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RESUMO

O presente trabalho refere-se ao desenvolvimento de um sistema de gestdo de
aprendizagem denominado TechLingo, com foco no ensino de tecnologias. O objetivo
principal é oferecer aos estudantes de tecnologia uma plataforma interativa com
caracteristicas de gamificagdo para aprimorar o aprendizado de tecnologias e torna-lo mais
interessante. Para alcancar esse objetivo, foi desenvolvido um sistema web que
proporciona uma oportunidade de aprendizado de novas tecnologias, utilizando elementos
de gamificacdo para tornd-lo mais interativo. O sistema foi projetado para suprir a
necessidade de ferramentas para o ensino de tecnologia, auxiliando os estudantes a
aprenderem melhor o conteddo. Para o desenvolvimento do software, foram utilizadas as
seguintes tecnologias: Java, Spring Boot, Angular, TypeScript, Bootstrap e MySQL, com o

auxilio da IDE Intellid.

Palavras-chave: Programacdo; Tecnologia; TechLingo; Gestdo de Aprendizagem;

Gamificagao.



ABSTRACT

The present work refers to the development of a learning management system called
‘TechLingo’, focusing on teaching technologies. The main objective is to offer technology
students an interactive platform with gamification touches to improve technology learning
and make it more interesting. To achieve this objective, a web system was developed that
provides an opportunity to learn new technologies, using gamification elements to make it
more interactive. The system was designed to meet the need for tools for teaching
technology, helping students learn the content better. To develop the software, the following
technologies were used: Java, Spring Boot, Angular, TypeScript, Bootstrap and MySQL,
with the help of the IntelliJ IDE.

Keywords: Programming; Technology; TechLingo; Learning Management; Gamification
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a area da tecnologia tem passado por um crescimento exponencial,
desempenhando um papel fundamental na transformacéo digital em diferentes setores da
sociedade. A demanda por profissionais qualificados em tecnologia nunca foi téo alta, e essa
tendéncia continua a se expandir. O conhecimento em tecnologia deixou de ser uma
habilidade restrita a especialistas e tornou-se uma competéncia necessaria para diversas
profissées. No entanto, aprender novas tecnologias e adquirir habilidades praticas nesse
campo em constante evolucao pode ser um desafio para muitas pessoas. A complexidade
das tecnologias, como as linguagens de programacéo, a falta de recursos adequados e uma
abordagem de ensino eficiente sdo obstaculos frequentemente enfrentados por aqueles que

buscam aprender a programar.

Ha algumas plataformas e recursos de aprendizagem de tecnologia e softwares que utilizam
gamificagdo, como o Duolingo (2012), SoloLearn (2017) e Mimo (2020).

O Duolingo é um aplicativo de aprendizado de idiomas que se destaca por sua abordagem
interativa e gamificada. Ele oferece uma ampla variedade de idiomas para os usuarios
escolherem e utiliza licdes em formato de jogos para praticar habilidades de vocabulario,
gramatica, compreensao auditiva e leitura. Além disso, o Duolingo acompanha o progresso

do usuério, oferece recompensas virtuais e fornece exercicios adaptativos.

O SoloLearn, por sua vez, € um aplicativo de aprendizado de programacédo focado em
fornecer recursos abrangentes para o ensino de varias linguagens de programacéo. Ele
oferece licdes interativas, desafios de codificacdo, quizzes e um ambiente de comunidade
para interacdo entre os usuarios. Com um editor de cédigo embutido, os usuarios podem

praticar e escrever programas diretamente no aplicativo.

O Mimo é um aplicativo de aprendizado de programacg&o que se concentra em ensinar
diversas linguagens de programacéo, incluindo Python, JavaScript, Kotlin, entre outras. Ele
oferece licdes interativas, exemplos de codigo, desafios praticos e projetos para ajudar os
usuarios a desenvolverem suas habilidades de programacéo. Além disso, 0 Mimo possui um
editor de codigo embutido, permitindo que os usuarios escrevam e testem seu codigo

diretamente no aplicativo.
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Com a auséncia de um aplicativo que combine a abordagem interativa e gamificada do
Duolingo com o ensino de tecnologias, surge uma demanda ndo atendida no mercado.
Enquanto o Duolingo se concentra no ensino de idiomas e o SoloLearn e o Mimo estao
direcionados ao ensino de programacao, n&do existe uma plataforma abrangente que explore
plenamente os principios da gamificacdo para tornar o aprendizado de tecnologias tao
envolvente e prazeroso quanto o aprendizado de idiomas proporcionado pelo Duolingo.
Diante dessa situagao, surgiu a necessidade de criar um aplicativo abrangente que aproveite
plenamente os principios da gamificagdo, com o foco no ensino de tecnologia, de forma a
cativar os estudantes e despertar genuinamente seu interesse por aprender novas

tecnologias, tornando o aprendizado mais prazeroso e estimulante.

A auséncia de um aplicativo que combine a abordagem interativa e gamificada do Duolingo
com o ensino de tecnologias revela uma demanda n&o atendida no mercado. Enquanto o
Duolingo se concentra no ensino de idiomas e plataformas como o SoloLearn e o Mimo séo
voltadas para o ensino de programacédo, ha uma caréncia de uma plataforma que explore
os principios da gamificacdo para tornar o aprendizado de tecnologias tdo envolvente e
interessante quanto o aprendizado de idiomas no Duolingo. Diante desse cenario, surge a
necessidade de criar um aplicativo que utilize os principios da gamificacdo com foco no
ensino de tecnologia, a fim de cativar os estudantes e despertar um genuino interesse por

aprender novas tecnologias, tornando o aprendizado mais prazeroso e estimulante.

1.1. OBJETIVOS GERAIS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver o TechLingo, um sistema de gestdo de
aprendizagem interativo com elementos de gamificacdo para tornar o aprendizado de
tecnologias mais interessante e auxiliar os estudantes a aprenderem melhor. A lacuna que
este projeto buscou preencher esta relacionada ao fato de que, apesar da existéncia de
aplicativos de ensino de sucesso como Duolingo, Mimo e SoloLearn, ainda ha uma
insuficiéncia de soluc¢des que integrem, de forma gamificada, a abordagem do Duolingo no

ensino de tecnologia.
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1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Em relacé@o aos objetivos especificos, o presente trabalho propds um sistema de gestéo de
aprendizagem voltado para a &rea de tecnologia. A proposta consistiu na elaboracao de
uma interface intuitiva e de facil navegacao, que incluiu as seguintes funcionalidades:
permitir que o usuario selecione o curso; oferecer licdes interativas com respostas e
feedback imediato e personalizado para ajudar a identificar onde ocorreu o erro; utilizar
principios de gamificagdo para que o usuario ganhe pontos ao finalizar as ligbes e perda

vidas ao errar uma resposta; e fornecer um certificado ao concluir o curso.

1.3. JUSTIFICATIVA

A justificativa para a realizagédo deste trabalho é sustentada pela crescente importancia da
tecnologia na sociedade moderna e pela necessidade de desenvolver habilidades
tecnoldgicas essenciais nos estudantes. Dessa forma, foi proposto o desenvolvimento de
um aplicativo de aprendizagem de tecnologia que integra a abordagem gamificada e a
experiéncia de aprendizado do Duolingo, tornando o aprendizado de tecnologia mais
acessivel a estudantes de todos os niveis de conhecimento.

Atualmente, a tecnologia desempenha um papel central em diversas esferas da vida e do
trabalho, o que aumenta a demanda por profissionais qualificados em areas como
programacao, design de experiéncia do usuario e outras habilidades relacionadas. No
entanto, a aprendizagem dessas competéncias pode ser desafiadora devido a

complexidade das matérias, a abordagem do ensino e as condicdes dos usuarios.

E nesse contexto que aplicativos de sucesso, como Duolingo (2012), SoloLearn (2017) e
Mimo (2020), tém se destacado ao empregar a gamificacao para tornar o aprendizado mais
prazeroso e estimulante. A auséncia de uma plataforma abrangente que adote plenamente
os principios da gamificagdo no ensino de tecnologia representa uma oportunidade de

contribuir significativamente para o campo da educagao em tecnologia.

O TechLingo tem como objetivo preencher essa lacuna, oferecendo aos estudantes e
entusiastas da tecnologia uma ferramenta inovadora para adquirir habilidades de forma
eficaz e motivadora. O aplicativo desenvolvido usa os principios da gamificacdo para tornar
o aprendizado de tecnologia mais acessivel e atraente para um publico diversificado,

despertando um genuino interesse pela area.



15

1.4. MOTIVACAO

A motivacéo para este trabalho surge da crescente importancia da tecnologia na sociedade
moderna e da necessidade de desenvolver habilidades tecnolégicas essenciais nos
estudantes. Assim, surgiu a demanda por um sistema de gestdo de aprendizagem que
incentive os estudantes a continuarem estudando e integre os principios da gamificacao.
Portanto, a motivacdo intrinseca do autor reside na conviccdo de que ao tornar o
aprendizado de tecnologia mais acessivel, envolvente e prazeroso, pode-se equipar 0s
aprendizes com as habilidades necesséarias para enfrentar os desafios de um mundo cada
vez mais tecnoldgico e digital. Acredita-se que essa iniciativa pode fazer uma valiosa
contribuicdo a educacdo em tecnologia e preparar os estudantes para um mercado de

trabalho em constante evolugéo.

1.5. PERSPECTIVAS DE CONTRIBUICAO

Apébs a conclusdo deste trabalho, espera-se que ele possa contribuir para o campo da
educacdo em tecnologia de diversas maneiras. Primeiramente, tornando o aprendizado de
tecnologia mais envolvente e motivador por meio da utilizacao de principios da gamificacéo,
como licdes, recompensas e o sistema de vidas, o que torna o processo de aprendizado
mais prazeroso e estimulante, ajudando os alunos a se manterem engajados e motivados.
Além disso, o0 aplicativo sera projetado para atender as necessidades de alunos com
diferentes niveis de conhecimento. Por fim, ao ser disponibilizado gratuitamente, o
aplicativo se tornara acessivel a um publico mais amplo, promovendo o acesso a educacao

em tecnologia e incentivando a inclusao.

1.6. METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos de construgdo do TechLingo, elaborou-se uma estratégia
metodolégica que consistiu em: inicialmente, conduziram-se pesquisas aprofundadas sobre
o tema, seguidas por reunides com o publico-alvo, composto por estudantes de tecnologia
e entusiastas interessados em aprender sobre tecnologia. Essas reunides foram realizadas
presencialmente, com o objetivo de promover uma interacao eficaz e produtiva para coletar
feedback dos participantes. Apds a obtencdo dessas opinides, os resultados foram

registrados e avaliados para identificar possiveis melhorias. Posteriormente, realizaram-se
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estudos para identificar o processo especifico do negocio, a partir dos quais 0s requisitos

do sistema foram levantados.

ApOs essa primeira etapa, foi realizada a analise do software utilizando os requisitos
levantados. Nesse momento, foram criados: mapa mental, diagramas de casos de uso,
diagramas de atividades e diagramas de classes utilizando UML com o software Astah

Community. Para a prototipagem, foi utilizado o Figma.

Quanto ao desenvolvimento do software, a linguagem adotada foi Java, em conjunto com
o framework Spring Boot e a biblioteca Lombok. O banco de dados da aplicacdo foi
implementado em MySQL, acompanhado do framework Hibernate, responsavel pelo
mapeamento objeto-relacional (ORM). O front-end da aplicagéo foi desenvolvido utilizando

Angular, TypeScript e Bootstrap.

A seguir, na figura 1, apresenta-se o esquema metodoldgico do trabalho:

Reunides com o publico- Consolldaca_o das
alvo informacoes

Pesquisa sobre o tema —_— —_— Andlise dos Requisitos

Elaboracao dos diagramas
de casos de uso, atividades <4 Elaboragdo das Narrativas 4——— Elaboracdo do Mapa Mental 4 Defini¢do das tecnologias
e classes

1

Modelagem do banco de Desenvolvimento do Banco Desenvolvimento do Integragao com Banco de

dados de dados software Dados

Figura 1 - Esquema Metodolégico

1.7. GAMIFICACAO

A gamificacdo é uma estratégia que utiliza elementos de jogos em contextos fora do
entretenimento, como educacdao, trabalho e marketing. Seu objetivo € motivar e engajar as
pessoas por meio de dindmicas ludicas, como desafios, recompensas, competicdo e
pontuacdo. Isso é alcancado incorporando mecanicas como pontuagdo, niveis, vidas,
recompensas, desafios, competicbes e rankings em atividades cotidianas, tornando-as
mais atraentes e estimulantes. Esses elementos de jogo despertam o interesse dos
usuarios, ativando o desejo de atingir metas e progredir, promovendo maior envolvimento

e engajamento.
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Portanto, a gamificacdo oferece uma abordagem promissora para tornar o aprendizado de
tecnologia mais atrativo e eficaz. Pesquisas indicam que a gamificacdo pode ser uma
estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Por exemplo, uma
meta-analise conduzida por Xu, Liu e Ren (2021) integrou pesquisas empiricas e
guantitativas sobre a gamificacdo em ambientes educacionais formais, revelando um

impacto positivo nos resultados de aprendizagem dos alunos.

Além disso, um estudo conduzido por Jaques (2020) explorou os efeitos da gamificacdo no
aprendizado, comportamento e engajamento dos alunos. Este estudo, que se concentrou
em um ambiente de aprendizado de programacdo baseado na web, descobriu que a
gamificacdo pode ser particularmente eficaz quando adaptada aos tracos de personalidade

dos alunos.

Esses estudos fornecem evidéncias convincentes de que a gamificagdo pode ser uma
estratégia poderosa para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador, especialmente

no campo da tecnologia.

1.7.1. Caracteristicas de Gamificacdo no TechLingo

No TechLingo, diversos elementos de gamificagdo foram incorporados para aprimorar a
experiéncia de aprendizado. Os usuarios acumulam pontos ao completar licdes e etapas
do curso, promovendo uma sensacéao de conquista e incentivando o progresso. Além disso,
o sistema de vidas e penalidades, onde os usuarios perdem vidas ao errar questdes, cria

um senso de urgéncia e responsabilidade, similar as penalidades em jogos.

O curso € estruturado em fases (unidades) que os usuarios devem concluir para avangar e
ganhar mais pontos, oferecendo uma progressao clara e recompensas para cada etapa.
Ao finalizar o curso, os usuérios recebem um certificado de conclusédo, validando seu

esforgo e proporcionando uma sensagéo de sucesso.

A integracdo desses elementos de gamificacdo torna o aprendizado mais dinamico e
alinhado com as melhores préaticas de gamificacéo, criando um ambiente mais envolvente

e motivador para 0s usuarios.
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1.8. CRONOGRAMA

Para facilitar a visualizacdo e o controle do progresso deste trabalho, foi estruturado um
cronograma de atividades. De acordo com o Guia PMBOK (2017), o Cronograma é uma
ferramenta de planejamento e controle das atividades a serem executadas durante o
periodo estimado para um projeto. O cronograma detalha as atividades do projeto frente
aos prazos de execucao e permite que se tenha um controle sobre 0o andamento das

atividades elencadas para ele.

A seguir, na figura 2, apresenta-se cronograma desenvolvido e executado para o presente

projeto:

Atividades Set Qut Nov Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set
Estudo da Li TypeScript X

Estudo Angular X X

=

Estudo da Li Java + Spring Boot

Levantamento de Requisitos X

Elaboracdo das Narrativas X

Elaboragdo dos Diagramas de Classes X
Elaboragdo DER X
Elaboragdo do Protdtipo X

Implementagio do Banco de Dados X X
Implementagdo do Menu Principal X
Escrita da Qualificagdo X X
Exame da Qualificagio X
Implementagio do restante do Front-End X X

Implementacdo Back-End X X
Escrita Versdo Final TCC X X X

Ajustes Finais no Sistema X X X
Defesa X

Figura 2 — Cronograma para o desenvolvimento do TechLingo

Como forma de organizacéo deste presente trabalho apresenta-se a seguinte estrutura: o
Capitulo 1 apresenta a introducéo, contextualiza a area de aplicacao, define os objetivos, a
justificativa, a motivacao do autor, as perspectivas de contribuicdo e a metodologia adotada.
O Capitulo 2 descreve brevemente as tecnologias utilizadas. No Capitulo 3, sdo
apresentados 0s requisitos e a arquitetura do sistema. O Capitulo 4 discute as principais
caracteristicas do sistema. Por fim, o Capitulo 5 apresenta as consideracdes finais e

sugestdes para trabalhos futuros.
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2. TECNOLOGIAS UTILIZADAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO
PROJETO

Neste capitulo sdo tratados os recursos empregados para a concep¢cao e implementacao
do software aqui proposto, exibindo ideias fundamentais para um entendimento mais

completo da proposta de aplicacao

2.1. JAVA

Java € uma linguagem de programacado orientada a objetos que foi criada com o
objetivo de permitir que os desenvolvedores escrevam programas uma vez e oS executem
em qualquer plataforma. Segundo Deitel e Deitel (2018), a linguagem Java foi projetada
para ser segura, portatil, eficiente e independente de plataforma. Isso é possivel gracas a
Maquina Virtual Java (JVM), que permite que o codigo Java seja executado em diferentes

sistemas operacionais sem a necessidade de recompilar o cédigo-fonte.

Além disso, a linguagem Java € amplamente utilizada em muitos setores, incluindo
financas, governo, saude, entretenimento e telecomunica¢des. Sua popularidade é devida

a sua portabilidade, desempenho, seguranca e facilidade de uso

2.2. INTELLIJ IDEA

IntelliJ IDEA é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) escrito em Java para o
desenvolvimento de software de computador escrito em Java, Kotlin, Groovy e outras
linguagens baseadas em JVM. Ele é desenvolvido pela JetBrains (anteriormente conhecido
como Intellid). Segundo Akemi (2022), o IntelliJ IDEA € um ambiente de desenvolvimento
integrado e com reconhecimento de contexto para trabalhar com Java e outras linguagens
gue rodam na JVM, como Kaotlin, Scala e Groovy. Ele oferece facilidades na hora de declarar
variaveis, estrutura de controle de fluxo e até mesmo nas préprias estruturas de cédigo.
Além disso, fornece dicas e truques que podem ser usados no cotidiano como pessoas

desenvolvedoras, aumentando a produtividade no trabalho em projetos Java
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2.3. SPRING BOOT

Spring Boot € um framework baseado em Java que simplifica a configuracdo e implantacéo
de aplicativos. Ele nasceu a partir do Spring Framework com o objetivo de facilitar as
configuracdes iniciais de um projeto. O Spring Boot permite que vocé crie aplicacdes
robustas e altamente configuraveis com um minimo de esforco. Segundo José (2022), o
Spring Boot reduz drasticamente o tempo de desenvolvimento e aumenta a produtividade
da equipe, configurando todos os componentes para um aplicativo de nivel de producéo e
gue ele vem com servidores (HTTP) embutidos como o Tomcat, assim podendo testar
paginas web. Ele também menciona que o Spring Boot € muito popular na comunidade de
desenvolvedores Java, 0 que facilita encontrar materiais de aprendizagem ou tirar davidas

rapidamente.

2.4. ANGULAR

Angular € um framework de cddigo aberto, desenvolvido pelo Google, para a criagdo de
aplicativos da web dinamicos e interativos. Ele se baseia em TypeScript, uma linguagem
superset do JavaScript, e utiliza uma abordagem orientada a componentes para a
construcéo de interfaces. O Angular oferece uma estrutura solida para desenvolvimento,
incluindo suporte a gerenciamento de estado, roteamento, validacédo de formularios e muito
mais. Segundo Batista (2023), o Angular € o framework escolhido por muitas empresas e
pessoas desenvolvedoras devido a sua robustez e conjunto de recursos abrangente. Sua

estrutura modularizada promove a reutilizacdo de codigo e a manutencao mais facil.

2.5. TYPESCRIPT

TypeScript € um superset da linguagem JavaScript criado pela Microsoft que permite a
escrita de scripts com a utilizacdo de tipagem estatica e orientacdo a objetos, facilitando a
escrita de cédigo com uma sintaxe de facil compreensao. Ele adiciona recursos avancados
ao JavaScript, como a tipagem estatica e interfaces, tornando mais facil detectar e prevenir
erros durante a fase de desenvolvimento. Ao compilar um cédigo TypeScript, € gerado um
cbdigo JavaScript, e esse codigo é o que sera executado no navegador. De acordo com
Neves (2024), o TypeScript ndo apenas melhora a legibilidade e a manutenibilidade do

codigo, mas também antecipa erros que poderiam ser custosos se identificados apenas em
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tempo de execucdo. Esse sistema de tipos ajuda desenvolvedoras e desenvolvedores a
construir aplicagcdes mais complexas e seguras, fornecendo uma documentacao implicita e
facilitando as refatoracdes. Além disso, TypeScript vem com ferramentas poderosas de
analise de codigo que integram-se perfeitamente a varios editores de texto e ambientes de
desenvolvimento, proporcionando uma experiéncia de desenvolvimento mais produtiva e

agradavel.

2.6. MYSQL

O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional de cédigo aberto usado
na maioria das aplicacfes gratuitas para gerir suas bases de dados. O servico utiliza a
linguagem SQL (Structure Query Language) como interface, que € a linguagem mais
popular para inserir, acessar e gerenciar o conteudo armazenado num banco de dados. De
acordo com DuBois (2013), o MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional de cédigo aberto que se destaca por sua velocidade e facilidade de uso. Ele é
particularmente adequado para o desenvolvimento de sites e aplicagbes com suporte a
banco de dados. DuBois descreve tudo, desde os fundamentos de inserir informagdes em
um banco de dados e formular consultas, até usar o MySQL com PHP ou Perl para gerar
paginas da web dinamicas, escrever seus proprios programas que acessam bancos de

dados MySQL e administrar servidores MySQL.

2.7. VISUAL STUDIO CODE

O Visual Studio Code € um editor de codigo-fonte desenvolvido pela Microsoft para
Windows, Linux e macOS. Ele inclui suporte para depuracéo, controle de versionamento
Git incorporado, realce de sintaxe, complementacéo inteligente de codigo, snippets e
refatoracdo de cédigo. Ele é customizavel, permitindo que os usuarios possam mudar o
tema do editor, teclas de atalho e preferéncias. Ele € um software livre e de cédigo aberto,

apesar do download oficial estar sob uma licenga proprietaria.
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3. MODELAGEM DO SOFTWARE

3.1. MAPA MENTAL

Mapa mental, é um tipo de diagrama, sistematizado pelo psicélogo inglés Tony Buzan,
voltado para a gestdo de informacbes, de conhecimento e de capital intelectual; para a
compreensao e solucdo de problemas; na memorizacdo e aprendizado; na criacdo de
manuais, livros e palestras; como ferramenta de brainstorming (tempestade de ideias); e no

auxilio da gestao estratégica de uma empresa ou negocio.

Os mapas mentais procuram representar, com o maximo de detalhes possiveis, o
relacionamento conceitual existente entre informacbes que normalmente estédo
fragmentadas, difusas e pulverizadas no ambiente operacional ou corporativo. Trata-se de
uma ferramenta para ilustrar ideias e conceitos, dar-lhes forma e contexto, tragar os
relacionamentos de causa, efeito, simetria e/ou similaridade que existem entre elas e torna-
las mais palpaveis e mensuraveis, sobre 0os quais se possa planejar acdes e estratégias
para alcancar objetivos especificos. De acordo com Galante (2023) mapas mentais sao
ferramentas que estimulam uma nova percep¢ao na maneira de ensinar e aprender, criando

um ambiente propicio para uma melhor compreenséo e interpretacédo das ideias.
A seguir, na figura 3, apresenta-se o Mapa Mental do Projeto:
Manter Usuarios

Manter Matricula

Manter Cursos

Cadastros Manter Unidades

Manter Licoes

Administrador
Usuario >-m\

z Manter Conteudo
Emitir Certificado TechlLingo

L . Manter Perguntas e Respostas
Emitir FeedBack Imediato

Emitir Recompensas Controle de Progresso
Controle de Pontuacdo
Controle de Vidas

Controle de Respostas

Figura 3 — Mapa Mental TechLingo
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3.2. DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de casos de uso é uma das principais técnicas de modelagem utilizadas na
engenharia de requisitos para representar os requisitos funcionais de um sistema. Segundo
Kotonya e Sommerville (1998, p. 60), "um diagrama de casos de uso € uma descricao

grafica de uma colecéo de atores, casos de uso e seus relacionamentos”.

Os autores Kotonya e Sommerville (1998) ressaltam que o diagrama de casos de uso &
uma ferramenta Util para a comunicagéo entre os membros da equipe de desenvolvimento
e 0s usuarios do sistema, pois permite a visualizacdo das principais funcionalidades e
interacbes do sistema de uma forma simples e intuitiva. Eles ainda destacam que o
diagrama de casos de uso pode ser utilizado para a validacdo dos requisitos do sistema,
ajudando a garantir que todas as funcionalidades importantes sejam consideradas.

Abaixo, na figura 4, apresenta-se o diagrama de Caso de Uso para o TechLingo:

Visualizar
Cursos
Verificar
Progresso

Manter
Alterar Senha Efetuar Login Conteudos
/-'5“7"‘“\ AdminisraN

Manter Unidades

Manter Licbes

Efetuar Matricula

\

Manter
Perguntas e
Respostas

Adicionar Novo
Administrador

Verificar Responder
Pontuagio e Questées
vidas

N

T s<includes=

Finalizar Ligbes

\ ,
R | ;
"L'/

-7 =~ _=<include>>

=S

Receber
Receber ssextend>>  _~Finalizar
Certificado Unidade

<<gxtend=> -~

Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso
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O diagrama de caso de uso descreve a funcionalidade proposta para um novo sistema que

sera projetado, é uma excelente ferramenta para o levantamento dos requisitos funcionais

do sistema.

UC 01 — Manter Cursos

1- Finalidade/Objetivo

Permitir que o ator faga o cadastro, alteracao, consulta

e exclusao de Cursos.

2- Atores

Administrador

3- Pré-condicdes

O ator precisa estar logado no sistema.

4- Evento Inicial

O ator comega o0 caso de uso clicando na Opcéao

“Cursos”

5- Fluxo Principal

a) O sistema apresenta na tela as opg¢des “Cadastrar

Curso” e “Buscar Curso”.
b) O ator seleciona a opgéo “Buscar Curso”; [Al]

c) O Sistema apresenta todos 0s cursos existentes
[E1];

d) O ator visualiza os dados do curso [A2] [A3];
e) O Ator clica no boté&o fechar;

f) Caso de uso é encerrado.

6- Fluxo Alternativo

Al - Incluir novo curso
a) O ator clica na opgao “Cadastrar”;

b) O sistema apresenta os campos para digitacdo dos

dados do Curso;
c¢) O ator informa os dados e clica no botdo Salvar;

d) Os dados séo salvos;




e) volta ao passo a do fluxo principal,

A2 — Alterar Curso
a) O ator clica na opcao de “Alterar”;

b) O sistema exibe uma pagina com 0s campos
preenchidos com os dados atuais do curso, permitindo

gue o ator os edite.

c) O ator informa as novas informacdes e clica no

botdo Salvar;
d) Os dados sao salvos;

e) volta passo “a” do fluxo principal.

A3 — Excluir Curso

a) O ator clica na opc¢ao de “Excluir”;

b) O sistema exige confirmacéo de exclusdo[E2]
e) O Sistema remove dados do Curso do DB.

c¢) Volta ao passo “a” do fluxo principal

7- Fluxo de Excecéo

El — Cursos néo encontrados

a) Nenhum curso foi encontrado. O sistema carrega a

pagina, mas néo lista 0s cursos.

b) Volta ao passo “b” do fluxo principal;

E2- Desiste da excluséo
a) O ator clica em cancelar
b) O sistema sai do modo de excluséo

c¢) Volta ao passo “a” do fluxo principal.
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UC 02 — Efetuar Matricula
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1- Finalidade/Obijetivo

Permitir que o ator realize sua matricula.

2- Atores

Usuério (Jogador).

3- Pré-condicdes

O ator precisa estar logado no sistema.

4- Evento Inicial

O ator comeca o caso de uso clicando na opg¢ao “Aprender”

5- Fluxo Principal

a) O sistema apresenta uma tela com op¢des de Cursos;
b) O ator seleciona a opc¢ao [T1];
c¢) O aluno é cadastrado no Curso;

d) Caso de uso € encerrado.

6- Fluxo Alternativo

Al - Jogador ja estd matriculado no curso.
a) O jogador ja esta matriculado no curso. O sistema
carrega os dados do curso e o progresso do usuario;

b) Retorna ao passo "d" do fluxo principal.

7- Casos de Teste

T1 - Verificar Matricula

a) O sistema verifica se o0 jogador ja estd matriculado no

CUrso,

b) Caso o jogador ja esteja matriculado, vai para 0 passo
“a” do Fluxo Alternativo [Al];

c) Caso néao esteja matriculado, vai para o passo “c” do fluxo

principal




UC 03 — Receber Certificado

27

1- Finalidade/Objetivo

Permitir que o ator receba seu certificado.

2- Atores

Usuério (Jogador).

3- Pré-condicdes

O ator precisa ter finalizado a unidade.

4- Evento Inicial

O ator comeca o caso de uso clicando na Opg¢ao “Receber
Certificado”.

5- Fluxo Principal

a) O sistema apresenta uma tela parabenizando o ator por

ter concluido a unidade;
b) O ator aperta em “Continuar”;

c) O Sistema gera um certificado contendo o titulo, a
descricdo da Unidade e a quantidade de horas

aproximadas e mostra na tela;
d) O Ator visualiza o certificado e aperta em fechar [A1];

e) Caso de uso é encerrado

6- Fluxo Alternativo

Al - Imprimir da Certificado;
a) O ator “Clica” em imprimir;

b) O sistema entra em modo de impressdo e imprime o

certificado;

c¢) Volta ao passo “e” do fluxo principal




UC 04 — Responder Questdes
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1- Finalidade/Obijetivo

Permitir que o usuario Responda Questdes

2- Atores

Usuério (Jogador)

3- Pré-condicdes

Ter se matriculado no Curso

4- Evento Inicial

O ator comecga o caso de uso clicando na Opgao “Comecar”

5- Fluxo Principal

a) O sistema apresenta uma tela que pode conter

informacgdes de algum contelido, ou alguma pergunta;

b) O ator clica em alguma opcéo de resposta;

c) O ator aperta no botao “Verificar” [T1];

d) O Sistema emite o feedback com a resposta da pergunta;
e) O ator clica em “Continuar”;

f) O sistema vai para a préxima pergunta e entra em um

loop até responder todas as perguntas;

g) Ao responder todas as perguntas o ator aperta em

“Concluir’;

h) Caso de uso é encerrado.

6- Fluxo Alternativo

Al - Resposta Incorreta
a) O sistema verificou a resposta e a resposta esta incorreta

b) O sistema salva a questdo e a coloca no final da fila de
guestdes para que o jogador possa respondé-la novamente

guando terminar de responder as questdes

c) Volta ao passo “d” do fluxo principal

7- Casos de Teste

T1 - Verificar Resposta

a) O sistema verifica a resposta do ator;
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b) Caso esteja correta, vai para o passo “d” do fluxo

principal;

c) Caso esteja incorreta, vai para o passo “a” do fluxo

alternativo [Al];

UC 05 — Manter Perguntas e Respostas

1- Finalidade/Obijetivo

Permitir que o ator faca incluséo, alteracéo, consulta

e exclusdo de “Perguntas e respostas”.

2- Atores

Administrador

3- Pré-condicdes

O ator precisa estar logado no sistema.

4- Evento Inicial

O ator comeca o0 caso de uso clicando na Opcéao

“‘Perguntas e Respostas”.

5- Fluxo Principal

a) O sistema apresenta na tela as opc¢des “Cadastrar
Perguntas e Respostas” e “Buscar Perguntas e

Respostas’;

b) O ator seleciona a opgédo “Buscar Perguntas e
Respostas” [Al];

c) O Sistema apresenta todas as perguntas e

respostas existentes [E1];

d) O ator visualiza os dados das perguntas e as
respostas[A2] [A3];

e) O Ator clica no botéo fechar;

f) Caso de uso é encerrado.

6- Fluxo Alternativo

A1l - Incluir nova Pergunta e Respostas

a) O ator clica na opgao “Cadastrar”;




b) O sistema apresenta os campos para digitacdo da
pergunta e, logo abaixo, um botdo de “Adicionar

Resposta”

c) O ator preenche todos os campos e clica no botéo

“Adicionar Resposta”;

d) O ator informa as informacdes da resposta;
e) O ator clica no botédo “Salvar”;

f) Os dados séo salvos;

g) Volta ao passo “a” do fluxo principal.

A2 — Alterar Perguntas e Respostas
a) O ator clica na opgao “Alterar”;

b) O sistema exibe uma pagina com 0s campos
preenchidos com os dados atuais da pergunta e suas

respostas, permitindo que o ator os edite;

c) O ator informa as novas informagdes e clica no

botao “Salvar”;
d) Os dados sao salvos;

e) Volta passo “a” do fluxo principal.

A3 — Excluir Perguntas e Respostas
a) O ator clica na opgao “Excluir”;
b) O sistema exige confirmacédo de exclusdo[E2]

e) O sistema remove os dados da pergunta e suas

respostas do DB;

c) Volta ao passo “a” do fluxo principal

7- Fluxo de Excecéo

E1l - Perguntas nédo encontradas
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a) Nenhuma pergunta foi encontrada. O sistema

carrega a pagina, mas nao lista as perguntas;

b) Volta ao passo “b” do fluxo principal.

E2- Desiste da exclusao
a) O ator clica em cancelar
b) O sistema sai do modo de exclusao

c) Volta ao passo “a” do fluxo principal.

UC 06 — Receber Recompensas

1- Finalidade/Obijetivo

Permitir que o usuario receba as recompensas

2- Atores

Jogador (Aluno)

3- Pré-condicdes

Ter Finalizado uma licao

4- Evento Inicial

O ator comeca o caso de uso clicando na Opcéao “Receber

Recompensas”

5- Fluxo Principal

a) O sistema apresenta uma tela parabenizando o jogador
e mostrando sua vida atual, a quantidade de pontos a
serem recebidos e o tempo que o jogador demorou para

finalizar a licéo.
b) O ator clica no botao “Receber”

c) O sistema acrescenta a quantidade de pontos a serem

recebidos.

d) O caso de uso € encerrado.
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3.4. DIAGRAMA DE CLASSES

Um diagrama de classes € uma representacao visual da estrutura e das relagdes entre as
classes em um sistema orientado a objetos. Ele € uma parte fundamental da modelagem
de dados e é amplamente utilizado na engenharia de software durante a fase de design.
Os diagramas de classes descrevem as classes, seus atributos, métodos e as relacdes
entre elas. Pressman (2016) destaca que o diagrama de classes é uma das principais
ferramentas utilizadas na UML (Unified Modeling Language), que € uma linguagem padréo
para modelagem de sistemas orientados a objetos. Ele ressalta que o diagrama de classes
€ importante para documentar a arquitetura do sistema e para comunicar as informacdes

de maneira clara e precisa entre os membros da equipe.

A sequir, na figura 5, apresenta o diagrama de classes mencionado.

User
- id :int
- name : char
- email : char
- password : char Course Unit
- creationDate : date
-id:int -id:int
) Isacs;.?ec.cﬁgz?ate et - name : char - course_id : Course
if e '.int - description : char - title : char
- Enrollment -image : char - description : char
- userRole : char — - 1 * | - points : float
+loging - User p -id: |ntd 0 ~;”""1’ + createCoursa() ..Cu_urse I ey
+ createlUser() - User il | © TEELCI & B + updateCourse() : void
+ createAdming) : User - course_id : Course + deleteCourseByld() : void + createUnit) : Unit
. decreaseLivesO > usl] o enrollment_date.: date + getAllCourses( ;. Course + updateUnit() : void
; oo - current_lesson :int + deletelUnitByld]) : void
+increaseScore() : void + gatAllUnits - Unit
+ updatePassword() : void + getAlEnroliments() : Enrollment 1 i
+ updatelives() : void
+ getAllUsers( : User

Lesson Contents
-id o int * -id o int
- unit_id : Unit - lesson_id : Lesson
- title : char - title : char
- description : char - text : char
- points : float -image : char
- index ;int 1 * - index ;int
+ createlesson() © Lesson + createContent() © void
+ updateLesson() : void + updateContent() : void
+ deleteLessonBy(d{) : void + deleteContentByld() : void
+ getAllLessons) : void + getAllContents() : void
1
*
Answer Question

-id :int ~id - int

- gquestion_id : Question R Ieéson ]2 Lo

-text : char =

- feedbackText : char ﬁ]edeéc)(rlp}ﬁn ehar

- correct: boolean . ) :

. teh R + createQuestion() : void

N Ezaedaa?eAZmr%.'vvoolid + updateQuestion() : void

N . + deleteQuestionByld() : void
+ deleteAnswerByld() : void . getAIIQuestionsOy' vooid
+ getAlldnswers() : void .

Figura 5 - Diagrama de Classes



3.5.

Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) é uma representacao grafica do Modelo
de Entidade e Relacionamento e evita excesso de abstracdo, trazendo para a realidade

informacgdes pertinentes de uma forma mais visual e, consequentemente, mais intuitiva.

De acordo com Nogueira (1988), um diagrama entidade-relacionamento é um tipo de
fluxograma que ilustra como entidades, pessoas, objetos ou conceitos se relacionam entre
si dentro de um sistema. Diagramas entidade-relacionamento sdo mais utilizados para
projetar ou depurar bancos de dados relacionais nas areas de Engenharia de Software,

DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

sistemas de informacdes empresariais, educacao e pesquisa.

A Figura 6 ilustra o diagrama entidade relacionamento do TechLingo.

users il

CCeCCCOOC=

id: INTEGER

name: VARCHAR(100)
email: VARCHAR(180)
password_2: VARCHAR(55)
creationDate: DATE
lastAccessDate: DATE
score: FLOAT

lves: INTEGER

—H——Rel_01

userRole: VARCHAR(G)

dnswers

¥ id: INTEGER

@ questions_id: INTEGER (FK)

& text: VARCHAR(160)

@ feedbackText: VARCHAR(255)
< correct: BOOL

N

Rel 07

questions -
# id: INTEGER

@ lessons_id: INTEGER (FK)

4 description: VARCHAR(255)
@ index_2: INTEGER

>

Rel 06

enrolment

id: INTEGER.
users_id: INTEGER. (FK)

enrollmentDate: DATE
currentlesson: INTEGER

7
3
% courses_id: INTEGER (FK)
@
@

lessons

# id: INTEGER

& units_id: INTEGER (FK)
& title: VARCHAR(120)

% description: VARCHAR(255)

& points: FLOAT
& index_2: INTEGER

>1

courses
% id: INTEGER

Rel_p2—H— @ name: VARCHAR(80)

Rel_04

Rel_05

& description: VARCHAR(255)
@ image: LONGTEXT

Rel 03

A
units
% id: INTEGER

@ courses_id: INTEGER (FK)
@ title: VARCHAR(160)
4 description: VARCHAR(255)
< points: FLOAT
& index_2: INTEGER

contents -
¥ id: INTEGER
@ lessons_id: INTEGER (FK)

|<<} title: VARCHAR(255)

& text: LONGTEXT
% image: LONGTEXT
% index_2: INTEGER

Figura 6 - Diagrama Entidade Relacionamento (DER)
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4. DESCRICAO DO SOFTWARE IMPLEMENTADO

Este capitulo tem o objetivo de detalhar as principais funcionalidades do software,
oferecendo uma maior compreensao do sistema. Este capitulo esta dividido em cinco
secles: Pagina Inicial, Paginas Administrativas, P4gina de Selecdo de Curso, Pagina de
Visao Geral do Curso e Pagina de Aprendizagem.

4.1. PAGINAS ADMINISTRATIVAS

A seguir, estao alguns exemplos das principais paginas de administrador do sistema.

4.1.1. Pagina controle do Administrador

A pagina de controle do administrador € um componente essencial para 0 sistema
TechLingo, pois é onde o0 administrador pode cadastrar cursos, unidades, licbes, contetdos,
perguntas e respostas, além de realizar a¢des de alteracdo, excluséo e listagem, como a
apresentada na figura 7. Seu principal objetivo é permitir a gestdo do sistema, fornecendo

e atualizando informacdes.

A seguir, na figura 7, apresenta-se a Pagina de controle do administrador.

Techlingo
Consulta de Cursos

Cursos

? Unidades

1 Cursc de Java + Spring boot O melhor curso de java do brasil

2 Curso de python Para iniciar sua jornada na programagdo, € crucial d

Conteudos

Perguntas e Respostas

~ Conta

Figura 7 — P4gina de controle do administrador.
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4.1.2. Pagina de cadastro

As péginas de cadastro sdo componentes que permitem a adi¢cdo de novas informacfes ao
sistema e mantém um padréo, ja que todas as telas de cadastro seguem o mesmo layout.
A pagina de cadastro de curso, apresentada na figura 8, assim como as outras telas de
cadastro, possuem dois botfes: um para realizar o cadastro e outro para voltar, caso o
usuario desista da operacdo. Para cadastrar um curso, o administrador deve preencher
todos os campos indicados na tela e, nos campos de imagem, fornecer a URL

correspondente a imagem.

A seguir, na figura 8, apresenta-se a Pagina de cadastro de curso.

TechLingo

w Cursos
Cadastrar

> Unidades

Formulario de Cadastro de Curso

> Ligoes
» Conteudos

> Perguntas e Respostas

> Conta

Imagem do Curso

Figura 8 - Pagina de cadastro de curso.
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4.1.3. Pagina de alteracéo

As péaginas de alteracdo sdo componentes que permitem a modifica¢do de informacgdes no
sistema e mantém um padrao, ja que todas as telas de alteracdo seguem o mesmo layout.
A pagina de alteracdo de curso, apresentada na Figura 9, assim como as outras telas de
alteracdo, possuem dois botdes: um para salvar e outro para voltar, caso 0 usuario desista
da operacao. Para alterar um curso, o administrador deve modificar os campos desejados

e clicar em salvar.

A sequir, na figura 9, apresenta-se a Pagina de alteracao de Curso.

TechLingo

> Cursos

> Unidades Formulario de Alteracio de Curso
> Licoes

> Conteudos e

> Perguntas e Respostas Curso de Python

Descrigdo
> Conta Aprenda a programar em Python com Orientagio a Objetos

https://marquesfernandes.com/wp-content/uploads/2020/08/kwidbvgzths31]

Figura 9 - Pagina de alteracéo de Curso.
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4.2. PAGINA INICIAL (HOME PAGE)
A pégina inicial do sistema (Home Page) é o primeiro componente do sistema e também a
pagina principal. Ao acessar o site, 0 usuario se deparard com ela, que contém um texto de

apresentacao e dois botdes: um para realizar o login e outro para o cadastro. Sua principal

funcao é autenticar o usuario.

A seguir, na figura 10, apresenta-se a Pagina principal do sistema.

TechLingo

O jeito gratis, divertido e eficaz de
aprender uma tecnologia!

COMECE AGORA

JA TENHO UMA CONTA

Figura 10 - Pagina Principal.
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4.3. PAGINA DE SELECAO DE CURSO

A pagina de selecédo de curso é um componente do software, cuja principal funcao é permitir
gue o usuario selecione o curso que deseja acessar ou no qual deseja se matricular. Apos

0 usuério realizar o login ou o cadastro, ele ser& redirecionado para essa pagina.

A segquir, na figura 11, apresenta-se a Pagina de selecao de curso.

S

Curso de Python Curso de JavaScript

Figura 11 - Pagina de selecédo de curso.
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4.4. PAGINA DE VISAO GERAL DO CURSO

A péagina de visédo geral do curso € um componente do software e apresenta diversas
opc¢Oes. Ela possui um menu lateral com as opc¢des Aprender, Perfil e Mais. A opgao
'‘Aprender’ redirecionara o usuario para a pagina de sele¢ao de curso. A opcéo 'Perfil' exibira
informacgdes sobre o jogador, como nome, vidas, pontuacao e progresso. A opcéo 'Mais'
permitira ao usuario alterar a senha e sair do sistema. Na parte central da pagina,
encontram-se as unidades e as licdes do curso selecionado. A direita, sdo exibidas

informacdes do usuario, como pontuacéo, vidas e o curso selecionado.

A sequir, na figura 12, apresenta-se a Pagina de Visédo Geral do Curso

TechLingo n
500 W5

Unidade bésica de python

4> APRENDER Aqui vocé dara os primeiros passos com python

& PERFIL

MAIS

Figura 12 - Pagina de Visdo Geral do Curso
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4.5. PAGINA DE APRENDIZAGEM

A péagina de aprendizagem é onde o usuario podera ler o conteudo e responder as
perguntas. Nessa pagina, existe uma barra de progresso no topo. No lado esquerdo da
barra, h4 um botédo de fechar, caso o usuério desista de responder a licao, e do outro lado
esta a ‘vida do usuario’, que € diminuida a cada resposta errada. A pagina pode conter
conteudos explicando algum tépico da tecnologia e, em seguida, uma pergunta com opcdes
de resposta. Para responder a uma pergunta, basta selecionar a resposta e clicar em
‘Continuar’, e o sistema realizara a verificacdo da resposta e emitird o feedback, apos isso
ird para o préximo conteudo ou pergunta. Também ha um botdo de 'Voltar', caso o usuario

gueira revisar algo.

A seguir, na figura 13, apresenta-se a Pagina principal do sistema.

. @

0O que € o python?

Ferramenta Agil Ferramenta de design

Resposta correta! Python é uma
linguagem de programacio de alto nivel,
criada por Guido van Rossum em 1991

Figura 13 - Pagina de Aprendizagem
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5. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma abordagem gamificada com o intuito de desenvolver o
software TechLingo, focado em integrar os principios da gamificacdo ao ensino de
tecnologia. O principal objetivo foi criar um software capaz de auxiliar estudantes e

entusiastas da area de tecnologia a aprender de forma eficaz, interativa e motivadora.

A escolha do TechLingo foi impulsionada pela oportunidade de inovar o processo
aprendizado tecnoldgico, aplicando elementos de gamificagdo para incentivar o progresso
dos usuarios. Esses elementos foram cuidadosamente integrados ao design do sistema
para promover uma maior motivagdo e engajamento, com a intencao de tornar o processo
de aprendizagem mais leve e envolvente. Além disso, a plataforma foi pensada para criar
um ambiente que estimule o aprendizado continuo, encorajando o0 usuario a avancar em

seu proprio ritmo.

Embora o TechLingo ainda ndo tenha sido testado com usudrios reais, seu
desenvolvimento foi fundamentado em aplicativos similares e pesquisas. Isso possibilitou a
criacdo de um design centrado no usuario, buscando oferecer uma experiéncia intuitiva e

envolvente, alinhada as melhores praticas.

5.1. TRABALHOS FUTUROS

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, foram identificadas possiveis oportunidades
para aprimorar o software e atender ainda melhor as necessidades dos usuarios. Embora
o desenvolvimento do software tenha sido baseado em aplicativos similares e pesquisas, a
validacdo com usuérios reais se mostrou fundamental para identificar pontos fortes,

problemas de usabilidade e obter insights sobre a experiéncia do usuario no dia a dia.

A avaliacdo com usuarios reais permitira compreender como a plataforma é utilizada, quais
as dificuldades encontradas e quais 0s aspectos positivos que podem ser otimizados. Além
disso, identificamos diversas funcionalidades que podem ser incorporadas em futuras
versdes do sistema, como a integracdo de um terminal e compilador para que 0s Usuarios
possam digitar e executar codigos, e a implementacdo de um sistema de pontos para

aquisicao de itens adicionais.
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