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1 INTRODUGAO

A aplicagdao da robodtica ao ensino de alunos, por meio de estudos,
programacao, montagem e implementacao da robdtica através de kits de robotica,
denomina-se robdtica educacional. A robdtica educacional tem como objetivo permitir
o desenvolvimento do conhecimento tedrico e pratico do aluno, como também ajuda
no desenvolvimento de outras habilidades cognitivas, tais como produtividade,

interacao, resolucio de problemas, autonomia e etc.

Os diversos kits de robdtica existentes sdo compostos de motores, sensores,
linguagens de programacéo e etc, possibilitando uma grande variedade de tipos de
atividades de robdtica aplicaveis ao ensino.

1.1 JUSTIFICATIVA

Uma pesquisa realizada por Gurgel(2019) acabou revelando que existem
muitos conteudos de robodtica na internet, porém a grande maioria desses conteudos
estdo dispersos de forma descentralizada e desorganizada, sendo constatado
também que existe um déficit de plataformas que possuam descricdo de campos
através da utilizacdo de metadados, o que dificulta mais ainda o reconhecimento de
conteudos de robdtica por parte dos motores de busca, que por sua vez obscurece o
ato de achar conteudos de robdtica por parte dos usuarios.

Levando em consideragcdo a escassez de plataformas especializadas com
descricdo de metadados em campos de objetos de aprendizagem de robdtica

educacional, originou-se a ideia de criar a plataforma RepositORE.

1.2 OBJETIVOS

O RepositORE € uma plataforma que tem como principal objetivo ajudar alunos,
professores e apreciadores da robdtica a compartilhar e encontrar conteudos
relevantes de robética mais facilmente, ou seja, o RepositORE visa suprir a caréncia
de plataformas com descricdo de metadados, e assim suprir as necessidades dos
usuarios de encontrar conteudo especifico de robdtica.



1.3 TRABALHOS RELACIONADOS

O RepositORE utiliza uma descrigdo de campos dos Objetos de Aprendizagem
com metadados. Durante o estudo de Gurgel (2019) foi feito um levantamento sobre
diferentes padrbes de metadados, sendo que dentre os padrdes selecionados para
comparacgao, foi selecionado o padrdo de metadados Dublin Core, devido a sua
simplicidade, flexibilidade e extensibilidade. No decorrer do estudo, foi feita uma
pesquisa e comparacgao de diferentes trabalhos que aplicavam o padréo de descricao
de metadados Dublin Core.

Foi feito por Gongalves et al.(2013) uma adaptagao do padrao de metadados
Dublin Core ao caso da Biblioteca Digital da Assembleia Legislativa do Estado de
Minas Gerais. O padrao Dublin Core foi escolhido pelos autores devido a capacidade
de adaptacao e extensibilidade do padrao, permitindo uma adaptacédo de metadados

ao Codigo de Catalogagcédo Anglo Americano 2 (AACR?2).

Roseto & Nogueira(2002) realizaram um trabalho que consistiu no uso do
padrao Dublin Core para a descrigdo de conteudos na biblioteca digital de teses da
USP. O padrao acabou sendo escolhido pelos autores devido sua extensibilidade, o
que permitiu a personalizagao do Dublin Core para a aplicagédo desejada pelos

autores.

O padrao Dublin Core foi utilizado para a Descricdo de Obras Raras na Web:
A Colecéao da Biblioteca Brasiliana Digital, proposto por Pires(2012). Também foi feita
uma adaptacao do padrao as necessidades do autor.

2 ARQUITETURA DO SISTEMA

Principais funcionalidades do sistema:

e Pagina principal: Essa pagina da uma pequena introdugao ao sistema, e exibe
0s cinco ultimos objetos de aprendizagem de robética educacional postados por
usuarios no sistema. A pagina principal € exibida para qualquer usuario, mesmo
que ele nao tenha uma conta no RepositORE.

e Login: Nesta pagina, o usuario pode fazer login no sistema através de uma conta

Google ou com uma conta de e-mail criada no sistema. Caso n&o possua conta



de e-mail, ele pode selecionar a opgao de criar uma conta e ser redirecionado
para a pagina de criagao de conta.

¢ Criacao de conta: Na pagina de criagao de conta, o usuario pode criar sua conta
usando um e-mail qualquer.

« Cadastro de objetos: E nessa pagina que o usuario pode cadastrar e postar um
objeto de aprendizagem de robdética educacional com descricdo de metadados.
Essa pagina so é disponibilizada para usuarios logados no sistema.

eLista de objetos: A listagem de objetos mostra para o usuario que esteja logado
no sistema todos os objetos postados por ele mesmo e por outros usuarios. E
possivel buscar um objeto na lista por busca textual, como também ¢é possivel
ordenar a listagem por objetos mais recentes ou mais antigos. Cada objeto de
aprendizagem postado possui trés interagdes disponiveis, sendo elas: mostrar
detalhes, atualizar objeto e excluir objeto

e Pesquisar objeto: Permite ao usuario usar a busca textual para pesquisar um
objeto de robdtica do seu interesse.

e Mostrar detalhes: Ao clicar em mostrar detalhes, o usuario pode visualizar o
objeto com todos os metadados inseridos durante o cadastro do objeto.

¢ Atualizar objeto: Permite ao usuario a edicdo de um objeto ja existente postado.
Ao clicar em “atualizar objeto”, o usuario € redirecionado para a pagina de
cadastro de objeto, porém agora com os campos a serem editados.

e Deletar objeto: O usuario pode usar essa funcionalidade para excluir um objeto
da listagem.

e Curtir ou descurtir objeto: O usuario pode deixar uma pequena avaliagdo em
forma de curtir ou descurtir no objeto de seu interesse.

e Contate-nos: Nesta pagina, o usuario pode enviar um e-mail diretamente para
os desenvolvedores com uma mensagem personalizada através de um
formulario. O formulario contém um campo para o usuario colocar o seu nome,
um para o e-mail e outro campo para a mensagem que ele escrevera para os
desenvolvedores. Ao clicar em “enviar mensagem” € enviado um e-mail para o
e-mail do GTEC, com o que foi digitado nos campos.

e Lista de objetos relacionados: O usuario pode visualizar os objetos relacionados

com o objeto no qual se esta vendo os detalhes.



e Politica de Privacidade: Onde o usuario pode ver o documento da politica de
privacidade do RepositORE.

2.1 DIAGRAMA DE COMPONENTES
A Figura 1 apresenta o diagrama de componentes, onde descreve como as
partes diferentes interagem entre si.

Entre as partes mais importantes estdo os nucleos de sistema ServicosAuth e
ServicoBD (autenticag&o e banco de dados respectivamente), que s&o os blocos onde
ocorrem as transagbes com os servicos do AngularFire uma implementagdo do
Google Firebase. Também temos a interface do Router que prové navegagao no plano
de fundo. O restante dos blocos representa as outras paginas acessiveis do sistema,
como por exemplo as paginas de exibicdo de objetos, a pagina principal e a pagina
de contato, que tem uma comunicagao com a API que é responsavel pelo envio de e-

mails através do SendGrid.
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2.2 DIAGRAMA DE CLASSES

A Figura 2 apresenta o diagrama de classes, que descreve as estruturas

internas de cada uma das classes do sistema, e suas interag¢des a nivel local.

Dentre essas classes:

Objeto é uma interface que define o que um objeto € para o sistema.
ListaObjetos € a classe responsavel por mostrar os abjetos cadastrados
no banco.

FormularioCadastro classe responsavel pela criagdo de um objeto e por

coloca-lo no banco de dados.

DetalhesObijeto classe que gera a pagina de detalhes de cada objeto.

ListaObjetosUsuario classe semelhante a ListaObjetos, mas especifica

em exibir somente os objetos criados pelo préprio usuario.

Home pagina inicial do sistema, que mostra os ultimos objetos
cadastrados no sistema

Contato classe geradora da pagina de contato, que permite um portal de
acesso facil de comunicagdo com a gestao do sistema.

UsuarioCadastro e UsuarioLogin paginas de cadastro de usuario por e-

mail e pagina de login de cadastro por e-mail ou por conta do google.
PrivacyPolicy uma classe que gera uma pagina simples com a politica

de privacidade.



Usuario UsuarioCadastro

ListaObjetos

+nome: string + usuario: Usuario

+ Objetos: Observable

+ email: string

senha: stri
. | L@ onsubmit(f): void

+ confirmarSenha: string ngONINit(): void

UsuarioCadastro(-auth: AuthMaestroService) <<cons

+ imgurl: string
+ searchRef. siring

+ search: string

I

+ detailsid: any
+ page: number

+ objectsNumber: number;

UsuarioLogin

ListaObjetos(- dbMaestro: DbMaestroService) <=constructor=>

+ loginForm: FormGroup
+ errorMessage: string

+ usuario: Usuario

onSubmit(): void
sortRecent(): void

sortOlder()- void

UsuarioLogin{+authService: AuthMaestroService) <<constructor=>

onSubmit(): void

sortMostAccessed(): void

sortLeastAccessed(): void

showDetails(): void

delete():. void

update(): void

FormularioCadastro

updateLike(): void

+id: string
+ objeto: Objeto

+ form: string

updateDeslike(): void

¢

Objeto

Formulari

-storageSe router: Router) <<constructar>>

ngOninit(): void
dbCall(): void
onSubmit(): void

detectFile(): void

tabaseDataMaestro: DatabaseDataMaestroSenvice

+ dc: object

Objeto(+dc: object) <<constructor==

Contato

+ userMName: string
+ email: string
+text: string

+ form: boolean

Contato(-dbMaestro: DatabaseMaestroService) <<constructor==

onSubmit{): void

Privacy Policy

Home

+ Objetos: Observable =any[]=

+ detailsld: any

Home{-dbMaestro: DatabaseMaestroService, +auth: AuthMaestroServics,
+detalhes: DetalhesObjetoService, -router: Router) <<constructor=>=

sortRecent()

showDetails()

DetalhesObjeto

+ Objetos: Observable<any[l=

+ detailsld: any

DetalhesObjeto{dbMaesiro: DatabaseMaestroService, +auth: AuthMaestroService,
-detalhesService: DetalhesObjetoService, -router: Router) <<constructor=>

ngOninit(): void

showDetails(): void

updateLike(): void

updateDeslike(): void

ListaObjetosUsuario

+ Objetos: Observable =any[]=
+ detailsld: any
+ page: number

+ objectsNumber: number

ListaObjetosUsuario(-dbMaestro: D.
-dbDatalae: DatabaseDataMa
-router: Router, +detalhes: Detalh

troService,
AuthMaestroService,
<constructors=

bjetoService)

showDetails(): void

deletz(): void

update(): vaid

Fonte: Autoria Propria
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2.3 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

A figura 3 apresenta o diagrama de casos de uso onde mostra os
acontecimentos experienciados por usuarios que estdo acessando a pagina. Isso
inclui usuarios n&o cadastrados que tem acesso bem limitado aos recursos do sistema

€ usuarios cadastrados, que tem o acesso completo aos recursos do sistema.

Figura 3 — Diagrama de Caso de Uso.
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A /"_;_)

Ver
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Postados

Fonte: Autoria Propria
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2.4 DESCRICAO REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO-FUNCIONAIS
Os principais requisitos funcionais do sistema sao:

e Cadastrar Objetos: E possivel cadastrar um objeto, postando-o.

e Atualizar objetos: E possivel atualizar um objeto ja existente.

e Listar objetos: Os objetos podem ser visualizados através de uma
listagem.

e Pesquisar objetos: Os objetos da lista podem ser filtrados por meio de
busca textual.

e Excluir objetos: Os objetos da lista podem ser excluidos.

e Ver detalhes de objetos: Uma pagina que exibe todos os campos de um
objeto é revelada

e Curtir objeto: A quantidade de curtidas em um objeto é atualizada.

e Descurtir o objeto: A quantidade de descurtidas em um objeto é
atualizada.

e Enviar e-mail de contato para os desenvolvedores: E enviado um e-mail
com as informagdes preenchidas pelo usuario.

e Fazer login com e-mail criado: O usuario pode se autenticar na
plataforma com uma conta de e-mail criada.

e Fazer login com conta Google: O usuario pode se autenticar na
plataforma com uma conta Google existente.

e Fazer logout: O usuario pode encerrar a sessao de sua conta.

e Criar conta: E possivel criar uma conta de e-mail no sistema.

e Filtrar por objetos mais antigos primeiro: A listagem € ordenada, do
objeto mais antigo ao mais recente.

e Filtrar por objetos mais recentes primeiro: A listagem é ordenada, do
objeto mais recente ao mais antigo.

e Filtrar por objetos mais acessados primeiro: A listagem é ordenada, do
objeto mais acessado ao menos acessado.

e Filtrar por objetos menos acessados primeiro: A listagem é ordenada,

do objeto menos acessado ao mais acessado.
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Os principais requisitos ndo funcionais sao:

¢ Confiabilidade: O software deve apresentar consisténcia e estabilidade,
estando sempre disponivel para os usuarios.

e Eficiéncia: O software deve tratar os dados com a maior eficiéncia e
velocidade o possivel.

e Usabilidade: O software deve ser intuitivo, isto €, facil de utilizar, ndo
deixando brechas para mal uso ou dificuldade de uso.

e Desempenho: O software deve ter o melhor desempenho possivel, nao
possuindo problemas de carregamento e tratamento de dados, mesmo
com um numero crescente e grande de usuarios e dados.

e Escalabilidade: O software deve ser escalavel, isto é, deve permitir a
implementagao de novas funcionalidades com facilidade, sem que o
cbdigo ja existente necessite ser refeito.

e Privacidade: O software deve seguir um conjunto de regras de politicas
de privacidade, nos quais sao informados ao usuario quais dados sao
publicos ou ndo, e como esses dados sdo abordados e armazenados.

e Seguranga: O software deve prover uma protecao sélida aos dados dos

usuarios, mantendo os mesmos seguros mesmo em caso de ataques.

3 IMPLEMENTAGAO

O software possui um total de oito diferentes paginas que sao exibidas ao
usuario, sendo que trés dessas paginas sao exibidas apenas para usuarios
autenticados. Visto que o software foi desenvolvido utilizando o framework Angular,
que segue o modelo single page application, em todas as paginas sdo carregadas
dentro de um unico arquivo, sob a demanda em que o usuario requer acessar a pagina
(ANGULAR, 2022).

Cada pagina é formada por um conjunto de arquivos, esse conjunto de

arquivos € chamado de componente. A aplicacdo possui nove componentes.

O Frontend de todo o sistema consome as classes visuais do Bootstrap, isso

inclui a pagina principal, em que o resto do sistema exibe as paginas a ser carregadas
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e renderizadas pelo navegador. Além disso, também ¢é utilizado os icones

disponibilizados também pelo Bootstrap.

e HomeComponent: Este componente gera a pagina principal da
aplicagao, sendo acessivel por todos os usuarios. Este componente
gera uma pagina que mostra os ultimos cinco objetos publicados no
RepositORE.

e ListaObjetosComponent: Este componente gera a pagina de lista de
objetos, sendo acessivel somente pelos usuarios autenticados, sendo
alimentada pelo servico DatabaseMaestroService, essa lista também
conta com botdes de acéo todos os cartdes ligados com cada um dos
objetos. A paginacdo é provida por uma biblioteca ngx-pagination
disponibilizada na rede npm. Essa pagina sé mostra propriedades
especificas de cada Obijeto.

e DetalhesObjetoComponent: Este componente gera uma pagina com
todos os campos de um objeto especifico que foi postado, sendo
acessado somente por usuarios autenticados. Essa pagina lista todas
as propriedades cadastradas de um objeto especifico.

e PrivacyPolicyComponent: Este componente gera a pagina de politicas
de privacidade da plataforma, sendo exibida para qualquer usuario. E
uma pagina simples, que pode ser acessada em qualquer ponto do
sistema, através de um link de rodapé no fim da pagina.

e FormularioCadastroComponent: Este componente gera a pagina de
formulario de cadastro de objetos, sendo exibido somente para usuarios
autenticados, esse formulario contém diversas propriedades que podem
ser adicionadas em um objeto, mas possui poucas propriedades
obrigatérias. Também € nessa pagina que ocorre o uso do servigo
StorageService, que sera invocado quando o usuario anexar uma
imagem ao Objeto.

e ContatoComponent: Esta pagina gera o formulario de contato com os
desenvolvedores, sendo exibida para qualquer usuario, essa pagina
utiliza uma API desenvolvida para o projeto, que contacta os servigos
do SendgridJs.
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e UsuarioLoginComponent: Este componente gera a pagina em que o
usuario usa para iniciar sua sessado autenticada no sistema. Existe a
opgao de fazer login com um enderego de e-mail confirmado e senha
ou entdo usando uma conta do Google. Caso o usuario esteja
autenticado, sera renderizado em vez 0 componente
ListaObjetosUsuarioComponent, servindo entdo como pagina de perfil
de usuario. Essa pagina consome o servigo AuthMaestroService.

e UsuarioCadastroComponent: Este componente gera a pagina que o
usuario utiliza para criar uma conta utilizando um e-mail de sua escolha.

Essa pagina consome o servigo AuthMaestroService.
No campo de servigos temos:

e DatabaseMaestroService: Este servico € o responsavel por fazer a
conexao entre componentes e banco de dados.

e StorageService: E o servico responsavel por fazer o envio de arquivos
de imagem/video para o banco de dados no Firebase.

o AuthMaestroService: Este servigco é responsavel pela autenticacdo de
contas de usuario e controle de sessdes de usuario.

e Index.js: Este servico € responsavel por fazer o envio de e-mails de
contato com os desenvolvedores, utilizando do servico de envio de e

mails proveniente do Sendgrid.

3.1 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do codigo, foi utilizada a metodologia agil Scrum. Esta
metodologia foi escolhida devido aos seus beneficios e fluxo de trabalho se
adequarem bem ao estilo de desenvolvimento e relacionamento da equipe. Os
principais beneficios que se mostraram de suma importancia durante o
desenvolvimento foram: agilidade, adaptabilidade e colaboragéo. O projeto foi dividido
em sprints, que é dividir o processo de construgao do software em pedacos, criando
uma melhor visualizagdo da evolugdo do projeto, e tornando o processo de

desenvolvimento mais claro (SCRUM, 2022).

As funcionalidades a serem implementadas, divisdo de tarefas e erros a

serem resolvidos foram definidos através de issues no GitHub. Uma issue € uma
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marcacao de funcionalidade a ser implementada, ou seja, o desenvolvedor utiliza

issues para monitorar uma funcionalidade que ele precisa implementar.

Foram realizadas reunides semanais, geralmente contendo no minimo 40
minutos de duragdo. Durante as reunides, eram discutidas as funcionalidades
implementadas, a forma na qual foram implementadas, melhorias que poderiam ser
feitas nessas funcionalidades, quais funcionalidades seriam desenvolvidas e

estipulacdo de prazos.

3.2 FERRAMENTAS E BIBLIOTECAS UTILIZADAS
Foram utilizadas diversas ferramentas e tecnologias, sendo as

principais:

e Google Firebase: Um BaaS (Backend as a Service) disponibilizada pelo
google que simplifica a implantagdo de qualquer sercigo ou site na web
(FIREBASE, 2022).

e Angular: Um framework mantido pela Microsoft, Google e outras
empresas que agiliza a contrugdo de qualquer webapp atraves da
automatizacao e simplificacdo dos métodos e bibliotecas do JavaScript.

e Bootstrap: um framework de desenvolvimento front-end de cédigo aberto
para desenvolvimento de interfaces em aplicativos web, permitindo aos
desenvolvedores a criacdo de interfaces responsivas e personalizadas
mais facilmente (BOOTSTRAP, 2022).

e Github: ferramenta poderosissima de controle de cddigo fonte e de
versao de aplicativo.

¢ Visual Studio Code: Editor de Cddigo especializado em desenvolvimento
cloud, mobile e web. “O Visual Studio Code &€ um editor de codigo-fonte
leve, mas poderoso, que é executado em sua area de trabalho e esta
disponivel para Windows, macOS e Linux. Ele possui JavaScript,
TypeScript e Node, com suporte de C, integrado e outras linguagens
(como vem C++) e outras linguagens (como vem com C++, Java,
Python, PHP, Go e outras linguagens de execug¢ao)” (VISUAL STUDIO
CODE, 2022).
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e NodedS: Um Runtime Javascript desenvolvido sobre o motor de
Javascript V8 do Google.

o Twilio SendGrid: O SendGrid € uma plataforma que proporciona uma api
para comunicacdo com usuarios através de e-mails transacionais. O

SendGrid utiliza um servigo de computagédo em nuvem.

3.3 CAPTURAS DE TELA

A Figura 4 apresenta a vista da tela de pagina inicial da plataforma, onde o
usuario pode visualizar as cinco ultimas postagens feitas por usuarios. Esta pagina

pode ser vista por usuarios autenticados e ndo autenticados.

Figura 4 — Pagina Inicial.

RepositORE ‘ﬁ“ Perfil Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

O RepositORE € uma plataforma estruturada para o partil de objetos de ap i de robética edu
onde vocé pode ter acesso aos mais novos contetidos de robética, aprender e compartilhar suas experiéncias.

Veja os ultimos compartilhamentos:

Titulo: Carrinho Modelix

Fonte: Autoria Propria

A Figura 5 apresenta a pagina de objetos postados pelo préprio usuario.
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Figura 5 — Pagina do Usuario.

RepositORE “9“ Perfil Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

Kefton David Nunes de Melo

Vocé esta logado!

Seja bem vindo ao RepositOre!

Titulo: Robo lego Titulo: Lego Mindstorm

Subtitulo: Tutorial de montagem de um robé de lego Subtitulo: Robd EV3

Descricéo Geral: Montagem de robé lego, basica e Descricé@o Geral: Demonstracao basica dos aspectos técnicos

Fonte: Autoria Propria

A Figura 6 apresenta o formulario de cadastro de objetos de aprendizagem. No
cadastro, existem um conjunto de campos a serem preenchidos, sendo que apenas

cinco campos sao obrigatorios. Cada campo possui um botdo de ajuda, que mostra
um resumo sobre o campo especifico.
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Figura 6 — Pagina de Cadastro.

RepositORE ‘;" Perfil Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

Cadastro de Objetos

campos com () sdo obrigatdrios

*Titulo: Subtitulo:
Ajuda Ajuda
Faltam 50 caracteres! Faltam 50 caracteres!
Autor: Aprendiz:
Ajuda v Ajuda

Faltam 50 caracteres!

Organizador:
Ajuda

Faltam 50 caracteres!
Assunto:
Ajuda
*Descricéo geral:
Ajuda
Faltam 250 caracteres!

Palavra-chave: Construcéo:
Ajuda Ajuda

Faltam 50 caracteres! Faltam 50 caracteres!

Tipo de programacao: Objetivo do programa:
v Ajuda Ajuda

Faltam 100 caracteres! =
Fonte: Autoria Propria

A Figura 7 apresenta a tela de listagem de objetos de robdtica educacional,
postados pelos usuarios autenticados. Na lista de objetos, € possivel ver algumas
funcionalidades, tais como: a barra de pesquisa textual por objetos; filtragem por
postagens mais recentes, mais antigas, mais acessadas e menos acessadas; botdes
de curtir e descurtir um objeto de aprendizagem; atualizar, deletar e ver detalhes dos

objetos.

Figura 7 — Lista de Objetos.
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Pesquisa por Objeto

Mais recentes | Mais antigos | Mais acessados | Menos acessados
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i Pesquisar

Titulo: Carrinho Modelix

Subtitulo: Tutorial de montagem de um carrinho robé

Descri¢@o Geral: Tutorial basico de montagem de carrinho robd,
para iniciantes

Autor: Kefton David e Sebastido Alves

Palavra Chave: robética

Formato:

Titulo: Robd lego

Subtitulo: Tutorial de montagem de um robd de lego

Descri¢@o Geral: Montagem de robd lego, basica e simplificada
para iniciantes.

Autor: Cleyton Carlos
Palavra Chave: robética

Formato:

Fonte: Autoria Propria

A Figura 8 apresenta a lista de opgdes disponivel para cada um dos objetos,

incluindo opcgdes de “Curtir’ e “Descurtir’, mostrar mais detalhes, editar informacdes

do Objeto e Excluir permanentemente o mesmo.

Figura 8 — Opgdes do Objetos.

Titulo: Carrinho Modelix

Subtitulo: Tutorial de montagem de um carrinho robé

Descricd@o Geral: Tutorial basico de montagem de carrinho robd,
para iniciantes

Autor: Kefton David e Sebastido Alves

Palavra Chave: robética

Formato:

Data de Disponibilizag&o: 2-4-2022 17:15:50
Postado por vocé

Namero de acessos: 5

[ Mostrar detalhes I Atualizar Objeto STVl
Curtir 1 | Descurtir 0

Titulo: Robé lego

Subtitulo: Tutorial de montagem de um robd de lego

Descricdo Geral: Montagem de robd lego, basica e simplificada
para iniciantes.

Autor: Cleyton Carlos

Palavra Chave: robética

Formato:

Data de Disponibilizag&o: 27-3-2022 22:50:54
Postado por vocé

Namero de acessos: 32

Atualizar Objeto ISRl
Curtir 4 | Descurtir 0

| Mostrar detalhes

Fonte: Autoria Propria



A Figura 9 apresenta a pagina de contato com a equipe administrativa do

RepositORE através de e-mail.

Figura 9— Pagina de Contato.

RepositORE ‘9!‘ Perfil Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

Envie uma mensagem para a nossa equipe!

Seu nome:
Seu e-mail:

name@example.com

Sua mensagem:

Restam 250 caracteres!

Enviar mensagem

Fonte: Autoria Propria

A Figura 10 apresenta pagina para Login no sistema, essa pagina so esta

disponivel enquanto nao estiver autenticado.

Figura 10 — Pagina de Login.

22
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RepositORE  Login Crie suaconta Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

Login com Email ou Conta Google
E-mail
nome@email.com
Senha

senha

A senha deve ter ao menos 8 caracteres

‘ Crie sua conta ‘

Login com Google

Fonte: Autoria Propria

4 TESTES E VALIDAGAO
Foi realizado uma série de testes e etapas de teste de software, para garantir
a usabilidade, e que a aplicagao possua somente os comportamentos desejados.

Testes realizados:

e Testes unitarios: Foram feitos diversos testes unitarios durante o
desenvolvimento do software, em todos os arquivos que foram
utilizados para criagdo de coédigo. Na data da criagado desse documento,
todos os componentes foram amplamente testados separadamente.

e Testes de integracdo: Todos os componentes da aplicagdo foram
testados, e as interagcdes entre os componentes que necessitam de

interoperabilidade entre si se mostraram satisfatérias. Entretanto, como



24

€ utilizado o formato de cobranga gratuito do google firebase, a
plataforma tem um limite operacional associado com os limites impostos
pelo Google Firebase, isso inclui o limite de trafego simultaneo, a
capacidade maxima de armazenamento total do banco de dados, entre
outros limites.

e Teste operacional: A funcionalidade da aplicagdo foi extensamente
colocada a prova em seu estado hospedado em um provedor de
servigos web, como a aplicagao foi desenhada para ser utilizada, e sua
funcionalidade de todos os casos de uso foi avaliada como como
funcional. Todos os moédulos ndo apresentaram nenhum tipo de mal
comportamento e as respostas da aplicagdo esta como foi planejada.
Nao foi possivel realizar um teste de estresse da plataforma pois para

isso € necessario de mais de 20 pessoas a utilizando ao mesmo tempo.

5 PERSPECTIVAS FUTURAS

O estado atual do RepositORE deve servir como prenuncio para a
implementacao de diversas funcionalidades novas e melhorias de qualidade de vida
e usabilidade do software. Algumas melhorias a serem implementadas s&o: melhorias
no sistema de recomendagdo de conteudos, implementagdo de pagina de

administrador, melhorias no perfil do usuario, entre outros.

Deste momento em diante, em que a aplicagao ja esta estruturada, deve ser
feita a manutencao, monitoramento, implementagcao de novas funcionalidades e teste
das funcionalidades novas, levando em consideragao a escalabilidade de cédigo, para

que o aperfeicoamento da plataforma seja crescente e coeso.
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