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RESUMO

Este trabalho propde uma solucdo tecnologica para o problema da disponibilizacdo e
compartilhamento online de questbes de diversos tipos e com feedback automaético. Tal
solucdo apresenta como principal caracteristicas uso de web services para criacdo de questdes
e para o seu compartilhamento. A proposta é facilitar o cadastro e compartilhamento de
questdes cadastradas entre diferentes usuarios que tenham acesso ao sistema, além de facilitar

0 uso de questdes cadastradas por diferentes tipos de aplicativos e servicos.

Palavras chave: Web services, REST, SOAP, informética na educacao.
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ABSTRACT

This paper proposes a technological solution to the problem of making available and sharing
online exercises of various types and which present automatic feedback. Such a solution has
as main features the use of web services for creating questions and for sharing them. The
proposal is to facilitate the registration and sharing exercises between different registered
users who have access to the system, and also to aid in the process of making available these

exercises to be used by different services and applications.

Keywords: Web services, REST, SOAP, informatics in education.
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Capitulo 1 Introducao

1 INTRODUCAO

Segundo Bates (2003), a informatica na educacdo tornou-se algo necessario para o
avanco do ensino e aprendizagem entre alunos e professores. A tecnologia auxilia no
desenvolvimento e elaboracdo de conteudos para o progresso da educacdo em diversos
setores. Com isso, as possibilidades de interagdes entre alunos e professores com a tecnologia
da informacéo sdo diversas, facilitando assim a forma como as informacdes sdo trocadas.

Como parte das atividades dos professores estd o processo de elaborar questfes e
disponibilizacdo para seus alunos para que possam exercitar conteddos vistos e para que o0
professor possa avaliar seu desempenho. Visto a necessidade do problema, surgiu a ideia da
um servico, onde se possam criar exercicios de perguntas de multipla escolha e os alunos
possam facilmente baixar tais exercicios e respondé-los por meio de dispositivos moveis.
Segundo Soffa Marilice Mugnaini (2009), uma importante preocupacdo hoje em dia é a
utilizacdo da tecnologia da informacdo para expandir a forma como os professores buscam
passar 0 conteudo abordado em salas de aulas para os seus alunos. Também podemos levar
em consideracdo algo bastante interessante, que € a troca de informacdo entre professores e
alunos, para o compartilhamento de contelido e exercicios j& criados, sem a necessidade de
recrid-los. O aplicativo mostra-se inovador perante os demais com os quais foi comparado,
por além de cadastrar questdes ter a possibilidade de compartilhamento dos dados tanto para
acesso interno pelos 0s usuarios quanto ao acesso externo por outras aplicac@es tanto desktop
quanto mobile. Isso tudo acontece devido a criagdo de um web service que foi um ponto
chave para deixar um grande diferencial nesta aplicacédo e que possibilita 0 compartilhamento

dos dados do sistema.

1.1 OBJETIVOS GERAIS

O presente trabalho tem por objetivo apresentar e fazer uma proposta de web service
para suportar a criacdo e a préatica de exercicios de maltipla escolha onde constam perguntas e
respostas corretas (gabaritos), facilitando a elaboracdo de provas, questionarios e qualquer
tipo de exercicio baseado em questdes, que possam ser disponibilizados por sistemas web ou

por aplicativos para dispositivos mdveis em diferentes plataformas.
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Ou seja, o trabalho propde uma solugdo tecnoldgica para o problema de gerenciar e
compartilhar questdes entre usuarios, de tal forma que contemple e facilite a geracdo e

compartilhamento de questdes ja criadas relacionadas a determinados contetdos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Criar um servico que permita o cadastro de questdes e 0 acesso via aplicativo ou
servigco web as questdes criadas;

e Analisar as vantagens e desvantagens do servico oferecido comparado a outros
servigos semelhantes existentes;

e Fornecer uma APl REST para disponibilizar os dados cadastrados.

1.3 METODOLOGIA

O primeiro passo na conducdo desse trabalho foi a analise de tecnologias que poderiam
ser empregadas no desenvolvimento do servigo proposto. Posteriormente, foi feita uma
observacdo sobre a necessidade de sistemas para apoiar a geracao de exercicios com base em
questdes cadastradas por professores, 0 que levou ao projeto inicial do servico.

O proximo passo da metodologia adotada foi o projeto do servico a ser implementado,
que deveria poder ser acessado por aplicativos para dispositivos moéveis a partir dos quais 0
usuario responderia questdes e também deveria suportar 0 acesso por um sistema para
cadastro de questdes usando os recursos tecnoldgicos que fossem mais adequados para a
solucdo proposta.

O sistema foi sendo desenvolvido com todas as especificacBes definidas, a fim de
garantir a efetividade da aplicacéo.

Por fim, o servico foi avaliado considerando o0s objetivos propostos, visando
especialmente observar sua utilidade e se poderia ser acessado por diferentes

aplicativos/servigos. Além disso, o servico foi comparado com alternativas semelhantes.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta estruturado da seguinte forma: no Capitulo 2 é apresentada a
fundamentacéo tedrica dos temas que serviram de estudo para a temética; ja no Capitulo 3 é
apresentada a arquitetura do servico proposto, as suas funcionalidades e alguns exemplos de
seu uso. Por fim, no Capitulo 4, sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho e propostas de

trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentadas as fundamentacGes teéricas de todos os temas que
foram estudados e que serviram como base para essa tematica, entre esses assuntos estdo:
Informatica na Educacao, SOAP, WEB SERVICE, REST.

2.1 INFORMATICA NA EDUCACAO

Com o avanco tecnoldgico, houve uma mudancga no cotidiano da populacdo mundial
fazendo com que as formas de ensinar diversos contetidos tivesse de mudar.

Novas tecnologias vém desafiando o processo de ensino e aprendizagem e a maneira
como esse processo € gerido. A Tecnologia da Informacdo (TI) vem para apoiar esse
processo, permitindo agilidade de comunicacéo e o0 acesso rapido a uma grande quantidade de
informacdes. E importante destacar que o processo de aquisicdo de conhecimento passou a ser
feito de diversas formas: a partir das casas dos usuarios, de seu trabalho ou de ambientes de
ensino.

H& uma grande variedade de formas de explorar a Tl no processo de ensino
aprendizagem, como abordagens multimidia para educacdo, técnicas de aprendizagem
colaborativas e 0 ensino a distancia.

Segundo Marta Campos (2003), a integracdo da tecnologia da informacdo no ensino
hoje é uma questdo crucial na garantia da qualidade do sistema educacional. Uma das raz6es
importantes para integracdo TI e ensino € que se prevé que todas as areas de estudos no futuro
se tornardo dependentes dela. Outra razdo é que se tem observando que a Tl devera ser
utilizada no ensino ajudando a melhorar sua qualidade e a tornar o processo de ensino-
aprendizagem eficiente e eficaz.

Uma das formas de se explorar a Tl na educacdo é por meio dos ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs). Segundo Dillenbourg (2002), um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA) é um sistema computacional web criado para gerenciamento de conteddo com foco no
ensino e aprendizagem a distancia utilizando a Internet. Os AVAs néo se restringem apenas a
troca de informacdo de dados, mas sdo também uma forma interativa e organizada para o

gerenciamento de conteudo.
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Um AVA é diferente de um site web educacional, embora alguns autores da atualidade
tenham usado o termo para se referir também a sites com paginas web estaticas. Além disso,
Segundo Dillenbourg (2002), um AVA ndo precisa obrigatoriamente explorar tecnologias de
realidade virtual 3D ou outros recursos avancados, podendo apresentar interfaces bem menos
sofisticadas, como as baseadas em texto puro.

Um exemplo de AVA muito conhecido é o Moodle. Segundo Moodle Pty (2001), o
Moodle é classificado como um sistema de gerenciamento de aprendizagem de cddigo aberto,
distribuido sob GPL (General Public License). Baseado em principios pedagogicos, Moodle é
uma plataforma de ensino a distancia, que nos dias atuais tornou-se uma forma de ensino
extra em diversas instituicbes de ensino. Com recursos de administragdo personalizaveis, é
usado para cursos privados e publicos com o intuito de alcancar metas de aprendizagem. O
Moodle foi criado por Martin Dougiamas, para ajudar a professores na criacdo de cursos
online com foco na interacdo e colaboragdo de alunos para uma evolucdo continua de
aprendizagem. Os AVAs tem suporte a criagdo de exercicios, todos integrados a plataforma,
mas seria de grande relevancia ter uma solucdo independente, para explorar ndo s6 o ensino a
distancia, mas também o ensino presencial e desenvolvida também de forma a se integrar com
AVAs. Uma forma de alcancar esseobjetivo € a utilizacdo de tecnologias independentes de
plataforma, como por exemplo, web services, para agilizar a integracdo das fungbes com

outros servigos.

2.2 WEB SERVICE

Segundo Cerami (2002), um web service é qualquer servico que esteja disponivel na
Internet, que utiliza um sistema de troca de mensagens padronizadas por XML (eXtensible
Markup Language) ou por qualquer padrdo de comunicacdo adequado, e que ndo esta
vinculado a qualquer sistema operacional ou linguagem de programacédo. A Figura 1 mostra

um funcionamento basico de um web service.
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Figura 1: Funcionamento basico de um web service.

Computer A Computer B
Language: Perl Language: Jovo
Operating system: Windows 2000 Operating system: Linuy

(Fonte: Figura retirada de Cerami, 2002)

Por causa da abstracdo fornecida pelas interfaces baseadas em padr@es, ndo importa se
0s servicos de aplicativos sdo escritos em Java e 0 navegador escrito em C++, ou um servico
de aplicativos sendo executado no Unix, enquanto o navegador estd rodando no Windows.
Web services permitem a interoperabilidade entre plataformas de maneira que o tipo de
plataforma seja irrelevante (Tidwell et al, 2001).

Existem diversas maneiras de observar a arquitetura de um web service. Uma delas
seria a consisténcia em analisar cada fungdo que envolve um servico. Outra é analisar a pilha
existente de protocolos com que se pode interagir na comunicacao deste servico. A Figura 2

mostra um modelo arquitetural de um web service.

Figura 2: Arquitetura de um web service.

Service
registry

.U U 6\'1'.‘ a" 'f l!\.‘

Service Service
provider Bind (onsumer
aing

(Fonte: Figura retirada de Doug Tidwell et al, 2001)
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Como visto na figura anterior, observa-se um exemplo de um ciclo de operacgdes que
séo realizadas durante o funcionamento de um web service. O service provider publica uma
descricdo dos servigos ofertados através do service registry. O service costumer procura o
service register para encontrar um servico que atenda as suas necessidades. Vale salientar que

0 service provider poder ser representado por uma pessoa ou programa de computador.

Por fim, a ligacdo entre as entidades refere-se ao service consumer, que se utiliza do
servigo oferecido por um service provider, requisitando procedimentos no momento em que

se deseja realizar certa operacao.

2.3 SOA

Segundo Rotem-Gal-Oz (2012), SOA (Service Oriented Architecture) é uma arquitetura
para sistemas baseados em interacfes de componentes, autbnomos e de baixo acoplamento
chamados de servigos. Cada servi¢o expde processos e praticas por meio de contratos, que
caracterizam mensagens que podem ser enviadas a enderecos denominados servidores. O
comportamento de um servico € regido por politicas que sdo externas ao proprio servico. Os
contratos e as mensagens sdo usados por componentes externos chamados consumidores de
Servigos.

Segundo JOSUTTIS, M. N (2007), SOA tem o proposito de tratar os requisitos de baixo
acoplamento, desenvolvimento baseado em padrdes, computacdo distribuida independente de
protocolo, mapeamento dos sistemas de informacdo da organizagédo para todos os seus fluxos
de processos de negocios, integracdo de aplicacBes, geréncia de transacles, politicas de
seguranca e coexisténcia de sistemas em mdultiplas plataformas e também sistemas legados
(Papazoglou et al, 2007).

A partir do modelo de arquitetura da SOA, tem-se uma visdo de um paradigma para
elaboracdo de um sistema distribuido de maneira que todas as suas funcdes estejam engajadas
em um conjunto de servicos, de forma que possam ser utilizadas por outros servi¢os ou

aplicacdes.

2.4 REST

Segundo Fielding (2000), REST (Representational State Transfer) € uma abstracdo da
arquitetura da World Wide Web. De forma precisa, REST € um estilo arquitetdnico que

consiste em um conjunto coordenado de restrigdes aplicadas a componentes, conectores e
7
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elementos de dados, dentro de um sistema computacional distribuido. REST ignora os
detalhes da implementacdo do componente e sintaxe do protocolo, a fim de concentrar-se em
suas funcionalidades.

Segundo Ferreira C (2006), SOAP é uma alternativa para sistemas com padrdes rigidos
e ambientes de alta complexidade. Diversas ferramentas corporativas tiram vantagem do
padrdo e possibilitam filtragem, enfileiramento, classificacdo e redirecionamento das
mensagens trocadas entre os sistemas. Praticamente todas as plataformas e linguagens
modernas suportam REST e a solucdo final € muito mais simples do que o equivalente em
SOAP.

Além disso, integracdes com alto volume de requisicfes sdo inviaveis em SOAP. REST
¢ capaz de atender volume e complexidade sem dificuldades, exigindo apenas um minimo de
experiéncia do desenvolvedor para estabelecer e reforcar os padrdes adequados.

Ao contrério do modelo distribuido (Fielding, citado por CHIN e CHANSON, 1991),
em que todos os dados séo encapsulados pelos componentes de processamento, o estado dos
dados de uma arquitetura computacional é um aspecto fundamental do REST. A justificativa
para este aspecto pode ser vista nos elementos da computacéo distribuida onde os dados sdo
armazenados em um servico que serd utilizado na maioria dos casos por outras pessoas.

Isso é diferente de muitos outros paradigmas de processamento distribuidos (Fielding,
citado por ANDREWS, 1991 e FUGGETTA et al, 1998), onde é possivel e mais eficiente,
mover o “agente de processamento” (por exemplo, cddigo de programacao modvel, processos
armazenados, expressdes de busca, etc.) para os dados, em vez de desloca-los para o
processador.

Segundo WEBBER, S. | (2010), REST possui recursos, que podem ser utilizados por
meio de um identificador global, fazendo com que os componentes fisicos de interacdo como,
por exemplo, cliente-servidor se comuniquem através de um protocolo padrdo HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) trocando representacdes de arquivos ou elementos que séo
recebidos ou enviados.O protocolo HTTP possui sete operagdes: os métodos GET, POST,
PUT, DELETE, HEAD, OPTIONS e TRACE. Duas delas (GET e POST) ja sdao bem
conhecidas e utilizadas: GET quando clicamos em links ou digitamos o endereco no
navegador, e POST quando preenchemos formularios de cadastro. Cada método tem uma
semantica diferente e juntando o método a URI (Uniform Resource Identifiers) que representa
todas as a¢Oes de um sistema. As semanticas principais sao:

GET - recupera informag0es sobre o recurso identificado pela URI. Ex: listar produtos,

visualizar o produto 45. Uma requisicdo GET ndo deve modificar nenhum recurso do seu
8
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sistema, ou seja, ndo deve ter nenhum efeito colateral, vocé apenas recupera informacgdes do
sistema.

POST - adiciona informacGes usando o recurso da URI passada. Ex: adicionar um
produto. Pode adicionar informagdes a um recurso ou criar um novo recurso.

PUT - adiciona (ou modifica) um recurso na URI passada. Ex: atualizar um produto. A
diferenga fundamental entre um PUT e um POST € que no POST a URI significa o lugar que
vai tratar a informacdo, e no PUT significa o lugar em que a informacéo serd armazenada.

DELETE - remove o recurso representado pela URI passada. Ex: remover um produto.

HEAD, OPTIONS e TRACE - recuperam metadados da URI passada. Respectivamente
0 Header, quais métodos sdo possiveis e informacdes de debug.

2.5 PYTHON

Segundo Python.org (1991), Python é uma linguagem de programacdo de alto nivel,
usada por muitos programadores de todo mundo. Esta linguagem tem a capacidade de
suportar multiplos paradigmas de programacéo, incluindo programacéo imperativa, funcional,
orientada a objetos, e estilos processuais. A linguagem possui um sistema de tipagem
dindmica, que faz com que na declaracéo de variaveis ndo se exijam tipos de dados. Os tipos a
utilizar sdo atribuidos de maneira dindmica para cada variavel, e podem ser alterados durante
a compilacéo ou execucdo do programa.

Segundo Moraes, M. B. D (2006), uma das grandes vantagens de criar aplicativos
utilizando Python € o fato dos seus comandos serem executados de forma imediata, sem a
obrigacdo de compilar ou vinculagdo com outras ferramentas. Além disso, para utilizar um
script desenvolvido no Linux, Windows ou Mac, seria necessario somente copiar 0 programa
para a plataforma destino.

Python foca no cddigo legivel ao invés da maneira de como ele é interpretado pela
maquina. O empenho do desenvolvedor tem maior enfoque que a parte computacional,
buscando diminuir o primeiro, mesmo que seja necessario aumentar o segundo. A linguagem
possibilita a combinacdo de sintaxe com médulos e frameworks criados por terceiros ou com

recursos de sua biblioteca padrao.
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Figura 3: exemplo de codigo em Python

nin Saryes a file statically "¢
mime_type Mone
mime_type = mimetypes.guess_type(filename) [0]
web.header (' Content-Type', '%s' % mime_type)
stat = os.stat(filename)
web.header (' Content-Length', '%s' % stat.st_size)
web.header('Last-Modified', 'Ss' %
web . http.lastmodified(
: datetime.datetime.fromtimestamp{stat.st mtime)

wsgiref.util.Filewrapper(open{filename, 'rb'}, 15384)
list_files(directory):
wew |ist files in a directory. Returns a list """
‘dirlist = [(filename,
os.path.isdir{os.path.join{directory, filename)))

filename os.listdir(directory)]

#this directory 1s empty
dirlist = []

49,1 o5% |

26 DJANGO

Segundo o seu site oficial’, Django é um framework para desenvolvimento web,
codificado na linguagem Python, que utiliza o padrdo de projeto Model Template View
(MTV). Sua criacédo se deu a partir de um sistema para gerenciar um site jornalistico, que por
fim tornou-se um projeto de codigo aberto que recebe contribuicdes de empresas e
desenvolvedores de todo o mundo. Django opera sobre o principio Don’t Repeat Yourself
(DRY), que permite ao programador reaproveitar todo o seu cadigo que ja foi feito, evitando
repeticéo.

Esse framework tem a existéncia de um padréo em trés camadas MTV. Na primeira
parte sdo os Models, onde as classes sdo criadas e objetos criados para depois serem
armazenados no banco. Na segunda camada é a de Template, onde fica toda a parte visual, ou
seja, a parte do html do projeto onde havera a interatividade com o usuério. A ultima camada
é a View, onde poderdo ser criadas instancias de classes, classes da logica da aplicacdo e
métodos serdo montados para depois serem chamados nas paginas que montam as URLS.
Desta forma, cada método sera implementado para uma pagina especifica. Os principais

recursos do Django séo:
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Mapeamento Objeto-Relacional (ORM): esse mapeamento significa que a partir
dos atributos determinados em cada classe Python, o banco de dados podera ser
modelado sem a necessidade de usar o banco de forma direta. Os campos e
tabelas sdo criados e manuseados pelas classes.

Interface  Administrativa: O Django possui por padrdo uma interface
administrativa, montada a partir dos objetos especificados nas classes facilitando
a maneira como a aplicacao possa permitir 0s acessos restritos a Usuarios.

URLs: no Django ha a possibilidade de personalizar a maneira de como vocé
deseja que as urls de acesso as funcionalidades sejam montadas. Com a
utilizacdo de expressdes regulares para o gerenciamento de numeros e letras
deixando todo o esquema de urls bastante simples.

Formulérios: formulérios podem ser gerados a partir dos objetos do banco de
dados.

Internacionalizacdo: suporte a diversos idiomas facilmente configurdveis para

toda aplicacéo.

Figura 4: exemplo de tela do Django admin

Django administration Welcome, liza. Change password / Log out

Site administration

Groups

Users

Comments

Documents

Recent Actions

$Add *Change My Actions
$Add |, »Change None available

Add  »Change

wAdd »Change

Sites

@Add . *Change

O framework Django na criacdo de uma aplicacdo web simplifica e agiliza o seu

desenvolvimento. A manutenibilidade é um fator crucial para quem deseja elaborar e

desenvolver uma aplicacdo em curto prazo, e sua ideia de ndo repetir codigos facilita sua

manutencdo fazendo com que blocos de cddigos sejam reutilizados por outras partes da

aplicacéo.

! https://www.djangoproject.com/
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2.7 POSTGRESQL

Segundo o site oficial do Postgres?, o Postgresql é um banco de dados objeto-relacional
de codigo aberto extremamente robusto, estavel e esta em desenvolvimento desde 1997, além
de ser totalmente flexivel e rico em recursos. E considerado objeto-relacional por
implementar, além das caracteristicas de um SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de
Dados) relacional, algumas caracteristicas de bancos orientados a objetos, como heranca e

tipos personalizados. O Postgresqgl tem como principais caracteristicas:

e Logging de transagoes;

e Commit/Rollback/Checkpoints;

e Triggers/Stored Procedures;

e Constraints/Foreign Keys;

e Recuperacdo automatica ap0s crash de sistema;

e MVCC (Controle de Concorréncia de Multi-versdo). Neste mecanismo,
processos de leitura ndo bloqueiam processos de escrita e vice-versa, reduzindo
drasticamente a contencdo entre transacdes concorrentes e paralisacao parcial ou
completa;

e Mudiltiplos tipos de indice: suporta varios tipos de indices, permitindo a escolha
do indice com mais eficiéncia para cada aplicacéo.

e Indices em cluster: cada tabela pode suportar um indice em cluster. Este indice
classifica fisicamente os dados, na mesma sequencia como especificada pelo
indice. Um indice de cluster permite a maior velocidade possivel na recuperacdo
de dados melhorando o desempenho geral do banco de dados;

e Tamanho ilimitado de registro: ndo impde limites no tamanho de

armazenamento dos tipos de dados.

2 http://www.postgresgl.org/
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Figura 5: Interface grafica do Postgres no Pgadmin

@ pgAdmin Il = CIE)
File Edit View Jools Help
3 y | - I ! 1 ER
£ O w o IEHIH P @ T
Object browser ] Propeniesisudsﬂcs Dependencies Dependents
B il Servers ) Table Comment
= [} localhost {localhost:5433 = uoorsbniki
= (5 Databases (2) e uporabnikl
= [ netlog
+ ® Catalogs (2)
= @ Schemas (1)
= & public
@ Domains (0) e T TR T L S L | T Sk bl a)
?Fu"mo"s (©) File Edit Query Favourites Macros View Help
& Sequences (( = & 2
® Tﬁgger Funct integer text
;‘\Ilev.NS(O) 1 gustl
W Replication (0) > 1 janez
( [ |
[] postgres s 2 matifia
+ ' Tablespaces (2) Tl
43 Group Roles (0)
+ A Login Roles (1)
& localhost (locaihost:5433
B
'SQLpane ) | I— S S— - ®
Table: uporaf|OK {Unix [tLn1Col1Ch1 3rows. (3ms -
- DROP TABLE uporabniki;
CREATE TABLE uporabniki
(
id integer NOT NULL,
ime text NOT NULL
)
WITH (OIDS=FALSE); 5
- B3| K d — 2
|Retrieving Table details... Done. 10,00 secs

Um dos principais motivos para a utilizagdo do Postgres é por ele oferecer baixo custo

total de propriedade e ao mesmo tempo fornecer alto desempenho, confiabilidade e

escalabilidade.
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2.8 DREAMFACTORY

Segundo o site oficial do Dreamfactory®, o Dreamfacotry é uma API (Application
Programming Interface) de cddigo aberto que fornece servicos REST para a construcao de
aplicacbes computacionais. Trata-se de uma aplicacdo que é executada em um servidor web
onde é possivel configurar qualquer tipo de banco de dados e fornecer diretamente todo banco
mapeado com rotas especificas através de uma APl REST. O Dreamfactory ¢é dividido na
I6gica operacional como mostra a Figura 6.

Figura 6: Funcionamento operacional do Dreamfactory

Access Control
CORS. Auth, Role Access, Limits, etc.

AP| Processing
Services, Resources, Scripting, etc.

Database and File Storage Access
Models, Schema, Drivers, etc.

Utilities
Config, Environment, Caching, etc.

(Fonte: Figura retirada de dreamfactory.org, 2015)

O Dreamfactory apresenta como caracteristicas principais:

o Autenticacdo de usudrios: possui por configuragdo, modulo para autenticacao
de usuarios via REST.

o Banco de dados SQL.: integragdo com banco de dados SQL (MySQL, SQL
Server, PostgresSQL, Oracle, IBM DB2, SQL.ite.
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o Banco de dados NoSQL.: integracdo com banco de dados NoSQL (AWS
DynamoDB, Azure Tables, CounchDB, MongoDB, SalesforceDB.

o Armazenamento de arquivos: configuracdo para armazenamento de arquivos.
o Envio de e-mails para usuarios ja configurados.
o Fornece a api REST do banco de dados configurado remotamente.

A Figura 7 apresenta de forma simplificada o funcionamento do Dreamfactory:

Figura 7: Funcionamento do Dreamfactory

Services

Pra Process Databases

Pre Process

Routing Engine
Access Control

File
Storage

Resources

REST Controller

c
=]
=
m
=
=
(=1
=T
i
=
]
(W]

Post Process

External
Services

Post Process

(Fonte: Figura retirada de dreamfactory.org, 2015)

Por ser simples de usar, facil configuracdo, personalizavel, dinamicamente expansivel,
coédigo aberto e utilizado por mais de duzentos mil programadores por todo o mundo, o
Dreamfactory foi uma ferramenta crucial para a criacdo do servi¢co da aplicacdo proposta

neste trabalho.

3 https://www.dreamfactory.com/

15


https://www.dreamfactory.com/

Capitulo 3 Desenvolvimento

3 FERRAMENTAS RELACIONADAS

Para poder avaliar o servico proposto nesse trabalho, foi realizada uma pesquisa
bibliografica a procura de possiveis ferramentas que tivessem funcdes que correspondessem
ao servico proposto. Isto foi realizado com a finalidade de colher, e consequentemente
justificar, a viabilidade da proposta e a implementacdo de um novo aplicativo, com fungdes
diferenciadas e que se adequem as necessidades da solugdo proposta.

Na pesquisa, algumas ferramentas semelhantes foram encontradas e sdo descritas antes
de exibir e comparar algumas de suas caracteristicas acentuadas no contexto deste trabalho,

sendo elas:

e QuizCreator(QuizCreator, 2015) : é uma ferramenta que permite aos educadores
a criacdo de questionario ou provas com diversos formatos, podendo formular
suas perguntas com imagens, flash, audio e video além de suporte a simbolos
matematicos. Também é permitido o acompanhamento dos resultados assim
como a criacao de relatorios.

e Educandus(Educandus, 2015): é composto por um banco de questdes, possui um
gerador de provas, além de ser uma ferramenta de monitoramento de
aprendizagem, onde é possivel inserir questdes, elaborar provas e simulados,
selecionando questdes especificas ou de forma randémica, podendo monitorar a
aprendizagem do aluno por meio de graficos e tabelas. O sistema ainda possui
outras funcionalidades como é&rea administrativa, onde é possivel realizar
cadastro de quaisquer perfis de usuario. Ha ainda um gerenciador de contetdo
considerado peca fundamental na criacdo da programacao de cursos a distancia,
um gerenciador de aulas, onde é possivel criar paginas com contetdos
multimidia, textos e exercicios personalizados.

o iTeste(MICHAL TOMLEIN, 2015): é um sistema para produzir testes. O
sistema é composto por dois programas: o iTesteServer, que é composto por um
banco de dados de questBes e um servidor de exames e o iTesteCliente, que €
utilizado pelos alunos para resolver os testes. O sistema torna faceis as
atividades de criar e organizar o banco de questdes, configurar o servidor e a
impressora, assim como conectar um computador cliente para cada aluno, que
gera um teste de acordo com as configuracdes do seu servidor. O sistema é

multiplataforma e oferece véarias opgGes de lingua, dentre elas o portugués.
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e Educador.net(Educador.net, 2015): software gratuito desenvolvido para auxiliar
o professor nas suas tarefas diarias, otimizando o trabalho de controle das suas
atividades e agilizando-as. Um dos destaques do programa é um banco de
questBes e provas, que permitem arquivar as questdes por tema e nivel de
dificuldade, facilitando na elaboracdo de provas. Mas ainda podem-se destacar
caracteristicas como célculo da média da turma e gréaficos de avaliacao.

e SGP(STARLINE, 2015) — Sistema de Gestdo de Provas: € um sistema onde a
criacdo das provas € realizada a partir do banco de questdes, onde é possivel
filtrd-las por nivel ou tipo de contetdo. Uma prova pode ser montada com
questdes escolhidas de forma randémica, além de garantir um formato padrédo
para as provas. Quando se faz a solicitacdo de uma prova ao sistema, 0 mesmo
pergunta qual o formato das provas, ou seja, Se serdo realizadas na verséo
eletronica ou impressa. O sistema ainda oferece uma opcdo de relatdrios e
graficos que auxiliam na verificacdo do desempenho dos alunos entre vérias

outras funcionalidades que ajudam o professor no dia-a-dia.

Depois de uma andlise das ferramentas citadas, foi possivel fazer uma descri¢do de suas
caracteristicas principais de maneira comparativa, e que estd mostrada na Tabela 1.

A partir da pesquisa efetuada, viu-se que todos esses aplicativos mostraram como
caracteristicas béasicas a criacdo, edicdo e alteracdo de dados para geracdo de provas, assim
como correcao das mesmas que € realizada pelo proprio aplicativo. Algumas das ferramentas
apresentadas possuem perfil direcionado para o ensino a distdncia, como é o caso do
QuizCreator, e outros. Em algumas situacdes, por se tratar de aplicativo proprietario, ndo foi
possivel o acesso total a todas as funcionalidades, dificultando a argumentacdo quanto a sua
utilizacéo.

Contudo, os aplicativos apresentados na Tabela 1 tém sua eficiéncia voltada ao cadastro,
criacdo e correcdo de questdes. A grande desvantagem notada na utilizacdo desses aplicativos
foi o fato da obrigatoriedade da instalacdo da ferramenta em uma maquina especifica, pondo
limite em sua instalacdo, algumas com custos de manutencdo muito elevado e muitas delas
tendo a necessidade de aplicacdo em laboratorios para a realizagdo das provas dificultando a

mobilidade para os professores e alunos.
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QuizCreator | Educandus iTeste Educador.net SGP
Aplicacdo Web X X
Aplicacao
X X X X X
Desktop
Correcao por
X X X X X
computador
Avaliacéo por
X X X X
Computador
Armazenamento
em banco de X X X X X
dados
Armazenamento
X
em Arquivo
Licenca
. X X X
Proprietaria
Licenca Livre X X

Tabela 1: Caracteristicas dos aplicativos utilizados para comparativo

Com relagdo aos dados levantados na pesquisa vale destacar as caracteristicas do
servigo proposto e que se espera que possa ser usado por diferentes aplicativos em diferentes
plataformas. O resumo das caracteristicas analisadas nas ferramentas pesquisadas esta
destacado na Tabela 1. O servico idealizado fornece aos usudrios a possibilidade do
armazenamento de questbes em categorias tendo como principal destaque a disponibilizacdo
dos dados através de um servico web, que seré capaz de ser acessado por outros aplicativos
fazendo com que haja um desacoplamento dos dados e o principal diferencial é deixar essas
informacdes de forma compartilhada e multiplataforma sendo acessado por qualquer tipo de
aplicativo.

Todos os softwares da pesquisa que se encontram na Tabela 1 possuem o cadastro de
questbes e armazenamento dos dados, mas nenhum dos aplicativos contempla,
respectivamente, a caracteristica de disponibilizar os dados para outros aplicativos. Baseado
nessa andlise, pode-se afirmar que € valido o desenvolvimento e implementacdo de um
servigco que possa ser independente de plataforma e permitir a comunicagdo com diferentes

tipos de dispositivo.
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4 DESENVOLVIMENTO DO EASY QUIZ

Este capitulo detalha o desenvolvimento do EasyQuiz e € dividido em quatro secoes.
A Secdo 4.1 trata do modelo de desenvolvimento utilizado e descreve as etapas realizadas: a
anélise de dominio, a elicitagdo de requisitos e a definicdo de casos de uso. A Sec¢do 4.2
apresenta uma abstracdo da arquitetura concebida para a solugéo proposta e descreve 0s seus
componentes. A Secao 4.3 descreve o diagrama do banco de dados e, por fim, a Secdo 4.4
apresenta um protétipo utilizavel da solucdo proposta, incluindo descri¢do de codificacdo e

telas de uso.

4.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

“A Engenharia de Requisitos corresponde a atividade de entendimento das
necessidades do usuario no contexto do problema a ser resolvido, bem como das limitac6es
impostas na solucdo” [Sommerville 2003 apud Neto 2008]. A Engenharia de Requisitos nos
oferece maneiras bem decididas para que a analise do problema seja feita de forma que o
desenvolvedor com a ideia da aplicagdo possa auxilid-lo durante todo processo de
desenvolvimento da mesma. Trés processos da Engenharia de Requisitos sdo aplicados na
criacdo deste trabalho: a analise de dominio, a elicitacdo de requisitos e a concepcao de casos

de uso.

4.1.1 ANALISE DE DOMINIO

Apbs a verificacdo de uma revisdo bibliografica foi possivel observar e relatar
funcionalidades particulares de cada sistema existente relacionado ao Easy Quiz, assim como
explanado na Tabela 1, no Capitulo 2. A revisdo bibliogréafica teve papel essencial para se
notar que todos os sistemas avaliados possuiam caracteristicas iguais quando foi observado o
meio utilizado para gerir as quest0es de todos os sistemas. Fazendo uso dessa observacgéo, foi
possivel propor uma abordagem diferenciada das outras ferramentas, visto que além do
cadastro de questbes, uma funcionalidade disponibilizada por todos os sistemas citados, ha a
possibilidade de disponibilizar as questdes cadastradas através da web service para que outros

aplicativos tenham acesso a elas. Além disso, existe a possibilidade de acessar o aplicativo
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por dispositivo movel por ele possuir uma interface responsiva, ou seja, a visualizagdo da

aplicacdo é adaptavel a diversos dispositivos.

4.1.2 ELICITACAO DOS REQUISITOS

A partir da analise de dominio do sistema foram concretizados alguns processos para
se determinar os requisitos do sistema, assim como a fixa¢do dos casos de uso, sendo

abordados logo a seguir.

4.1.3 REQUISITOS DO SISTEMA

As defini¢des dos requisitos de um sistema ndo é uma tarefa tdo simples de ser
realizada, pois € através da especificacdo dos requisitos que serdo elaboradas as fungdes que o
sistema deverd possuir em determinadas ocasiGes, propriedades e restricdes do sistema e
regras que garantem alguns servigos do sistema, assim como a sua funcionalidade. Os
requisitos foram estabelecidos junto a orientadora deste trabalho, que atuou como stakeholder

do projeto. Descrevem-se a seguir 0s requisitos funcionais, os nao funcionais e os de dominio.
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Requisitos funcionais

Requisitos ndo funcionais

Requisitos de Dominio

Fornecer a funcionalidade de

cadastrar, editar e excluir

uma conta de usuario.

Desenvolver a aplicacdo na

plataforma web.

SO poderdo ter acesso ao
Servigo 0s USUArios

cadastrados.

Fornecer a funcionalidade de

cadastrar, editar e excluir

uma categoria de questé&o.

SO podera existir uma conta

de usuério por email.

Fornecer a funcionalidade de

cadastrar, editar e excluir

uma questéo.

A autenticacdo sé é realizada

uma Unica vez por usuario.

Fornecer acesso ao servico de
criagdo de questdes, e
pesquisa de questdes por

categoria.

Fornecer uma url para acesso
as questbes cadastradas no

Servico.

4.1.4 CASOS DE USO

Tabela 2: Requisitos do sistema.

A funcdo dos diagramas de caso de uso é tentar formar uma comunicagdo entre 0s

usuarios e o programador, com o objetivo de fazer com que ambos os lados possam

compreender o problema e suas necessidades da mesma forma. Foram identificados alguns

diferentes perfis de utilizadores do sistema, dentre eles:

e Usuério — utilizador que cadastra as questdes relacionadas a sua area de atuacéo ou

formacéo.

e Administrador — individuo que manipula 0s acessos necessarios para outros aplicativos

terem acessos aos dados.

e Aplicativos externos — aplicativos que desejam ter acesso as questdes cadastradas

pelos usuarios.
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A Figura 8 expbe o diagrama de casos de uso para o EasyQuiz, o qual apresenta os
distintos perfis de atores do sistema e acfes que tais atores podem realizar, como as varias

tarefas de cadastro, edicdo e exclusdo de questdes e acessos de outros aplicativos.

Figura 8: Diagrama de caso de uso do aplicativo EasyQuiz

A

Consumir/Acessar Questbes

Gera URL API

Administrador

Cad, Categorias 1 @
Usuario
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4.2 ARQUITETURA DO SISTEMA

O sistema foi criado a partir de uma arquitetura hierarquica de trés camadas. Uma delas é
a camada cliente, onde é oferecida a area de atuacdo do usuario, ou seja, a interface grafica
onde o usuario desempenha suas funcbes no sistema, que pode ser instanciada em um
navegador web a partir de um desktop ou através de um dispositivo mével. A segunda camada
é onde se encontra a parte de maior processamento logico da aplicacdo, representada por um
servidor de aplicacdo web, que é o responsavel pelas regras de negdcio da aplicacdo e do
servigo. A terceira camada é a camada de acesso a dados, onde se encontra o servidor de
banco de dados, responsavel pela persisténcia, tratamento e gerenciamento dos dados da
aplicagéo.

Uma abstracdo da arquitetura descrita esta representada pela Figura 9, exibida abaixo:

Figura 9: Diagrama de Componentes do EasyQuiz

cmp

Browser 2 | Dispositivo Mével 7]

C

Requisicao @vser

Entrada Req\)%lo

Servidor Web g ]

A

Persisténcia

D)

Dispositivo
Requisicédo

Persisténcia de Dados

Banco de Dados g2 |
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4.3 DIAGRAMA DO BANCO DE DADOS (MER)

O modelo de entidade e relacionamento do banco de dados tem a utilidade de apoiar o
desenvolvimento do banco, descrevendo as ideias e os dados pertencentes ao dominio do
problema. Nesse sistema a utilizagio do MER (Modelo de Entidade e Relacionamento)
facilitou todas as especificagdes da estrutura l6gica pensada para criagdo do banco de dados.

O banco de dados é peca fundamental do sistema, pois 0 Servico que 0 mesmo
proporciona € de extrema importancia para o funcionamento do sistema. Sem a utilizacdo de
um banco de dados seria muito inviavel oferecer fun¢des da aplicacdo de forma que ocorresse
persisténcia, integridade e coesdo dos dados.

A partir do planejamento e o desenvolvimento do modelo entidade e relacionamento,
foi realizada a criacdo da base de dados. Na Figura 10 é mostrado o estado atual da estrutura

do banco de dados desta aplicacéo.
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Figura 10: Diagrama Modelo de Entidade e Relacionamento

django_admin_log

id INTEGER

action_time TIMESTAMPIE) WITH TIME ZONE
user_id INTEGER

content_type_id INTEGER.

object_id TEXT

object_repr CHARACTER VARYIN G(z00)
action_flag SMALLINT

change message TEXT

auth_user_groups

& |
Es
£ id ) INTEGER 4
user_id INTEGER
group_id  INTEGER

auth_user_user_permissions
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user_id INTEGER.
permizsion_id INTEGER.

H——m F id

auth_group_permissions

auth_user
id INTEGER
password CHARACTER VARYIN Gi122)
last_login  TIMESTAMFI(E) WITH TIME ZONE

is_superuser BOOLEAN
username CHARACTER VARYIN Gi20)

django_content_type

first_name  CHARACTER VARYINGIz0)

last_name  CHARACTER VARYINGI30) o #id INTEGER.

email CHARACTER VARYINGITS) name  CHARACTER VARYINGi100)
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is_active  BOOLEAN model  CHARACTER VARYING(100)

date_joined TIMESTAMPIS) WITH TIME ZONE

auth_group
INTEGER.
nama CHARACTER VARYING(20)

#id INTEGER
group_id INTEGER auth_permission
permission_id INTEGER L yip pr—
name CHARACTER VARYINGIS0)
content_type_id INTEGER
codename CHARACTER. VARYING(100)

easyquiz_questoes

id INTEGER

titula CHARACTER VARYINGI400)
CHARACTER VARYINGI400)
CHARACTER VARYING(400)
CHARACTER VARYINGi400)
CHARACTER VARYING(400)
CHARACTER VARYINGI400)
CHARACTER VARYINGi400)
TIMESTAMPIE) WITH TIME ZONE
TIMESTAMPIE) WITH TIME ZONE
INTEGER

alternstive =
alternstiva b
alternative c
alternstiva d
alternativa e
slternativa_correta
deta_crincaa
detn_stualizncas

categoria_id

django_site
id INTEGER
domain  CHARACTER VARYING(1 000

name  CHARACTER VARYINGISO)

> id

south_migrationhistory
£ id INTEGER
app_name CHARACTER VARYING(255)
migration CHARACTER VARYING(2SS)

spplied  TIMESTAMP(S) W TH TIME ZONE

easyquiz_categoria
INTEGER
nome CHARACTER VARYINGISO)
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j& session_key CHARACTER VARYING(40)

session_data TEXT

expire dst=  TIMESTAMPUE) WITH TIME ZONE



Capitulo 3 Desenvolvimento

4.4 IMPLEMENTACAO DO PROTOTIPO

Para realizar uma prova de conceito quanto a solugdo proposta, mostrando um servico
independente de plataforma, foi implementado um proto6tipo usando as tecnologias descritas
no Capitulo 2.

Por ser uma aplicacdo que utiliza bastante dado e formulérios, e pela ligacdo das
funcionalidades do sistema com a camada de visualizacdo, o desenvolvimento das versoes
iniciais deste prototipo utiliza um paradigma de desenvolvimento fortemente centrado em
dados, com sequéncias de codigos orientados a objetos e outras procedurais, mas com foco
numa facil legibilidade.

A aplicacdo é composta por quatro classes e um controlador de fungdes. Uma classe é
responsavel por manter os dados referentes as questdes a outra por manter os dados das
categorias e as demais classes sdo responsaveis pela criacdo das instancias para geracao dos
formulérios no framework. O controlador contém as funcgdes de insercéo, alteracdo e delecéo
para manipular os dados da aplicacdo. A Figura 13 apresenta o diagrama UML (Unified

Modeling Language) das classes Questdes e Categorias.
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Capitulo 3 Desenvolvimento

Figura 13: Diagrama de classes da aplicagéo

pkg

Questoes Categoria

- titulo : String - nome : String
- alternativa_a : String

- alternativa_b : String

- alternativa_c : String

- alternativa_d : String

- alternativa_e : String

- alternativa_correta : String
- data_criacao : Date

- data_atualizacao : Date

- categoria : Categoria

Outra funcionalidade bastante importante é o web service disponibilizado pela
aplicacdo, possibilitando o acesso aos dados ja armazenados por outros aplicativos. A Figura

14 mostra um trecho da geracdo da url para acesso aos dados das questdes ja cadastradas.
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Capitulo 3

Desenvolvimento

Figura 14: Trecho da geracédo da url pelo servigo no Dreamfactory

Request URL

http://127.0.0.1:80381/rest/easyquiz/easyquiz_questoes

Response Body

"record": [

1

"id": 3,

"titulo"™: "Python &...",

"alternativa_a":
"alternativa_hb":

"Linguagem de Programacao",
"Animal"™,

"alternativa_c": "Inseto",
"alternativa_d": "Virus",
"alternativa_e": "NDA",
"alternativa_correta": "a)",

"data_criacao":

"2015-12-84 19:55:17.554528-03",

"data_atualizacao": "2015-12-04 19:55:17.55457-03"

"categoria_id": 5

"id": 4,

"titulo": "PgAdmin &...",

28
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441 TELASDO UTILIZADOR

A Figura 15 mostra a tela inicial do sistema e suas funcionalidades principais.

Figura 15: Tela inicial do sistema EasyQuiz

Inicio  Cadastro =

Questoes

Categoria

EasyQuiz - Um eficiente gestor de questoes

Uma plataforma para gestéo de questdes.

Saiba mais »

Cadastre

Donec id elit non mi porta gravida at eget metus. Fusce
dapibus, tellus ac cursus commedo, tortor mauris
condimentum nibh, ut fermentum massa justo sit amet

risus. Etiam porta sem malesuada magna mollis euismod.

Donec sed odio dui.

Mais detalhes »

© EasyQuiz - Sistema para genrenciamento de questes

Compartilhe

Donec id elit non mi porta gravida at eget metus. Fusce
dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor mauris
condimentum nibh, ut fermentum massa justo sit amet

risus. Etiam porta sem malesuada magna mollis euismod.

Donec sed odio dui.

Mais detalhes »

Byl ¥ =

Gerencie

Donec sed odio dui. Cras justo odio, dapibus ac facilisis in,
egestas eget quam. Vestibulum id ligula porta felis euismod
semper. Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor
mauris condimentum nibh, ut fermentum massa justo sit
amet risus.

Mais detalhes »

Na Figura 16 € apresentado a forma de como os usuérios poderdo cadastrar as

categorias no sistema.
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Figura 16: Tela do cadastro das categorias

vl e =

Cadastro

Nome

Voltar

© EasyQuiz - Sistema para genrenciamento de questdes

Na Figura 17 € ilustrada a tela onde as questfes sao criadas.

Figura 17: Tela do cadastro de questdes do sistema

-(- 2 ¢ | [ 0.0.0.0:8000/questoes/create W "

Inicio  Cadastro v

Cadastro
Titulo Alternativa d
Alternativa a Alterativa e
Alternativa b Alterativa correta
v
Alternativa c Categoria

Voltar

© EasyQuiz - Sistema para genrenciamento de questdes
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45 WEB SERVICE DO EASYQUIZ

Um dos pontos chaves da aplicagdo é a oferta do servico web para que outras
aplicacbes ou usuarios possam ter acesso aos dados. Neste prototipo foi implantado o
framework Dreamfactory que possibilitou todas as configuracdes para geracao e acesso a APl
REST que é oferecida pela aplicacdo. Na Figura 18 é apresentado um trecho do url para

acesso aos dados cadastrados.

Figura 18: Tela de dados gerados pelo web service

==
=
(11

6300 001m e

Uz

I II-\ JI-\-\J-i -H“I- h{\\

{"record":[{'2d"3,"tutula", "Python \ubBed..." "alternativa 2" "Linguagen de

Pragrana\ube7\udfe3o" "alternativa b': "Anlmal" " lternatwa (" ”Insetu" "a ternativa 4";"V\uBbiedrus","altemativa &':"NOA","3ltemativa correta":"s)","data criaca0”;"20L5-
1204 10:55:17.550528-3""data atalzacan' 015 L0-B0 10:55:17 S5457-63" ' qlal" O {104, "titul" ;"R "qd \ufed...""alternstiva 3" Banco e
Dats',"altemativa b "Linuagen e Prograe BT ek, . ernatwa c" "V\ Bhedrus" "alternativa. d" " GB )" "altemativa "'k "d i:

Texto', "alternatwa correta":"d)", "Geta criacao’."2015-10-64 10:56: 3 467700 B3",'data atualizacan”: 2 419 55033 B TR categorda 14":6}]}

Na Figura 19 se ilustra como é feito o mapeamento do Dreamfactory para o banco de
dados. O Dreamfactory é pré-configurado para aceitar as configuracdes para acesso de

diversos bancos de dados.
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Figura 19: Tela da configuragéo para mapeamento do banco de dados

l:’ €| DreamFactory Services | x | €| DreamFactory Services "‘\-_4. (o zenaldoN A==

le 3 ¢ oo By [ &

reamfactory/dist/index.html#/s

n d[‘e@mf@ctor\/ = LaunchPad | & Admin | & digenaldo neto

S@fVlceS Home  Apps  Users  Roles % Schema  Data  Files  Scripts  APIDocs  Config  Packages

APl Name
Manage

easyquiz
Create
Name

easyquiz

Description

vl Active
Username

digenaldo

Password

Connection String

pgsql:host=localhost.dbname=easyquiz;port=5432

Update Service |eiES

O sistema ja possibilita o cadastro de questdes de multipla escolha, e ja é possivel ter
acesso via APl REST as questdes cadastradas. O servigo ainda precisa se moldar aos outros

tipos de questdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que o presente trabalho de concluséo de curso permitiu a exploragao e uso
de novas tecnologias com todas as suas caracteristicas e funcionalidades, e o desenvolvimento
e documentacdo de um servico baseado em necessidades reais de usuarios que buscam a
criacdo e disponibilizacdo de questdes de maneira pratica. Além disso, este TCC permitiu a
utilizagdo de diversos conceitos vistos nas disciplinas do curso.

O servico desenvolvido para cadastro de questdes ainda ndo possui uma versao
estavel, sendo necessario o melhoramento de algumas funcionalidades como seguranca,
interface mais atraente e intuitiva, a realizacdo de mais testes, além da implementacdo de
outras funcionalidades que fardo com que o sistema possa ser consolidado e possa ter varios
utilizadores.

Foi possivel concluir a criacdo de um servico independente de plataforma e que permite
0 acesso por outros aplicativos via APl REST.

Em relacdo ao sistema, vale ressaltar que dentro de um curto periodo de tempo foi
possivel especificar, desenvolver, testar em ambiente real e concluir que 0 mesmo atinge ao
objetivo principal deste trabalho, que foi o de disponibilizar um servico web independente de
plataforma que gerencia de maneira compartilnada dados de questdes e possa auxiliar 0s
usuarios na criacdo e compartilhamento de questBes, as quais podem ser exploradas, por
exemplo, em provas ou simulados sobre determinados conteddos.Como trabalhos futuros,
uma sugestdo é o desenvolvimento de diferentes aplicativos que se comuniquem com 0
sistema proposto e desenvolvidos em diferentes linguagens e plataformas, como forma de
validar a proposta.
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