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RESUMO

Com objetivo de tornar o aprendizado de comandos Linux mais eficiente, divertido e
motivante foi desenvolvida uma plataforma WEB educativa que se utliza de
principios de gamificacao, isto é, o uso de elementos de jogos em situacdes nao
relacionadas com jogos, que no contexto da educacéo possibilita 0 engajamento e a
motivacdo dos estudantes durante o processo de aprendizagem. Foram utilizadas
varias estratégias que se tornam mecanicas do jogo para incentivar 0s USUarios,
como niveis de conhecimento/conteldo, pontuacdo, ranking geral e emblemas
recebido por nivel. Um processo muito importante vem do Reforco e Feedback, pois
servem para fornecer dados ao jogador, principalmente informando-o onde se
encontra no ambiente e o resultado de suas acdes, como ao enviar a resposta de
uma questdo ou atividade o usuario sempre é informado se ele errou ou acertou, e
caso tenho errado, € Ihe apresentada qual a resposta correta. Por ser plataforma
WEB e multiplataforma proporciona ao usuario praticidade, mobilidade e
comodidade, além de um recurso interessante no processo de ensino-aprendizagem
de comandos Linux, complementando os contetdos e atividades executadas em

sala de aula, permitindo uma maior fixacdo do conteudo pelo aluno.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo; Comandos Linux;
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1. INTRODUGCAO

O Sistema Operacional GNU/Linux tem ganhado cada vez mais espaco nos
mais diversos setores, sendo de grande importancia no ambiente corporativo. De
acordo com Campos (2006), o Linux esta presente em dezenas de plataformas,
desde desktops, mainframes até dispositivos menores, passando por varias
arquiteturas: Intel, PowerPC, StrongARM, Alpha etc., com grande alcance em
dispositivos embarcados, como videogames, handhelds e centrais de entretenimento
— nos quais ha expoentes como o sistema operacional Android.

O Linux possui diversas interfaces graficas bastante intuitivas, com destaque
para o Ghome e o KDE, assim como todos os sistemas operacionais Unix, ele ainda
requer por vezes o uso da linha de comando. O ambiente tradicional do Unix é o CLI
(Command Line Interface), onde vocé digita os comandos para dizer ao computador
0 que ele deve fazer. Esse modo é extremamente poderoso e rapido, porém implica

gue voceé saiba para que serve cada comando e seus diversos parametros.

E inegavel que o uso do modo linha de comando traga inGmeras vantagens,
como o aumento da produtividade, automatizacdo de tarefas repetitivas, realizacéo
de configuracbes avancgadas, enfim, um grande controle sobre o sistema
operacional. Contudo, muitas pessoas, principalmente usuarios iniciantes em Linux,

tém receio, dificuldade e resisténcia em utilizar o terminal de comandos.

De acordo com um levantamento® realizado com alunos das disciplinas de
Fundamentos da Computagdo, Administracdo de Redes de Computadores e
Administracdo de Sistemas para Internet do curso de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal de Goias - Campus Jatai, entre
2014 e 2015, a maioria dos alunos encontram dificuldade no aprendizado de
comandos Linux (Cf. Figura 1). A taxa de amostragem utilizada foi de 30 alunos, com
0 uso da escala de 0 a 10 para avaliar qual o nivel de dificuldade encontrada pelos

discentes, sendo 0 para nenhuma dificuldade e 10 para muita dificuldade.

1 Foi submetido um questionario visando verificar o nivel de familiaridade e maiores dificuldades
dos discentes com Linux.
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Figura 1: Nivel de dificuldade no uso de Linux pelos discentes.

Fonte: Autoria propria

Deste modo, o foco deste projeto é o desenvolvimento de uma plataforma
WEB educativa para o ensino de comandos Linux, esse ambiente de aprendizagem
utilizar4 uma metodologia com principios de gamificagdo, um conceito relativamente
novo na area educacional, com o objetivo de tornar o aprendizado um processo mais

eficiente, divertido, desafiador e interativo.

1.1. OBJETIVOS

1.1.1. Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma WEB para o ensino de comandos Linux para
melhoria do processo educativo, com conceitos de gamificacdo, de forma a auxiliar o
processo de aprendizagem dos discentes do curso de Tecnologia em Analise e

Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal de Goias - Campus Jatai.

1.1.2. Objetivos Especificos
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* ldentificar tecnologias e recursos necessarios para o desenvolvimento de uma

plataforma WEB,;

*  Empregar elementos de gamificagdo em uma plataforma educativa.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1. PLATAFORMAS EDUCATIVAS

Uma plataforma educativa pode ser entendida como um ambiente virtual que
permite que professores tenham um espago onde podem colocar materiais do curso,
recebam tarefas de seus alunos e estabelegcam atividades de ensino-aprendizagem

auxiliando seus alunos a alcancar os objetivos estabelecidos.

As plataformas educativas representam, nos dias de hoje, boas
praticas de ensino e de aprendizagem e revelam-se o meio ideal para
estabelecer a comunicacdo online entre 0s seus intervenientes numa
perspectiva de constru¢do do conhecimento através da colaboracéo
dos elementos de um grupo de trabalho que podera constituir-se
como uma comunidade virtual de aprendizagem (GOMES;
FERNANDES, 2014, p. 1521).

2.2. GAMIFICACAO

A gamificacdo consiste na integracdo, em situacbes do cotidiano, de
principios que pertencem ao mundo dos games (KAPP, 2012). Ainda sob a ética de
Kapp, estes principios, podem ser mecéanicas de jogo tais como imposicdo de
regras, challenge, interatividade, sistema de pontos e vidas, classificacdo, limite de
tempo, competicdo, etc., e dariam maior motivacdo e engajamento as pessoas na

execucgao de uma tarefa.

A gamificacdo pressupfe o0 uso de elementos dos games, sem que O
resultado final seja um jogo completo, e também se diferencia do design ladico na
medida em que este pressupde apenas um aspecto de maior liberdade, de forma

lidica, quanto ao contexto em que esté inserido (FARDO, 2013).

Um exemplo pratico da aplicacdo da gamificacdo € o Codecademy
(www.codecademy.com), site projetado para ajudar as pessoas a aprenderem a
codificar em diversas linguagens de programacdo, que premia com pequenos

emblemas (badges) e conquistas conforme o usuéario vai evoluindo, além de
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recompensar o usuario por voltar todos os dias (Cf. Figura 2).

Codecademy

Abaut You (an1-)

‘Web Gamification

Welcome to HTML!

Let's start this slowly! In HTML, we use
|<cage> totell the browser how to
format our content.

<hl>Mike Kenyon</hl>

Everything after the opening <a1> tag
becomes a first-level header. We end
the header with the dlosing </n1> tag.
The leading slash character is what
makes this a closing tag.

~ Instructions

Add the following in the code editor on
the right:

— |

but make sure you write your own
name in between the tags! You are
going to make a page all about you!

When you are done, click the Save &
Submit Code buttan on the bottom!

© stuck? Geta hint!

QaAForum Glossary

Figura 2: Codecademy: séo distribuidos badges ao final de cada
licdo
Fonte: Codecademy

Dentro da plataforma do Codecademy existe uma pontuacdo para cada
curso completado, criando assim um medidor de usuarios mais ativos, niveis de

aprendizado e outras métricas.

O Khan Academy (https://pt.khanacademy.org), um ambiente educacional
gratuito que disponibiliza conteudos de Matematica, Fisica, Quimica, Biologia,
Economia, Artes, Computacdo e preparatérios para exames especificos, é outro
case bem-sucedido da adocdo de conceitos da gamificacdo na educacao. Ele faz
uso de pontos, de niveis e missdes e a implementacdo de medalhas e
personalizacdo. Os pontos de experiéncia sdo conquistados quando o aluno termina
alguma atividade e servem para habilitar a missdo para evoluir o nivel de
aprendizado e também para liberar os personagens para personalizacdo do avatar
do aluno. Além disso, existem medalhas que sdo conquistadas por pontos ou

missodes especificas (Cf. Figura 3).
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Figura 3: Khan Academy: medalhas
Fonte: Khan Academy

2.3. MECANICAS DE JOGO

Segundo Werbach e Hunter (2012), os elementos de jogos sdo comparaveis
a uma caixa de ferramentas na qual estao todas as pecas (que seguem padrdes de
design determinados) necessarias para construir algum tipo de objeto (no caso, 0s
jogos). Sao exemplos de elementos de jogo: os avatares, o grafico social
(componente de interface grafica usado para exibir os amigos do usuario e seus
respectivos progressos no jogo), 0s pontos, as missdes, as barras de
progressao/progresso (componente de interface grafica usado para apresentar o
progresso do jogador em uma tarefa. A parte preenchida da barra expressa o quanto
a missao foi completada, ja a parte vazia expressa o quanto falta para a misséao ser

cumprida), as recompensas (medalhas, troféus, dinheiro virtual, por exemplo).

2.4. GAMES E EDUCACAO

O uso de games na educacao possibilita a modernizacdo do processo de
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ensino-aprendizagem e ainda atraem cada vez mais alunos a buscar e a participar
da construcdo do seu conhecimento. Segundo Nogueira e Galdino (2011), nota-se
no contexto educacional, que atividades contextualizadas e ludicas tem uma maior
aceitacdo por parte dos alunos, o que geralmente ndo ocorre na metodologia

tradicional de ensino.

As possibilidades de utilizacdo dos games na educagdo podem ser
infinitas. Através dos games é possivel transformar a educacéo
tradicional, primeiramente observando-se de perto a maneira como o
nativo digital chega até o conhecimento, a forma como ele aprende,
para que entdo seja reformulada a metodologia de ensino de acordo
com a sua realidade adequando aos recursos digitais disponiveis
(NOGUEIRA; GALDINO, 2011, p. 3).

Nogueira e Galdino (2011) cita o “Jogo da Cabanagem” como um exemplo
de game aplicado a educacéo, especificamente no ensino de histéria. Desenvolvido
na Universidade Federal do Para (UFPA), o jogo aborda a chamada Revolta da
Cabanagem, movimento popular ocorrido no Para, nele o jogador assume o papel
de alguns lideres da revolta, deve criar estratégias e tomar decisdes diversas para
atingir as metas estabelecidas que se baseiam na histéria ocorrida. Através deste
jogo, o aluno aprende de maneira prazerosa e € capaz de conhecer 0os costumes e

vestimentas da época.

Fardo (2013) descreve a Multiplayer Classroom, uma experiéncia com
gamificacdo em ambiente de aprendizagem, onde o professor Lee Sheldon aplicou
seu conhecimento sobre games (estratégias, elementos e linguagem) para conduzir
suas aulas de game design, isto €, ele gamificou as suas disciplinas. Ainda segundo

0 autor, nesse ambiente:

“O aluno transformou-se em jogador, o professor em game master, o
nome do aluno foi substituido pelo nome do seu avatar, os grupos de
estudantes viraram guildas, fazer testes e exames transformou-se em
lutar contra inimigos, as tarefas de aula viraram missdes, os trabalhos
em grupo missBes da guilda, entre outros termos. As notas eram
resultantes da quantidade de XP? adquiridos através do cumprimento
das missdes e combates com 0s inimigos, 0 que proporcionou aos
alunos que os seus avatares aumentassem de nivel” (FARDO, 2013,
p. 81).

2 Experiéncia. Usada no mundo dos jogos, onde o jogador acumula XP e tem varios beneficios
dependendo de sua experiéncia e tempo de jogo.
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Com essas e outras mudancas em suas disciplinas, o professor relata que
aumentou a motivacdo, o interesse e a participacdo dos seus alunos e ainda
promoveu uma maior interacdo entre eles, o que possibilitou que o conhecimento
fosse construido de uma maneira diferente do observado tradicionalmente, isto €,
aulas expositivas, onde 0s alunos apenas escutam e executam atividades propostas

pelo professor.
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3. REQUISITOS DO SISTEMA

Neste capitulo serd enfatizada a analise da aplicacdo, que contemplara
levantamento e documentacdo de requisitos, regras de negocio, assim como uma

descri¢cédo do sistema e um aprofundamento em seus requisitos.

Os requisitos sé@o as funcionalidades do sistema e restricbes de operagao
necessarias para se satisfazer um objetivo determinado, estes requisitos séo obtidos

através de um processo de coleta de dados e andlise da necessidade do cliente.

Os requisitos de um sistema sé@o descricfes do que o sistema deve
fazer, os servicos que oferece e as restricbes a seu funcionamento.
Esses requisitos refletem as necessidades dos clientes para um
sistema que serve a uma finalidade determinada, como controlar um
dispositivo, colocar um pedido ou encontrar informagfes. O processo
de descobrir, analisar, documentar e verificar esses servigos e
restricdes € chamado engenharia de requisitos (SOMMERVILLE,
2011, p. 57).

3.1. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Para Bezerra (2007), o levantamento de requisitos € a atividade responsavel
pela compreensdo do problema, no qual desenvolvedores e clientes buscam

levantar e definir as necessidades dos futuros usuarios do sistema.

Os requisitos para o sistema foram obtidos a partir de questionario
submetido aos discentes do curso de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas do IFG — Campus Jatai, que visava verificar o nivel de familiaridade e

maiores dificuldades dos alunos com Linux.

O questionario foi submetido a uma amostra de 30 alunos® e o resumo do

resultado da pesquisa é apresentado abaixo:

3 Foi utilizado o recurso de formulario dindmico da ferramenta “Google Formularios”, dessa forma
os itens do formulario podem ser exibidos ou ndo conforme resultado da reposta de questdo
anterior. O que pode resultar que alguns graficos ndo representem a taxa de amostragem em sua
totalidade.
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Foi constatado que todos alunos possuem computador pessoal (desktop ou

notebook), sendo que 95.5% com acesso a internet (Cf. Figura 4).

Possui computador pessoal (desktop ou notebook) para estudos
durante o curso?

MNao 0 0%
Sim, com Internet 21 95.5%
Sim, sem Internet 1 4.5%

Figura 4: Alunos que possuem computador pessoal
Fonte: Autoria prépria

Dentre as distribuicées Linux, o Ubuntu é apontado como a preferida pela
grande maioria. O Linux ndo era o sistema operacional principal ou mais utilizado

pelos alunos (Cf. Figura 5).

Qual sua distribuicdo Linux preferida?

Debian 1 5.6%
Fedora 0 0%
Mint 0 0%
openSUSE 0 0%
Ubuntu 14 77.8%
Outros 3 16.7%

Qual Sistema Operacional (SO) que mais utiliza em seu
computador?

Windows 18 EBl.8%
Linux 4 18.2%
Mac OS 0 0%

Figura 5: Distribuicdo linux preferida e SO mais utilizado
Fonte: Autoria prépria

Dos estudantes questionados, 46.7% né&o gostam de usar Linux por interface
de linha de comandos. Sendo que apenas 26.7% ja haviam usado Linux antes de
iniciar o curso (Cf. Figura 6). As maiores dificuldades apontadas na utilizacdo do
modo linha de comandos foram falta de conhecimento profundo dos comandos,
necessidade de pratica para a memorizacdo, ter que sempre pesquisar ao realizar a
configuracédo do ambiente.



Vocé ja havia usado Linux antes de iniciar o curso de TADS
(Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas)?

Sim 4 26.7%
Mdo 11 73.3%

Vocé gosta de usar Linux por meio da interface de linha de
comandos (terminal)?

Figura 6: Uso de Linux e interface de linha de comandos
Fonte: Autoria prépria

Sim B 53.3%
Nado 7 46.7%

Como vocé classificaria os comandos Linux de controle de
permissoes:

Muito Facil 1 6.7%
Facl 7 46.7%

Medio 6 A0%

Dificil 1 6.7%

Muito Dificil 0 0%
Munca Utilizei 0 0%

Figura 7: Comandos Linux de controle de permissdes
Fonte: Autoria propria

Como vocé classificaria os comandos Linux de manipulacido de
arquivos e diretorios:

Nunca utilizei 0 0%

‘ Muito Facil 3 20%
Facil 6 A40%

Médio 5 33.3%

Dificil 1  6.7%

Muito Dificil 0 0%

Figura 8: Comandos Linux de manipula¢&o de arquivos e diretérios
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Para dar embasamento e justificar a possibilidade de outro aprendizado,
pediu-se para que os alunos classificassem alguns tipos de comandos Linux como:
Muito Facil, Facil, Médio, Dificil, Muito Dificil ou Nunca Utilizei (Cf. Figuras 7 a 12).



Fonte: Autoria propria

Como vocé classificaria os comandos Linux de controle de
processos

Muito Facil 0%

0

Facil 2 13.3%

Médio 7 46.7%

Dificil 4 26.7%

48,7 v Muito Dificil 0 0%
Nunca Utilizei 2 13.3%

Figura 9: Comandos Linux de controle de processos
Fonte: Autoria propria

Como vocé classificaria os comandos Linux de controle de

acesso:
Muito Facil 1 6.7%
' Facl 5 33.3%
Médio 5 33.3%

Dificil 1 6.7%
Muito Dificil 0 0%
Nunca Utilizei 3 20%

Figura 10: Comandos Linux de controle de acesso
Fonte: Autoria prépria

Como vocé classificaria os comandos Linux de rede:

Muito Facil 1 6.7%

Facili 4 26.7%

408 h Médio 6 40%
Dificil 3 20%

Muito Dificil 0 0%

Nunca Utilizei 1 6.7%

Figura 11: Comandos Linux de rede
Fonte: Autoria propria
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Como vocé classificaria os comandos Linux de informacgéao
de estado:

Muito Facil 0 0%

Facii 3 10.3%

Médio 10 345%

Dificil 11 37.9%

‘ Muito Dificil 0 0%

Munca Utilizei 58 17.2%

Figura 12: Comandos Linux de informac¢é&o de estado
Fonte: Autoria prépria

Com base nos resultados do questionario foram realizadas reuniées com a
professora Eliane Raimann, nas quais foi definido o que seria viavel ser atendido

pelo sistema e o que poderia ficar como funcionalidade futura.

Dessa forma, foi determinado que inicialmente seriam disponibilizados na
plataforma, materiais que abrangessem conceitos iniciais/introdutérios, comandos do

tipo informacéo de estado, manipulacéo de arquivos e diretdrios, entre outros.

Sendo o material composto por contetdos tedricos, com textos, imagens e
videos, e com questbes de multipla escolha e atividades diversas para a

consolidacéo do aprendizado.

O sistema divide-se em duas partes distintas: painel administrativo e a parte
frontal. O painel administrativo € a ferramenta onde os professores e tutores
alimentam o sistema e tem acesso a informacdes de carater administrativo.
Enquanto a parte frontal do site € o ambiente no qual o aluno tem acesso ao curso

gamificado.

3.2. DESCRICOES DO SISTEMA

A “Plataforma Educativa com Gamificacdo para o Ensino de Comandos
Linux” é uma aplicacio WEB com objetivo de tornar o aprendizado de comandos
Linux mais eficiente, divertido e motivante, para isso faz uso de principios de
gamificacao, isto €, o uso de elementos de jogos em situacfes nao relacionadas

com jogos, que no contexto da educacéo possibilita o engajamento e a motivacao
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dos estudantes durante o processo de aprendizagem.

A plataforma é WEB, proporcionando ao usuério praticidade, flexibilidade,
mobilidade e comodidade. Sendo multiplataforma, o sistema precisa apenas de um

browser e uma conexao a internet para ser executado.

O publico-alvo desta aplicacdo sdo os discentes do curso superior de

Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFG — Campus Jatai.

Para incentivar os usuarios foram aplicadas as seguintes mecanicas de

jogos:

1) Niveis: o contetdo foi subdividido em médulos, por exemplo, conceitos
iniciais, comandos de informacéo de estado, etc, servindo para organizar o contetudo

e indicar o progresso do usuéario (Cf. Figura 13).

Comandos Linux

Conceitos Iniciais Conceitos Iniciais Informacao de
-Parte 1 - Parte 2 Estado

Conceitos Iniciais Parte 1 Conceitos Iniciais Parte 2 Comandos para monitorar e
. obter informacées do sistema
CONCLUIDO . .
que estd sendo administrado.
- m

Figura 13: Niveis ou médulos
Fonte: Autoria prépria

2) Pontos: este elemento € muito importante, possibilita 0 acompanhamento
do jogador em sua interacdo com a aplicacdo. Cada conteldo, questdo ou atividade
na plataforma possui uma pontuacao previamente definida no momento do cadastro

pelo professor(a)/tutor(a) (Cf. Figura 14).



Informacéo de Estado

H
rr

[

P

Titulo

ntroducao

Comando "date”: formatos

Comando "date"

Escreva o comando que mostra a data e hora do sistema:

Comando "cal”

Comando "history™

Figura 14: Pontos
Fonte: Autoria préopria
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Pontuacao
50

50

3) Ranking (Placar): sua finalidade é a realiza¢io de comparagées. E exibido

0 nome, avatar e pontuagao dos alunos ordenados pelos pontos (Cf. Figura 15).

RANKING

1 @ Aluno 1
B 532 pontos
2 ﬁ Alunoc 4
W ppontos
Aluno 2
s B
=< 0 pontos
/) Aluno3
2 (3
S )pontos

Figura 15: Ranking de usuarios (alunos)

Fonte: Autoria prépria

4) Emblemas (Badges): sdo uma excelente escolha para marcar a concluséo

de metas e o constante progresso do jogador. E foram utilizadas para premiar a

conclusdo de cada nivel (médulo), sendo exibido um icone personalizado no perfil

do usuario (Cf. Figura 16).
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&) @ &F

Figura 16: Exemplo de emblemas (badges)
Fonte: Autoria prépria

5) Barra de progresso: foi usada para informar o progresso do usuario dentro

de um modulo (Cf. Figura 17).

Comandos Linux

Informagao de Estado

Comando "date"

Figura 17: Barra de progresso com percentual concluido
Fonte: Autoria prépria

6) Personalizacdo: pode ser caracterizada de varias formas e possibilita a
transformacdo de itens do sistema pelo usuario. A medida que o usuario vai
progredindo, aumentando a pontuacdo, sao liberadas novas opcdes de
customizacdo do avatar, foram usados icones personalizados do Tux, pinguim

mascote do Linux (Cf. Figura 18).
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Figura 18: Exemplo de
alguns avatares
Fonte: Autoria propria

7) Reforco e Feedback: servem para fornecer dados ao jogador, informando-
o0 onde se encontra no ambiente e o resultado de suas acfes. Ao enviar a resposta
de uma questao ou atividade o usuario sempre € informado se ele errou ou acertou,
e caso tenho errado, € Ihe apresentada qual a resposta correta (Cf. Figura 20).

Comandos Linux

Informacao de Estado

Quais destes comandos sao utilizados para obter informacgoes de estado?

C chown, chmod, chgrp

C cd, touch, mkdir, rm

(= login, logout, poweroff, shutdown
C clock, date, history, pwd

X Respostacorreta:
clock, date, history, pwd

VOLTAR

Figura 19: Feedback ao submeter uma resposta
Fonte: Autoria propria
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3.3. REQUISITOS FUNCIONAIS

De acordo com Sommerville (2011), os requisitos funcionais de um software
descreve o que o sistema deve fornecer, de como deve reagir a entradas especificas
e como se comportar em determinadas situacfes. O autor afirma que “Eles
dependem do tipo de software a ser desenvolvido, de quem sdo seus possiveis
usuarios e da abordagem geral adotada pela organizacdo ao escrever 0s requisitos”
(SOMMERVILLE, 2011, p. 59).

Quadro 1 — Requisitos funcionais

RFO01 - Efetuar login

O usuario do sistema devera ser identificado através de login e senha para que ele
possa ter acesso as funcionalidades a ele oferecidas.

RF02 - Efetuar logoff

O usuario, devidamente logado, finaliza sua sessdo no sistema, evitando que
outros tenham acesso ao seu perfil ou ao painel administrativo (no caso de usuario
do tipo professor ou tutor).

RFO03 - Gerenciar cursos

O usuario do sistema com papel de professor fara a consulta, incluséo, alteracao e
exclusao de dados dos cursos. Com cadastro de nome e descrigcéo.

RF04 - Gerenciar modulos

O usuério do sistema com papel de professor fara a consulta, incluséo, alteracdo e
exclusao de dados dos médulos dos cursos cadastrados. Com cadastro de nome
do mddulo, descricdo, emblema e respectivo curso.

RF05 - Gerenciar contetuidos

O usuario do sistema com papel de professor ou tutor far4d a consulta, inclusao,
alteracdo e exclusdo de dados dos conteudos dos modulos cadastrados. Com
cadastro de titulo, contetido, pontuacao e respectivo médulo.

RF06 - Gerenciar questdes

O usuério do sistema com papel de professor ou tutor fara a consulta, incluséo,
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alteracdo e exclusdo de dados das questdes dos modulos cadastrados. Com
cadastro de titulo, conteudo, pontuacéo, respectivo modulo e opc¢des disponiveis.

RFO07 - Gerenciar atividades

O usuario do sistema com papel de professor ou tutor far4d a consulta, inclusao,
alteracdo e exclusdo de dados das atividades dos modulos cadastrados. Com
cadastro de titulo, contetdo, pontuacao, respectivo médulo e respostas validas.

RF08 - Gerenciar usuarios

O usuério do sistema com papel de professor fara a consulta, incluséo, alteracdo e
exclusdo de dados dos usuarios. Com cadastro de nome, e-mail, senha, tipo de
usuario.

RF09 - Gerenciar avatares de usuario

O usuario do sistema com papel de professor fara a consulta, incluséo, alteracao e
excluséo de dados dos avatares. Com cadastro de descrigdo, imagem e pontuagao.

RF10 - Reordenar cursos

O usuério do sistema com papel de professor ou tutor fard a alteracdo da ordem de
exibicdo dos cursos.

RF11 - Reordenar modulos dos cursos

O usuério do sistema com papel de professor ou tutor fard a alteracdo da ordem de
exibicdo dos modulos.

RF12 - Reordenar os materiais dos modulos

O usuario do sistema com papel de professor ou tutor fara a listagem e alteracao da
ordem de exibicdo dos materiais (conteudos, atividades e questdes) de um mddulo.

RF13 - Gerar relatorios

O usuario do sistema com papel de professor terd acesso a relatérios gerais da
plataforma.

RF14 - Resetar ranking

O usuario do sistema com papel de professor podera “zerar” a pontuacdo dos
USUArios.

RF15 - Acessar curso

O usuério do sistema com papel de aluno, professor ou tutor ter& acesso aos
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cursos em ambiente gamificado.

RF16 - Visualizar ranking geral

O usuéario do sistema poderd visualizar ranking com pontuagdo dos demais
usuarios.

RF17 - Acessar perfil de usuario

O usuario do sistema podera visualizar o perfil dos demais usuarios, onde constara
informacfes como pontuacdo, medalhas conquistadas e progresso no ambiente.
Possibilitara ainda trocar a imagem de avatar de usuario.

RF18 - Salvar o progresso atual

O sistema devera salvar o ponto no qual o usuario parou, possibilitando ao usuario
continuar sem a necessidade de refazer atividades.

RF19 - Exibir dashboard

O usuario do sistema com papel de professor ou tutor terd acesso a informacdes
gerais da plataforma e estatisticas em forma de texto e gréficos.

3.4. REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Sao critérios que qualificam os requisitos funcionais, restringindo as funcdes
ou servigos oferecidos pelo sistema. Segundo Sommerville (2011, p. 59), “incluem
restricobes de timing, restricdes no processo de desenvolvimento e restricdes

impostas pelas normas [...] muitas vezes, aplicam-se ao sistema como um todo”.

Os requisitos ndo funcionais, como 0 nome sugere, S0 requisitos que
ndo estdo diretamente relacionados com os servicos especificos
oferecidos pelo sistema e seus usudrios. Eles podem estar
relacionados as propriedades emergentes do sistema, como
confiabilidade, tempo de resposta e ocupacdo de area
(SOMMERVILLE, 2011, p. 60).

Quadro 2 — Requisitos néo funcionais

RNF1 - Seguranca

O sistema deve possuir identificacdo dos diferentes tipos de usuarios: professor,
tutor e aluno, e senhas de acesso.

RNF2 - Usabilidade

O sistema deve ter uma interface simples, intuitiva e responsiva, ou seja, deve
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permitir o0 acesso a partir de varios dispositivos.
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4. TECNOLOGIAS

Para o desenvolvimento do sistema foram utilizadas diversas tecnologias:
linguagens de programagéo, banco de dados, softwares, entre outras. Neste capitulo

serdo apresentadas as mesmas.

4.1. ATOM

O Atom € um editor de texto open source, multiplataforma, sua interface é
simples e amigavel, possui variedade em temas e pacotes de extensbes que
permitem agregar novas funcionalidades e suporta diversas linguagens de

programacao.

4.2. MYSQL

A base de dados utilizada foi o MySQL, um sistema de gerenciamento de
banco de dados (SGBD) que utiliza a linguagem SQL (Structured Query Language -
Linguagem de Consulta Estruturada) como interface, possui excelente desempenho,

estabilidade, facilidade de uso, além de ser um software livre.

MySQL é um sistema open source de gerenciamento de banco de dados
relacional que utiliza SQL, uma linguagem padrdo para acessar sistemas de
gerenciamento de banco de dados relacional (RDBMS - Relational Database
Management Systems). Por ser uma ferramenta de codigo aberto, o MySQL é gratis
e pode ser adaptado de acordo com as necessidades do desenvolvedor (WELLING;
THOMSON, 2005).
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4.3. LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PHP

A linguagem de programacéo definida para o server-side foi o PHP por sua
velocidade e robustez, além do fato de ser uma tecnologia aberta. De acordo com
Ramos et al. (2007), o PHP (um acronimo recursivo para PHP: Hypertext
Preprocessor) € uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada,
e especialmente adequada para o desenvolvimento de aplicacbes dinamicas na
WEB, em HTML.

A linguagem PHP permite criar websites dinamicos, possibilitando uma
interacdo com o usuario através de links, formularios e pardmetros da URL. PHP
pode interagir com bancos de dados e aplicacbes existentes no servidor e tem
suporte a um grande numero de bancos de dados, como mySQL, Interbase, mSQL,

Oracle, Sybase, PostgreSQL e varios outros.

4.4. FRAMEWORK PHP LARAVEL

A fim de aumentar a produtividade foi utilizado o Laravel, um framework?
PHP open source para desenvolvimento WEB que utiliza a arquitetura MVC, o
Composer para gestdo de pacotes, o Blade como ferramenta de templates, o
Eloquent ORM, e uma série de outros recursos que agilizam o processo de

desenvolvimento.

MVC (Model-view—controller) é um padrédo de arquitetura de sofware no qual
a estrutura da aplicacdo € organizada de forma que a interface de interacdo (view)
fique separada da representacdo da informacédo (models), separagdo essa que €
intermediada pela camada controladora (controllers) (BELEM, 2013).

O Composer € um gerenciador de dependéncias, uma ferramenta que

permite gerenciar os pacotes de terceiros usados no projeto de software.

4 Framework é uma abstracéo que une codigos comuns entre varios projetos de software provendo
uma funcionalidade genérica.
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Blade € um motor de templates, nele cada view é compilada e armazenada
em cache até sofrer alguma alteracdo, o que deixa os templates mais leves. Os
arquivos blade usam a extensdo .blade.php e por padrdo sdo armazenados no
diretério resources/views do projeto Laravel (ALENCAR, 2016).

O Eloquent ORM torna a interacdo com o banco de dados mais facil e
elegante, prové um Active Record Pattern, ou seja, um padréo de registro ativo, que
transforma a sua tabela ou view do banco de dados em uma classe do PHP. Este
tipo € ideal para uma estrutura MVC, onde a classe criada pelo ORM é chamada de
Model ou modelo (ALENCAR, 2016).

45. HTMLE CSS

HTML é uma linguagem de marcacdo de hipertexto que € utilizada para a
publicacdo de contetdo de texto e multimidia na internet, baseado no conceito de

Hypertext e foi utilizada no desenvolvimento do layout da aplicagédo WEB.

Uma linguagem de marcagdo é usada para definir como o contetddo
de um determinado documento deve ser exibido, ou seja, as paginas
apresentam uma série de formatacbes definidas pelo autor e o
browser se encarrega de transformar esta formatacdo, até entdo
contida apenas no cédigo, em algo mas adequado para leitura e
visualizacéo (SILVA, 2001, p. 22).

O CSS (Cascading Style Sheets), traduzido para o portugués como folhas de
estilo em cascata, € uma linguagem usada para adicionar estilos aos documentos
web criados com HTML (SILVA, 2011).

O CSS tem por finalidade devolver a linguagem de marcacdo HTML o seu
propésito inicial, que é ser uma linguagem exclusivamente de marcacdo e
estruturacdo de conteudos. Isso é, que ndo cabe a ela fornecer informacdes ao
agente do usuério sobre a apresentacdo de elementos. Por exemplo: cores de
fontes, tamanhos de texto e todo o aspecto visual de um documento deve ser funcéo

do CSS e ndo da HTML (SILVA, 2011).

As folhas de estiio CSS foram aplicadas na formatacdo visual das

informacgdes escritas em HTML.
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4.6. JAVASCRIPT E JQUERY

JavaScript é uma linguagem leve, interpretada e baseada em objetos com
funcdes de primeira classe, mais conhecida como a linguagem de script para
paginas WEB, mas usada também em varios outros ambientes sem browser. E uma
linguagem de script multiparadigma, baseada em protétipo que é dinamica, e
suporta estilos de programacé&o orientado a objetos, imperativo e funcional.

jQuery € uma biblioteca open source de funcbes em JavaScript que interage
com o HTML, desenvolvida para simplificar os scripts interpretados no navegador do
usuario. Permite aos desenvolvedores criarem camadas de abstracdo para
interacbes de baixo nivel de modo simplificado em aplicacbes WEB de grande

complexidade.

4.7. GIT

Git € um sistema de controle de verséo distribuido, open source, com énfase
em velocidade. Inicialmente ele foi projetado por Linus Torvalds para o
desenvolvimento do kernel Linux e hoje é muito utilizado por programadores em todo

0 mundo.

Segundo Chacon e Straub (2014), o controle de versdo é um sistema que
registra as alteracoes feitas em um arquivo ou um conjunto de arquivos ao longo do
tempo de forma que seja possivel recuperar versbes especificas. Ele permite
reverter arquivos ou um projeto inteiro para um estado anterior, comparar mudancas
feitas ao decorrer do tempo, detectar e mesclar alteracfes, identificar conflitos, e

muito mais.

4.8. DOCKER E DOCKER COMPOSE

Docker é uma plataforma open source com objetivo de facilitar o

desenvolvimento, implantacdo e execucédo de aplicacbes em ambientes isolados.
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Possibilita gerenciar facilmente a infraestrutura da aplicacéo, agilizando o processo

de criacdo, manutencdo e modificacdo do servico.

Segundo Diedrich (2015), o Docker possibilita 0 empacotamento de uma
aplicacdo ou ambiente inteiro dentro de um container, e a partir de entdo todo o
ambiente torna-se portavel para qualquer outra maquina que contenha o Docker

instalado.

[...] reduz drasticamente o tempo de deploy de alguma infraestrutura
ou até mesmo aplicagdo, pois ndo ha necessidade de ajustes de
ambiente para o correto funcionamento do servico, o ambiente é
sempre 0 mesmo, configure-o uma vez e repligue-o quantas vezes
quiser. Outra facilidade do Docker é poder criar suas imagens
(containers prontos para deploy) a partir de arquivos de definicao
chamados Dockerfiles. (DIEDRICH, 2015).

O Docker Compose € a ferramenta que possibilita a definicdo e execucéo de

multiplos containers Docker para um propdésito comum.

Conforme Diedrich (2015), o Docker Compose permite a criagdo e execucao
de multiplos containers de aplicacdo. Com o Compose, vocé pode usar um arquivo
de configuracdo do tipo yaml para definir como ser4d o ambiente de aplicacdo e

usando um Unico comando criar e iniciar todos os servigos definidos.
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5. ANALISE DE SISTEMA

Apods a definicdo dos requisitos funcionais e nao funcionais € possivel iniciar
a fase de analise e modelagem do sistema, para isso foi utilizada a Linguagem de
Modelagem Unificada (do inglés, Unified Modeling Language - UML).

A UML é extensivel e independente de processos ou linguagens de
programacao, o que garante a liberdade para o desenvolvedor adotar qualquer
processo, metodologia ou linguagem de programacgdo sem deixar de expressar-se
claramente para 0s seus usuarios e outros desenvolvedores, pois utiliza uma

notacdo padrédo, comum a todos os ambientes e empresas (LIMA, 2011).

Os modelos s&o documentados visualmente e possibilitam a producéao de
artefatos de software que podem ser publicados e mantidos com qualidade,

facilidade e produtividade.

5.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O principal objetivo do diagrama de casos de uso € mostrar as
funcionalidades do sistema. Para isso, ele descreve os atores, casos de uso e

relacionamentos entre esses elementos.

Um caso de uso bem escrito é facil de ler, pois consiste em sentencas
escritas em passos de acgdo simples, em que um ator alcanca um
resultado ou transmite informacdo ao sistema. Seu estilo e formato
sdo mais faceis de entender do que as longas especificacbes
tradicionais dos requisitos, muito técnicas e confusas do ponto de
vista do usuario final. A finalidade dos casos de uso é tdo somente
registrar o que de fato o sistema deve fazer (LIMA, 2011, p. 56).
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Gerenciar

curse

Visualizar

perfil Gerenciar
maddulo

@ Gerenciar
conteudo
Gerenciar
// questéo
EE Gerenciar
Professor stivideds
Gerenciar
usuario
Gerenciar
avatar
Gerenciar
relatdrios

Acessar
curso

—

Figura 20: Diagrama de casos de uso
Fonte: Autoria prépria

Conforme apresentado na Figura 20, foram identificados trés atores (Aluno,
Professor e Tutor), sendo que os atores Professor e Tutor herdam os casos de uso
do ator Aluno. O ator Professor terd ligacdo com todos o0s casos de uso
apresentados, desempenhando o papel de administrador do sistema. O ator Aluno
estara vinculado aos casos de uso que lhes permitem realizar o curso e acessar
perfil. Seguindo o raciocinio, o ator Tutor sera relacionado aos casos de uso que
permitem o gerenciamento de conteudos, questdes e atividades, mais 0s casos de

uso herdados do ator Aluno.

5.2. DIAGRAMA DE CLASSES

Considerado por muitos autores o mais importante diagrama da UML. Ele é
composto basicamente por suas classes e o0s relacionamentos existentes entre elas.
De acordo com Lima (2011), o diagrama de classes representa a estrutura estatica
do modelo, sendo os elementos representados por classes, sua estrutura interna e

seus relacionamentos.



Na Figura 21 encontra-se o diagrama de classes utilizado no projeto.
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Figura 21: Diagrama de classes
Fonte: Autoria prépria

5.3. DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

O modelo entidade relacionamento (MER), e principalmente o diagrama

entidade relacionamento (DER), é um importante recurso durante o processo de

desenvolvimento de softwares, uma modelagem correta auxilia no desenvolvimento
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do banco de dados e evita a necessidade de varias alteracfes futuras para corrigir

erros oriundos de falhas de analise.

A Figura 22 representa o DER desenvolvido para o sistema.

L id INT(10) ©id INT[10)
) title VARGHAR(255)  name VARGHAR(255)
> content TEXT  type TINYINT(2)
¢ i INT(10)  emblem VARCHAR(255) F * email VARCHAR(255)

 fitle VARCHAR({255) & score INT(11) * password VARCHAR(255)

> user_id INT(10)

> content TEXT & course_id INT{10) > avatar_id INT(10)
* scoreable_id INT(10)

* scoreable_type VARCHAR(50)

o created_at TIMESTAMP ~»created_at TIMESTAMP o remember_token VARCHAR(100)

. updated_at TIMESTAMP < updated_at TIMESTAMP < created_at TIMESTAMP
“score INT(11)

o updated_at TIMESTAMP

i log TEXT
> created_at TIMESTAMP
© updated_at TMESTAMP
1 users_id INT{10)
& materialable_id INT{10)
L id INT{10)
& materialable_modules_id INT{10)
 module_id INT(10)
& materialable_contents_id INT{10)
*» materialable_id INT{10)

@ materialsble_type VARCHAR(50) M= _ ! i INT(10)

&

* position INT{11) *» description VARCHAR(255)
*image VARCHAR(255)

< created_at TIMESTAMP

¢ id INT{10)
> updated_at TIMESTAMP o score INT(11)

» created_at TIMESTAMP

* fitle VARCHAR(255) o TS AP
1 modules_id INT{10 i < created_a
© content TEXT _id INT(10) S Lid INT(10)
“» activiies_id INT(10) > title VARCHAR|(255) - updated_at TIMESTAMP
 score INT(11) | )
& questions_id INT{10) I * content TEXT 1 users_id INT{10)
|

1 contents_id INT(10)

—H @ ecors INTH1) _

> comect INT(11)

 updated_at TIMESTAMP

> created_at TIMESTAMP
. updated_at TIMESTAMP

¢ id INT(10)
> fitle VARGHAR(255)
“ content TEXT

m
* migration VARCHAR(255)
* batch INT(11)

©id INT(10) ~» email VARCHAR(255)

*id INTO)
*» description VARCHAR(255)
& activity_id INT(10)

“ score INT(11)
 created_at TIMESTAMP

 updated_at TIMES TAMP

> created_at TIMESTAMP
 updated_at TIMES TAMP

* description VARCHAR(255) * token VARCHAR (255)

@ question_id INT{10) < created_at TIMESTAMP

o created_at TIMESTAMP

o updated_at TIMESTAMP

Figura 22: Diagrama entidade relacionamento
Fonte: Autoria prépria
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6. IMPLEMENTACAO

Neste capitulo € apresentada uma visdo geral da implementacdo do

software.

A estrutura do projeto foi organizada conforme a Figura 23, utilizando o
padrdo de pastas e diretorio do framework Laravel. O projeto foi codificado usando
como padrao os identificadores (nomes de classe, atributos, métodos, variaveis, etc)
em inglés, uma vez que nesse idioma tendem a ser menores, 0 que incentiva a um

cbdigo mais limpo e conciso.

v [l project_tcc

Figura 23: Estrutura projeto
Laravel
Fonte: Autoria prépria

O Laravel usa o padréo de design de software MVC (Model-View-Controller),
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em que é feita a separacdo de conceitos e a reusabilidade de cédigo dentro do

projeto.

Controller € a camada responsavel por receber todas as requisicbes do
usuario. No projeto, optou-se por organizar os controllers em dois diretérios: Admin e
Site (Cf. Figura 24), o primeiro agrupa as classes controller referentes ao painel

administrativo e o segundo a parte frontal do site.

Figura 24: Controllers do software
Fonte: Autoria propria

Na Figura 25, trecho de cddigo do controller “MaterialController.php”

responsavel por retornar o material no qual o usuario esta dentro de um maodulo.
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ass MaterialController extends Contro

= Material::

("0 modulo foi concluido.");

Figura 25: Método getOrder da classe MaterialController
Fonte: Autoria propria

O recurso migrations do Laravel agilizou na modelagem da base de dados,
na medida que permitiu a criagdo e manipulacdo do banco de dados de forma
pratica, mantendo o histérico de alteracdes sofridas na estrutura da base de dados e
funcionando como um controle de versdo. A Figura 26 demostra a estrutura basica

de uma migration no Laravel.

Schema: :drop( 'modules');

Figura 26: Exemplo da estrutura de uma migration
Fonte: Autoria préopria
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7. MANUAL DO USUARIO

Neste capitulo sera apresentado o manual do usuario, elaborado com
objetivo de facilitar o uso do software e o esclarecimento de eventuais duavidas dos

usuarios.

O manual do usuéario divide-se em duas categorias: painel administrativo e

ambiente de interagao.

7.1. PAINEL ADMINISTRATIVO

Area restrita no qual os usuérios dos tipos professor e tutor tém acesso ao

gerenciamento de contetdo da plataforma e visualizacdo de relatérios.

7.1.1. Acesso ao sistema

O sistema esta  disponivel no  seguinte  endereco  WEB:

http://labs.alecsandro.net/ e o acesso ao painel administrativo se dé pelo endereco:

http://labs.alecsandro.net/admin. A Figura 27 ilustra a pagina de login ao painel

administrativo, onde o usuario devera utilizar seu e-mail e senha cadastrados.

cmd LINUX L Enw )

E-Mail
Senha

Lembre-me

+ENTRAR ESQUECEU SUA SENHA?

Projeto

onm
EE. IGI:‘I,S:'ITUTO FEDERAL @cNPq

Campus Jatai

Todos os direitos reservados © 2017

Figura 27: Pagina de login ao painel administrativo do sistema
Fonte: Autoria prépria


http://labs.alecsandro.net/admin
http://labs.alecsandro.net/
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7.1.2. Dashboard

A Figura 28 ilustra o painel visual no qual séo exibidos a quantidade de

usuérios cadastrados e uma série de graficos gerais da plataforma.

[El Painel = & £} Alecsandro Goms
& Total Alunos aTotal &Totl
Cadastros de materiais
| c:

0
0520 0620 0720 0820 0920 020 0 0 012018 022018
Interagdes no game

B inter

25122017 2922017 02012018 06012018 10012018 14012018 18012018 22012018 26012018 30012018 03022018 07022018 022018 15022018 19022018
Ranking
K Pon
2
0
Ronnie  Stefani  Sivana  Tute  Thiago Rafael Ellane  Andre  Stenio  Ellane Douglas teste  Gerbton Jessica Roney  Ana  Marcos Alecsandro Leizer  Kelen  Thiago  Higon  Alisson  Deyves

Figura 28: Dashboard do sistema
Fonte: Autoria propria

7.1.3. Menu principal

O menu principal corresponde a uma barra localizada na lateral esquerda da
tela, que disponibiliza um conjunto de funcionalidades, podendo ser distintas a
depender do tipo de usuéario. O perfil professor apresenta as opcdes: Home,
Cadastrar, Ranking, Relatorios e Changelog, que podem ser visualizadas na Figura
29.



45

Painel

MENU

# Home

(£ cadastrar
(- Ranking
lihl Relatérios

L Changelog

Figura 29: Menu principal
Fonte: Autoria prépria

Alguns dos itens do menu possuem submenus que sdo mostrados ao clicar
em seu respectivo menu. Por exemplo, ao clicar sobre o menu Cadastrar, s&o
exibidos os submenus Cursos, Mdodulos, Contelidos, Questdes, Atividades, Avatar

usuarios e Usuéarios, conforme Figura 30.
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Cadastrar

Cursos
Mddulos
Conteldos
Questies
Atividades
Avatar usuarios
Usudrios

(- Ranking

Figura 30: Submenus de "Cadastrar"
Fonte: Autoria prépria

7.1.4. Tela “Cursos”

A tela “Cursos” € a pagina onde sao visualizados todos 0s cursos
cadastrados na plataforma. Possibilita a edicdo, ordenagao e cadastro de cursos. A

Figura 31 representa a pagina de listagem.

Cursos

|
|
|
|
|
|
|

Figura 31: Listagem de cursos
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 3 apresenta os icones dos botdes presentes na listagem de

cursos e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 3 — Botdes da listagem de cursos e suas funcionalidades

iconel/botio Descricdo
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Ao clicar exibira pagina para cadastrar um novo
MNovo curso

Ccurso

:] Ao clicar exibira pagina para edi¢cao do curso

Ao clicar exibirA pagina para ordenacdo dos

It Ordenar cursos

cursos

A pagina de cadastro de curso possibilita cadastrar um novo curso
preenchendo os campos: nome, descricdo e imagem de miniatura. E em seguida

submetendo o formulario clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 32).

Cadastrar curso

Nome *

Descrigao

Imagem/Miniatura

& Selecionar

Gance ‘ar m

Figura 32: Pagina para cadastro de curso
Fonte: Autoria propria

A pagina de alteracdo de curso possibilita modificar os dados de um curso
existente, para isso basta efetuar as alteragbes desejadas no formulério e submeté-
lo clicando no botéo “Salvar” (Cf. Figura 33).




Alterar curso

Nome * Arguivos Gerais de configuragéo (G-T)
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Descrigao Ha uma grande grama de arquivos de configuragéo e informagdes de rede. A grande maioria destes arquivos
séo editados manualmente e geralmente localizados em /etc: hosts / protocols / services /

Imagemiminiatura

& Selecionar

Figura 33: Exemplo de pagina de edi¢cao de um curso

Fonte: Autoria prépria

A pagina de ordenacdo dos cursos permite que seja alterada a ordem de

exibicdo dos mesmos na parte frontal do site. Para ordenar 0s cursos € necessaria a

acdo Drag-and-Drop (arrastar e soltar) sobre o icone
posicéo desejada (Cf. Figura 33).

Ordenar cursos

# Titulo
Comandos Linux (PIBIC

Comandos

Comandos

6 Configuragao de Rede e seus utilitarios (RSJ)

Arquivos Gerais de configuragao (G-T)

Figura 34: Ordenacéo de cursos
Fonte: Autoria prépria

7.1.5. Tela “Moédulos”

do item da listagem para a

A tela “Modulos” é a pagina onde sdo visualizados todos os modulos
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cadastrados na plataforma. Possibilita a edicdo, ordenacéo e cadastro de modulos. A

Figura 35 representa a pagina de listagem.

Maodulos

BEAEAEAEAE

Figura 35: Listagem de mddulos
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 4 apresenta os icones dos botbes presentes na listagem de

modulos e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 4 — Botdes da listagem de modulos e suas funcionalidades

iconel/botio Descricdo

+ Novo médulo Ao clicar exibira pagina para cadastrar um novo

modulo

If Ordenar modulos Ao clicar exibird pagina para ordenagédo dos

[:] Ao clicar exibira pagina para edicao do médulo

modulos de cada curso

¢ Ordenar materiais Ao clicar exibirA pagina para ordenacdo dos

materiais de determinado médulo

A pagina de cadastro de mddulo possibilita cadastrar um novo maodulo
preenchendo os campos: curso, nome, descricdo, imagem de miniatura e emblema.

E em seguida submetendo o formulario clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 36).



Cadastrar médulo

Curso*

Nome do médulo *

Descri¢ao

ImagemiMiniatura

Emblema

Figura
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Comandos Linux (PIBIC) :I

@ Selecionar

‘& Selecionar

Cancelar m

36: P4gina para cadastro de médulo
Fonte: Autoria propria

A pagina de alteracdo de modulo possibilita modificar os dados de um

modulo existente, para isso basta efetuar as altera¢des desejadas no formulério e
submeté-lo clicando no botéo “Salvar” (Cf. Figura 37).

Alterar médulo

Curso*
Nome do médulo *

Descrigao

Imagem/miniatura

Emblema

Permissoes de Arquivos (D-J) :I

Alterando Permissdes

Neste modulo vocé vai aprender os comandos necessarios para alterar as permissdes de um determinado
arquivo...

®

W Alterar ® Remover
W Alterar ® Remover

Cancelar m © Excluir

Figura 37: Exemplo de péagina para edicdo de médulo

Fonte: Autoria prépria

A pagina de ordenacdo dos moédulos permite que seja alterada a ordem de
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exibicdo dos mesmos na parte frontal do site. Para ordenar os médulos é necessaria
a acao Drag-and-Drop (arrastar e soltar) sobre o icone do item da listagem para

a posicao desejada (Cf. Figura 38).

Ordenar moédulos

Comandos Linux (PIBIC)
# Titulo
Comandos Basicos (D-J)
# Titulo
Comandos Intermédiarios (RSJ)
= Titulo
U
Permissoes de Arquivos (D-J
= Titulo

Figura 38: Ordenagdo de modulos dos cursos

Fonte: Autoria prépria

A pagina de ordenacdo dos materiais de um moédulo permite que seja

alterada a ordem de exibicdo dos mesmos na parte frontal do site. Para ordenar os

materiais € necessaria a acdo Drag-and-Drop (arrastar e soltar) sobre o icone do

item da listagem para a posi¢cao desejada (Cf. Figura 39).

Ordenar materiais do médulo

Alterando Permissbes

#  Tiulo Descrigao Pontuagao Tipo Posigao

Figura 39: Ordenacgédo de materiais de determinado mddulo
Fonte: Autoria prépria

7.1.6. Tela “Contetidos”

A tela “Contetdos” é onde sado visualizados todos os materiais do tipo



52

contetdo cadastrados na plataforma. Possibilita a edicdo, ordenacédo e cadastro de

conteudos. A Figura 40 representa a pagina de listagem.

Contetidos

Figura 40: Listagem de contetdos
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 5 apresenta os icones dos botbes presentes na listagem de

conteudos e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 5 — Botdes da listagem de contetdos e suas funcionalidades

iconelbotéo Descri¢do

) Ao clicar exibird pagina para cadastrar um novo
Novo conteudo
conteudo associado a um médulo

| | Ao clicar exibira pagina para edi¢cdo do contetdo

A pagina de cadastro de conteddo possibilita cadastrar um novo curso
preenchendo os campos: mddulo, titulo e pontuacdo. E em seguida submetendo o

formulario clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 41).



Cadastrar conteudo

Modulo*

Titulo *

Contetdo *

Pontuagao *
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Conceitos Iniciais 1 :I

Arquivo ~  Editar ~ Inserir ~ Visualizar - Formatar ~ Tabela~ Ferramentas

>

Formatesv B 1 =

>

il
Il
%

Al BE

Palavras: 0

Cancelar m

Figura 41: Pagina de cadastro de contetdo

Fonte: Autoria prépria

A pagina de alteracdo de conteudo possibilita modificar os dados de um

conteldo jA cadastrado, para isso basta efetuar as alteracbes desejadas no

formulario e submeté-lo clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 42).

Alterar contelido

Médulo*
Titulo *

Conteudo *

Pontuagao *

Introdugdo a redes em Linux :I
Alguns casos de uso para o ifconfig

Arquivo ~  Editar + Inserir~ Visualizar + Formatar~ Tabela~ Ferramentas ~

Formatos~ B 1T E =

il
ifi
i
lil
il

F m B
3 - Ativar/Desativar modo promiscuo: I

O modo promiscuo permite que a interface de rede receba todos 0s pacotes gue passam por ela, mesmo os que ndo sao destinados a ela. Esta
técnica € muito utiizada para monitorar o trafego da rede (sniffing), tanto para o “bem” guanto para o “mar-

Para ativar 0 modo promiscuo:

p Palavras: 93_

5

Cancelar m © Excluir

Figura 42: Exemplo de pagina de edi¢ao de contetdo

7.1.7. Tela “Questdes”

Fonte: Autoria propria

A tela “Questdes” € onde sao visualizados todos os materiais do tipo questéo

cadastrados na plataforma. Possibilita a edicdo, ordenagéo e cadastro de questdes.
A Figura 43 representa a pagina de listagem.
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4

Questges

Figura 43: Listagem de questdes
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 6 apresenta os icones dos botbes presentes na listagem de

guestdes e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 6 — Botbes da listagem de questdes e suas funcionalidades

iconel/botio Descricdo
Ao clicar exibird pagina para cadastrar uma nova
a [ 5
guestao associada a um modulo

[ '| Ao clicar exibira pagina para edicao da questao

A péagina de cadastro de questdo possibilita cadastrar uma nova questao
preenchendo os campos: moédulo, titulo, conteido e pontuacdo. E em seguida

submetendo o formulério clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 32).



Cadastrar questédo

Maédulo*
Titulo *

Conteado *

Pontuagao *

Conceitos Iniciais 1

Arquivo ~  Editar ~ Inserir~ Visualizar ~ Formatar =
N @ Formates+ B I E E = =
P

Cance‘ & m
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Tabela~ Ferramentas ~

]
-
H

]

Palavras: 0

Figura 44: Pagina de cadastro de questao

Fonte: Autoria propria

A insercdo das opcdes da questdo devera ser feita logo ap0s o cadastro na
pagina de edicdo da questdo por meio do botdo “Adicionar opcdo”. Bem como a
definicdo da opcéo correta (Cf. Figura 45).

Alterar questéo

Médulo*
Titulo *

Conteado *

Pontuacao *

Opgodes

Opcao correta:*

Introdugéo a redes em Linux
Desativando uma interface de rede com o ifconfig

Arquivo ~  Editar ~ Inserir~ Visualizar ~ Formatar ~

* # Formatoes~

B 7

Tabela~ Ferramentas ~

= = =
iz E E

f = B

Sabemos gue, para desativar uma interface de rede utiizando o comando ifconfig, a sintaxe é ifconfig nome_da_interface down, mas, exite uma
peculiaridade neste caso em especifico para gue se execute o comando com éxito. Falames nesse caso da:

© Adicionar opgao

Necessidade de ter um computador com processador 15 ou superior

Ter um machook pro

Utilizar o parametro -m

Palavras: 38

Estar logado como root ou solicitar a execugdo como tal antecedendo a sintaxe do comando com a

palavra sudo

Estar logado como root ou solicitar a execugdo como tal antecedendo a sintaxe do comando com a palavra sud :I

Cancelar m © Excluir

Figura 45: Exemplo de pagina de edicdo de uma questédo

Fonte: Autoria propria
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7.1.8. Tela “Atividades”

7

A tela “Atividades” é onde sao visualizados todos os materiais do tipo
atividade cadastrados na plataforma. Possibilita a edicdo, ordenacéo e cadastro de

atividades. A Figura 46 representa a pagina de listagem.

Atividades

Figura 46: Listagem de atividades
Fonte: Autoria propria

O Quadro 7 apresenta os icones dos botbes presentes na listagem de

atividades e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 7 — Botfes da listagem de atividades e suas funcionalidades

Iconel/botéo Descricdo

» Ao clicar exibir4 pagina para cadastrar uma nova
Nova atividade o _ ]
atividade associada a um maodulo

Ao clicar exibira pagina para edicdo da atividade

A pagina de atividade de curso possibilita cadastrar um nova atividade
preenchendo os campos: moédulo, titulo, conteido e pontuacdo. E em seguida

submetendo o formulério clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 47).
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Cadastrar atividade

Modulo* Conceitos Iniciais 1 :I
Titulo *
Conteudo * Arquivo~ Editar~ Inserir~  Visualizar ~ Formatar~ Tabela~ Ferramentas ~

Formates~ B 7 E

-

-

&£ = B

Palavras: 0

Pontuagao *

Can[:e'ar m

Figura 47: Pagina de cadastro de atividade
Fonte: Autoria propria

A insercdo das respostas validas para a atividade devera ser feita logo apds o

cadastro na pagina de edi¢do da atividade por meio do botdo “Adicionar resposta’
(Cf. Figura 48).

Alterar atividade

Mddulo* Alterando Permissoes :I

Titulo * Questdo 03)

Contetdo * Arquivo »  Editar + Inserir + Visualizar + Formatar + Tabela~ Ferramentas ~

Formates~ B [T E =

&£ b BF

Represente 0 Socket com a seguinte permissao decimal: 257. Transforme em caracteres.

Palavras: 11

Pontuagao * 15

Respostas validas

SW-T-W-TWK % Excluir

Cancelar m © Excluir

Figura 48: Pagina para edicéo de atividade
Fonte: Autoria prépria

7.1.9. Tela “Avatar”

A tela “Avatar” é onde sdo visualizados todos os avatares cadastrados na

plataforma. Possibilita a edicdo, ordenacdo e cadastro de avatares. A Figura 49
representa a pagina de listagem.
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Avatar
" Avatar Descrig Pontuag Data criag
30 a 210 [ @ o |
e
» /2 == @ EEm
P @ |
27 | ]
% [
= ﬁ | |
i1y

Figura 49: Listagem de avatares
Fonte: Autoria préopria

O Quadro 8 apresenta os icones dos botBes presentes na listagem de
avatares de usuario e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 8 — Botdes da listagem de avatares e suas funcionalidades

iconelbotéo Descricédo
Ao clicar exibira pagina para cadastrar um novo
Novo avatar
avatar

[ '| Ao clicar exibira pagina para edicao do avatar

A pagina de cadastro de avatar possibilita cadastrar um novo avatar
preenchendo os campos: descri¢cdo, imagem e pontuagéo requerida. E em seguida

submetendo o formulério clicando no botao “Salvar” (Cf. Figura 50).
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Cadastrar avatar

Descricao *

Imagem avatar *

& Selecionar

Pontuagao requerida *

Cancelar Salvar

Figura 50: Pagina para cadastro de avatar
Fonte: Autoria préopria

A pagina de alteracédo de avatar possibilita modificar os dados de um avatar
existente, para isso basta efetuar as alteragfes desejadas no formulério e submeté-
lo clicando no botéo “Salvar” (Cf. Figura 51).

Alterar avatar

Descrigao * Tux 24

- =
Imagem avatar )
e
& Alterar ® Remover
Pontuagio requerida * 2100

Figura 51: Exemplo de pagina para edi¢do de avatar
Fonte: Autoria prépria
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7.1.10. Tela “Usuarios”

7

A tela “Usuarios” é onde séo visualizados todos os usuarios cadastrados na
plataforma. Possibilita a edicdo, ordenacdo e cadastro de usuarios. A Figura 52

representa a pagina de listagem.

Usuros

10 resuitados por pagina Pesquisar
lome ata criagio

Figura 52: Listagem de usuarios
Fonte: Autoria prépria

O Quadro 9 apresenta os icones dos botbes presentes na listagem de

usuarios e suas respectivas funcionalidades.

Quadro 9 — Botdes da listagem de usuarios e suas funcionalidades

iconel/botio Descri¢do

B Ao clicar exibira pagina para cadastrar um novo
Novo usuario .
usuario

Ao clicar exibira pagina para edi¢cdo de usuario

A pagina de cadastro de usuario possibilita cadastrar um novo curso
preenchendo os campos: nome, e-mail, senha e tipo. E em seguida submetendo o

formulario clicando no botéo “Salvar” (Cf. Figura 53).
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Cadastrar usuario

Nome *
E-mail *
Senha*

Tipo* Aluno(a)

Figura 53: Pagina para cadastro de usuario
Fonte: Autoria prépria

A pégina de alteracdo de usuario possibilita modificar os dados de um
usuario existente, para isso basta efetuar as alteracbes desejadas no formulario e
submeté-lo clicando no botdo “Salvar” (Cf. Figura 54).

Alterar usuario

Nome * Joao

E-mail * joao@email.com
Senha*
Tipo* Aluno(a) :I
m

Figura 54: Exemplo de péagina para edicdo de usuério
Fonte: Autoria prépria

7.1.11. Tela “Ranking”

A tela “Ranking” exibe o placar geral da plataforma, com os nomes dos
usuarios e suas pontuacoes atuais.
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MENU R k |
# Home g g
# Avatar Nome Pontuacao
(¢ cadastrar _
- 1 ﬂ Ronnie Felipe Carvalho Mancuzo 3570 ‘D Resetar
-
E Ranking
E 2 ﬂ Stefani Raimann 3000 ‘D Resetar
o=
Exibir
3 ﬂ Silvana Assis de Abreu 2295 ‘D Resetar
Ll R =
4 a Tute 1935 D Resetar
f\'} Changelog =
5 ﬂ Thiago Menizes 1915 D Resetar
A

Figura 55: Ranking geral
Fonte: Autoria prépria

Possibilita resetar (“zerar”) a pontuacdo de determinado usuario através do
botéo “Resetar” (Cf. Figura 55).

7.1.12. Tela “Relatérios”

A tela “Relatorios” permite a visualizacdo de relatorios diversos atraves de
gréaficos ou listagens. Na Figura 56, exibicdo de relatério em formato de grafico pizza

da quantidade de materiais por médulos cadastrados na plataforma.

Relatério de materiais

Quantidade de materiais por modulo

Arquivos de configuragdes de Redes: 1(0.9%) |
\
Continuidade sobre rede: 1(0.9%) ——

— |
L4 Ranking Informagdes de Rede: 3 (2.7%) \\“

Sistema Operacional: 6 (54%) — —/"

Distribuigdes Linux: 2 (L8%) —

- Informagdo de Estado: 14 (12.5%)

Arquivos de configuragoes : 3 (2.7%)
lshl Relatorios Entendendo o Sistema de Arquivos do Linux: 1(0.9%) ~
Introdugao & redes em Linux: 18 (16.1%)

-~ Basico 01: 11 (9.8%)

Conceitos Iniciais 1: 9 (8.0%)

Breve Introducao a0 Linux: 3 (2.7%)
Akterando Permissaes: 4 (36%) "~ Conceitos Iniciais 2: 12 (10.7%)

e
Introduco a Permissoes de Arquivos: 6 (5.4%)

Grupos: 4 (3.6%) © Usudrio: 14 (12.5%)

Figura 56: Exemplo de relatério disponivel
Fonte: Autoria prépria

7.2. AMBIENTE DE INTERACAO

O ambiente de interacdo é a visdo no qual os usuarios tém acesso aos

materiais disponibilizados por meio do painel administrativo em um contexto de
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gamificacao.

Esta disponivel no seguinte endereco WEB: http://labs.alecsandro.net/. A

Figura 57 ilustra a pagina inicial da plataforma educativa.

emd LINUX

Aprenda comandos LINUX!

Cadastre-se

&CADASTRAR

JAE CADASTRADO?

Projeto:

onm
==. IGB:QIITLITD FEDERAL @ CNPq

BE  Campus jatai
Todos os direitos reservados © 2017

Figura 57: Pagina inicial do sistema
Fonte: Autoria prépria

O usuario deverd clicar na opcao “Entrar” na parte superior e utilizar seu e-
mail e senha cadastrados. Caso ainda nao esteja cadastrado, devera preencher o
formulério da pagina inicial ou clicar em “Cadastrar” na parte superior e efetuar o

cadastro.

Uma vez logado, tera acesso aos materiais disponibilizados na plataforma

em um ambiente pratico e intuitivo (Cf. Figura 58).


http://labs.alecsandro.net/

cmdLINUX

Comandos Linux
(PIBIC)

Permissoes de
Arquivos (D-J)

Comandos Bésicos
(D-J)

Comandos Basicos de Manipulagio
de Arquivos e Diretdrios do Sistema:
cd / touch [ mkdir / ¢p / login e
logout / reboot e shutdown / rm /
rmdir / Is [ history

Iniciando no Linux (G-
T)

Comandos
Intermédiarios (RSJ)
Comandos intermedidrios: Usuarios
e Grupos, Root (Passwd, adduser,

useradd, greupadd, userdel,
groupdel, passwd)

L3

Configuracdo de
Rede e seus

R HFa g Sl sl

Figura 58: Pagina principal ap6s efetuado o login

Fonte: Autoria prépria

el Qs e - s Rls s

RANKING

Ronnie Felipe

3570 pontos

Stefani Raimann

3000 pontos

Silvana Assis

2295 pontos

Tute

1935 pontos

Thiage Menizes

1915 pontos

Rafael Grisotto

1775 pontos

Eliane Teste
1660 pontos

Andre

1600 pontos
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8. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de desenvolver uma plataforma educativa gamificada para o
ensino de comandos Linux se mostrou um desafio, mas demostra ser um recurso
interessante para tornar o processo de ensino-aprendizagem de comandos Linux
mais dindmico e engajante, se apresentando como um complemento aos conteudos
e atividades executadas em sala de aula. Na medida que a plataforma é WEB e

multiplataforma proporciona ao usuério praticidade, mobilidade e comodidade.

Apesar de a plataforma educativa ter sido desenvolvida visando
especificamente auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de comandos Linux e
conceitos correlatos, a mesma se apresenta como uma ferramenta que pode ser
usada também para disponibilizacdo de outros tipos de conteddos, de outras areas

do conhecimento, como por exemplo, materiais de programacéao.

Uma limitacdo da pesquisa é a dificuldade em se avaliar a melhoria no

processo de ensino-aprendizagem de comandos Linux.

Como trabalhos futuros podemos citar o desenvolvimento de novas
funcionalidades para a plataforma como relatérios de rendimentos e indicativos de
maiores dificuldades encontradas, a inclusdo de férum para discussbes e

esclarecimento de davidas, além de opcao para reporte de problemas.
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