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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a documentacdo de um
aplicativo para auxiliar os estudantes do curso de Engenharia de Computagao,
participantes do Enade, a se prepararem para a prova. O aplicativo foi desenvolvido
no software Android Studio, utilizando o framework Flutter. A linguagem de
programacao Dart foi utilizada para o desenvolvimento da aplicacédo, que dispde de
30 questdes para serem respondidas pelos usuarios. O aplicativo foi desenvolvido
para aplicar os conceitos de gamificagdo. Os usuarios tém acesso ao seu progresso
no aplicativo e o sistema gera uma pontuacéo a cada questionario respondido. A partir
da pontuagdo gerada o ranking € atualizado e disponibilizado para consulta dos
usuarios. Foi utilizado a ferramenta Firebase para armazenamento de questdes,
informagdes das contas dos usuarios e dados do ranking de usuarios.

Palavras-Chave:Gamificacdo, Enade, Flutter, Firebase, Dart.



ABSTRACT

This work presents the development and documentation of an application to
help students of the Computer Engineering course, participating in Enade, to prepare
for the exam. The application was developed in the Android Studio software, using the
Flutter framework. The Dart programming language was used to develop the
application, which has 30 questions to be answered by users. The application was
developed to apply the concepts of gamification. Users have access to their progress
in the application and the system generates a score for each questionnaire answered.
Based on the score generated, the ranking is updated and made available for users to
consult. The Firebase tool was used to store questions, user account information and
user ranking data.

Keywords: Gamification, Enade, Flutter, Firebase, Dart.
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1. INTRODUGAO

As geragdes atuais, de forma geral, tém dificuldades no que tange a motivacao
no cenario educacional. Diante deste cenario, um dos desafios da comunidade
académica é motivar os alunos a participarem e obterem um bom resultado no Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade), sendo que o conceito de
gamificacdo pode ser uma estratégia motivadora nas escolas e ambientes de
aprendizado, pois, de certa forma, 0s jogos proporcionam a aprendizagem através da
diversao (TOLOMEI, 2017).

As instituicdes superiores do Brasil s&o submetidas aos exames do Enade de
acordo com o calendario trienal. Desde a sua implantacdo, o Enade é caracterizado
como um processo composto de diversos desafios para as Instituigdes de Ensino
Superior, onde destacam-se trés deles: (a) se o Projeto Pedagdgico do Curso esta em
consonéncia com a necessidade do processo de ensino e a pratica profissional; (b)
sensibilizar os académicos da importancia desse momento formativo e avaliativo; e
(c) convencer a comunidade académica de que o Enade é um processo de ensino que
deve ser refletido e analisado, nao apenas um momento especifico com data e hora
marcada (FIALHO, 2011).

O Enade foi instituido pela Secretaria de Educacao Superior através da Lei n°
10.861, de 14 de abril de 2004. O exame substituiu o Exame Nacional de Cursos
(ENC), popularmente conhecido como Provao, que vigorou de 1996 a 2003. O Enade
integra o Sistema Nacional de Avaliagdo da Educacao Superior (Sinaes), formando o
tripé avaliativo composto também pela Avaliagcdo de Cursos de Graduacgao e pela
Avaliacgao Institucional (INEP, 2019).

O Enade avalia o rendimento dos concluintes dos cursos de graduagao em
relagado aos conteudos programaticos previstos nas diretrizes curriculares dos cursos,
o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias ao aprofundamento
da formacé&o geral e profissional, e o nivel de atualizagdo dos estudantes com relagao
a realidade brasileira e mundial (INEP, 2019).

O objetivo geral do Enade é avaliar o desempenho dos estudantes em relagao
aos conteudos programaticos previstos nas diretrizes curriculares nacionais, s
habilidades e competéncias para atuagao profissional, os conhecimentos sobre a

realidade brasileira e mundial, bem como sobre outras areas do conhecimento. A
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prova do Enade é formada pelo componente de formagao geral, comum a todas as
areas, e pelo componente especifico de cada area (INEP, 2019).

Silva, Miranda e Freitas (2017) afirmam que as Instituigdes de Ensino
Superior, visando uma melhor preparacao para o Enade, possuem diferentes tipos de
agdes para engajar os alunos a participarem do exame. Os autores explicam que,
enquanto as universidades privadas langam m&o de uma gama de acgbes, as
instituicdes publicas se limitam a agdes de sensibilizagdo, palestras e auldes. Para
auxiliar as IES nas acgdes de preparacao para o Enade, este trabalho propde a criagéo
de um ambiente de estudo que o aluno possa usar fora do ambiente académico,
utilizando os conceitos de gamificagdo para facilitar a dinamica de aprendizado.

O termo gamificacdo, do inglés gamification, corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico (VIANNA, 2013). Os conceitos de
gamificacdo sdo relativamente novos, derivados da popularidade dos games e de
todas as possibilidades inerentes de resolver e potencializar aprendizagens em
diferentes areas do conhecimento (TOLOMEI, 2017).

1.1. Objetivo geral

Este trabalho objetiva desenvolver e documentar um aplicativo mobile
multiplataforma para auxiliar na preparacao dos alunos dos cursos de Engenharia de

Computagao, participantes do Enade, utilizando os conceitos de gamificacao.

1.2. Objetivos especificos

e Desenvolver um aplicativo mobile multiplataforma utilizando framework Flutter,

e Disponibilizar as questdes objetivas dos cursos de Engenharia de Computagao
das edicbes anteriores do Enade;

e Aplicar os conceitos de gamificagdo no aplicativo;

e Utilizar um banco de dados online para armazenar os dados do aplicativo;

e Construir uma interface responsiva e amigavel que auxilie o usuario na
utilizagao do aplicativo;

e Documentar o desenvolvimento do aplicativo.

15



1.3. Justificativa

Este trabalho visa a criacdo de um aplicativo mobile multiplataforma em que
0s usuarios possam testar seus conhecimentos e praticar habilidades especificas
relacionadas ao Enade. Para motivar e engajar os usuarios na utilizagdo desse, serao
utilizados os conceitos de gamificagéo.

A aplicacao dos conceitos de gamificagao € o principal diferencial do aplicativo
proposto em relagdo aos aplicativos disponiveis nas lojas virtuais APP Store e Play
Store. A utilizagdo de recompensas e ranking de usuarios ndo € uma pratica adotada
pelos criadores de aplicagdes de questdes do Enade. Em decorréncia desse fator, ha
um baixo interesse dos estudantes na utilizacdo dessas aplicagbes — o APP mais
baixado na Play Store, disponivel para dispositivos Android, possui pouco mais de 5
mil downloads (15/11/2020).

De acordo com as avaliacbes e opinides dos usuarios, os aplicativos
disponiveis possuem inconsisténcias na responsividade de suas telas, funcionando
apenas em alguns dispositivos. Além disso, as aplicagdes disponiveis nao sao
multiplataforma — o aplicativo mais baixado € o APP “Estude para o Enade”, disponivel
apenas para dispositivos Android.

Este trabalho visa solucionar os problemas de responsividade, funcionando
em qualquer dispositivo mobile (smartphones ou tablets), de qualquer tamanho, em
qualquer plataforma. Um problema recorrente aos aplicativos disponiveis é a
desatualizagdo das questdes. Ao final da conclusdao deste trabalho, estardo

disponiveis questdes das provas e 2011, 2014, 2017 e 2019.

1.4. Stakeholders

Segundo Espinha (2020), Stakeholder é todo aquele que tem interesse na
gestdao de um projeto, como por exemplo: colaboradores, clientes, fornecedores,
supervisores, entre outros. Neste trabalho o conjunto de stakeholders é formado por:
(a) O autor e desenvolvedor desse trabalho, que tem interesse de entregar um produto
de qualidade e que atenda aos requisitos; (b) A orientadora do trabalho, com o
interesse de auxiliar no desenvolvimento e garantir a conclusdo do mesmo; (c) Os
alunos do curso de Engenharia de Computagao participantes do Enade, que tem o

interesse de se preparar para obter um bom desempenho na prova; e (d) O professor
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Geraldo Valeriano Ribeiro, que contribuiu apresentando requisitos para o

desenvolvimento do aplicativo.

1.5. Visao geral do trabalho

Este trabalho esta dividido em 5 capitulos. O capitulo 1 apresenta a
introducéo, os objetivos e a justificativa para o desenvolvimento do Treino Enade.

No capitulo 2 sdo abordadas as caracteristicas e funcionalidades do sistema,
além das caracteristicas dos usuarios. Os itens abordados sdo de suma importancia
para a descricdo dos requisitos funcionais e nao-funcionais do aplicativo.

No capitulo 3 esta disponivel a documentacdo utilizada para o
desenvolvimento do aplicativo: requisitos de usuarios, requisitos funcionais, requisitos
de qualidade, diagramas de casos de uso e 0s casos de uso descritivos.

No capitulo 4 sao apresentados os produtos de software e de infraestrutura
utilizados para o desenvolvimento do aplicativo: framework Flutter, linguagem de
programacao Dart, Firebase Autentication, Cloud Firestore e Android Studio.

No capitulo 5 estdo apresentados os resultados do desenvolvimento do
projeto.

No capitulo 6 estdo as consideragdes finais e sugestdes para trabalhos

futuros.
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2. DESCRIGAO GERAL DO APLICATIVO

Neste capitulo estdo descritas as principais caracteristicas do aplicativo e dos

usuarios que irdo utiliza-lo.

2.1. Aspecto geral do aplicativo

O aplicativo Treino Enade foi desenvolvido utilizando o framework Flutter com
0 objetivo de ajudar na preparagao dos estudantes do curso de Engenharia de
Computagéo para o Enade. O aplicativo permite que os usuarios fagam o registro no
aplicativo com e-mail e senha, para que eles possam ter acesso a conta mesmo com
uma eventual troca de dispositivo.

O aplicativo permite que os usuarios fagam a resolugao de questdes presentes
nas edi¢des anteriores do Enade, calculando a pontuagao do usuario ao final de cada
questionario.

O aplicativo disponibiliza uma tela de resultados e uma tela de relatério para

que o usuario tenha acesso ao seu desempenho de forma detalhada.

2.1.1 Interfaces do aplicativo

O aplicativo se inicia em um SplashScreen, tela de abertura, com a logo do
aplicativo. A tela de abertura permanece por 5 segundos e a seguir € a apresentada
a tela de login, onde o usuario pode digitar o e-mail e senha. As demais telas do
aplicativo sao:

e Tela de Registro: O usuario deve acessar essa tela no primeiro acesso ao
APP. Na tela de registro o usuario deve digitar o nome, e-mail, senha e a
confirmacéo da senha para realizar o cadastro;

e Tela principal: Nesta tela estardo presentes as informagdes acerca do
aplicativo e suas caracteristicas.

e Tela de insercao de tempo disponivel: Nesta tela o usuario podera inserir o
tempo disponivel para a resolugao de questdes, com o tempo minimo de 6
(seis) minutos e maximo de 180 (cento e oitenta) minutos. O aplicativo calcula
a quantidade de questdes a serem respondidas a partir do tempo disponivel

inserido pelo usuario. Cada questao tem 6 minutos para ser respondida;

18



e Tela de inser¢cao de quantidade de questoes: Nesta tela o usuario podera
inserir a quantidade de questdes que deseja responder. A quantidade minima
€ de 1 (uma) questdo e maxima de 30 (trinta) questées. O aplicativo
disponibiliza 6 minutos para a resolucao de cada questéao;

e Tela de ranking semanal: Nesta tela o usuario pode acessar o ranking de
usuarios, onde estara disponivel uma lista com o nome de usuario

acompanhado da respectiva pontuacéo;

2.1.2. Interfaces do usuario

O aplicativo foi desenvolvido para adaptar-se em qualquer tamanho de tela, o que

permite o acesso de qualquer dispositivo movel com acesso a internet.

2.1.3. Interfaces de hardware

Segundo Flutter (2020), os requisitos minimos de interfaces de hardware para
dispositivos Android sao:
e Processador de 1.2 GHz;
¢ Armazenamento interno entre 850 MB e 1.2 GB;
e Minimo de 512 MB de memodria RAM.
Em dispositivos iOS os requisitos minimos séo:
e 512 MB de RAM;

e Processador com 1 GHz.

2.1.4 Interfaces de software

Segundo Flutter (2020), os requisitos de interface de software sao:
¢ Android Jelly Bean, v16, 4.1.x ou mais recente;

e iOS 8.0 ou mais recente.

2.2. Caracteristicas dos usuarios

19



Os usuarios que irao utilizar o aplicativo serao preferencialmente alunos do
curso de Engenharia de Computagdo que estiverem cursando 9° ou 10° periodo. E
recomendado que o usuario esteja nos ultimos periodos do curso devido a variedade
de areas abrangidas pelas questdes. Entretanto, qualquer usuario podera criar uma

conta no Treino Enade.

2.3. Funcionalidades do aplicativo

O aplicativo Treino Enade devera permitir aos usuarios:

Efetuar login no aplicativo via conta Google

Responder questdes de acordo com o tempo disponivel,

Responder questdes de acordo com a quantidade desejada;

Visualizar ranking;

2.4. Restrigoes/Limitagoes

O aplicativo Treino Enade possui as seguintes restrigoes:
¢ O aplicativo s6 pode ser acessado se o dispositivo tiver conexao com a internet,
devido ao uso da autenticagdo e do banco de dados Firebase;

e O aplicativo s6 pode ser executado no modo retrato do dispositivo movel.

20



3. DOCUMENTAGAO DO APLICATIVO

Neste capitulo estao dispostas as informagdes de documentacio do aplicativo.

Esta documentacao inclui: Requisitos de Usuarios — Necessidades (RU), Requisitos

Funcionais (RF), Requisitos de Qualidade (RQ) e Casos de Uso descritivos (CSU).

3.1. Requisitos de Usuarios - Necessidades

Quadro 1 — Requisitos de Usuarios

Identificador

Nome

Fonte

RU001

Os usuarios deverao fazer o login pela
conta do google de modo que todos os
dados do usuario no aplicativo estejam
relacionados a conta.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

RU002

O sistema deve permitir o usuario
escolher a quantidade de questdes a
serem respondidas.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

RU003

O sistema deve permitir o usuario
escolher o tempo disponivel para
responder as questoes.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

RU004

O sistema deve exibir aleatoriamente
as questdes a serem respondidas.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

RU006

O sistema deve mostrar a quantidade
de tempo gasto em cada questao.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

RU007

O sistema deve exibir um relatério com
a quantidade de acertos e erros.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

RU008

O sistema deve disponibilizar um
ranking de usuarios.

Entrevista com o
prof. Me. Geraldo

Valeriano Ribeiro.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.1. Requisitos Funcionais

Quadro 2 — RF001: Identificar usuario

Identificador Nome

RF001 Identificar usuario

Caso de Uso Autor

CSuU001. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O usuario devera fazer login no aplicativo com a conta do Google.

Critério de Verificagao

o Verificar se todos os campos foram preenchidos;
o Verificar se as credenciais estao corretas.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 3 — RF002: Armazenar os dados

Identificador Nome

RF002 Armazenar os dados

Caso de Uso Autor

CSuU002, CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

Deverao ser armazenados os dados dos usuarios, das questdes e de ranking.

Critério de Verificagao

O usuario deve estar logado.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 4 — RF03: Escolher quantidade de questodes.

Identificador Nome

RF003 Escolher quantidade de questdes.

Caso de Uso Autor

CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O usuario pode escolher a quantidade de questdes a serem respondidas. O
sistema define o tempo necessario a partir da quantidade de questdes
escolhida.

Critério de Verificagao

e Verificar se o campo foi preenchido;
o Verificar se € um numero valido.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo auto

Quadro 5 — RF004: Escolher o tempo a ser utilizado.

Identificador Nome

RF004 Escolher o tempo a ser utilizado.

Caso de Uso Autor

CSU004. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O usuario pode escolher o tempo disponivel para a resolugédo de questdes. O
aplicativo calcula a quantidade de questdes a partir do tempo escolhido.

Critério de Verificagao

o Verificar se o campo foi preenchido;
o Verificar se € um numero valido.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 6 — RF005: Sortear questdes a serem respondidas.

Identificador Nome

RFO005 Sortear questdes a serem respondidas.
Caso de Uso Autor

CSU002; CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve selecionar aleatoriamente as questdes a serem respondidas.

Critério de Verificagao

o Verificar se a quantidade de questdes ¢é valida.
o Verificar se 0 banco de questdes possui quantidade de questdes
maior ou igual a quantidade calculada pelo sistema.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 7 — RF006: Gerar Relatorio

Identificador Nome

RF006 Gerar Relatério Final

Caso de Uso Autor

CSU002; CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve gerar um relatério ao final de cada sessdo de questdes
respondidas pelo usuario.

Critério de Verificagao

o Verificar se todas as questdes foram respondidas.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 8 — RF007: Verificar quantidade de erros.

Identificador Nome

RFO007 Verificar quantidade de erros

Caso de Uso Autor

CSU002; CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve verificar a quantidade de erros ao final de cada questionario
respondido pelo usuario.

Critério de Verificagao

o Verificar se todas as questdes foram respondidas.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 9 — RF008: Atribuir pontuag¢ao ao questionario.

Identificador Nome

RFO008 Atribuir pontuacéo ao questionario.

Caso de Uso Autor

CSU002; CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve atribuir pontuacédo ao questionario respondido pelo usuario.
Cada questao correta tem o peso de 2 pontos e cada questédo errada tem o
peso de 0 pontos. Se o usuario ndo responder uma questdo no tempo
disponivel o sistema atribui a pontuagao 0 a questao.

Critério de Verificagao

o Verificar se todas as questdes foram respondidas.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 10 — RF009: Disponibilizar ranking

Identificador Nome

RF009 Disponibilizar ranking

Caso de Uso Autor

CSuU004 Warley Alves Fernandes
Descrigao

O ranking deve ser disponibilizado para consulta dos usuarios. O ranking &
ordenado pela pontuagdo acumulada, independente da quantidade de
questdes respondidas.

Critério de Verificagao

e Verificar se ha conexao com o banco de dados;
o Verificar se ha usuarios no ranking.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 11 — RF010: Atualizar ranking

Identificador Nome

RF010 Atualizar ranking

Caso de Uso Autor

CSU004. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O ranking deve ser atualizado apdés o término da resolugdo de um
questionario.

Critério de Verificagao

e Verificar se ha conexao com o banco de dados.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte - Elaborado pelo autor.
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Quadro 12 — RF011: Bloquear avanco de questbes em branco.

Identificador Nome

RFO011 Bloquear avanco de questdes em branco
Caso de Uso Autor

CSU002, CSU003. Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo nao pode permitir que o usuario troque a questao sem antes té-la
respondido.

Critério de Verificagao

o Verificar se a questao nao foi respondida.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2. Requisitos de Qualidade

Quadro 13 — RQO001: Plataformas

Identificador Nome
RQO01 Plataformas
Caso de Uso Autor
Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve ser mobile e multiplataforma, podendo ser executado em
aparelhos com sistema operacional iOS versdo 8.0 e Android versao Jelly
Bean, v16, 4.1.x ou mais recente.

Critério de Verificagao

e Verificar o comportamento do aplicativo em dispositivos com diferentes
tamanhos de tela.

Dependéncia Prioridade
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Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 14 — RQ002: Desenvolvimento

Identificador Nome
RQ002 Desenvolvimento
Caso de Uso Autor
Warley Alves Fernandes
Descrigao

O sistema deve ser desenvolvido em linguagem Dart com o framework Flutter.

Critério de Verificagao

N/A.
Dependéncia Prioridade

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 15 — RQ003: Armazenamento de dados

Identificador Nome
RQO003 Armazenamento de dados
Caso de Uso Autor

Warley Alves Fernandes
Descrigao

Os dados do aplicativo devem ser armazenados no banco de dados Firebase,
do Google.

Critério de Verificagao
N/A.




Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 16 — RQO004: Disponibilidade

Identificador Nome
RQO004 Disponibilidade
Caso de Uso Autor
Warley Alves Fernandes
Descrigao

A base de dados deve estar disponivel para que o usuario responda questdes
sempre que quiser, desde que tenha acesso a internet.

Critério de Verificagao

N/A.
Dependéncia Prioridade

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 17 — RQ005: Confiabilidade

Identificador Nome
RQO005 Confiabilidade
Caso de Uso Autor

Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve informar ao usuario quando ele tentar fazer uma operagao
nao permitida.

Critério de Verificagcao
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N/A.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 18 — RQ006: Armazenamento

Identificador Nome
RQO006 Armazenamento
Caso de Uso Autor
Warley Alves Fernandes
Descrigao

Os dados devem ser armazenados em nuvem utilizando o banco de dados
Firebase, do Google.

Critério de Verificagao

N/A.
Dependéncia Prioridade

Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 19 — RQ007: Seguranga

Identificador Nome
RQO007 Seguranga
Caso de Uso Autor

Warley Alves Fernandes
Descrigao

O aplicativo deve ser desenvolvido com técnicas de programacéao defensiva e
com padrdes de codificagao que reduzem a vulnerabilidade do sistema.

Critério de Verificagao




N/A.

Dependéncia Prioridade
Essencial

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3. Diagrama de Casos de Uso

A Figura 1 apresenta o diagrama de casos de uso do usuario. Nele estédo

dispostas as agdes que usuario pode executar no aplicativo.

Figura 1 - Diagrama de casos de uso do usuario
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4. Casos de uso descritivos

Quadro 20 — CSUO001: Fazer Login

Identificador CSuU001

Nome Fazer Login

Ator(es) Usuario

Requisitos RFO001

Responsavel Warley Alves Fernandes

Descricdo/Resumo Este caso de uso possibilita ao ator fazer login no
aplicativo.

Pré-condigoes O ator deve ter usuario e senha registrados no
Google.

Pés-condigoes
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Cenario Principal 1. O ator abre o aplicativo, que apresenta a tela

de login;

O ator clica na opgao ‘Entrar com Google’;

. E exibida uma tela de selecéo da conta do
Google que o ator deseja autenticar no
aplicativo;

4. O ator é autenticado no sistema;

5. O ator é redirecionado para a tela principal do

aplicativo;

6. O caso de uso é encerrado.

SIN

Cenarios Alternativos 2a — Fluxo alternativo — O ator desiste de
fazer login.

¢ O ator fecha o aplicativo;
e O ator ndo se autentica no sistema.

3a — Fluxo Alternativo — O usuario ja esta
autenticado no sistema.

¢ O caso de uso avanca ao item 5 do cenario
principal.
e O caso de uso é encerrado.

Cenario de Excegao 2b - O ator digita credenciais erradas

¢ O sistema exibe a mensagem “Falha no
Login”.

Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 21 — CSU002: Inserir tempo disponivel

Identificador CSu002
Nome Inserir tempo disponivel
Ator(es) Usuario
Requisitos RF004
0OOResponsavel Warley Alves Fernandes
Descrigcao/Resumo Este caso de uso possibilita ao ator responder
questdes de acordo com o tempo que ele tem
disponivel.
Pré-condigoes O ator deve estar autenticado no aplicativo.
Pés-condigoes
Cenario Principal 1. O ator seleciona a opgao “Por Tempo” no
menu disponivel no canto superior direito;
2. O sistema direciona o ator para a tela de
insercao de tempo;
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O ator preenche o campo;

O ator clica em “Confirmar”;

. O sistema calcula a quantidade de questdes a
serem respondidas (cada questao tem 6
minutos para ser respondida).

6. O caso de uso avancga ao caso descrito no

CSU005.

ok w

Cenarios Alternativos

3a — Fluxo alternativo - O ator desiste de
inserir o tempo.

e O ator sai da tela de inserg¢ao de tempo;
¢ O sistema exibe a tela principal do aplicativo.

Cenario de Excegao

3a — Fluxo de Excecao - O ator digita um
numero maior que 180.

¢ O sistema exibe a mensagem “A quantidade
maxima & de 180 minutos”;
e O ator retorna ao item 3 do cenario principal.

3b - Fluxo de Excecao — O ator digita um
numero menor que 6.

¢ O sistema exibe a mensagem “A quantidade
minima é de 6 minutos”.
e O ator retorna ao item 3 do cenario principal.

Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 22 — CSUO003: Inserir quantidade de questdes

Identificador

CSuU003

Nome Inserir quantidade de questdes.
Ator(es) Usuario

Requisitos RFO003

Responsavel Warley Alves Fernandes

Descrigdo/Resumo

Este caso de uso possibilita ao ator responder

questdes de acordo com a quantidade desejada.

Pré-condigoes

O ator deve estar autenticado no aplicativo.

Pés-condicoes
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Cenario Principal 1. O ator seleciona a op¢ao “Por Numero de
Questdes” no menu disponivel no canto
superior direito;

2. O sistema direciona o ator para a tela de
insercao da quantidade de questdes;

3. O ator preenche o campo;

4. O ator clica em “Confirmar”;

5. O sistema avanca ao caso descrito no

CSU005.

Cenarios Alternativos 3a - Fluxo alternativo - O ator desiste de
responder as questoes.

¢ O ator sai da tela de inser¢gdo do numero de
questodes;
e O ator retorna a tela principal do aplicativo.

Cenario de Excecao 3a - Fluxo de Excegao - O ator digita um
numero maior que 30.

¢ O sistema exibe a mensagem “A quantidade
maxima é de 30 questdes”;

3b - Fluxo de Excegao — O ator digita um
nimero menor que 1.

¢ O sistema exibe a mensagem “A quantidade
minima € de 1 questao”.

¢ O sistema retorna a tela de insercéo da
quantidade de questdes.

e O ator retorna ao item 5 do cenario principal.

Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor

Quadro 23 — CSU004: Acessar Ranking

Identificador CSuU004
Nome Acessar ranking
Ator(es) Usuario
Requisitos RF009, RF010.
Responsavel Warley Alves Fernandes
Descrigdo/Resumo Este caso de uso possibilita ao ator acessar o

ranking semanal de usuarios.
Pré-condigoes O ator deve estar autenticado no aplicativo.
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Pés-condigoes

Cenario Principal

1. O ator seleciona a opcao “Ranking” no menu
disponivel no canto superior direito;

2. O sistema direciona o ator para a tela de
ranking de usuarios;

3. O caso de uso se encerra.

Cenarios Alternativos

Cenario de Excegao

Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 24 — CSU005: Responder Questionario

Identificador

CSU005

Nome Responder Questionario
Ator(es) Usuario
Requisitos RFO005.
Responsavel Warley Alves Fernandes

Descrigao/Resumo

Este caso de uso tem inicio quando o ator decide
acessar as informacdes do perfil.

Pré-condigoes

O ator deve executar o fluxo descrito no CSU002
ou o fluxo descrito no CSUQ003.

Pés-condigoes

Cenario Principal

1. O ator responde as questdes (cada questao
correta tem o peso de 2 pontos).

2. O sistema avancga ao caso descrito no
CSU006.

Cenarios Alternativos

1a — Fluxo alternativo — O ator desiste de
responder as questoes.

e O ator sai da tela de questoes;
¢ O sistema exibe a tela principal do aplicativo.

1b — Fluxo alternativo — O ator nao responde a
questao

e O sistema atribui uma resposta incorreta a
questdo. A resposta esta implementada no
aplicativo e sempre sera diferente da resposta
correta.

Cenario de Excecao
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Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 25 — CSUO006: Atribuir Resultado

Identificador

CSU006

Nome Atribuir Resultado
Ator(es) Usuario

Requisitos RF007, RF0O08.
Responsavel Warley Alves Fernandes

Descricao/Resumo

Este caso de uso tem inicio quando o ator decide
acessar as informagdes do perfil.

Pré-condigoes

O ator deve executar o fluxo descrito no CSUOQO05.

Pés-condigoes

Cenario Principal

1. O sistema calcula o resultado e exibe a tela
apresentada na segao 5.8.
2. O caso de uso se encerra.

Cenarios Alternativos

1a - Fluxo alternativo — O ator clica na opgao
‘Relatério’.

e O sistema avanga ao caso descrito no
CSu007.
e O caso de uso € encerrado.

1b — Fluxo alternativo - O ator clica em “Menu
Principal”.

¢ O sistema grava os dados do questionario e
exibe a tela principal do aplicativo;
e O caso de uso € encerrado.

Cenario de Excegao

Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 26 — CSUO007: Consultar Relatorio

Identificador

CSU 007

Nome

Consultar Relatorio

Ator(es)

Usuario
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Requisitos RFO006.

Responsavel Warley Alves Fernandes

Descrigdo/Resumo Este caso de uso tem inicio quando o ator decide
acessar as informacodes do perfil.

Pré-condigoes O ator deve executar o fluxo descrito no CSUO0O06,

fluxo alternativo 1a.

Pés-condigoes

Cenario Principal 1. O sistema exibe a tela descrita na se¢éo 5.9.
2. O caso de uso se encerra.

Cenarios Alternativos 1a - Fluxo alternativo — O ator clica na opgao
‘Voltar’.

e O sistema retorna ao caso descrito no CSUQ006.

Cenario de Excecao

Qualidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.5. Dicionario de dados do sistema

Quadro 27 - DD1: Dados do usuario

Identificador | Descrigao

DDO001 Dados do usuario

Nome Tamanho | Tipo Formato Descricao

Nome 50 String Nome do usuario
fornecido pela
autenticacao do
Google.

E-mail 50 String usuario@gmail.com | E-mail do usuario
fornecido pela
autenticacao do
Google.

Uid 28 String Uid do usuario
fornecido pela
autenticacao do
Google

Pontuacao 8 Int Pontuacéao
acumulada pelo
usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 28 - DD2: Dados das questdes

Identificador Descricéao

DD002 Dados das questbes

Nome Tamanho | Tipo Formato Descricao

Alternativa A | 10000 String Texto da alternativa
(a) da questao.

Alternativa B | 10000 String Texto da alternativa
(b) da questao.

Alternativa C | 10000 String Texto da alternativa
(c) da questao.

Alternativa D | 10000 String Texto da alternativa
(d) da questao.

Alternativa E | 10000 String Texto da alternativa
(e) da questao.

Texto 10000 String Texto do enunciado
da questao

Alternativa 1 String Alternativa  correta

Correta da questio.

Peso 1 Inteiro Peso atribuido a
questao.

Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 29 - DD3: Dados do ranking

Identificador | Descri¢cao

DDO001 Dados do ranking

Nome Tamanho | Tipo Formato Descri¢cao

E-mail 50 String usuario@gmail.com | E-mail do usuario.

Pontos 3 Int Pontuacéao
acumulada pelo
usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO TREINO ENADE

Neste capitulo sdo apresentadas as tecnologias utilizadas durante o
desenvolvimento do aplicativo Treino Enade. A tecnologia empregada para criar as
telas foi o framework Flutter, e nas funcionalidades do aplicativo, foi utilizada a

linguagem de programacao Dart, juntamente com banco de dados Firebase.
4.1. Flutter

O Flutter € um SDK para desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma a
partir de um unico codigo com o objetivo de possibilitar a criagao de interface nativa e
de alta performance (FLUTTER, 2019).

Segundo Abranches (2018), no Flutter o codigo € compilado em ARM, ou seja,
compila o cédigo para cada plataforma agilizando a abertura e o desempenho do
aplicativo. Ainda segundo o autor, no Flutter n&o existe distingdo de arquivos para a
personalizagao do layout (JS, HTML, CSS) e tudo é definido em um Widget Flutter,
facilitando e aumentando a velocidade de desenvolvimento da aplicacao.

Os aplicativos desenvolvidos no framework Flutter funcionam semelhante a
um aplicativo nativo, sendo mais rapidos em comparagao com APPs desenvolvidos
em outros frameworks multiplataforma. Além dos beneficios de performance nativa,
o Flutter possui muita flexibilidade para a criacdo de interfaces personalizadas,
animacdes e facilidades em acessar os recursos do aparelho (PEREIRA, 2019).

E um framework de facil instalacdo e configuracdo - ao contrario de seu
principal concorrente (React Native) - além de produzir menos cédigo, pois o
desenvolvimento € feito com um unico cédigo na linguagem Dart, poupando tempo e
trabalho para os desenvolvedores (CAPPELLI, 2018).

4.2. Linguagem de programacao Dart

A linguagem de programacéo Dart foi apresentada pelo Google em 2011 com
objetivo de substituir o JavaScript como principal linguagem embutida nos
navegadores (ANDRADE, 2019). Porém, a linguagem evoluiu com o passar dos anos
e hoje pode ser considerada uma linguagem multi-paradigma, embora a linguagem
apresente fortes estruturas tipicas de linguagens orientadas a objeto (GUEDES,
2019).
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A linguagem Dart foi desenvolvida para funcionar em todas as plataformas e
ter maturidade elevada para desenvolvimento de interfaces de usuario. Suas
principais caracteristicas séo: (a) Otimizagao para IU: visto que ela foi escrita com foco
na otimizagao da interface de usuario; (b) Desenvolvimento Produtivo: Hot reload é
uma ferramenta muito importante para aumentar a produtividade; e (c) Rapida em
todas as plataformas: compila para cddigo de maquina ARM e x64 para celular,
desktop e backend. Além disso compila para JavaScript em sistemas web (PEREIRA,
2019).

4.3. Firebase

O Firebase é um Backend as a Service (BaaS) criado em 2004 pelo Google e
se tornou uma ferramenta que, em muitos projetos, € a melhor solugdo. O servigo de
armazenamento Firebase € um servigo disponibilizado em que toda a estrutura do
backend como: configuragéo de servidor, integracédo com banco de dados, sistema de
push notification e outros servicos que fazem parte do backend e estao
completamente prontos para se integrar com a aplicagéo (FIREBASE, 2020).

O Firebase conta com uma estrutura pronta de rapida implementacgao, além
de contar com servico de seguranga integrado. O Firebase € recomendado na
construgcdo de pequenas aplicagdes, protétipos ou em produtos simples e baratos
(FIREBASE, 2020), que é o caso do aplicativo proposto por este projeto.

Os servicos do Firebase podem ser divididos em trés grupos:
desenvolvimento, melhoria e crescimento. No grupo de desenvolvimento estdo
servigcos como: (a) Cloud Firestore, para armazenamento e sincronizagao de dados
em escala global; (b) Realtime Database, para armazenamento e sincronizagao de
dados em tempo real; (c) Cloud Storage, para armazenar arquivos; (d) Authentication,
para autenticagcao de usuarios de modo simples e seguro, entre outros (FIREBASE,
2020)..

No grupo de melhoria estdo servigos como: (a) Crashlytics, para a corregao
de erros a partir de relatérios avangados; (b) Performance Monitoring, para
monitoramento do desempenho do aplicativo; (c) Test Lab, para desenvolvimento de
aplicativos em dispositivos hospedados pelo Google; e (d) APP Distribution, para
distribuicdo de versdes de testes dos APPs (FIREBASE, 2020)..
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Por fim, o Firebase disponibiliza servigos para expansao dos APPs, como: (a)
Google Analytics para criar analises de uso do APP; (b) Cloud Messaging para enviar
mensagens e notificagdes; e (c) Remote Config para modificagdo do aplicativo sem

implantar uma nova versao, entre outros (FIREBASE, 2020)..
4.3.1. Firebase Authentication

O Firebase Authentication € um produto do Firebase que fornece servigos de
back-end, SDKs faceis de usar e bibliotecas de |U prontas para autenticar usuarios no
aplicativo. Além disso, o Firebase Authentication oferece servigcos de autenticagao
utilizando usuario e senha, numeros de telefone, conta do Google, Facebook, Twitter,
entre outros, conforme ilustrado na Figura 2 (FIREBASE, 2020).

Figura 2 — Diferentes tipos de login do Firebase Authentication

R
G (9
Fonte: Firebase, 2020.

4.3.2. Firebase Cloud Firestore

O Cloud Firestore € um servigo de banco de dados flexivel e escalonavel para
o desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moveis, Web e servidores a partir
do Firebase e do Google Cloud Platform (Firebase, 2020). O Firestore é um banco de
dados NoSQL armazenado em nuvem que os APPs do iOS, Android, Node.js, Java,
Python, Go e da Web podem acessar por meio de diferentes SDKs nativos
(FIREBASE, 2020).

Seguindo a sintaxe NoSQL, o Firestore armazena dados na sintaxe JSON. Os
dados sao divididos em cole¢des (collections) e documentos (documents). Cada

documento atua como um objeto que possui valores e suas respectivas chaves. Os
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valores podem ser do tipo boolean, byte, int, float, String, arrays, datas, null, entre
outros. Uma colegéo é o conjunto de documentos, sendo que as colegdes ndo podem
ter outras colecbes e o0s documentos ndo podem ter outros documentos
(FERNANDES, 2017). A Figura 3 mostra o exemplo de uma colecao (retadngulo

amarelo) e seus respectivos documentos (retdngulos azuis).

Figura 3 - Exemplo de documentos agrupados em uma colegéao.

{ {
“id": 1111, "id" 1112,
“nome”: “Rosario”, “nome”: “Skinner”,

{
“id": 1113,
“nome": "Danilo”,

“email”: “email”:
“rosariofernandes51@gmail “firestore@example.com”
.com” }

}

“email":
“firestore@example.com”

)

Fonte: Firebase, 2020.

4.4. Android Studio

A IDE Android Studio foi utilizada para desenvolver o aplicativo mobile que
pode ser executado nos sistemas operacionais Android e iOS. A Figura 4 apresenta
uma visao geral do Android Studio e suas funcionalidades.

A IDE utiliza recursos que facilitam e aumentam a produtividade durante o
desenvolvimento dos programas, como: (a) Um sistema de compilagao flexivel
baseado em Gradle; (b) Um emulador rapido com inumeros recursos; (c) Um ambiente
unificado que possibilita 0 desenvolvimento para todos os dispositivos Android; (d) A
aplicacao de alteracdes para enviar alteragdes de codigos e recursos ao aplicativo em
execugao sem reiniciar o aplicativo; (e) Modelos de cdodigo e integragédo com GitHub
para ajudar a criar recursos comuns de APPs e importar exemplos de cdodigo; (f)
Ferramentas de lint para detectar problemas de desempenho, usabilidade,

compatibilidade com versdes, entre outros (ANDROID, 2020).
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AndroidStudioProject i Application

Android = |

2 Application
manifest
B AndroidManifest.xm

Google Pixel_XL

MEMORY

NETWORK

Fig

ura 4 - Visao

geral do Android Studio.

0 Pixel + = 27 + © AppTheme

raintlLayout

editor_absoluteX=

ntHori

constraintStart_toStartOf

raintTop_toTopOf

onstraintLayout

displayingbitmaps

<

Fonte: Developer Android, 2020.
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5. IMPLEMENTAGOES E RESULTADOS

Este capitulo apresenta as telas implementadas e os resultados alcangados

durante o desenvolvimento do APP.
5.1. Tela inicial (SplashScreen)

A Figura 5 apresenta a tela inicial do aplicativo. A SplashScreen é exibida toda
vez que o usuario abrir o aplicativo ou efetuar a operacao de Logout. A tela permanece

visivel por 5 segundos e o aplicativo redireciona a tela login descrita na segao 5.2.

Tela inicial do

Figura 5 - aplicativo.

[*]

I @] <
Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2. Tela login
A Figura 6 apresenta a interface da tela de login do Treino Enade. Na tela de login o

usuario deve fazer a autenticagdo no aplicativo via Google Accounts. Ao clicar no
botéo ‘Entrar com Google’ a tela da Figura 7 é exibida e o usuario escolhe a conta que
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deseja fazer a autenticagdo. Apds a escolha da conta o usuario é redirecionado para
a tela principal descrita no item 5.3

.Figura 6 - Tela de login

Treino
Enade

@ Entrar com Google

I & <
Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 7 - Tela de selecdo de conta

Galaxy A30s  AF = m] X

Escolha uma conta

para continuar no APP Treino Enade

@ oo
mswarley0013(@gmail com

o Warley Alves
mswarley00001

. Warley Alves
cmp warley@gmail com

@ Vortev Aves

mswarley00013@gmail.com
&+ Adicionar outra conta

Para continuar, o Google compartilhara seu
nome, seu endereco de e-mail e sua foto do
perfil com o app APP Treino Enade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.3. Tela principal

Esta é uma tela de apresentagdo do aplicativo ao usuario, Figura 8, na qual

estao disponiveis a quantidade de questdes disponiveis e as edi¢gdes do Enade que

foram retiradas.

Treino
Enade

Prepare-se para o Enade com o APP
Treino Enade

30 QUESTOES DISPONIVEIS

QUESTOES DAS EDIGOES DE 2005,
2008, 2011, 2014,2017 E 2019

11 @] <
Fonte: Elaborado pelo autor

No canto superior direito encontra-se o icone de menu, onde € possivel navegar
entre as funcionalidades do aplicativo, Figura 9. No menu se encontram os seguintes
itens:

¢ Nome do aplicativo na parte superior;

e ‘Home’ que exibe a tela principal (segao 5.3);

e ‘Por Tempo’ que exibe a tela de insergéo de tempo (segéo 5.4);

e ‘Por Numero de Questbes’ que exibe a tela de inser¢do da quantidade de

questdes (secao 5.5);

e ‘Ranking’ que exibe o ranking de usuarios (seg¢ao 5.6);
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Figura 9 - Menu de navegacao

1415@ NG -

Treino
Enade

Hol
Por Tempo
Por Nimero de Questdes

Ranking

1l @] <

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4. Tela de insergao de tempo

Conforme a Figura 10, nesta tela encontram-se:

e Campo de digitagdo de tempo disponivel, que permite a inser¢ao de 6 a 180

minutos.
e Botao ‘Confirmar’: quando acionado, calcula a quantidade de questdes e

inicia o questionario apresentando a tela descrita na secao 5.8.
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Figura 10 - Tela de insercao de tempo

Galaxy A30s

F
e

Por Tempo

]

(@]

<

X

Fonte: Elaborado pelo autor.

Se o usuario digitar uma quantidade menor que 6 minutos é exibido um alerta

conforme a Figura 11.

Figura 11 - Tela de excecao de tempo 1

Galaxy A30s  AF

[m]

0 tempo minimo & de 6 minutos!

0

<

X

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Caso o usuario digite uma quantidade maior que 180 o sistema exibe outro

alerta, conforme a Figura 12.

Figura 12 - Tela de excecdo de tempo 2

Galaxy A30s AT - m} X

0 tempo maximo & de 180 minutos!

] @) <

Fonte: Elaborado pelo autor.

O tempo maximo é 180 minutos devido o sistema considerar que o usuario

utiliza em média 6 minutos para a resolugao de cada questao.

5.5. Tela de insercao da quantidade de questoes

Conforme a Figura 13, nesta tela encontram-se:

e Campo de digitagdo de tempo disponivel, que permite a inser¢édo de 1 a 30
questodes;

e Botao ‘Confirmar’: quando acionado inicia o questionario com a quantidade

de questdes que foi inserida, apresentando a tela descrita na se¢éo 5.8.
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Figura 13 - Tela de inser¢ao da quantidade de questdes

Galaxy A30s i - O

g . o

=  Por Ndmero de Questdes

Quantidade de questdes

1l @] <

X

Fonte: Elaborado pelo autor.

Se o usuario digitar uma quantidade menor que 1 (uma) questao é exibido um

alerta conforme a Figura 14.

Figura 14 - Tela de excec¢ao de quantidade 1

Galaxy A30s AT - m}

Digite um numero valido!

]} (@] <

X

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Se o usuario digitar um numero maior que 30 (trinta) € exibido um alerta

conforme a Figura 15.

Figura 15 - Tela de excecdo de quantidade 2
Galaxy A30s AT - O X

0 maximo permitido € de 30
questoes!

] (@] <

Fonte: Elaborado pelo autor.

A funcionalidade de tempo de questionario nao foi implementada.

5.6. Tela de ranking

A tela de ranking apresenta uma lista ordenada dos usuarios e suas
respectivas pontuag¢des acumuladas, conforme a Figura 16.
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Figura 16 - Tela de ranking.

Galaxy A30s T O

2049 & 7 64 o

=  Ranking

[ Leonardo dos Santos 35 ]

[ Warley Alves 20 ]

[ Ana Clara 12 I

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.7. Tela de questoes

A tela de questdes, Figura 17, possui os seguintes itens:

Barra com o progresso do questionario, acompanhada de icone para sair

do questionario;
Enunciado da questao a ser respondida;

Alternativas da questao.
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Figura 17 - Tela de questbes

¢ Questdo 1/5

(ENADE 2019) O algoritmo de criptografia Data
Encryption Standard (DES) cifra blocos de 64 bits
utilizando chaves simétricas de 56 bits.
Atualmente o DES ndo é mais considerado uma
cifra segura devido ao pequeno nimero de bits
utilizado para a chave. Para resolver o tamanho da
chave, foi proposto o DES Triplo (3DES), que utiliza
trés execugoes do DES e chaves de até 168 bits. A
chave k para o 3DES é dividida em trés partes (ka,
kb, kc) e cada uma destas partes é utilizada na
execugao de uma instancia do DES.

0 algoritmo DES define uma fungdo C(m, k1)que
cifra uma mensagem m com uma chave k1 e uma
fungao (Dc, k1) que decifra uma mensagem C
cifrada com a chave k1. Para que o 3DES seja
capaz de decifrar mensagens cifradas com o DES,
sua implementagéo deve ser

D(C(D(m, ka), kb), ke), sendo ka = kb = ke partes da
chave usada no 3DES e ka a chave usada no DES.

D(D(D(m, ka), kb), ke), sendo ka = kb = ke, partes da
chave do 3DES e ka a chave usada no DES.

D(D(D(m, ka), kb), kc), sendo ka = kb = kc, partes da
chave do 3DES e ka a chave usada no DES.
(D(m, ka), kb), ke), sendo ka = kb = ke partes d

chave usada no 3DES e ka a chave usada no DES.

D(D(C(m, ka), kb), kc), sendo ka = kb = kc partes da
chave usada no 3DES e ka a chave usada no DES.

1 @] <
Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando o usuario selecionar a alternativa correta o sistema exibe uma barra

na parte inferior da tela, conforme a Figura 18.

Figura 18 - Tela de questao correta

Galaxy A30s A% — [m] X

10:38 & P ED »

& Questdo 4/5

(ENADE 2019) Um dos algoritmos
escalonamento mais cléssicos é o de alternancia
circular (Round Robin) que atribui um intervalo de
tempo para cada processo (quantum), dentro do
qual ele pode ser executado. Ao final desse
intervalo, o processo sofre uma preempgao, caso
nao termine de executar, e outro processo nao
finalizado entra para ser executado. Essa agao de
alternancia de um processo para outro, também
conhecida como troca de contexto, requer uma
certa quantidade de tempo.

Um sistema operacional que utiliza o algoritmo
Round Robin precisa executar dois processos,
ambos com tempos de tarefa de 20 ms.
Objetivando-se minimizar o tempo de resposta do
sistema, o Quantum e o tempo de troca de
contexto, respectivamente, devem ser

Fonte: Elaborado pelo autor.



Quando o usuario selecionar uma alternativa incorreta é exibida uma barra na

parte inferior da tela, conforme a Figura 19.

Figura 19 - Tela de questéo incorreta

Galaxy A30s A7 = [m] X

12:42 Powed o

¢ Questdo 4/5

(ENADE 2011) Em um modelo de dados que
descreve a  publicagdo  académica de
pesquisadores de diferentes instituicoes em
eventos académicos, considere as tabelas abaixo.
DEPARTAMENTO
(#CodDepartamento,NomeDepartamento)
EMPREGADO (#CodEmpregado,
NomeEmpregado,CodDepartamento, Salario)

Na linguagem SQL, o comando mais simples para
recuperar os cédigos dos departamentos cuja
média salarial seja maior que 2000 é

SELECT CodDepartamento
FROM EMPREGADO
‘GROUP BY CodDepartamento
HAVING AVG (Salario) > 2000

SELECT CodDepartamento
FROM EMPREGADO
WHERE AVG (Salario) > 2000
GROUP BY CodDepartamento

SELECT CodDepartamento
FROM EMPREGADO
WHERE AVG (Salario) > 2000

SELECT CodDepartamento, AVG (Salario) > 2000
FROM EMPREGADO
GROUP BY CodDepartamento

SELECT CodDepartamento
FROM EMPREGADO
‘GROUP BY CodDepartamento
ORDER BY AVG (Salario) > 2000

11} (@] <
Fonte: Elaborado pelo autor.

5.8. Tela de resultado

Na tela de resultado, Figura 20, estdo dispostos os seguintes itens:

Barra de estrela: cada estrela representa 20% da pontuacéo total. Na Figura
20 foram atribuidas 3 estrelas ao questionario, pois o usuario acertou 60%
das questodes (6/10);

Numero de questdes acertadas acompanhado do numero total de questoes;
Pontuacdo conquistada acompanhada da pontuagdo maxima do
questionario;

Botao de acesso a tela de relatério: quando o botdo € acionado o sistema
redireciona o usuario para a tela descrita na se¢ao 5.9;

Botao de acesso ao menu principal: quando o botao é acionado, o sistema
grava os dados do questionario no banco de dados e redireciona o usuario

a tela principal descrita na se¢ao 5.3.
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Figura 20 - Tela de resultado

Galaxy A30s  AF — [m] X

* kK Y W

ACERTOU
3/5

PONTUAGAO TOTAL
6/10 PONTOS

Menu Principal

1 @] <

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.9. Tela de relatorio

A tela de relatdrio, Figura 21, apresenta seguintes informacdes:
¢ Informacgao de éxito na resolugcado da questao (‘Acertou’ ou ‘Errou!’);
¢ Pontuacao conquistada na questdo acompanhada do peso considerado da
questao;

e Botdo ‘Voltar’ para retornar a tela descrita na segéo 5.8.
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Figura 21 - Tela de relatério

Galaxy A30s A% - ] X

Relatério

Questao 1: Errou! (0/2)
Questao 2: Errou! (0/2)
Questao 3: Acertou! (2/2)
Questao 4: Errou! (0/2)
Questao 5: Acertou! (2/2)

1] (@] <
Fonte: Elaborado pelo autor
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho objetivou desenvolver um aplicativo mobile multiplataforma para
auxiliar os alunos do curso de Engenharia de Computagéo, participantes do Enade, a
estudarem para a prova. O Treino Enade utiliza os recursos disponiveis no Android e
no Firebase para fazer as operacées CRUD e busca de questdes. Ja a versido iOS do
Treino Enade nao foi testada devido a falta de um computador com sistema
operacional macOS para a execugao de um aplicativo iOS.

A IDE utilizada foi o Android Studio, que forneceu todas as bibliotecas usadas
no aplicativo. A ferramenta também oferece interface intuitiva que facilita e acelera o
processo de desenvolvimento, e integragdo com outros produtos, como o GitHub e o
Firebase.

O Firebase disponibilizou toda a infraestrutura de backend para o aplicativo,
sendo um servigo de facil configuragdo e integracdo com o aplicativo. Porém, por ser
um servigo que objetiva auxiliar no desenvolvimento de protétipos de aplicativos
possui muitas limitacdes que podem comprometer ou limitar o desenvolvimento.

O framework Flutter facilita e acelera o desenvolvimento de aplicativos
multiplataforma. O Treino Enade foi desenvolvido em um periodo de 3 meses,
incluindo as fases de desenvolvimento e testes.

O trabalho desenvolvido tem enorme potencial para crescimento, pois
necessita de novas funcionalidades, porém, este trabalho atingiu o objetivo inicial, que

era o desenvolvimento de um aplicativo de questdes do Enade.

6.1. Sugestoes para Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros sugere-se:

e Aumento do numero de questdes, incluindo questbes de
concursos/processos seletivos;

e Filtro de questdes por area;

e Compartilhamento do relatério de questdes;

¢ Inclusao de outros cursos;

¢ Inclusdo de questdes com imagens no enunciado e nas alternativas;

Cadastro de dados escolares para filtragem no ranking.
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ANEXO A - TERMO DE AUTORIZAGAO DE PUBLICAGAO DE PRODUGAO
ACADEMICA

iforme permissdes do documento, em meio eletronico, na rede mundial
y de con ores, no formato especificado (Texto (PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som 1
] (WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV, AV, QT); outros, especificos da
drea; para .ﬁns de leitura e/ou impressio pela internet, a titulo de divulgagio da
produgio cientifica gerada nos cursos de graduagio da PUC Goiés.
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