacao de uma associagao é do

tipo lazy, e nao eager como proposto pelo FrameWeb.

Todas as classes de dominio estendem ApplicationRecord que, por sua vez, es-
tende de ActiveRecord: :Base, uma classe default do Ruby on Rails responsavel pelo
mapeamento entre classes e tabelas, por associagoes, validagoes, dentre outras funcio-
nalidades. Essa heranca nao é mostrada nos diagramas com o intuito de nao polui-los
com varias associagoes, mas é possivel saber mais sobre o ActiveRecord em <https:

//github.com /rails/rails/tree/master /activerecord>.

A seguir, a Figura 2 representa o modelo de entidades para o subsistema Auth,
a Figura 3 representa o modelo de entidades para o subsistema Classroom, a Figura 4
representa o modelo de entidades para o subsistema Discussion, a Figura 5 representa o

modelo de entidades para o subsistema Board, a Figura 6 representa o modelo de entidades
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para o subsistema Board Interactions, a Figura 7 representa o modelo de entidades para
o subsistema Feedback e a Figura 8 representa o modelo de entidades para o subsistema

Logs.

User

- name : String {size = 100}

- email : String {size = 100}

- password_digest : String {size=64}
- remember_digest: String {null, size=64}
- admin: Boclean

- activation_digest : String {size=64}
- confirmed : Boolean

- confirmed_at : Time {null}

- reset_digest: String {null, size=64}
- reset_sent_at: Time {null}

- cep . String {size=8}

- address : String {size=200}

- number : Integer

- complement : String {null, size=100}
- neighborhood : String {size = 100}

- city : Siring {size = 100}

- state : String {size=2}

- country : String {size = 100}

- photo_name : String {null size=100}
- language : String {size=5}

- timezone . String {size=32}

- last_access : Time {null}

Figura 2 — Modelo de Entidades para o subsistema Auth.

Class
- title : String {size = 100}
- description : String {null} )
hds > 0.* | _date Time 1 ina Configuration
- name : String {size = 100}
- value ; String {size=200}
0.x
Event
~title : String {size = 100} frsssnce
has p» 7| - description - String {nully - present : Boolean
0 - date : Time
1 0.0
A
Classroom has
1 Message
-name : String {size = 100} 1 o Subscription o* 1 9
- password : String {size=64} Auth::User - <<lob>> content : String {size=1000}
- has_grades : Boolean dina - role : String {size=32} has N sends P N - created_at: Time
- has_attendance : Boolean 1 0 - read : Boolean
- minimum_grade : Float {precision=2} 1
1
1
evalugted by 0r r—
0 receives P> 0

Grade Category

- title : String {size = 100}
- weight : Integer

Figura 3 — Modelo de Entidades para o subsistema Classroom.
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ForumReply

- =<lob==> content : String {size=1000}
- created_at: Time 0+

o+
reples
1

ForumTopic

- title : String {size = 100}
- <<lob>> content : String {size=1000} A
- created_at: Time 0 posts

0.x News

-title : String {size = 100}
- <<lob>> content : String {size = 1000} <« publishes
~created_at: Time 0.

0 Live Question 0.1

- <<lob>> question : String {size=1000} Auth::User
- created_at: Time asks

A
has

Classroom::Classroom

1

Figura 4 — Modelo de Entidades para o subsistema Discussion.

Section Boarditem
?‘/ \|—|/ - title : String {size = 100} - fitle : String {size = 100}
Classroom::Grade Category Classroom::Cl: oom - description : String {null, size=200} - description : String {null}
—I\O’eva\uated by I /I—I\1 formed by be « | - position: Integer 1 contains P> 0.+ | -position: Integer
1 - created_at: Time - created_at: Time
A <<join=> <join>> <<oin>> <<jojn>> <<J+n)) <<jo[n>>
comppse ivi i i
Test ‘Assignment ! External Activity ! Link File Survey
~start  Time {null “type - String {size=10} L 1 - url: String {size=200} - <<lob>=> file : File : Zl:idrt %‘F\”T; {nully
o.r | -end:Time - start : Time {null} [
-end: Time
| - file_limit - Integer 1
A A
belongs to
bfton s to 0 i)
TestQuestion SurveyQuestion
- <<lob>> question : String {size=1000} - =<lob>> question : String {size=1000}
-type: String {size=10} - required : Boolean
- value : Float {precision=2}
1
A
1
A belon %tq
belongs to
o SurveyAnswer
TestAlternative - <<lob>> answer : String {size=1000}
- <<lob>> content ; String {size=1000}
- correct : Boolean

Figura 5 — Modelo de Entidades para o subsistema Board.
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1

0
Board::surveyAnswerl | Board::TestAIternativeI/ N| Board: :TestQuesti '1| Board::Assignment
IS beiongs o ~ |

1 1 1 1
A A ansyjers
represents repregents 0.* 0
0. 0.*
TestTextResponse or e
| [Festatsmatvemesponse

- grade : Float {null, precision=2}
_ <<lob>> response : String {size=1000}

i | I - grade : Float {null, precision=2}

0. 0
0
submitted by “Jopn=> <<joinz> <<join=>
4 FileSubmission TextSubmission CodeSubmission
Auth::User - <<lob>> file : File - <<lob>> content: String {size=1000} - language : String {size=32}
submitted by P> 4 submitted by
1 1
A formgd by
submitted by 1.x
CodeLine

Activity

0. 1
Board::External Activity - line_number : Integer
- grade : Float {null, precision=2} represents P> - content : String {size=200}

Figura 6 — Modelo de Entidades para o subsistema Board Interactions.

| Board Interactions::Activity |

0.1
A

descfibes
0.1

0.1 0.1 Text Feedback

Board Interactions::Submission Board Interactions::TestAlternativeResponse
| |/ideacribes - <<lob>> feedback : String {size=1000} describes P 3| i
0.1 0.1

<<JOF>> 0.1

desclibes
| Board Interactions::CodeSubmissionl A 4

0.1

1
formed by
Yy

| Board Interactions:: TestTextResponse

1*

Board Interactions::CodeLine

1
A
descfibes
R

Code Line Feedback

- <<lob>> feedback : String {size=1000}

Figura 7 — Modelo de Entidades para o subsistema Feedback.

Log
Auth::User - content String {size=200}
- created_at: Time
1 0." | - category : String {size=32}

Figura 8 — Modelo de Entidades para o subsistema Logs.

4.2 Camada View e Controller

As funcionalidades criar, visualizar, editar e excluir (abreviadas de CRUD, do

inglés create, read, update and delete), seguem um mesmo fluxo de execugao e de interagao
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com o usudrio. Tais funcionalidades sdo similares para todos os casos de uso cadastrais,
usufruindo do fato de que as classes de dominio todas estendem de ApplicationRecord.
Esse fluxo de execugao similar é representado na Figura 9 por meio de um Modelo de

Navegacao genérico.

{method=delete}

T R { Te,ﬂlogz_d?‘?t?}_ ——— ForumTopicsController
s<page>> oo ERRE - - forum_topics : ForumTopic:ActiveRecord_Relation
forumtopics g----------------------~- - -1 : ST
{method=index} ~~-__] -forum_topic : ForumTopic
+ index() : void
+ show() @ void
+ new()  void
___,-—"' + edit() - void
thod=: == _ . +create()  void
_ _{Te_ R “update} -~ _ | +update(): void
— P B {method=show}_ .-~~~ _--" . # Eeis) - vl
page=> ke ---7 L aoee--mmTTT P L 7 o7 T
orumtopicsi:id - ------- - - Pt \
{method=create} - = e e p |
Prad e 4 !
- - /‘ 1
{method=new} ~ i .7 {methbd=update} {metholdzed\t}
-7 ’
" {methqo‘:lcreate],’ ,
P ‘ ‘ AV
<<page>> <<forms= <<page>>
Iforumtopics/new fort pics/_form.html.erb [forumtopicslidiedit

Figura 9 — Modelo de Navegacao de um CRUD usando como base os casos de uso cadastrais
para topicos do forum.

Para os casos de uso que apresentam funcoes diferentes de apenas as basicas de
cadastro, o modelo de navegacao mostrado anteriormente nao pode ser aplicado. Segue
na Figura 10 o modelo de navegagdo para o caso de uso ‘Fazer download em lote das
submissoes de uma tarefa ou prova’, sendo que, neste modelo, foram utilizadas as tarefas
como base, e na Figura 11 o modelo de navegacao para os casos de uso ‘Criar conta’,
‘Efetuar login’ e ‘Obter senha esquecida’, todos eles relacionados com a autenticacao do

sistema.
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<<page=>

{method=download_submissions}
lassignmentsi:id

AssignmentsController

+index() : void

+ show() : void

+ new() . void

+ edit() : void

+ creats() - void

+ update() : void

+ destroy() : void

+ submissionsi) : void

+ download_submissions() : void

<<hinary=>
assignmentSubmissions.zip

{method=download_submissions, resultType=binary}

Figura 10 — Modelo de Navegacao de ‘Fazer download em lote das submissoes de uma

tarefa’.
{method=create, result=success, resuliType=redirect}
| |
! |
! I
I AV
I
“<page>> {method=create} ! {method=login} <cpage>>
Isignup |---------------"-"---"-"-~-~----~------ : T Nlogin
-
- N A0
T NN R
~ N UsersController e /,' :
~. {method=create, ,,’ L !
~ rgsult=error +index{) : void . ,
a8y - ¥ + show() ' void {method=login, - K :
Tl +new() : void resu\t:err‘or.} -7 L !
Te o |+ edit) s void e K !
~| +create() : void - K \

+ Update() : void ’, :

+ destroy() : void . |

+activate() void | ____________ " 1

+ login() : void {method=send_new_password, :

+user_login() : void result=success} '

+ logout() : void i

__-=---""| +password_reset() : void A4
<<page=> - -7 + send_new_password(} : void Ttm—-e L —— N <<page>>
Ipassword-reset/:token [~ imethod=reset_password, + choose_password() : void - ~ = === Ipassword-reset
result=error} +reset_password() : void fzsit‘ft]gs”gre}ﬂdjewﬁpassword‘

{method=reset_password}

{method=send_new_password}

{method=reset_password, : {method=login,

result=success} | result=success}
]
AV
<<page>>
Iclassrooms

Figura 11 — Modelo de Navegacao de ‘Criar conta’, ‘Efetuar login’ e ‘Obter senha esquecida’.

4.3 Camada Services

Todas as classes de servigo representadas nos modelos abaixo sao POROs - Plain
Old Ruby Objects, ou seja, classes Ruby comuns que implementarao métodos a fim de

desacoplar dos controllers as funcionalidades que se relacionam com aplicagoes externas
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ou com o banco de dados. Todas as classes de servico estendem de CrudService. Tal
classe estd representada na Figura 12 de forma genérica e essa heranca nao é mostrada no

diagrama com o intuito de nao polui-lo com varias associagoes

CrudService

+ create(params : Hash) - Class
+ retrieve(id : Integer) : Class

+ Update(params : Hash) : Class
+ delete() - Boolean

+list() : ActiveRecord_Relation

Figura 12 — Representacao da classe CrudService contendo os métodos de CRUD.

Embora a arquitetura do Ruby on Rails nao incorpore injecdo de dependéncias,
assume-se que existe uma dependéncia entre o controller e a classe de servico uma vez

que, sem ela, o primeiro deixaria de funcionar.

A seguir, a Figura 13 representa o modelo de aplicacao para o subsistema Auth,
a Figura 14 representa o modelo de aplicacao para o subsistema Classroom, a Figura 15
representa o modelo de aplicagao para o subsistema Discussion, a Figura 16 representa o
modelo de aplicacao para o subsistema Board, a Figura 17 representa o modelo de aplicagao
para o subsistema Board Interactions, a Figura 18 representa o modelo de aplicagao para
o subsistema Feedback e a Figura 19 representa o modelo de aplicacao para o subsistema

Logs,

| Auth::UsersControIIerl

ManageUserService

+initialize(u : User) . User

+ retrieve_by_emailiemail : String) : User
+ activate() - User

+login(remember_me : Boolean) : User

+ send_password_reset_email() - boolean

Figura 13 — Modelo de Aplicagao para o subsistema Auth.
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Classroom::SubscriptionsController

| Classroom::CIassroomsControIIer|

ManageGradeCategoryService ManageSubscriptionService

ManageClassroomService

+members() : ActiveRecord_Relation
+ grades_by_user(u : User) . ActiveRecord_Relation
+ presences_by user(u: User): ActiveRecord_Relation

Classroom::ClassesController

v \’

ManagePresenceService

Classroom::EventsController

ManageClassService

ManageEventService

Classroom::ConfigurationsController

| Classroom::MessagesController |

ManageReceivedMessageService ManageConfigurationService

ManageMessageService

+send(recipients . ActiveRecord_Relation) : void

Figura 14 — Modelo de Aplicagdo para o subsistema Classroom.

| Discussion::ForumTopicsController

J L

ManageForumReplyService

ManageF orumTopicService

Discussion::LiveQuestionsController

Discussion::NewsController

ManageLiveQuestionService

ManageNewsService

Figura 15 — Modelo de Aplicagao para o subsistema Discussion.
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| Board::SectiansContraller|

ManageSectionService

| Board::LinksControIIerl

ManageLinkService

| Board SurveysContraIIerl

J

ManageSurveyService

ManageSurveyQuestionService

+ get_results() - Hash

+answer(a - SurveyAnswer) : void

| Board::FiIesControIIerl

J

ManageSurveyAnswerService

| Board::ExtemalActivitiesControlIer|

\

ManageFileService

ManageAssignmentService

Activity

Mar T yService

+ submit(s : Submission) : void

+ download_submissionsi() : void

| Boar estsControIIerl

i

+evaluate(u : User, grade : Integer) : void

ManageTestService

ManageTestQuestionService

ManageTestAlternativeService

+ download_submissions() - void
+ get_grade() : Float

+ choose_answer(t : TestAlternative) - void
+ answer(a : String) : void

Figura 16 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Board.

Board::AssignmentsController

|

ManageFileSubmissionService

+ evaluate(grade : Float) : void
+feedback(s : String) : void

| Board::ExternalActivitiesController |

ManageActivityService
N

| Board::SurveysController |

|

ManageCodeSubmissionService

ManageTextSubmissionService

+ evaluate(grade : Float) : void
+ feedback(s : String) : void

+ evaluate(grade : Float) : void
+text_feedback(s : String) : void
+line_feedback(l : CodeLine, feedback : String) : void

Board::TestsController

J

|

| ManageSurveyResponseService |

ManageTestTextResponseService

| ManageTestAlternativeResponseService

1 + evaluate(grade : Float) : void

Figura 17 — Modelo de Aplicagao para o subsistema Board Interactions.
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Board::TestsController

ManageTextFeedbackService Board::AssignmentsController

Board::ExternalActivitiesController ManageCodeLineFeedbackService

Figura 18 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Feedback.

Logs::LogsController

ManagelLogService

Figura 19 — Modelo de Aplicacao para o subsistema Logs.
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