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RESUMO
Sistema Web de Avaliagao de Disciplinas
Paula Rodrigues Madeira e Thalia Ferreira Pinto

Julho/2023

Orientador: Filipe Braida do Carmo, D.Sc.

Com o objetivo de fornecer uma plataforma eficiente e intuitiva para que os
alunos possam avaliar suas experiéncias durante o periodo letivo, desenvolvemos um
sistema web de avaliacao de disciplinas. A expectativa é promover a transparéncia,
incentivar a troca de informacoes entre os discentes e auxiliar na construgdo de uma
comunidade académica mais engajada e capacitada. Além de permitir que os alunos
avaliem aspectos das disciplinas cursadas e dos professores que as ministraram, o
sistema foi projetado para os gestores acompanharem as métricas das avaliagoes de
todo o departamento. Esperamos que o monitoramento desses dados possa auxiliar
a instituicao a identificar tendéncias e areas que necessitam de aprimoramento a fim
de implementar agoes corretivas, ajustar abordagens pedagogicas e alocar recursos

de forma mais eficiente.
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ABSTRACT
Sistema Web de Avaliagao de Disciplinas

Paula Rodrigues Madeira and Thalia Ferreira Pinto

Julho/2023

Advisor: Filipe Braida do Carmo, D.Sc.

With the aim of providing an efficient and intuitive platform for students to
evaluate their experiences during the academic period, we have developed a web
system for courses evaluation. The expectation is to promote transparency, encourage
information exchange among students, and contribute to building a more engaged
and capable academic community. In addition to allowing students to assess various
aspects of the courses they have taken and the professors who taught them, the system
has been designed to enable administrators to monitor evaluation metrics across
the entire department. We hope that the monitoring of these data can assist the
institution in identifying trends and areas that require improvement, leading to the
implementation of corrective actions, adjustments in pedagogical approaches, and

more efficient allocation of resources.
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Capitulo 1

Introducao

De acordo com [Moore e Kuol (2005), os esfor¢os para medir o desempenho
dos docentes e analisar essas medidas no contexto do desenvolvimento profissional
contribuem para criar uma maior equidade de prestigio entre os componentes de

ensino e pesquisa das universidades.

Ao disponibilizar uma forma de avaliar disciplinas na universidade é possivel
obter diversos beneficios. Primeiramente, essa avaliacao permite identificar areas
que necessitam de melhorias, seja em relagao ao contetido ou a metologia de ensino.
Com base na opiniao dos estudantes, o corpo docente podera tomar decisdes que

visam aprimorar a qualidade de ensino.

Além disso, ao garantir que os alunos possam avaliar anonimamente as disciplinas
cursadas e que essas avaliagoes sejam consideradas para tomadas de decisoes, os

estudantes podem se tornar participantes ativos e engajados do ambiente académico.

Tradicionalmente, essas avaliagoes eram realizadas através de formularios em
papel, o que limitava a eficiéncia e a precisao dos resultados obtidos. Porém, com
o crescente uso da tecnologia pelas universidades no Brasil e no mundo, torna-
se evidente a necessidade de um sistema automatizado para coletar e analisar as

informagoes geradas pelas avaliagoes.

Diante desse cenario, surge a motivacao para o desenvolvimento de um sistema de
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avaliagoes de disciplinas. Com a implementacao desse sistema, sera possivel agilizar
o processo de analise dos feedbacks dos estudantes, facilitando a tomada de decisoes

pelos docentes e aprimorando a qualidade do ensino oferecido.

1.1 Objetivo

O objetivo desse trabalho consiste em desenvolver um sistema web de avaliagao
de disciplinas do curso de Ciéncia de Computacdo da Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRJ), que pode ser acessado pelo corpo discente e docente do

curso.

Através da aplicacao, os alunos podem avaliar as disciplinas cursadas, os pro-
fessores podem visualizar as médias de avaliagoes recebidas pelas suas disciplinas
lecionadas, e os coordenadores do curso podem analisar as médias de avaliagoes

recebidas pelos professores.

1.2 Organizagao do Trabalho

Esta monografia esta organizada da seguinte maneira:

o Capitulo 1 Consiste em uma breve explicagao sobre o contexto, a motivagao

€ a proposta.

o Capitulo 2 Nesse capitulo, apresentaremos uma contextualizagao sobre a Inter-
net e discutiremos sobre as principais linguagens utilizadas no desenvolvimento

de aplicacoes web.

o Capitulo 3 Neste capitulo, exploraremos a motivacao por tras da proposta,
os trabalhos relacionados, e a modelagem da proposta, descrevendo suas carac-

teristicas e funcionalidades.

o Capitulo 4 Neste capitulo, abordaremos a implementacao da aplicacao, des-

crevendo as tecnologias utilizadas e a arquitetura do sistema.
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o Capitulo 5 Este capitulo consistird em uma breve conclusdo, onde apresenta-
remos as consideragoes finais sobre a proposta desenvolvida, discutiremos suas

limitacoes e as possiveis dire¢oes para trabalhos futuros.



Capitulo 2

Fundamentacao

A Internet é a base fundamental na qual os sistemas web sdo construidos e operam,
portanto, conhecer seus principios subjacentes é essencial para um compreendimento
satisfatorio. Dessa forma, esse capitulo realiza uma breve contextualizacao sobre
o que conhecemos hoje como Internet na secao [2.1 explicando seus conceitos e
nascimento. Enquanto na secao apresentamos e descrevemos os componentes

essenciais para o desenvolvimento para web.

2.1 Internet

Nos dias de hoje, entendemos a Internet como uma rede global de computadores
interconectados que permite a troca de informagoes em tempo real e comunicacao
entre usuarios em diferentes partes do mundo. Ela consiste em uma vasta infraes-
trutura fisica e légica composta por milhoes de dispositivos, como computadores,

servidores, roteadores, cabos de fibra ética e até mesmo satélites.

Para os cientistas Krol e Hoffman, (1993)), a Internet podia ser compreendida como
um conjunto de protocolos comuns, como uma infraestrutura fisica composta por
roteadores e circuitos ou mesmo como um meio de interconexao e intercomunicacao.
E ainda incluem as caracteristicas de ser uma rede composta de redes baseadas nos

protocolos TCP/IP, que serao descritos na subsecao [2.1.2.1} de ser uma comunidade
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de pessoas que utilizam e desenvolvem essas redes e de ser uma colecao de recursos

que podem ser acessados através dessas redes.

2.1.1 Origem

Para [Kleinrock| (2010), um dos pioneiros no desenvolvimento da tecnologia de
redes de computadores, nao é possivel determinar um momento especifico que deu
origem a Internet. Segundo o autor, pode-se dizer que suas raizes estao nas tecnologias
de comunicacao mais antigas dos séculos e milénios passados, ou nos primoérdios da

matematica e da logica, ou até mesmo com o surgimento da propria linguagem.

No entanto, é considerado que o marco inicial da revolugao das comunicagoes
tenha acontecido ha cerca de 60 anos, no contexto da Guerra Fria. O desenvolvimento
do projeto Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET]) pela Agéncia
de Projetos de Pesquisa Avangada (ARPA]) adotou e aperfeigoou o protocolo TCP/IP,
base fundamental para as comunicagoes da rede até os dias atuais. Também introduziu
o conceito de comutacao de pacotes, dividindo os dados em pacotes pequenos para

transmissao.

Na década de 1960, a situagao tecnoldgica do mundo era bem distinta da atual.
Conforme o cientista [Roberts| (1988]), responsével pela iniciacdao, planejamento e
desenvolvimento do [ARPANET], em 1964 s6 existiam computadores projetados para
processar um grande volume de dados. Cada computador possuia seu proprio
conjunto de usuarios e o acesso simultaneo era abstruso, visto que seus terminais
ficavam conectados fisicamente através de cabos ou por uma linha telefonica local.
Dessa maneira, a troca de informagoes entre os computadores era feita através de

fitas e nao era possivel acessar softwares de um outro computador.

Como mencionado anteriormente, a Guerra Fria estava em pleno andamento.
Os Estados Unidos enfrentavam a necessidade de estabelecer uma comunicacao
robusta e confiavel em caso de um possivel ataque nuclear. Foi nesse contexto, e
ap6s o lancamento do Sputnik em 1957, pela Unidao Soviética, que o Departamento
de Defesa dos EUA estabeleceu a [ARPAl (HAUBEN] 2007), com o objetivo de

unir pesquisadores e departamentos de pesquisa para que pudessem compartilhar
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informagoes.

Em 1966, convencido de que redes de computadores eram importantes, Roberts
realizou o primeiro experimento com conexao de computadores. Ele estabeleceu uma
conexao de 1,2 kb/s, que era considerada alta velocidade na época, usando uma
linha telefénica discada entre os computadores TX-2, do Laboratério de Lincoln em
Lexington, Massachusetts e o computador Q-32, do System Development Corporation
(SDC) em Santa Ménica, California (MARILL; ROBERTS, 1966). O objetivo
deste experimento era explorar as capacidades de ambos os sistemas e promover a
colaboracao entre eles, permitindo que os dois computadores compartilhassem dados

e recursos, o que era uma ideia inovadora.

As duas maquinas eram capazes de executar programas em tempo real. O
TX-2 foi um dos primeiros computadores a usar transistores em vez de tubos de
vacuo e a ter um monitor de video (SUTHERLAND| 2012)). Enquanto o Q-32 nao
limitava o niimero de usudrios simultaneos nem aquisi¢ado de recursos por parte deles
(HEMMENDINGER, 2014). Ao conectar os dois sistemas, Roberts e sua equipe
puderam aproveitar o poder combinado dos computadores para realizar pesquisas e

experimentos mais complexos.

O experimento foi um sucesso e foi um passo significativo no desenvolvimento
de redes de computadores e também ajudou no desenvolvimento de técnicas de
compartilhamento de recursos, como o acesso remoto a arquivos e o compartilhamento
de dados entre computadores diferentes. Foi revelado que nao houve problema em
fazer com que os computadores se comunicassem ou usassem recursos um do outro,
mas sim que a comunicacao discada baseada na rede telefonica era muito devagar e

nao confidvel. (ROBERTS) |1988))

A oportunidade de desenvolver um novo projeto de rede de computadores baseado
em uma tecnologia completamente nova surgiu meses depois quando Roberts assumiu
o comando dos projetos do IPT na ARPA enquanto ela patrocinava pesquisa nas
principais universidades nos EUA. Com o auxilio dos pesquisadores dessas universi-
dades, a ARPANET foi planejada durante 1967 com o objetivo de estabelecer uma

comunicacao entre esses computadores. A primeira tarefa foi desenvolver uma proto-
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colo de interface que fosse compativel com todos os grupos de pesquisa. A segunda
foi desenvolver uma nova tecnologia de comunicac¢ao que suportasse 35 computares

em 16 localizagoes diferentes com um trafego de dados de 500.000 pacotes por dia

(ROBERTS, [1988).

Trés anos apds o experimento de Roberts, o professor Kleinrock e sua equipe
realizaram o envio da primeira mensagem host-to-host através da ARPANET. A
conexao foi realizada entre os computadores da Universidade da Califérnia, Los
Angeles ([UCLA]) e o do Instituto de Pesquisa de Stanford (SRI), em Menlo Park,
Califérnia, utilizando o Processador de Mensagens de Interface (IMP), que é um dispo-
sitivo projetado para rotear e interconectar redes de computadores, e foi estabelecida

através de uma linha telefénica de 50 kb/s.

Uma vez estabelecida a conexao fisica entre os IMPs da [UCLAl e do SRI, um
programa chamado Network Control Program (NCP), precursor do protocolo TCP /IP,
foi utilizado para permitir a conexdo de dados entre as duas maquinas. Dessa forma,
a primeira mensagem transmitida através de uma conexao ocorreu quando a equipe
de Kleinrock, enviou o comando ‘login’ para o computador no SRI. (KLEINROCK|
2010).

Ainda segundo o professor, as duas equipes mantiveram contato por telefone
enquanto a mensagem era enviada. A equipe do SRI confirmou o recebimento das
letras ‘I’ e ‘0" com sucesso, mas o sistema travou e o restante nao foi entregue. Apesar
deste contratempo, essa primeira conexao marcou o inicio do desenvolvimento das

redes de computadores e estabeleceu as bases para a Internet moderna.

2.1.2 Protocolos da Internet

Para permitir a comunicacao entre os computadores conectados & ARPANET,
foi necessario desenvolver protocolos, que sdo conjuntos de regras e procedimentos
que regulam a troca de informagoes em uma rede. O TCP/IP foi o conjunto de

protocolos utilizado na ARPANET e tornou-se a base da Internet até os dias de hoje.

Com a sua implantacdo e a popularizacao da Internet, abordado na préxima secao,
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surgiu a necessidade da criagdo de outros protocolos que atendessem as necessidades

especificas que foram surgindo na comunicacao na rede. Nesse sentido, destacam-se

os protocolos SMTP, DNS e HTTP.

2.1.2.1 Arquitetura TCP/IP

Como definem |Seth e Venkatesulu| (2008), o Transmission Control Protocol (TCPJ)
¢ um protocolo de comunicacao orientado a conexao onde as extremidades precisam
se comunicar para que compreendam os problemas uma da outra. Qualquer escassez
de recursos em termos de memoéria ou CPU em uma ponta é comunicada a outra
para que se tome medidas corretivas afim de diminuir a taxa de transacao de dados.

Isso evita a duplicacao de esforgos e trafego desnecessario na rede.

O [TCP é considerado um protocolo confidvel porque ele registra cada byte de
dados enviado e recebido pela outra extremidade, o que significa que qualquer perda
de dados é detectada e tratada com cuidado. Além do mais, o [TCPl também é
responsavel por determinar a melhor maneira de enviar qualquer duplicacao de

esfor¢os devido a perda de dados.

Trabalhando em conjunto com a camada de rede, o protocolo [TCP| consegue
identificar a situagao do trafego de rede e, dependendo das condigoes, toma uma
decisao sobre enviar dados em blocos menores ou maiores. Isso é conhecido como

mecanismo de controle de congestionamento.

J& o Internet Protocool ([P)) é responsédvel pelo roteamento dos pacotes de dados
entre os dispositivos na rede. Ele fornece o enderecamento tinico para cada dispositivo
conectado a Internet e determina a melhor rota para encaminhar os pacotes de dados
de um ponto a outro. [Socolofsky e Kale (1991) explicam que esse protocolo é
fundamental para o sucesso da tecnologia da Internet. O cabecalho IP contém o
endereco [P, o que cria uma tnica rede légica com origem em multiplas redes fisicas.

Essa interconexao de redes fisicas é a origem do nome "internet".
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2.1.2.2  Protocolo de Correio Simples (SMTP)

Conforme supradito, novos protocolos foram desenvolvidos de acordo com as novas
necessidades que surgiram ao longo da evolucao da Internet. A comunicacao por
e-mails se difundiu rapidamente e, com isso, o protocolo SMTP foi desenvolvido com
o objetivo de transferir o correio eletronico de forma eficiente e confidvel. (POSTEL]

1982)

O SMTP utiliza a abordagem cliente-servidor, em que um cliente de e-mazl se
conecta a um servidor de e-mail para enviar mensagens. O servidor de e-mail receptor,
por sua vez, utiliza o protocolo para receber e armazenar os e-mails nas caixas de
correio dos usuarios. Uma de suas vantagens é a interoperabilidade. Ele permite que
diferentes sistemas de e-mail se comuniquem de forma eficiente, independentemente

do software ou do provedor de e-mail utilizado.

Conforme explica Riabov| (2005), o SMTP é um protocolo de camada de aplicacao
usado como um mecanismo comum para o transporte de correspondéncia eletronica
entre diferentes héspedes pelo TCP/IP. Sob o protocolo SMTP, um processo cliente
abre uma conexao TCP com um processo servidor em um host remoto e tenta enviar
um e-mail através dessa conexao. O servidor SMTP aguarda pela conexao TCP
em uma determinada porta enquanto o processo cliente SMTP inicia uma conexao
nessa porta. Apos o sucesso da conexao TCP, os dois processos executam um didlogo
simples de requisicao e resposta no qual o processo cliente transmite os endereco do

remetente e do destinatario, ou dos destinatarios.

Quando o processo servidor aceita esses enderecos de e-mail, o processo cliente
transmite a mensagem de e-mail instantaneo, que deve conter um cabecalho de men-
sagem e o texto da mensagem, chamado também de corpo da mensagem, formatado
de acordo com o RFC 822[[] Os e-mails que chegam via SMTP sdo encaminhados
para um servidor remoto ou sao entregues as caixas de correio no servidor local.

(RTABOV], [2005)

Thttps:/ /www.rfc-editor.org/rfc/rfc822
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2.1.2.3 Sistema de Nomes de Dominio (DNS)

Criado em 1983 por Paul Mockapetris e Jon Postel, o DNS foi a solugao para
o crescente problema de escalabilidade e complexidade em gerenciar a Internet em
rapida ascensao. Mockapetris| (1984)) o descreve como um protocolo e um conjunto de
servidores que fornece um método uniforme para associar os nomes dos recursos e.g.,
caixas de correio e nomes de hosts, as suas informagoes e.g, enderecos de servidores

de correio e enderecos de rede.

O DNS é responsavel por traduzir nomes de dominio em enderecos IP. Ou seja,
ao invés de memorizar sequéncias numéricas complexas, como um endereco de IP,
por exemplo 192.168.0.1, é possivel usar nomes de dominio entendiveis tal como

exemplo.com.

Postel| (1994)) explica que existe uma hierarquia na nomenclatura dos dominios,
onde existem o que sao chamados de dominios de nivel superior (TLD), para identificar

diferentes tipos de organizagoes e fins. Os TDLs mais comuns sao:

.com: Esse dominio foi inicialmente destinado a empresas comerciais. No entanto,

¢ o dominio genérico mais conhecido atualmente e é utilizado para diferentes

tipos de sites e.g., Googldﬂ, Facebookﬂ e Globcﬁ

.edu: Esse dominio foi criado para registrar universidades, escolas e institui¢oes
educacionais. Nele estao presentes, por exemplo, o Instituto Federal do Espirito

Santo (IFES)|e a Universidade Estadual do Norte do Parand (UENP )

.net: Esse dominio foi inicialmente destinado a provedores e empresas relacionadas
a infraestrutura da Internet. Porém, atualmente o .net é usado por diversos

sites, como por exemplo, o site da Microsoﬂﬂ

.org: Esse dominio foi criado para ser destinado a organizagoes sem fins lucrativos,

2<https://google.com>
3<https://facebook.com>
4<https://globo.com>
S<https://www.ifes.edu.br/>
6<https://uenp.edu.br/>
"<https://microsoft.net />


https://google.com
https://facebook.com
https://globo.com
https://www.ifes.edu.br/
https://uenp.edu.br/
https://microsoft.net/
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como a Cruz Vermelhaf e o Green Peacd’

.int: Esse dominio é reservado para organizacoes e tratados internacionais, tal qual

a Organizacdo Mundial de Satdd™] .

.gov: Esse dominio é destinado as entidades governamentais, sejam elas federais,
estaduais ou municipais. O Governo do Estado do Rio de Janeird] ¢ um

exemplo de entidade presente nesse dominio.

2.1.2.4 Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP)

O Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP]) é um protocolo utilizado
para comunicacao entre clientes, geralmente navegadores web, e servidores. Ele
define a forma como as mensagens sao formatadas e transmitidas e estabelece as

regras para a transferéncia de dados entre o cliente e o servidor.

Berners-Lee, Fielding e Frystyk (1996|) definem o protocolo HT'TP como um
protocolo de nivel de aplicagdo para sistemas de informacao distribuidos, colaborativos
e de hipermidia. E um protocolo genérico e sem estado que pode ser usado para
muitas tarefas além do uso para hipertexto, como servidores de nomes e sistemas
de gerenciamento de objetos distribuidos, por meio da extensao de seus métodos de
solicitagao, cédigos de erro e cabegalhos. Uma caracteristica do HT'TP ¢ a tipagem e
negociacao da representacao de dados, permitindo que sistemas sejam construidos

independentemente dos dados sendo transferidos.

Assim como o protocolo SMTP, também é um protocolo baseado na arquitetura
cliente-servidor, onde o cliente envia requisi¢oes para o servidor e o servidor, por sua
parte, responde com as informacoes solicitadas. Essas solicitagoes e respostas sao
realizadas através de mensagens compostas por um cabecalho e, opcionalmente, um

corpo de dados. Os métodos de requisi¢ao sao definidos como a seguir:

OPTIONS: Usado para obter informacoes sobre as opcoes e recursos disponiveis

8<http://www.cruzvermelha.org.br/>
I<https://www.greenpeace.org/>

10 <https://www.who.int />

W< https://www.rj.gov.br/>
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em um servidor.

HEAD: Usado para solicitar apenas os cabecalhos de uma resposta HT'TP, sem o
corpo do recurso. E frequentemente usado para obter informagoes sobre um

recurso sem transferir todos os dados.
POST: Usado para enviar dados ao servidor para a criagdo de um novo recurso.
PUT: Usado para enviar dados ao servidor e atualizar um recurso existente.
DELETE: Usado para solicitar a exclusao de um recurso especifico.

TRACE: Usada para fins de depuracao e diagnodsticos. A resposta a uma requisicao

TRACE ¢é exatamente a solicitacao recebida.

CONNECT: Usado para estabelecer uma conexao de tunel bidirecional entre o

cliente e o servidor por um proxy.

Além dessa definicao, o protocolo HT'TP classifica os métodos de requisi¢oes como
idempotentes ou seguros. Métodos seguros sao aqueles que nao alteram o estado do
servidor, sdao requisi¢oes realizadas apenas para obter informagcdes ou recursos. Isso

significa que fazer uma solicitacao segura nao deve ter efeitos colaterais no servidor.

Enquanto um método idempotente é aquele em que varias solicita¢oes idénticas
podem ser feitas de forma segura, sem causar efeitos colaterais adicionais além do
efeito produzido pela primeira solicitagao. Ou seja, a solicitacgao pode ser repetida
varias vezes sem alterar o estado do servidor além da primeira solicitacao. Os métodos
GET, HEAD, PUT e DELETE compartilham essa propriedade. (FIELDING et al.|
1999)

Além da definicao dos métodos de requisi¢ao, o protocolo HT'TP também define
os codigos de status da resposta, que sao categorizados de acordo com o primeiro

digito da seguinte forma:

1xx: Indica que a requisi¢ao foi recebida e estd em processamento.

2xx: Indica que a solicitacao foi recebida, entendida e processada com sucesso.
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3xx: Indica que é necessaria outra acao para que a requisi¢ao seja concluida.

4xx: Indica que houve algum erro na requisicao feita pelo cliente, como uma URL

invalida ou acesso negado.

5xx: Indica que ocorreu um erro no servidor durante o processamento da solicitacao,

como um erro interno ou tempo limite atingido.

2.1.3 Evolugao

Por ser uma abordagem radicalmente diferente dos circuitos dedicados utilizados
até entao, Roberts (1988) conta que desde a primeira vez em que divulgou uma
descricao de comutagao de pacotes fora da comunidade de pesquisa em computacao,
que foi em 1967, até aproximadamente 1975, a reacgao da industria das comunica-
¢oes foi geralmente negativa. O defeito mais comum apontado pelos profissionais
da comunicagao, antes da construgao da [ARPANET] era que os buffers se esgota-
riam rapidamente. Apés o funcionamento bem-sucedido da [ARPANET], o discurso
deles mudou e passaram a dizer que a comutacao de pacotes nunca seria viavel

economicamente e que seria dependente do subsidio do governo.

Apesar de ter sido projetada para interligar os quatro nés principais da[UCLAl do
[SRIl da Universidade da Califérnia em Santa Barbara (UCSB) e a Universidade de
Utah, a foi sendo expandida e mais instituicoes de pesquisa, laboratdrios
e universidades foram sendo conectados, formando uma rede de comunicagao cada
vez mais ampla (LUKASIK] 2010). Embora fosse uma rede funcional, o acesso e a
navegacao pelos computadores e servigos disponiveis eram limitados aos especialistas
em computacao e pesquisadores. A interagdo com a rede era baseada em comandos

de texto e nao era intuitivo para os usuarios navegarem pelos recursos disponiveis.

Em 1989, Tim Berners-Lee criou a WorldWideWeb (WWWI), ou simplesmente
Web, um sistema de informacoes que permitiu a visualizagdo e acesso a vasta
quantidade de conteuido presente na Internet. Conforme os cientistas Berners-Lee et
al.| (1994]), a Web foi desenvolvida com o objetivo de ser uma base de conhecimento,

onde colaboradores ao redor do planeta pudessem compartilhar suas ideias. Ela
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consiste em toda a estrutura que permite que os documentos e recursos sejam
interligados e acessados através da Internet. Um ano mais tarde foi desenvolvido
o primeiro software capaz de renderizar e exibir as paginas web. Tim Berners-Lee
criou o navegador WorldWideWeb, ilustrado na Figura que posteriormente foi

renomeado para 'Nexus’, afim evitar confusdes com o servidor WWW]

[Worldvidevieh Havigate

— Welcome to the Universe of HyperText

Navigate
‘Document

Links

5510 this information s provided 35 partof the WorldWidewed p
pvmec'ane . a2 g il e b hy otners

Howto proceed

References to other information are represented like this - Double-click on itto jump to
related information.

General CERN Information sources

Now choose an res n which you would ket st rowsing Tne system curenty
has access to three sources of information. With the indexes, you should use th
Kegwora seaich apton on gour browser

ERN Infon 4 general keyword Index of infomation made available by the
computer centre, including CERN, Cray and I8M help files,
“Hrteups”,snd e CompuerNetwsitier (CNL). (This s e

e data on CERNYM which is also available on CERNYM

i the M EIND conmand)

Yellow Pages # keyword index to the CERN telephone book by function.
Internet News You can access the intemet news scheme (See information for
news users ). News articles are distributed typically CERN-wide
or worldwide, and have a finite lifetime.
Newsgroups which may be of general inferest at CERN include
CERN/ECP news
STING (Software Technology Interest Group) neiws.

NexT-related

If you have a NeXT machine, see also the following topics:
HELP on this WorldideWeb spplication
Installation 3t CERN & few notes on installing NeXTs and appiications at CERN.

compsy: The NexT

compsysnextprogrammer  The NeXT programmer's newsgroup

Figura 2.1: Pé4gina inicial do navegador WorldWideWeb

Entretanto, naquela época o navegador era executado apenas no computador

NeXT, que, por sua vez, ndo era compativel com outros sistemas (BERNERS-LEE]

2004). Como a Web democratizou e revolucionou a forma como as pessoas passaram
a acessar e compartilhar informacoes, tornou-se necessario que os navegadores fossem

compativeis com diferentes maquinas.

Dessa maneira e ainda de acordo com Berners-Lee| (2004), em 1992 um grupo de

estudantes na Finlandia desenvolveu dois navegadores compativeis com o sistema ope-
racional WindowsEl E em 1993, o desenvolvimento do navegador Mosaic, pela equipe
de Mark Andreeessen, do Centro Nacional para Aplicagoes de Supercomputagao,

contribuiu significativamente para o crescimento da Web.

Inspirado no sucesso Mosaic, em 1994 a Netscape Communications Corporatiorﬂ

desenvolveu o Netscape Navigator, que rapidamente se tornou bastante popular,

12<https://www.microsoft.com/pt-br /windows />
13 <https://www.britannica.com/topic/Netscape-Communications-Corp>
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atingindo mais de 10 milhoes de downloads apenas dois anos apods seu langamento
(SEBENIUS; 2002)). Em contrapartida, a Microsoft langou o Internet Explorelﬁ
integrado com o sistema operacional Windows 95, o que deu inicio a chamada
'’Guerra dos Navegadores’, marcando a disputa pela predomindncia no mercado de
navegadores entre as empresas citadas. Onde cada uma adotava uma versao diferente

de alguma tecnologia inovadora e importante (PHILLIPS| [1998)).

Em paralelo a competicao pela lideranca do mercado de navegadores entre
Microsoft e Netscape, em 1994 Tim Bernes-Lee criou a organizacao internacional
World Wide Web Consortium (W3C]) H, responsavel pela consisténcia da Web, pela
interoperabilidade entre navegadores e pela criagao e manutencao de padroes como o
HTML, CSS e Javascript. Ao longo dos anos, novos navegadores foram desenvolvidos
e consolidados. Amplamente utilizados até hoje, o Safarﬂ, foi lancado em 2003
pela Appleﬂ, em 2004 o Firefoxiﬂ foi lancado pela Mozilla Foundation@, em 2008
a Googld®| desenvolveu seu préprio navegador, o Google Chromd®e em 2015 a
Microsoft lancou o Microsoft Edgdﬂ.

Antes da Web, o acesso a informagao estava limitado aos sistemas de armazena-
mento e recuperacao de dados, como bancos de dados ou bibliotecas fisicas. Como foi
dito anteriormente, a Web democratizou o acesso e compartilhamento de informacao.
Essa democratizagao contribuiu para sua evolucao acelerada e, consequentemente,
para o aumento significativo na quantidade de sites e de ferramentas e recursos
para desenvolvé-los. Na proxima secao discursaremos brevemente sobre as principais

tecnologias para o desenvolvimento Web.

< https://learn.microsoft.com /pt-br/internet-explorer/internet-explorer>
15<https://www.w3.org/>

16 <https://www.apple.com /br/safari/>

1< https://www.apple.com/br/>

18 <https:/ /www.mozilla.org/pt-BR/firefox /new />
19<https://foundation.mozilla.org/pt-BR />
20<https://about.google/intl/pt-BR />

2L <https:/ /www.google.com /intl/pt-BR /chrome />

22 <https:/ /www.microsoft.com/pt-br/edge/>
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2.2 Desenvolvimento para Web

Para desenvolver uma aplicacao para web é fundamental ter um bom entendimento
sobre o funcionamento das linguagens de programacao voltadas para web, responséaveis
por construir e executar a loégica por tras do sistema. Nesta se¢do, discutiremos

sobre algumas das linguagens web mais populares atualmente: Hypertext Markup

Language (HIML), Cascading Style Sheets (CSS)) e JavaScript.

2.2.1 HTML

O [HTMI é uma linguagem de marcacao utilizada para construir paginas da
web. Nessa linguagem, os elementos da pagina sao identificados com marcadores
conhecidos como tags, e cada elementos desempenha uma fungao que contribui para
a construcao do layout da pagina. Esses elementos sao interpretados e renderizados

na pagina pelo navegador.

Dentro das tags, é possivel adicionar atributos capazes de controlar o comporta-
mento dos elementos. Existem dois tipos de atributos: os globais e os especificos. Os
atributos globais sdo aceitos por todas as tags, como id e style. Ja os especificos sdo

aceitos somente por algumas tags, como href e disabled.

Na figura ¢ possivel visualizar a esquerda o cédigo [HT'MLI e, a direita, o
resultado apds renderizacao do navegador. No codigo estao algumas das tags mais
importantes do [HTMIl Sao elas:

1. <html> Define o inicio e o fim de um documento [HTMII

2. <head> Contém informacoes de metadados sobre o documento.

3. <meta charset="UTF-8"/> Especifica que o documento esté codificado
com UTF-8 ]

4. <title> Define o titulo da pagina.

ZUTF-8 (UCS Transformation Format 8) é a codificacdo de caracteres que converte um Unicode
ou um numero hexadecimal em uma sequéncia especifica de bytes. O padrao Unicode mapeia o

codigo para um conjunto de caracteres com o objetivo de padronizar a representacao computacional
dos sistemas web em todo mundo.(KILBOURNE; WILLIAMS, 2003])
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5. <body> Representa o corpo do documento.

6. <h1> Representam titulos que variam de tamanho de acordo com o ntimero

usado (h1 até h6).
7. <p> Representa um paragrafo.

8. <button> Representa um botao.

<!DOCTYPE html> ’
<html> Ola!

<head=>

<meta charset="UTF-8" /> Isso é um paragrafo.
<title>Pagina Web</title>

</head> Isso é um boto.
<body>
<h1>014!</h1>
<p>Isso €& um paragrafo.</p>
<button>Isso & um bot&o.</button>
</body>
</html>

Figura 2.2: Exemplo de c6digo de HTML e renderizagao

A versao mais atual do é o HTML5. Essa versao oferece algumas novas
funcionalidades como o [HTMI] semantico, com tags que ajudam a estruturar o
contetido da pagina de maneira clara e significativa, suporte nativo a audio e video,
permitindo reproducao de midia sem uso de plugin, e o novo elemento <canvas>,

que permite desenhar componentes graficos.

Utilizando a ampla variedade de tags disponiveis no [HTMT] é possivel construir
paginas web estruturadas e funcionais. Entretanto, muitas vezes os elementos gerados
nao estao estilizados de acordo com o desejado. Nesses casos, para aprimorar a

apresentacao visual da péagina, é necessério utilizar, em conjunto com o [HTMI], o

(CSSL
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2.2.2 CSS

O ICSS é a linguagem utilizada para estilizar os elementos gerados pelo [HTMIL
Ele foi desenvolvido em 1996 pelo Mﬂ por uma razao simples: resolver o problema
gerado pela falta de tags para estilizar as paginas web. (DOMANTAS, 2023))

Dentre as possibilidades oferecidas pelo [CSY| estao: controlar atributos como
tamanho, cor e posicao dos elementos da pagina, controlar o design da pégina,
tornando-o responsivo para se adaptar a telas de diversos tamanho, e criar animagoes

e transi¢oes para adicionar efeitos visuais aos elementos.

E possivel aplicar um estilo [CS3 diretamente a todos os elementos [HTMI] de
uma determinada tag, ou somente a elementos que possuam uma classe especifica.
Essa flexibilidade é fundamental para garantir que o estilo [CSS seja aplicado apenas

aos elementos desejados.

Na figura [2.3] podemos observar a tag <style> no cédigo HTMIl Dentro dessa
tag, esta o responsavel por estilizar os elementos na pagina. O CSS aplicou a
propriedade font-size: 25px diretamente ao elemento <p>, resultando no aumento
do tamanho da fonte de ambos os paragrafos. No entanto, somente o pardgrafo com

o atributo class="p1" recebeu o estilo aplicado a essa classe: a cor vermelha.

Além disso, o [CSSl aplicou a propriedade padding: 10pz ao elemento button, o
que resultou no aumento do tamanho do botao devido ao preenchimento de 10 pizels

nas margens internas do elemento.

Embora o seja uma linguagem poderosa, lidar com a criacao estilos padroni-
zados para grandes aplicacoes pode ser um desafio. E nesse contexto que surgem os
frameworks de[CSS], bibliotecas que oferecem classes de com estilos pré-definidos.
Dentre os frameworks mais populares e amplamente utilizados atualmente estao o

Bootstrap?], o TailwindCSS e o Bulmaf’]|

A versao mais recente do [CSSé o CSS3. Com essa versao, tornou-se possivel

24 <https:/ /www.w3.org>

25 <https://getbootstrap.com>
26 <https: //tailwindcss.com>
2T<https://bulma.io>
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head=>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Pagina Web</title>
<style>
p {
font-size: 25px;
¥

.p1 {
color: Ored;

}

button {
padding: 10px;
T
</style>
</head>
<body>
<h1>014!</h1>

<p class="pl">Isso é um paragrafo.</p>

<p>Isso é um paragrafo.</p>

<button>Isso é um bot&o.</button>

</body>
</html>

Isso € um paréagrafo.

Isso € um paragrafo.

Isso € um botdo.

Figura 2.3: Exemplo de cédigo de HTML e CSS e renderizagao

aplicar estilos mais complexos e sofisticados como sombras, opacidade, animagoes e

transi¢coes. Com o CSS3 também surgiram as media queries, que permitem aplicar

estilizacao a elementos de acordo com condigoes especificas, como o tamanho da tela

ou o tipo de dispositivo.

O [C55 desempenha um papel fundamental na construcao da interface de uma

aplicagdo. No entanto, quando se busca adicionar interatividade e funcionalidades

dindmicas a aplicagao, ¢ necessario recorrer a uma linguagem de programacao como

o JavaScript.
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2.2.3 JavaScript

O JavaScript é uma linguagem de script orientada a objeto, usada para desenvolver
péginas interativas na web. De acordo com Kiran! (2023)), o JavaScript estd presente
em aproximadamente 98.7% dos websites, evidenciando sua popularidade. Com o
JavaScript, é possivel manipular elementos [HTMIJ, responder eventos do usudrio,

como cliques de botao, e atualizar dinamicamente contetidos na péagina.

Dentre as vantagens de utilizar JavaScript estao: execucao client-side, o que
significa que o proprio navegador é responsavel por processar o codigo, a compatibili-
dade com os navegadores modernos, e a possibilidade de dinamizar a pagina web.
Além disso, o JavaScript oferece a capacidade de comunicacao assincrona com APIs,

permitindo buscar e enviar dados sem a necessidade de recarregar a pagina.

O JavaScript possui um ecossistema robusto devido a ampla variedade de fra-
meworks disponiveis, como Angular@, React@ e Vue.jﬂ projetados para acelerar o
desenvolvimento e promover uma arquitetura consistente, oferecendo componentes

reutilizaveis, e compatibilidade com diversos navegadores e plataformas.

Em suma, HTML, CSS e Javascript formam um trio poderoso para desenvolver
aplicacoes web. Essas tecnologias permitem construir websites visivelmente atraentes,

responsivos e interativos, proporcionando experiéncias ricas ao usuario.

28 <https://angular.io>
29<https://react.dev>
30<https://vuejs.org>


https://angular.io
https://react.dev
https://vuejs.org

Capitulo 3

Sistema de Avaliacao de Disciplina

A avaliacao de disciplinas por parte dos alunos no ensino superior é uma ferramenta
importante para fornecer feedback a instituicao de ensino e aos professores sobre a
qualidade do ensino e a experiéncia do aluno. Essa avaliacdo permite que os alunos
expressem suas opinides, avaliem a eficacia dos métodos de ensino e fornecam sugestoes
para melhorias sobre a qualidade dos materiais didaticos, a clareza das instrugoes,
a relevancia do conteido apresentado, a organizacao do curso, a disponibilidade e

conduta do professor.

Essa pratica é valiosa, visto que os alunos estao diretamente envolvidos no
processo de aprendizado e tém uma perspectiva tnica sobre o impacto das estratégias
de ensino em seu desenvolvimento académico. Além disso, a avaliagao dos alunos
pode fornecer informacgoes adicionais sobre aspectos nao observados pelos professores,
como a dinamica da sala de aula, a interagao entre os estudantes e o ambiente de

aprendizagem.

Este capitulo, na se¢ao [3.1], expde a problemética acerca da avalia¢ido do ensino
superior sendo exercida de forma genérica e sugere a necessidade de uma avaliagao
interna e que seja realizada de forma automatizada. Ja a secédo é responsavel
pela apresentacao de projetos web, semelhantes a este proposto, acerca da avaliacao
institucional do ponto de vista do discente onde apresentamos algumas universidades

que realizam essa pratica. Enquanto cabe a secao apresentar a modelagem
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do projeto apresentado, contando com a identificagdo dos atores e a descrigao das

funcionalidade do sistema.

3.1 Motivacao

Por meio da Lei n 10.861 (BRASIL, 2004), as instituigoes de ensino superior no
pais devem estar de acordo com as normas do Sistema Nacional de Avaliagdo da
Educagao Superior (SINAES)) cujo objetivo é contribuir para a melhoria continua
dos cursos e universidades avaliando os aspectos relacionados ao ensino, pesquisa,
extensao, corpo docente, gestao institucional, bem como a responsabilidade social e

infraestrutura.

A avaliagao institucional desempenha um papel crucial na melhoria continua da
qualidade educacional e é uma tarefa complexa que demanda a consideracao de varios
fatores. Como apontam Polidori, Marinho-Araujo e Barreyro| (2006)), os desafios
do SINAES sao muitos e dependem de uma implementagao fiel a proposta original
favorecendo e fomentando o desenvolvimento dos processos formativos decorrentes
da auto-avaliacdo. As informacoes e analises qualitativas nos trés pilares vém a
beneficiar a difusao de uma cultura da avaliacdo que nao se resume a construgao
de uma simples lista com o ranking de institui¢bes. Ou seja, embora o
seja fundamental para esse processo no Brasil, sua metodologia geral de avaliacao
¢ aplicada a todas as esferas do conhecimento, o que pode nao levar em conta

especificidades de determinadas areas.

Para que a instituicao esteja preparada para enfrentar desafios, é necessario que
seus membros tenham ciéncia de sua realidade, virtudes, capacidades e limitagoes.
De acordo com |Junior| (2009)), os processos avaliativos precisam envolver o maior
numero de participantes, tanto na construgao de seu projeto quanto na anélise e no

uso dos resultados, contribuindo para o desenvolvimento humano.

Os discentes sao os principais protagonistas desse processo, sendo diretamente
impactados pelas disciplinas cursadas e pelos professores que as ministraram. Ao

avaliar esses elementos, os estudantes podem manifestar suas opinides, pontuar se o
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conteudo estd alinhado as expectativas e se é relevante para sua formacao. Além disso,
uma avaliacao do professor possibilita uma analise aprofundada do seu desempenho,
levando em conta didatica, comunicacao e capacidade de estimular o interesse do

aluno.

Nesse sentido, e como afirmaram Mohammadi, Eshaghi e Arefi (2012), as institui-
¢oes devem se esforcar para estabelecer um sistema interno de garantia da qualidade
que forneca uma base genuina para a tomada de decisoes de gestdao. Levando em
consideracao o contexto no qual vivemos, onde a tecnologia influencia para além
das atividades cotidianas, torna-se essencial a utilizacao de um sistema como este
proposto, que permite as universidades coletarem, processarem e analisarem os dados

de maneira precisa e eficiente, respeitando a privacidade dos alunos.

A automacao desse processo traz uma vantagem significativa ao reduzir subs-
tancialmente o tempo necessario para a obtencao dos resultados. Com a utilizagao
de sistemas automatizados, a coleta, processamento e analise dos dados acontecem
de forma eficiente e ligeira, resultando em informacgoes pertinentes para a institui-
¢ao. Isso permite que as universidades obtenham dados quantitativos e qualitativos
abrangentes de maneira mais rapida, otimizando assim a tomada de decisbes e

possibilitando uma analise precisa do desempenho das disciplinas e dos docentes.

3.2 Trabalhos Relacionados

De uma maneira mais geral, existe um website bastante popular nos Estados
Unidos chamado Rate my Professorsﬂ que permite que estudantes pesquisem e
avaliem professores e universidades de todo o pais. Esse recurso foi desenvolvido com
o objetivo de ajudar estudantes universitarios a escolherem suas aulas e professores
de forma mais informada, tendo como base as opinides de outros estudantes. O
site fornece feedback dos usuarios sobre a metodologia de ensino dos professores e
suas disciplinas, incluindo avaliagdes das instala¢oes dos campi universitarios, como

mostra a figura 3.1

L<https://www.ratemyprofessors.com />
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Tufts University

View all Professors  Submit a Correction

Rate this school ( Compare this school )

28" Reputation 4.6 @ Happiness 4.3

Q@ Location 4.4 Ky Facilities 4.2

4 z P Clubs 4.3 @ safety 4.2
|

Overall Quality ¥{ Food 4.3 = Internet 3.9

.:,E Opportunities 4.3 £ Social 3.9

194 Ratings

Figura 3.1: Avaliacao da Tufts University disponivel no site ratemyprofessors

Fonte: Rate My Professors

Retratando casos de universidade em diferentes contextos que adotam a auto-
avaliagdo como parte do seu sistema interno de avaliacao, a Universidad de Chile,
por exemplo, conta com a Comissdo Superior de Autoavaliagao Institucional (CSAI),
um orgao colegiado responsavel por orientar, administrar e analisar os processos de
avaliacao interna. Conforme o préprio Requlamento de Autoavaliacao Institucionazﬂ
da universidade, seus objetivos sao desenvolver e fortalecer os mecanismos de autor-
regulagao da qualidade e coletar e e sistematizar informagoes sobre o funcionamento

e progresso da Instituicdo, garantindo a existéncia de processos eficazes.

No Brasil, a [USP] conta com um sistema de avaliacao de disciplinas interno que,
semelhantemente ao Rate my Professors, busca ajudar novos alunos a tomarem
decisdes acerca das matérias e professores baseando-se em avaliagoes feitas pela
comunidade estudantil. Através do USP AvaliaEL os estudantes tém a oportunidade de
avaliar cada disciplina cursada no periodo letivo, incluindo aspectos como qualidade

do professor, conteido programatico e métodos de ensino. As avaliagbes ficam

Z<https://uchile.cl/presentacion /prorrectoria/proceso-de-autoevaluacion-institucional /
normativa-vinculada/reglamento-de-autoevaluacion-institucional >
J<https://uspavalia.com/>


https://uchile.cl/presentacion/prorrectoria/proceso-de-autoevaluacion-institucional/normativa-vinculada/reglamento-de-autoevaluacion-institucional
https://uchile.cl/presentacion/prorrectoria/proceso-de-autoevaluacion-institucional/normativa-vinculada/reglamento-de-autoevaluacion-institucional
https://uspavalia.com/
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disponiveis para serem consultadas no sistema, onde é exibida a média de avaliagao

da disciplina conforme exibido na imagem [3.2) a seguir:

Avaliagdo Geral Didéatica Empenho/Dedicacio

6,000 4,000 8,000

* * *

i s 1
0 1 2 3 4 5 ] 7 3 9 10 0 1 2 3 4 5 6 7 3 9 10 0 1 2 3 4 5 ] T 3 9 10
Quesito avaliado L vezes. Quesito avaliado 1 vezes. Quesito avaliado 1 vezes.
Relag&o com os alunos Dificuldade

8,000 8,000

AVALIAR

Quesito avaliado 1 vezes. Quesito avaliado 1 vezes.

Figura 3.2: Avaliacao da disciplina SCC0260 - Interacao Usudrio-Computador da
[USPI

Fonte: USP Avalia

J& no Rio de Janeiro, Universidade Federal Fluminense (UFE]) possui a Comissdo
Prépria de Avaliacao Institucional da UFF (CPA/UFF), responsével pela criagao do
Sistema de Avaliacdo Institucional (SAI)Y| um instrumento desenvolvido para coletar a
perspectiva dos alunos e professores sobre os cursos de graduacao, mediante a avaliagao
do desempenho efetivo nas disciplinas e da disponibilidade de infraestrutura para o
funcionamento dos cursos. O SAI é bem robusto e nele é possivel gerar relatérios
das avaliagoes de discplinias realizadas pelos discentes separados por departamento,
por curso, por area e até mesmo por localidade. A seguir, na imagem consta
o relatorio referente a avaliagdo da disciplina Programacao de Computadores I
(RCMO00002), do Departamento de Computagao, relativo ao ao segundo periodo
letivo do ano de 2021. Os resultados das avaliagoes sdao analisados pela CPA/UFF,
pelas Unidades Académicas, pelos Departamentos de Ensino e pelas Coordenagoes
de Curso e fornecem uma base importante para refletir sobre a qualidade do trabalho
académico realizado na UFF, além de gerar informacoes relevantes e necessarias para

a reformulagdo dos Projetos Pedagogicos dos Cursos.

4<https://app.uff.br/sai>
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Pergunta Néo se aplica / Discordo Discordo Concordo Concordo
Nao sei avaliar Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

O(a) professor(a) utilizou técnicas de ensino e recursos didaticos inovadores e que 1(4.0 %) 0(0.0 %) 2(8.0 %) 8 (32.0 %) 14 (56.0 %)
contribuiram para a minha aprendizagem

As avaliagSes de aprendizagem foram coerentes com o nivel de profundidade dos 1(4.0 %) 1(4.0 %) 3 (12.0 %) 1(4.0 %) 19 (76.0 %)
temas trabalhados pelo(a) professor(a)

Ofa) professor(a) utilizou técnicas de ensino e avaliagses de aprendizagem 7 (28.0 %) 1(4.0 %) 1 (4.0 %) 2(8.0%) 14 (56.0 %)
acessiveis aos(as) estudantes com deficiéncia, quando necessario

O(a) professor(a) utilizou técnicas de ensino e avaliagoes de aprendizagem 5(20.0 %) 1(4.0 %) 4(16.0 %) 2(8.0 %) 13 (52.0 %)
acessiveis aos(as) estudantes com dificuldades de acesso digital, quando
necessario

A bibliografia indicada contribuiu para meu estudo e aprendizagem 3(12.0 %) 1 (4.0 %) 3(12.0 %) 2(8.0 %) 16 (64.0 %)
O(a) professor(a) me incentivou a refletir sobre os temas da disciplina 3(12.0 %) 1(4.0 %) 1 (4.0 %) 8 (32.0 %) 12 (48.0 %)
O(a) professor(a) ofereceu oportunidades para o esclarecimento de davidas 1(4.0 %) 2(8.0 %) 2 (8.0 %) 4 (16.0 %) 16 (64.0 %)
Houve dialogo na relagao professor(a)-aluno(a) 1(4.0 %) 3(12.0 %) 5(20.0 %) 1(4.0 %) 15 (60.0 %)
O professor(a) cumpriu o horario das aulas na forma prevista no plano de atividades 1(4.0 %) 1(4.0 %) 1(4.0 %) 2(8.0 %) 20 (80.0 %)
da disciplina

0O(a) professor(a) propos atividades assincronas compativeis com a carga horaria da 3(12.0 %) 1 (4.0 %) 1(4.0 %) 2(8.0 %) 18 (72.0 %)
disciplina

O(a) professor(a) demonstrou dominar o contetido da disciplina 1 (4.0 %) 1 (4.0 %) 1(4.0 %) 3 (12.0 %) 19 (76.0 %)
O(a) professor(a) cumpriu o plano de aula proposto, adequando-o as especificidades 1(4.0 %) 1(4.0 %) 1 (4.0 %) 3(12.0 %) 19 (76.0 %)
da turma

Total 28 (9.3 %) 14 (4.7 %) 25 (8.3 %) 38 (12.7 %) 195 (65.0 %)

Figura 3.3: Relatorio de avaliacao da disciplina RCMO00002 - Programacao de
Computadores I, do Departamento de Computagao (RCM), referente ao periodo
2021/2.

Fonte: SAI

3.3 Proposta

Conforme supracitado, a qualidade do ensino é um elemento crucial para o
desenvolvimento dos estudantes e para o aprimoramento das instituicoes de ensino.
Visando promover uma educacao cada vez mais eficiente e participativa, este trabalho
propode o desenvolvimento de um sistema web de avaliacao de disciplinas para o curso
de Ciéncia da Computacgao do Instituto Multidisciplinar da Universidade Federal
Rural do Rio de Janeiro, com o objetivo de oferecer feedback periddico e valioso para
o aperfeicoamento continuo do processo educacional e viabilizando uma relagao de

transparéncia e qualidade no ambiente académico.

O sistema tem como objetivo analisar o desempenho das disciplinas ofertadas
no periodo letivo decorrido, coletando informacgoes sobre a eficacia, organizacao
e relevancia. Os alunos serdao estimulados a avaliar aspectos como o conteido
ministrado, a metodologia aplicada, avaliages e recursos didaticos afim de identificar
pontos fortes e fracos de cada uma bem como examinar a atuagao dos professores,

buscando avaliar o desempenhos dos docentes no processo de ensino-aprendizagem,
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serao considerados critérios como o dominio sobre a matéria, didatica, clareza sobre
a ementa, comunicagao compreensiva, disponibilidade e capacidade de manter os

alunos motivados.

Para a realizacao da avaliacao, foi desenvolvida uma plataforma web que permite
aos alunos expressar suas opinides de forma segura e anénima e aos professores e
gestores acompanhar as métricas através de uma andlise das avaliagoes. Os resulta-
dos serao apresentados de maneira estruturada e compreensivel em um dashboard,
que permitird que os professores acompanhem suas proprias avaliagoes e que os

coordenadores tenham acesso as avaliagoes do corpo docente sob o qual é responsavel.

Foram elaborados questionarios estruturados que abordam os diferentes aspec-
tos relacionados as disciplinas cursadas e aos professores que as ministraram. Os
questionarios sao compostos com questoes de escalas de avaliacao de 1 a 5, sendo 1
muito ruim e 5 muito bom, e campos de comentarios abertos para a identificacao
de pontos positivos e negativos. E importante ressaltar a confidencialidade das res-
postas dos estudantes. O sistema garantird o anonimato dos discentes, encorajando
a participacao franca e honesta permitindo que os estudantes sintam-se a vontade

para expressar suas opinides de forma livre e sem receio de represalias.

Os professores terao acesso a uma visao geral das avaliagdes recebidas em suas
disciplinas. Eles conseguirao visualizar os resultados de forma consolidada, como
médias e comentarios feitos pelos discentes, podendo compreender com mais clareza
o feedback recebido e identificar areas de destaque e oportunidade de melhorias, além
de admitir uma analise com avalia¢cbes anteriores e com as médias da instituicao.
Ja para os coordenadores serd disponibilizada uma analise mais abrangente, tendo
acesso as avaliagdes dos professores sob sua responsabilidade, permitindo uma anélise

comparativa e um acompanhamento mais efetivo do desempenho docente.

Essa iniciativa busca fortalecer o didlogo entre alunos e instituicao, disponi-
bilizando avaliagoes de disciplinas e professores, bem como sua analise, para a
comunidade académica. A finalidade é aprimorar o gerenciamento das informacoes,
promover transparéncia, autoaperfeicoamento docente e demonstrar o compromisso

da universidade em atender as necessidades e expectativas dos estudantes com base
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em dados.

3.3.1 Atores

Um ator é uma entidade externa que interage com o sistema e desempenha um
papel especifico dentro do contexto do sistema em andlise. Ao identificar os atores, é
possivel determinar quais sao as suas responsabilidades e como eles se relacionam
com as funcionalidades do sistema. Essas informagcoes sao utilizadas para modelar os

casos de uso e requisitos do sistema.

Com base na proposta apresentada anteriormente, é possivel identificar os seguin-

tes atores:

1. Aluno: Representa os alunos do curso de Ciéncia da Computagao. Eles podem
visualizar a lista de disciplinas em que estdao matriculados e avalid-las uma vez,

apos o encerramento do periodo letivo.

2. Professor: Representa os professores responsaveis pelas disciplinas do curso.
Eles podem visualizar as disciplinas que lecionam e acompanhar um relatério

com as avaliacoes recebidas para cada uma delas.

3. Coordenador: Representa o(s) coordenador(es) do curso. Eles tém a res-
ponsabilidade de cadastrar disciplinas, associar os professores as disciplinas
ministradas por eles, e, principalmente, visualizar relatorios com as avaliagoes
de cada disciplina. Esses relatorios sao fundamentais para andlise de resultados

e tomadas de decisoes estratégicas para melhorar a qualidade do curso.

Esses atores desempenham papéis distintos no sistema de avaliacdo de disciplinas,

e cada um contribui de uma maneira para o funcionamento do sistema.

3.3.2 Questionario

O questionario de avaliacao de disciplina e do docente foi elaborado para capturar

informacoes pertinentes acerca da experiéncia dos estudantes em relagao a disciplina
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cursada, permitindo a identificacdo de pontos fortes e areas passiveis de aprimora-
mento. Ele conta com sete questoes avaliativas de escala, de 1 a 5, que abordam
aspectos como didatica, pontualidade, assiduidade, capacidade de cumprir a ementa,
interdisciplinaridade e aplicacao de avaliagoes, além de duas questoes discursivas

para que os alunos expressem suas opinides de forma mais livre.

Avaliar tais aspectos é importante para garantir a qualidade do ensino superior.
Eles sao cruciais uma vez que a didatica eficaz ajuda na compreensao dos alunos,
pontualidade e assiduidade demonstram respeito e comprometimento do docente
para com os estudantes e com todo o processo educativo; o cumprimento da ementa
garante que o curso esta sendo ministrado corretamente de acordo com as expectativas
e com os requisitos estabelecidos. Ja a interdisciplinaridade enriquece o aprendizado,
as avaliagoes sao importantes para verificar o progresso dos alunos, e o contetido
cobrado precisa ser relevante para a formacao do aluno e estar alinhado com os

objetivos do curso.

Optamos pela utilizagdo de um conjunto de questoes pré definidas visando a
padronizacao das respostas e, também, para assegurar que os objetivos da organizacao
sejam atendidos de forma adequada. Outra vantagem é a comparabilidade dos
resultados, sendo possivel comparar diferentes disciplinas, professores e periodos
letivos e auxiliar a administracdo académica na tomada de decisoes informadas e na

implementagao de acgoes corretivas efetivas.

Ademais, o uso de um conjunto de questdes padronizadas proporciona uma
experiéncia mais consistente para os estudantes. Isso lhes permite ter uma nocao
clara do que esperar e responder as perguntas de forma mais direcionada, além de
possibilitar a comparacao de suas experiéncias em diferentes disciplinas. Oferecendo,

assim, uma perspectiva mais abrangente sobre a qualidade do ensino na universidade.

Dessa forma, a seguir apresentamos as sete questoes utilizadas no sistema de

avaliacao de disciplina proposto:

1. Com base no periodo corrente quanto vocé avalia que foi a didatica do(a)

professor(a)?
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2. Com base no periodo corrente quanto vocé avalia que foi a pontualidade do(a)

professor(a)?

3. Com base no periodo corrente quanto vocé avalia que foi a assiduidade do(a)

professor(a)?

4. Com base no periodo corrente quanto vocé avalia que o(a) professor(a) cumpriu

a ementa da disciplina?

5. Vocé conseguiu perceber, com base nas aulas do(a) professor(a) a interdicipli-

nalidade do conteudo dado?

6. Com base no periodo corrente quanto vocé avalia que foram as avaliagoes

(trabalhos, provas, teste, etc) do(a) professor(a)?

7. Com base no periodo corrente quanto vocé avalia a forma de cobrar o conteido

dado pelo(a) professor(a)?

E aqui estao as questoes onde o aluno pode se expressar com suas palavras:

1. Faga uma breve descrigao dos pontos positivos percebidos nessa disciplina

2. Faca uma breve descricao dos pontos negativos percebidos nessa disciplina

3.3.3 Regras de Negodcio

As Regras de Negécio (RNk) definem diretrizes e restrigoes de uma aplicagao.
Elas sao essenciais para que haja clareza do que deve ser feito ao desenvolver um
sistema, atendendo as necessidades e requisitos do negdcio. Algumas das regras de

negocio aplicadas ao sistema de avaliacao de disciplinas sao:

1. [RNDO1 - Usuéarios autenticados podem interagir com o sistema

Ao acessar o sistema, todos os usuarios devem informar suas credenciais de
acesso, e-mail e senha. Somente apos a autenticacao bem-sucedida, eles terao
permissao para interagir com as funcionalidades e recursos do sistema de acordo

com as limitacoes de cada perfil.
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2. [RN02 - Usuérios podem se registrar no sistema

Caso o usuario nao tenha permissao para acessar sistema, ele pode realizar
seu cadastro informando seu nome, e-mail, matricula ou siape, perfil (aluno ou

professor), se é administrador e uma senha.

3. [RNI03 - Usuérios registrados como aluno podem avaliar disciplinas

Apenas usudrios com perfil aluno no sistema tem acesso ao questionario de
avaliagao de disciplina. Caso o usuario possua um perfil diferente de aluno,

essa funcionalidade nao estara disponivel.

4. [RNDO4 - Alunos s6 podem avaliar disciplinas que cursaram no periodo

letivo

A avaliacdo de uma disciplina s6 é permitida para alunos que estiveram matri-
culados nela durante o periodo letivo. Se um aluno nao estiver matriculado
em uma disciplina especifica, ele ndo tera permissao para realizar a avaliacao

dessa disciplina.

5. [RNI0O5 - Alunos s6 podem avaliar disciplinas uma tinica vez no periodo

letivo

Para cada periodo letivo, um aluno sé pode realizar a avaliacao de uma disciplina
uma vez. Apéds a realizacao da avaliagao de uma disciplina, o aluno nao podera

repetir ou refazer a avaliacdo para a mesma disciplina no mesmo periodo letivo.
6. RNID6 - Confidencialidade das respostas dos alunos
O sistema deve garantir que a identidade do aluno nao seja revelada no processo
de avaliagao.
7. IRNIO7 - Usuarios registrados como professor podem visualizar suas
analises

Usuario com perfil professor s6 pode visualizar as avaliagoes atribuidas a ele
mesmo nas disciplinas que ministrou. As avaliagoes de outros professores em

disciplinas diferentes nao sdo acessiveis para visualizacao do professor.
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8.

10.

11.

12.

[RN08 - Usudrios registrados como coordenador podem visualizar

relatorios gerais

Apenas usudrios com o perfil coordenador no sistema tem permissao para
visualizar os relatérios gerais das disciplinas e professores do departamento.

Outros usuarios nao tém acesso a esses relatérios.

[RND9 - Usuérios registrados como coordenador podem cadastrar
disciplinas

Apenas o coordenador do departamento tem a capacidade de adicionar novas
disciplinas ao sistema e realizar alteragdoes em disciplinas existentes.

[RN0 - Usuérios registrados como coordenador podem cadastrar
disciplinas

Apenas o coordenador do departamento tem a capacidade de adicionar novas
disciplinas ao sistema e realizar alteracoes em disciplinas existentes.

[RNN1 - Usuérios registrados como coordenador podem cadastrar
periodos letivos

Apenas o coordenador do departamento tem a permissao de incluir um novo
periodo letivo no sistema e realizar alteragoes em periodos existentes.

[RNI12 - Serao ofertadas disciplinas do Departamento de Ciéncia da
Computacgao

Somente as disciplinas pertencentes ao Departamento de Ciéncia da Computa-

cao serao disponibilizadas para avaliacao pelos estudantes.

Esses exemplos destacam algumas das regras de negbcio cruciais para o funcio-

namento do sistema de avaliacao de disciplinas. Ao seguir essas regras, é possivel

desenvolver uma aplicacao segura, eficiente e que respeite a privacidade dos dados

dos usuarios.
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3.3.4 Requisitos do Sistema

Os requisitos do sistema sao descrigoes sobre o que o sistema deve ser capaz de
fazer para atender as regras de negocios. Esses requisitos sao divididos em requisitos

funcionais e ndo funcionais.

Os Requisitos Funcionais (REk) especificam funcionalidades que o sistema deve
ter para atender as necessidades do usuario final. Ja os requisitos nao funcionais

especificam as restri¢coes e limitagoes da aplicacao.

Alguns requisitos funcionais do Sistema de Avaliacao de Disciplina proposto sao:

1. [RED1 - Autenticar usuéario
O sistema deve permitir o acesso do usuario ao serem informados os dados
e-mail e senha.

2. [RFD2 - Cadastrar usuario

O sistema deve permitir o cadastro de usuario ao serem informados nome,
e-mail, matricula ou siape, perfil (aluno ou professor), se é administrador e

uma senha.

3. [RF03 - Cadastrar disciplina
O sistema deve permitir que o coordenador cadastre disciplinas, fornecendo
nome, codigo, turno, periodo letivo e professor.

4. RF04 - Editar disciplina

O sistema deve permitir que o coordenador edite as informacoes de uma
disciplina cadastrada, podendo alterar o nome, cédigo, turno, periodo letivo e

professor.

5. [RF05 - Excluir disciplina

O sistema deve permitir que o coordenador exclua disciplinas previamente
cadastradas, garantindo que todas as informacoes relacionadas sejam removidas

do sistema de forma permanente.
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6.

10.

11.

12.

[RFD6 - Listar disciplina

O sistema deve permitir que as disciplinas cadastradas sejam exibidas para os

usuérios.

[RF07 - Avaliar disciplina

O sistema deve permitir que o aluno avalie as disciplinas cursadas e os profes-
sores que as ministraram.

[RF08 - Cadastrar periodo letivo

O sistema deve permitir que o coordenador insira periodos letivos no sistema,
fornecendo nome e o atributo default, que indica se o periodo é o periodo atual.
[RFD9 - Editar periodo letivo

O sistema deve permitir que o coordenador edite as informacoes de um periodo
letivo, podendo alterar o nome.

[REN0 - Excluir periodo letivo

O sistema deve permitir que o coordenador exclua periodos registrados no
sistema, garantindo que todas as informagoes relacionadas sejam removidas de

forma segura.

[RFN1 - Visualizar relatérios gerais

O sistema deve permitir que o coordenador acesse os relatérios das avaliagoes
e métricas de todas as disciplinas e professores do Departamento de Ciéncia da

Computacao.

[REN2 - Visualizar avaliagao individual

O sistema deve permitir que o professor acesse os resultados das avaliagoes

realizadas pelos alunos e métricas das disciplinas que eles préprios ministram.

Ao satisfazer todos os requisitos do sistema, podemos garantir que o software é

confidvel e funcional.
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3.3.5 Casos de Uso

Os Casos de Uso (UCk) representam interagoes entre os atores e o sistema. Eles
documentam as principais funcionalidades do sistema do ponto de vista do usuario

final.

Alguns casos de uso do sistema de avaliagao de disciplina sao:

1. [JCO1 - Efetuar login

Atores Aluno, Professor, Coordenador.

Descricao Autenticacao de usuarios cadastrados no sistema, permitindo a

realizacao de operagoes restritas a cada perfil.
Fluxo basico

(a) O usuério acessa o sistema.

(b) O sistema exibe o formulario de autenticacao, solicitando os dados

obrigatorios e-mail e senha.
(¢) O usuario informa suas credenciais.
(d) O sistema valida as credencias fornecidas.

(e) Se os dados forem validos, o usudrio é autenticado e redirecionado

para a pagina de listagem de disciplinas.

(f) Caso contrario, ¢ exibida uma mensagem informando o erro.
2. [UCI02 - Cadastrar-se no sistema

Ator Usuério.

Descricao Inclusao do registro do usuario Aluno, Professor ou Coordenador

no sistema.
Fluxo béasico

(a) O usuério acessa o sistema.

(b) O sistema exibe o formuldrio de autenticacao, solicitando e-mail e

senha a opcao re realizar cadastro.



3.3 Proposta 36

(¢) O usudrio seleciona a op¢ao de se cadastrar no sistema.

(d) O sistema exibe o formulario de cadastro, solicitando os campos nome,
e-mail, matricula, siape, perfil, administrador e senha. Os campos
nome, e-mail e senha sao obrigatorios. O campo matricula é opcional,
mas torna-se obrigatorio se o perfil for Aluno. Ja o campo siape é

opcional, mas torna-se obrigatorio se o perfil for Professor.
(e) O usuario fornece seus dados e submete o formulério.
(f) O sistema valida os campos informados.

(g) Em caso de sucesso, o registro do novo usudrio ¢ incluido no sistema

e o usuario ¢ redirecionado para o login

(h) Caso contrario, é exibida uma mensagem informando o erro.
3. [UC03 - Cadastrar disciplina

Ator Coordenador.
Descricao Inclusao de uma disciplina no sistema.
Fluxo basico

(a) O coordenador se autentica no sistema.
(b) O coordenador acessa o formulario de cadastro de disciplina.

(c) O sistema exibe o formuldrio de cadastro de disciplina e solicita as
informacoes necessarias para o cadastro: codigo identificador, nome
da disciplina, periodo letivo, o professor que ird ministra-la e seu

turno.

(d) O coordenador preenche o formuldrio com os dados da disciplina.

)
(e) O coordenador submete o formulério.
(f) O sistema valida os dados.

)

(g) Em caso de sucesso, o sistema inclui o registro da disciplina e redire-

ciona o coordenador para a pagina de listagem de disciplinas.

(h) Caso contrario, o sistema exibe uma mensagem informando o erro.

4. [UC04 - Editar disciplina
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Ator Coordenador.
Descricao Edi¢cao dos dados de uma disciplina cadastrada no sistema
Fluxo basico

(a) O coordenador se autentica no sistema.
(b) O coordenador seleciona uma disciplina para editar.

(c) O sistema exibe o formulario de edi¢ao de disciplina, com seus dados

previamente preenchidos.
(d) O coordenador preenche os dados da disciplina que deseja alterar.
(e) O sistema valida os dados editados.

(f) Em caso de sucesso, o sistema registra a edigdo da disciplina e redire-

ciona o coordenador para a pagina de listagem de disciplinas.

(g) Caso contrario, o sistema exibe uma mensagem informando o erro.
5. lUCIO5 - Excluir disciplina

Ator Coordenador.
Descricao Exclusao do registro de uma disciplina cadastrada no sistema.
Fluxo basico

(a) O coordenador se autentica no sistema.
(b) O coordenador seleciona uma disciplina para excluir.

(c) O sistema remove o registro da disciplina.
6. [UCI06 - Avaliar disciplina

Ator Aluno.

Descricao Avaliacao de uma disciplina cursada pelo aluno durante o periodo

letivo.
Fluxo bésico

(a) O aluno se autentica no sistema.
(b) O aluno escolhe uma disciplina para avaliar.

(¢) O sistema redireciona para a pagina de avaliagdo de disciplina.
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(d) O sistema exibe o questionério de avaliagdo da disciplina.

(e) O aluno responde ao questiondrio avaliativo.

O sistema valida as respostas.

h

)
)
(f) O aluno submete o questionario.
)
) Em caso de sucesso, o sistema registra a avaliagdo da disciplina e

(g
(

redireciona o aluno para a pagina de listagem de disciplinas.

(i) Caso contrério, o sistema exibe uma mensagem informando o erro.

7. lUCOT7 - Cadastrar periodo letivo

Ator Coordenador.
Descrigao Inclusao de um periodo letivo no sistema.
Fluxo basico

(a) O coordenador se autentica no sistema.
(b) O coordenador navega para a pagina de listagem de periodos.

d

)
)

(c) O sistema exibe a lista de periodos letivos.

(d) O coordenador acessa a opgao de incluir um novo periodo letivo.
)

(e) O sistema exibe o formulario de cadastro de periodo letivo, que solicita

o nome e se ¢ o periodo vigente.
(f) O coordenador informa os dados do perfodo letivo.
(g) O coordenador submete o formulério.
(h) O sistema valida os dados.

(i) Em caso de sucesso, o sistema inclui o registro do periodo letivo e

redireciona o coordenador para a listagem de periodos letivos.

(j) Caso contrério, o sistema exibe uma mensagem informando o erro.
8. [UCO8 - Editar periodo letivo

Ator Coordenador.
Descricao Edi¢ao de um periodo letivo cadastrado no sistema.

Fluxo bésico
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(a) O coordenador se autentica no sistema.
(b) O coordenador navega para a pagina de listagem de periodos.

(c) O sistema exibe a lista de periodos letivos.

)

)

)
(d) O coordenador escolhe um periodo letivo para editar.
(e) O sistema exibe o formuldrio de edi¢ao de periodo letivo.
)

(f) O coordenador preenche os dados que deseja alterar.

g) O coordenador submete o formulario.

(e)
(h) O sistema valida os dados editados.

(i) Em caso de sucesso, o sistema registra as alteragdes no periodo letivo.
9. [UCI9 - Excluir periodo letivo

Ator Coordenador.
Descrigcao Exclusao do registro de um periodo letivo cadastrado no sistema.
Fluxo basico

a) O coordenador se autentica no sistema.

(
(b

O coordenador navega para a pagina de listagem de periodos.

)
)

(¢) O sistema exibe a lista de periodos letivos.

(d) O coordenador escolhe um periodo letivo para excluir.
)

(e) O sistema remove o registro do periodo letivo.
10. [UCNO0 - Visualizar relatérios gerais

Ator Coordenador.
Descrigao Visualizacao do relatério avaliativo geral.
Fluxo basico

(a) O coordenador se autentica no sistema.

(b) O coordenador navega até a pagina de relatério.

(¢) O sistema exibe os filtros de periodo letivo e disciplina para os relaté-

rios.

(d) O coordenador seleciona os filtros desejados.
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(e) O sistema gera o relatério com base nos filtros preenchidos.
11. [JUCI1 - Visualizar relatério individual

Ator Professor.
Descricao Visualizacao do relatério avaliativo individual.
Fluxo basico

(a) O professor se autentica no sistema.

(b) O professor navega até a pagina de relatorio.

(c) O sistema exibe os filtros de periodo letivo e disciplinas ministradas
para o relatério.

(d) O professor seleciona os filtros desejados.

(e) O sistema gera o relatério com base nos filtros preenchidos.

Os casos de uso listados exemplificam algumas das interacoes e funcionalidades

mais importantes da aplicacao.

3.3.6 Diagrama de Entidade-Relacionamento

O Diagrama Entidade-Relacionamento (ERI) é usado para representar as entidades,
seus atributos e seus relacionamentos, auxiliando na criagdo do banco de dados e
servindo como base para o desenvolvimento do sistema. Assim, é possivel analisar a

estrutura da aplicacdo e identificar os relacionamentos entre as entidades.

Na figura podemos observar a representacao grafica do Diagrama ER do
Sistema de Avaliacao de Disciplinas. Nesse diagrama, identificamos que a aplicacao
possui entidades como Usuario, onde serao armazenados os usuarios e seus respectivos
perfis (Aluno, Professor ou Coordenador), Disciplina, Avaliagdo, Periodo e a tabela

intermediaria DisciplinaAluno.
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—<

Disciplina

id int
nome varchar
codigo varchar
turno enum
periodo_id int
professor_id int

DisciplinaAluno
——<]id int

disciplina._id int

aluno_id int
Usuério
id int
nome varchar
email varchar
senha varchar
matricula varchar?
siape varchar?
perfil enum

—

Periodo

id int

nome varchar

default boolean
Avaliagéo
id int
perguntal boolean
pergunta2 boolean
pergunta3 boolean
perguntad boolean
perguntas hoolean
perguntaé boolean
pergunta7 boolean
pontosPositivos varchar
pontosNegativos varchar
aluno_id int
disciplina_id int

Figura 3.4: Diagrama ER da aplicacao proposta



Capitulo 4

Implementacao

Neste capitulo sera apresentado como foi o desenvolvimento da aplicagao proposta.
Na secao falaremos sobre as tecnologias utilizadas, abordando os frameworks
escolhidos, o ambiente de execugao, o gerenciamento de banco de dados e o ambiente
de desenvolvimento. Na secao iremos abordar o padrao de arquitetura escolhido

e como foi a sua implementacao.

4.1 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento da proposta, foi utilizado o framework de frontend
Angulalﬂ com Bootstrapﬂ além do framework Adonis] SE], construido em Node.jsﬂ,
no backend. Para armazenamento de dados foi escolhido o SQLitd’, um sistema de
gerenciamento de banco de dados relacional embutido, gratuito e de cédigo aberto,
que oferece integragdo com o Lucid, o Object-Relational Mapping (ORM]) utilizado
pelo AdonisJS.

I<https://angular.io>
2<https://getbootstrap.com>
3<https://adonisjs.com>
4<https://nodejs.org/en>
S<https://www.sqlite.org/index.html>
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4.1.1 Angular

Angular é um framework JavaScript de coédigo aberto escrito em TypeScript e
mantido pela Google. Ele é amplamente utilizado para desenvolver aplica¢oes web
baseadas em uma tnica pagina dindmica, conhecidas também como SPAs (Single-
Page Applications). De acordo com |Ivanovs (2023), o Angular é o segundo framework

frontend mais utilizado no mundo desde 2016.

O Angular foi o framework escolhido para construir o frontend da aplicagdo por
varios motivos. Uma de suas principais vantagens é sua arquitetura modular, que
permite que o sistema seja dividido em moédulos independentes. Essa abordagem

facilita a organizacao do codigo e torna-o reutilizavel.

Outra vantagem é a sua arquitetura baseada em componentes, que permite
criar interfaces interativas e reutilizaveis. Além disso, sua ampla comunidade de
desenvolvedores e o suporte continuo oferecido pela Google sdo 6timas vantagens
de utilizar o framework, por facilitar a busca por solugoes para desafios encontrados

durante o desenvolvimento.

4.1.2 Bootstrap

O Bootstrap é um framework gratuito de codigo aberto utilizado para desenvolver
interfaces responsivas. O framework oferece uma biblioteca de estilos pré-definidos,
com codigos escritos em HTML, CSS e JavaScript. Com as classes disponibilizadas
pelo Bootstrap, podemos construir elementos como botoes, menus e tabelas. Essas
classes sao responsivas, possibilitando que a aplicacao seja usada em aparelhos com

telas de diversos tamanhos.

Algumas vantagens de utilizar o Bootstrap sao: responsividade, ja que os elemen-
tos se adaptam a diferentes tipos de tela, o sistema de grid, que divide o conteiido da
tela em linhas e colunas e facilita a criagao da responsividade, e a compatibilidade
com navegadores, ja que o framework é compativel com navegadores como Chrome,

Edge, Firefox e Safari.
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4.1.3 Node.js

O Node.js é um ambiente de execucao de JavaScript do lado do servidor, o
que significa que é possivel executar aplicagoes Javascript fora do navegador. Ele
utiliza o V8, conhecido também como Chrome’s V8 JavaScript engine, um poderoso
interpretador JavaScript desenvolvido pela Google que permite executar o cédigo
de forma assincrona. O Node.js foi desenvolvido em 2009 por Ryan Dahl e, embora
seja relativamente novo, ¢ utilizado por grandes empresas como LinkedInEL Netﬁixﬂ

Uberf| e Trelld’] (BREWSTER) 2021)

Dentre as vantagens de utilizar o Node.js estdo o modelo I/O nao bloqueante e
orientado a objetos que permite lidar com uma grande quantidade de chamadas sem
gerar bloqueios ou gargalos. Além disso, ele oferece o Node Package Manager (NPM)),
um gerenciador de pacotes que disponibiliza diversos pacotes de codigo aberto e

reutilizavel.

4.1.4 AdonisJS

O AdonisJS é um framework opinado para Node.js criado em 2015 com o objetivo
de fornecer uma estrutura soélida e completa para o desenvolvimento de aplica¢oes

web escalaveis.

Dentre as caracteristicas notdaveis do AdonisJS esta seu padrao arquitetural
Model-View-Controller (MY, que separa o cédigo em modelos, visualizagoes e
controladores, facilitando a manutencao e escalabilidade do c6digo. Além disso, o
AdonisJS oferece o Lucid ORM, um mapeador de objetos relacionais que oferece
métodos prontos para simplificar a manipulacao de banco de dados. O framework
também oferece recursos para autenticacao, o que permite implementar métodos

como login e cadastro de forma simples.

6<https://www.linkedin.com />
"<https://www.netflix.com/>
8<https://www.uber.com/>
9<https://trello.com/>
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4.1.5 SQLite

O SQLite é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional embutido,
gratuito e de c6digo aberto. Diferente de sistemas como PostgreSQI[™’| e MySQI],

o SQLite funciona de forma independente e nao necessita de um servidor.

Existem varias vantagens em usar o SQLite. Primeiramente, ele é altamente
portavel, e esta disponivel em plataformas como Windows, macOS, Linux, iOS e
Android. Além disso, ele é facil de configurar e ndo requer instalacao, ja que o banco
de dados é armazenado em um unico arquivo. Comparado a outros sistemas de
banco de dados, o SQLite possui um tamanho de biblioteca relativamente pequeno,

ocupando cerca de 250KB, enquanto servidores como o MySQL podem chegar a

600MB. (ESTRELLA] 2023)

No entando, é importante considerar algumas limitagoes do uso do SQLite.
Dentre elas, a sua escalabilidade limitada, ja que a biblioteca nao é adequada para
altas cargas. Além disso, o bloqueio do banco de dados em operacoes de gravagao

simultanea impacta o desempenho em cenarios de intensa concorréncia.

4.1.6 Ambiente de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da aplicagdo proposta utilizamos o Visual Studio Coddr_?L
um editor de cédigo-fronte popular e versatil. De acordo com |Overtlow| (2022),
o Visual Studio Code foi a ferramenta de edicdo de texto mais utilizada pelos
desenvolvedores em 2022. Para gerenciamento do banco de dados, utilizamos o
pacote MySQL™| do Visual Studio Code, que também oferece suporte para o SQLite.
Para versionamento de cddigo, a ferramenta escolhida foi o Git, uma ferramenta de

versionamento utilizada por 93% dos desenvolvedores.

10 <https: //www.postgresql.org>

W< https:/ /www.mysql.com>

12 <https://code.visualstudio.com >

13 <https://dev.mysql.com/doc/visual-studio/en /visual-studio-code-editor.html>
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4.2 Arquitetura do Sistema

Para o desenvolvimento do sistema proposto foi utilizado o padrao de arquitetura
MVC, uma abordagem que promove a separagao de responsabilidades e modularizacao
da aplicacao. O padrao MVC divide o sistema em trés camadas: Models (Modelo),
Views (Visualizagao) e Controller (Controlador). Nesta secao, iremos detalhar cada

uma dessas camadas e descrever como foram implementadas na aplicagao proposta.

4.2.1 Models

Na arquitetura MVC, a camada Models (Modelos) é a responsavel por representar
os dados e implementar as regras de negocio da aplicacao. Ela encapsula os métodos
responsaveis por acessar e manipular os dados da aplicacao para leitura, criacao,
exclusao ou atualizagao. Além disso, a camada de Modelo interage com o banco de
dados, realizando consultadas e atualizacoes, e retorna os dados requisitados pelo

Controlador.

No desenvolvimento da aplicacao proposta, foram criados os seguintes modelos:

a) Pessoa O modelo de Pessoa representa as pessoas cadastradas no sistema.
Ele é o responsavel por indicar se a pessoa é um Professor, Aluno ou Coorde-
nador. Esse modelo possui uma relagdo de muitos-para-muitos com o modelo

Disciplina, indicando a lista de disciplinas acessiveis pelo Aluno.

b) Avaliacado O modelo de Avaliagdo representa as avaliagdo recebidas pelo
sistema. Esse modelo se relaciona com o modelo de Disciplina, para indicar a
disciplina avaliada, e com o modelo Pessoa, para indicar o Aluno que realizou

a avaliacao.

c¢) Disciplina O modelo de Disciplina representa as disciplinas cadastradas no
sistema. Esse modelo se relaciona com o modelo de Pessoa para indicar o
Professor responsavel pela Disciplina, e com o modelo Periodo, para indicar o

periodo letivo da disciplina.

d) Periodo O modelo de Periodo representa os periodos letivos cadastrados no

sistema. Esse modelo possui uma relagao de um-para-muitos com o modelo
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de Disciplinas, representando as Disciplinas ofertadas no periodo letivo.

No cédigo da figura é possivel visualizar como foi desenvolvido o modelo de
Avaliacao, e suas relagoes com o modelo de Pessoa e Disciplina. Os modelos herdam
da classe Model, desenvolvida pelo LucidE, que oferece métodos de manipulacao de
dados.

@type {typeof import('@adonisjs/lucid/src/Lucid/Model")}
const Model = use("Model");

class Avaliacao extends Model {
static get table() {
return "avaliacao";

}

pessoa() {
return this.belongsTo("App/Models/Pessoa", "pessoa_id", "id");

}

disciplina() {
return this.belongsTo("App/Models/Disciplina", "disciplina_id", "id");
T
}

Figura 4.1: Criacao do Modelo de Avaliacao

4.2.2 Views

A camada de Views, também conhecida como Visualizagao, é a responsavel por
gerar a interface de interacdo com o usuario. Nessa camada, os dados recebidos
do Modelo sao processados e apresentados para o usuario da aplicagao de maneira
interativa. Na arquitetura MVC, a View é desacoplada da camada de Model e

Controller, e nao possui logicas de negocio nem interage com a camada de dados.

Para desenvolvimento da camada de Visualizagao na aplicagdao proposta utilizamos
a biblioteca Bootstrap. A biblioteca disponibiliza classes prontas de CSS, o que

facilita a criacdo de elementos como botoes, tabelas e cards. Além disso, a biblioteca

4 <https://docs.adonisjs.com/guides /models/introduction >
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oferece alguns recursos interativos como dropdowns e modais. Com o Bootstap,
podemos gerar interfaces com eficiéncia para renderizar dados de forma compreensivel

e intuitiva para os usuarios.

Dentre as principais Views da aplicagao estd a tela de login, ilustrada na figura[4.2]
Nessa tela, o usuario pode se autenticar no sistema informando o e-mail e a senha.
Caso o usuario nao esteja cadastro no sistema ele pode clicar no botao Realizar

cadastro, que ird redireciond-lo para a tela de cadastro ilustrada na figura [£.3]

S.A.D
Sistema de Avaliagdo de Disciplinas
&  Email
@& Senha =
Realizar cadastro

© 2023 - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Figura 4.2: Tela de login da aplicacao proposta

Se o usuario for um aluno, apés se autenticar no sistema ele seréd redirecionado
para a tela de lista de disciplinas como ilustrado na figura [£.4 Nessa tela, o aluno
vera quais disciplinas ainda estdo pendentes de avaliacdo. Caso a disciplina ja tenha

sido avaliada, o botao Avaliar estara desabilitado.

Ao clicar no botao Avaliar o aluno sera redirecionado para a pagina de avaliar dis-
ciplina ilustrada na figura onde ele poderé responder o questiondrio apresentado

na subsec¢ao do capitulo anterior.

Caso o usuario seja um professor ele terd acesso a tela de lista de disciplinas,
porém vera apenas as disciplinas ministradas por ele. Nessa tela, ilustrada na figura

4.6 o professor podera visualizar a média das avaliagoes recebidas para cada um
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- Realizar Cadastro
Nome *

E-mail *

Matricula

Siape

Perfil: O Aluno Professor

Administrador

Senha * Confirme a senha *

FINALIZAR CADASTRO

© 2023 - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Figura 4.3: Tela de cadastro da aplicagao proposta

Thalia Ferreii
SAD Disciplinas Sair alia Ferreira

aluno

Disciplinas
Nome da Disciplina Professor v FILTRAR
Cédigo Nome Professor(a) Turno Pendente de Avaliagdo?
505 Engenharia de Software Ligia Passos vespertino Sim
505 Compiladores Filipe Braida vespertino Sim AVALIAR
403 Légica Ligia Passos matutino Sim
123 Célculo Filipe Braida matutino Sim AVALIAR

© 2023 - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Figura 4.4: Tela de lista de disciplinas do aluno

dos pontos avaliados nas sete questoes objetivas do questionario, bem como a média

geral de todas as avaliagoes recebidas para aquela disciplina.
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Thalia Ferreira

SAD Disciplinas  Sair
aluno

Avaliagéo de Disciplina

Disciplina: Compiladores Professor: Filipe Braida
Cédigo da Disciplina: 505 Tumo: vespertino

1) Com base no periodo corrente quanto vocé avalia que foi a didtica do(a) professor(a) Filipe Braida?
Resposta: Otimo

2) Com base o periodo corrente quanto vocé avalia que foi a pontualidade do(a) professor(a) Filipe Braida?
Resposta:

3) Com base no perfodo corrente quanto vocé avalia que foi a assiduidade do(a) professor(a) Filipe Braida?
Resposta:

4) Com base no perfodo corrente quanto vocé avalia que o(a) professor(a) Filipe Braida cumpriu a ementa da disciplina?
Resposta:

5) Vocé conseguiu perceber, com base nas aulas do(a) Filipe Braida, a i i do contetido dado?

Resposta:

Figura 4.5: Tela de avaliacao de disciplina

Filipe Braid:
SAD Disciplinas Sair WLDLEERD
professor
Disciplinas
Nome da Disciplina FILTRAR
Cédigo Nome Professor(a) Turno Didatica F di iduidade Ementa disciplinaridade liago Ci Gdo Média das avaliagd:
505 Compiladores Filipe Braida vespertino 4.8 4.6 49 4.5 45 42 5 4.6
111 Sistemas de Recomendagdo  Filipe Braida  matutino 5 43 42 4.2 49 4.5 4.4 45
222 Programagéo para Web Filipe Braida vespertino 4.5 5 49 48 4.6 4.6 4.1 4.6
333 Linguagens de Programagdo  Filipe Braida  matutino 4.8 42 5 47 4.8 5 47 47

Figura 4.6: Tela com a média de avalia¢oes das disciplinas do professor

4.2.3 Controllers

A camada de Controllers, ou Controladores, atua como uma camada intermediaria
entre as Views e os Models. Sua principal responsabilidade ¢ interpretar requisi¢oes do
usuario e coordenar a interacdo entre as outras camadas. Além disso, as Controllers

gerenciam todo o fluxo e a légica da aplicagao.

Ao receber uma requisicao do usuario, a Controller interage com a Model para
executar as agoes solicitadas. Essas acoes podem incluir atualizar os dados no Model,
realizar operagoes de insercao, ou buscar alguma informacao. Apdés atualizar o Model,

a Controller notifica a View para que as telas do sistema sejam atualizadas de acordo
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com as alteracoes realizadas.

Na figura [£.7)é apresentado como foi implementado o método POST na Controller
de Avaliacdo. O método recebe uma requisicao contendo os dados referentes a
avaliagao realizada. Nele, sao feitas as validagoes para garantir que apenas alunos
possam realizar avaliagoes e que uma disciplina seja avaliada somente uma vez. Apods

a conclusao das validagoes, a Controller solicita a criacao da avaliacao ao Model.

A presenca da camada de Controllers é crucial para obter uma arquitetura

organizada e modular, facilitando o desenvolvimento e a manuten¢ao da aplicagao.
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async store({ request, response, auth }) {
try {

const data = request.only([
"perguntal”,
"pergunta2",
"pergunta3",
"pergunta4",
"pergunta5",
"pergunta6",
"pergunta7",
"pontosPositivos",
"pontosNegativos",
"disciplina_id",

D;

const pessoa = await Pessoa.findBy("user_id", auth.user.id);

if (pessoa.perfil != "aluno")
return response
.status(500)
.send("Avaliacdes devem ser feitas por alunos.");

const avaliacaoExistente = await Avaliacao.query()
.where({
pessoa_id: pessoa.id,
disciplina_id: data.disciplina_id,
})
first();

if (avaliacaoExistente)
return response.status(500).send("Essa disciplina j& foi avaliada.");

const avaliacao = await Avaliacao.create({
pessoa_id: pessoa.id,
...data,

I3 H

return avaliacao;

catch (error) {

return response.status(500).send(error.message);

Figura 4.7: Método de POST na Controller de Avaliagao



Capitulo 5

Conclusao

Neste capitulo seré apresentada a conclusao do trabalho. Na secao [5.1] apre-
sentaremos um resumo do que foi feito e as consideragoes finais. J4 na secao
[5.2] discutiremos sobre as limitagdes encontradas ao longo do desenvolvimento da

proposta, e os possiveis trabalhos futuros.

5.1 Consideracoes finais

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um sistema web de avaliacao de dis-
ciplinas. Para atingir esse objetivo foram realizadas etapas essenciais, como o
levantamento de requisitos do sistema, a definicdo das regras de negdcio e a analise
de casos de uso, conforme apresentado na segdo [3.3] Durante o desenvolvimento da
aplicagao, foram utilizadas tecnologias modernas e uma arquitetura bem definida,

como descrito no capitulo 4

Conforme discutido nos capitulos anteriores, permitir que os alunos avaliem as
disciplinas cursadas na universidade traz diversos beneficios. Ao implementar uma
aplicacao web de avaliagdo, é possivel aprimorar o processo de feedbacks dos alunos e
fornecer informagoes valiosas ao corpo docente, de maneira pratica e eficiente, com o

objetivo de promover a qualidade do ensino.

Em conclusao, este trabalho é uma contribuicao para aprimorar a transparéncia e
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incentivar a participagao ativa dos alunos no ambiente académico, identificar areas de

melhoria no curso e promover discussoes e reflexdes entre o corpo discente e docente.

5.2 Limitagoes e trabalhos futuros

A aplicagao desenvolvida atinge seu principal objetivo ao permitir que os alunos
avaliem as disciplinas cursadas e fornecendo ao corpo docente acesso a média das

avaliagoes recebidas, seguindo todas as principais regras de negocio apresentadas na
segio B33

Durante o desenvolvimento, no entanto, identificamos uma limitacao em relacao
a como seria realizado o cadastro inicial de alunos, professores e coordenadores, bem
como a associacao dos alunos e professores as disciplinas. Para resolver esse problema,
uma sugestao rapida seria exportar os dados dos usuarios do Sistema Integrado de
Gestdo de Atividades Académicas (SIGAANY| e importé-los diretamente no banco
de dados. Em seguida, seria possivel importar as disciplinas e associd-las aos seus

respectivos alunos e professores.

Uma das possibilidades de crescimento para a aplicagdo ¢ a integracao da aplicacao
desenvolvida ao [SIGAA] o que traria beneficios significativos como a eliminacao da
necessidade de um novo cadastro no sistema de avaliacao. Os alunos, professores e
coordenadores poderiam fazer login na aplicacao utilizando as mesmas credenciais
do [SIGAA] garantindo que os usudrios estejam associados aos perfis corretos. Com
essa integragdo, nao seria necessario realizar importacoes peridédicas diretamente no

banco de dados.

Outra possibilidade de melhoria seria o desenvolvimento de um dashboard acessivel
pelos professores e coordenadores do curso. Esse dashboard poderd conter graficos
interativos que apresentem dados como: ranking das disciplinas avaliadas, evolugao
das avaliacoes ao longo do tempo, e uma nuvem de palavras com os comentarios

recebidos nos campos de pontos positivos e negativos das avaliagoes.

Também ¢ viavel e eficaz aplicar técnicas de machine learning para analisar as

L<https://sigaa.ufrrj.br/>


https://sigaa.ufrrj.br/
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opinioes expostas nos campos de texto aberto do questionario. Essa abordagem
permitiria diversos tipos de andlises, como a extracao de termos relevantes, para
identificar os principais termos mencionados, e a andlise de tendéncias e padroes,
para identificar areas especificas que requerem melhorias. Também é possivel aplicar
técnicas de recomendacao para recomendar disciplinas optativas de acordo com as

tendéncias expressadas pelos alunos.

Além disso, é possivel expandir a aplicacdo para abranger toda a [UFRRJL Isso
permitiria que alunos e professores de todos os cursos tenham acesso ao sistema,
possibilitando o cadastro e a avaliacdo de disciplinas de diferentes dreas além de

Ciéncia da Computagao.
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