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1. INTRODUGAO

O uso da robdtica no ensino de alunos, por meio de estudos, programacgao,
montagem e implementagdo da roboética através de kits de robdtica, denomina-se
robodtica 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, resolucédo de problemas, autonomia e entre outros..

Uma das maneiras de aplicagao de conteudos de robética educacional se da
por meio de Objetos de Aprendizagem (OAs). Objetos de Aprendizagem sao
conteudos estruturados, digitais ou ndo, destinados ao ensino e desenvolvimento de

alunos.

Os objetos de aprendizagem de robdtica educacional muitas vezes utilizam
kits de robdtica. Os diversos kits de robdtica existentes sdo compostos por motores,
sensores, linguagens de programagao e etc, possibilitando uma grande variedade de

tipos de atividades de robdtica aplicaveis ao ensino.

1.1 JUSTIFICATIVA

Gurgel(2019) realizou uma pesquisa que apontou a existéncia de diversos
conteudos de robdtica na internet, porém a grande maioria dos conteudos esta
distribuida de maneira desorganizada e dispersa. A pesquisa também constatou que
existe um déficit de plataformas de compartihamento de OAs de robdtica
educacional que possuam descricdo de campos através de metadados, dificultando

mais o reconhecimento de conteudos de robdtica por parte dos motores de busca

Devido ao déficit de plataformas de robdtica com descricdo de metadados em
campos de OAs de robdtica educacional, foi conceitualizado por Gurgel(2019) o
RepositORE, um repositério de Objetos de Robdtica Educacional com a aplicagao
do padrao de metadados Dublin Core para os campos dos objetos, sendo uma
plataforma que poderia ser utilizada por professores, alunos e entusiastas da

robdtica para compartilhar e encontrar OAs.



Uma versao prototipo do RepositORE foi implementada por Gurgel(2019)
durante sua pesquisa, porém nao tendo sido disponibilizada ao publico. Uma
continuagdo do RepositORE, aplicagcdo de novas funcionalidades, mudangas no
tratamento de alguns campos do padrdo Dublin core e a atualizagdo das versdes
das tecnologias utilizadas mostrou-se necessaria, implicando também na
necessidade de reconstrugado do sistema, devido as tecnologias Angular e Firebase,
que sao as principais tecnologias do sistema, terem sofrido varias alteragdes que

impossibilitaram a compatibilidade com a versao inicial da plataforma.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho € a implementagdo do backend da plataforma
RepositORE, permitindo o armazenamento e o acesso de dados de forma confiavel
e eficiente, a adicdo de novas funcionalidades, a garantia de compatibilidade com o
padrdao Dublin Core revisado proposto por Gurgel(2019) e a hospedagem da

plataforma, permitindo que quaisquer usuarios possam utilizar o RepositORE.

1.3 TRABALHOS RELACIONADOS

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

0 padrao de descrigcao de metadados Dublin Core.

Foi feito por Gongalves et al.(2013) uma adaptagao do padrado 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 adaptacgao e extensibilidade do padrao, permitindo uma adaptacao de metadados

ao Cadigo de Catalogacao Anglo Americano 2 (AACR2).

Roseto & Nogueira(2002) realizaram um trabalho que consistiu no uso do
padrdao Dublin Core para a descricao de conteudos na biblioteca digital de teses da

USP. O padrao acabou sendo escolhido pelos autores devido sua extensibilidade, o



que permitiu a personalizagdo do Dublin Core para a aplicagcdo desejada pelos

autores.

O padrao Dublin Core foi utilizado para a Descricao de Obras Raras na Web:
A Colecédo da Biblioteca Brasiliana Digital, proposto por Pires(2012). Também foi

feita uma adaptacao do padrao as necessidades do autor.

Tendo em vista a capacidade de extensdo e adaptagdo do padrao Dublin
Core, Gurgel(2019) propds em seu estudo uma revisédo e adaptacédo do padréo para
o cadastro de objetos de robdtica educacional. Esses campos revisados foram

utilizados durante o cadastro e exibi¢cao de dados.

2. ARQUITETURA DO SISTEMA

O RepositORE é uma aplicagdo web, desenvolvida com Angular, utilizando

primariamente Typescript, Javascript, Html e Css.
Paginas do sistema:

e Pagina principal: Essa pagina da uma pequena introducdo ao sistema, e
exibe os cinco ultimos objetos de aprendizagem de robdtica educacional
postados por usuarios no sistema. A pagina principal € exibida para qualquer
usuario, mesmo que ele ndo 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 nao
possua conta de e-mail, ele pode selecionar a opg¢ao de criar uma conta e ser
redirecionado para a pagina de criagdo de conta.

e Criacdo de conta: Na pagina de criagdo de conta, o usuario pode criar sua
conta usando um e-mail qualquer.

e Cadastro de objetos: E nessa pagina que o usuario pode cadastrar e postar
um objeto de aprendizagem de robdtica educacional com descrigdo de
metadados. Essa pagina s6 é disponibilizada para usuarios logados no
sistema.

e Lista 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 interacdes
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.

e 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 avaliacdo 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” é enviado um
e-mail para o e-mail do GTEC, com o que foi digitado nos campos.

e Lista de objetos relacionados: O wusuario pode visualizar os objetos
relacionados com o objeto no qual se esta vendo os detalhes.

e Lista de objetos do usuario: O usuario pode visualizar todos os componentes
postados e editados por ele mesmo nessa pagina. Esta pagina € exibida

dentro da pagina de Login, caso o usuario nao esteja logado.

2.1 DIAGRAMA DE COMPONENTES

Na figura 1 esta descrito e demonstrado o diagrama de componentes do

sistema.
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Dentre as partes mais importantes estdo os nucleos de sistema ServigoAuth
(autenticacéo e controle de sessdes de usuarios) e ServigoBD (conexdao com o
banco de dados), que sao os blocos onde ocorrem as transagdes com 0S Servigos
do AngularFire, que € um pacote de integragdo do Angular com o Google Firebase
(ANGULARFIRE, 2022). Também temos a interface Router que prové navegagéo no
plano de fundo. O restante dos blocos representa as outras paginas acessiveis do
sistema, sendo elas: pagina principal, pagina de login, pagina de cadastro de
usuario, pagina de objetos do usuario, pagina de cadastro de Objetos de
Aprendizagem, pagina de listagem de objetos, pagina de detalhe dos objetos e
pagina de politica de privacidade. A pagina de contato conecta-se com uma API

integrada com o servigo de envio de e-mails do Sendgrid.

Figura 1 - Diagrama de Componentes
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2.2 DIAGRAMA DE CLASSES
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Na figura 2 é possivel visualizar o diagrama de classes do sistema. O

diagrama de classes mostra quais sdo as principais classes do sistema. Classes do

sistema: Usuario, UsuarioCadastro, UsuarioLogin, ListaObjetos, FormularioCadastro,

Objeto, DetalhesObjeto, ListaObjetosUsuario, Home, PrivacyPolicy e Contato. Cada

classe possui um conjunto de atributos e métodos.
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Objeto: E uma classe que define todos os campos dos objetos de
aprendizagem a serem postados no sistema. Os campos dessa classe sao
atrelados ao padrao de metadados Dublin Core.

ListaObjetos: E a classe responsavel por mostrar os objetos cadastrados no
banco.

FormularioCadastro: Essa é a classe responsavel pela criacdo e tratamento
dos dados de um Objeto de Aprendizagem, e por coloca-lo no banco de
dados.

DetalhesObjeto: E responsavel por gerar a pagina de detalhes de cada
objeto.

ListaObjetosUsuario: Classe semelhante a ListaObjetos, mas especifica em
exibir somente os objetos criados pelo proprio usuario.

Home: E a pagina inicial do sistema, que mostra os cinco ultimos objetos
cadastrados.

Contato: Classe geradora da pagina de contato, que permite um portal de facil
acesso com a gestao do sistema por meio do envio de e-mails.
UsuarioCadastro: Pagina de cadastro de conta dos usuarios com email e
senha.

UsuarioLogin: E a pagina na qual o usuario pode autenticar-se no sistema
através de uma conta com email criada na plataforma, ou alguma Conta
Google existente.

Usuario: Classe que define o modelo de usuario. Esta classe é utilizada para
0 cadastro e login de usuarios.

PrivacyPolicy: Uma classe que gera uma pagina simples com a politica de

privacidade.



Figura 2 - Diagrama de Classes
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2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

A figura 3 mostra o diagrama de casos de uso do sistema, levando em
consideragdo os usuarios autenticados e nao autenticados. O Diagrama mostra
quais funcionalidades do sistema sao disponibilizadas para cada tipo de usuario,
sendo mostrado o ponto de vista do usuario autenticado e do usuario nao

autenticado.

O usuario ndo autenticado possui quatro opgdes: acessar a pagina inicial,
entrar em contato com desenvolvedores, acessar pagina de cadastro de conta e
acessar pagina de login. O usuario autenticado possui as seguintes opg¢des: acessar
a pagina inicial, acessar pagina de contato com desenvolvedores, cadastrar objetos,
ver lista de objetos, ver detalhes de objetos, excluir objetos, curtir ou descurtir
objetos, editar objetos e ver objetos postados por si mesmo. O usuario autenticado

nao pode acessar a pagina de cadastro e login.



Figura 3 - Diagrama de de Casos de Uso
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Fonte: Autoria prépria
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2.4 DESCRICAO DOS PRINCIPAIS REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO
FUNCIONAIS

Os principais requisitos funcionais do sistema séo:

e O sistema deve prover o cadastro de objetos de robdtica educacional.

e O sistema deve permitir a atualizagao de objetos.

e O sistema deve exibir objetos armazenados no banco de dados.

e O sistema deve permitir a busca textual por objetos.

e O sistema deve prover um método de excluséo de objetos.

e O sistema deve exibir os detalhes de cada objeto.

e O sistema deve prover um meio de os usuarios avaliarem positivamente ou
negativamente um objeto.

e O sistema deve prover um método de envio de e-mails para os
desenvolvedores.

e O sistema deve dispor de um meio de autenticagcdo com e-mails.

e O sistema deve permitir a autenticagdo com Conta Google.

e O sistema deve permitir o encerramento de uma sesséo autenticada.

e O sistema deve conter um método de criagao de contas com e-mail.

e O sistema deve prover uma filtragem de objetos por data de postagem ou

numero de acessos.

Os principais requisitos nao funcionais foram definidos utilizando como base o
padrdo ISO/IEC 25010 demonstrado no trabalho de Vazquez e Simdes (2016), os

quais sao sao:

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

e Eficiéncia no desempenho: 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 Compatibilidade: O software deve interagir com outros sistemas, se

necessario
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e Seguranga: O software deve prover uma protegcdo solida aos dados dos
usuarios, mantendo os mesmos seguros mesmo em caso de ataques.
e Capacidade de manutencdo: O sistema deve ser facilmente administrado e

mantido.

3. IMPLEMENTAGAO

O software possui um total de oito diferentes paginas que sao exibidas ao
usuario representando o frontend da plataforma, sendo que trés dessas paginas sao
exibidas apenas para usuarios autenticados. Visto que o software foi desenvolvido
utiizando o framework frontend Angular, que segue o0 modelo single page
application, em que todas as paginas sao carregadas dentro de um unico arquivo,

sob a demanda em que o usuario requer acessar as paginas (ANGULAR, 2022).

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

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

e HomeComponent: Este componente gera a pagina principal da aplicagéo,
sendo acessivel por todos os usuarios.

e ListaObjetosComponent: Este componente gera a pagina de lista de objetos,
sendo acessivel somente pelos usuarios autenticados.

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

e PrivacyPolicyComponent: Este componente gera a pagina de politicas de
privacidade da plataforma, sendo exibida para qualquer usuario.

e FormularioCadastroComponent: Este componente gera a pagina de
formulario de cadastro de objetos, sendo exibido somente para usuarios
autenticados.

e ContatoComponent: Esta pagina gera o formulario de contato com os
desenvolvedores, sendo exibida para qualquer usuario.

e UsuarioLoginComponent: Este componente gera a pagina em que o usuario
usa para iniciar sua sessao autenticada no sistema. Caso o usuario esteja

autenticado, sera renderizado o componente ListaObjetosUsuarioComponent.
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e ListaObjetosUsuarioComponent: Este componente é exibido dentro do
componente de login, caso o usuario esteja autenticado.
e UsuarioCadastroComponent: Este componente gera a pagina que o usuario

utiliza para criar uma conta utilizando um e-mail de sua escolha.

O padrao de metadados Dublin Core revisado foi utilizado para descrever os
campos dos objetos de aprendizagem no sistema, porém havendo pequenas
mudangas na forma em que sdo armazenados alguns metadados. As mudancgas

ocorreram nos seguintes campos:

e Autoridade (dc.creator.authority): este campo de metadado € preenchido
automaticamente, sendo que seu valor sempre sera o RepositORE.

e Buscador de informacdo (dc.creator.search_information): este campo de
metadados é preenchido automaticamente, sendo que seu valor sempre sera
a URL do RepositORE.

e Editor (dc.publisher.editor): este campo de metadados € preenchido
automaticamente, sendo que seu valor sempre sera o usuario que fez a
postagem do objeto de aprendizagem.

e Contribuinte (dc.contributor): este campo de metadados é preenchido
automaticamente, sendo que seu valor sempre sera uma lista que referencia
0s usuarios que editaram o objeto de aprendizagem.

e Data de disponibilizacdo (dc.date.availability): este campo de metadados é
preenchido automaticamente, sendo que seu valor sempre sera a data em

que objeto de aprendizagem € postado.

O padrao Dublin Core revisado esta aplicado de duas formas: embutido no
HTML do sistema e o armazenamento por meio de cole¢gdes no Firebase também

utiliza um grande objeto com campos Dublin Core.

O RepositORE teve seu backend estruturado através da utilizacdo do pacote
AngularFire, que ajuda na integracdo de funcionalidades do Firebase com
aplicagbes construidas em Angular, e também através do uso de Node.js e
Express.js na criagdo de uma APl REST para conexao com o servigo de envio de
e-mails disponibilizado pelo Sendgrid. Foi utilizado o banco de dados NoSQL em
nuvem Cloud Firestore, do Firebase. No Cloud Firestore, os dados s&o estruturados

e guardados em documentos, sendo que esses documentos s&o armazenados
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dentro de uma colegcdo. O backend da plataforma é formado primariamente por

quatro arquivos, sendo eles: database-maestro.service.ts, storage.service.ts

auth-maestro.service.ts e index.js.

DatabaseMaestroService: Este arquivo € o responsavel por fazer a conexao
entre componentes e banco de dados. Através deste arquivo, € possivel:
inserir novos documentos em uma colegao ja existente por meio do método
“insert”; receber todos os documentos de uma colecao utilizando o método
“‘getAll”; deletar um documento da colegao utilizando o método “delete”;
atualizar um documento de uma colecdo através do método “update”;
incrementar a quantidade de acessos no campo “access” dentro de um
documento especifico na colegcdo, por meio do método “updateAccess’;
incrementar a quantidade de curtidas no campo “like” dentro de um
documento especifico na colecdo, por meio do método “updatelike”;
incrementar a quantidade de descurtidas no campo “deslike” dentro de um
documento especifico na colegao, por meio do método “updateDeslike”; fazer
a conexao com a Api index.js, para o envio de e-mails de contato através do
método “uploadContact”.

StorageService: E o arquivo responsavel por fazer o envio de arquivos de
imagem/video para o banco de dados no Firebase. O método “uploadFile” faz
o envio do arquivo, criando uma identificagao aleatéria para cada imagem.
AuthMaestroService: Este arquivo é responsavel pela autenticagdo de contas
de usuario e controle de sessdes de usuario. Através deste arquivo, €
possivel: autenticar o usuario com uma Conta Google existente ao utilizar o
método “loginGoogle”; retornar valor do usuario atual, caso ele nao seja nulo
por meio do método “getUser”; criar uma conta com e-mail e senha com o
método “createUserByEmail”; autenticar o usuario com uma conta de e-mail e
senha existente, via utilizacdo do método “loginEmail”’; encerrar a sesséo do
usuario com o meétodo “logout”

Index.js: Este arquivo é responsavel por fazer o envio de e-mails de contato
com os desenvolvedores, utilizando do servico de envio de e-mails
proveniente do Sendgrid. Index.js utiliza uma chave de conexdo com o
Sendgrid que esta encapsulada em uma variavel de ambiente. Através do

método “get”’, os dados escritos no formulario de contato sdo recebidos. O
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método “post” envia os dados recebidos para o servigo do Sendgrid, que por

sua vez envia uma mensagem em forma de e-mail.

3.1 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do cdédigo, 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 colaboragdo. O projeto foi
dividido em sprints, que ¢é dividir o processo de construgcao do software em pedacos,
criando uma melhor visualizagado da evolugéo 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
marcacgao de funcionalidade a ser implementada, ou seja, o desenvolvedor utiliza
issues para monitorar uma funcionalidade que ele precisa implementar. A equipe era
formada por dois desenvolvedores, e, apesar de ambos terem desenvolvido em
conjunto algumas paginas da plataforma, este trabalho teve um foco maior no

desenvolvimento do backend da aplicacéao.

Foram realizadas reunides semanais, geralmente contendo no minimo 40
minutos de duracdo. 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

estipulagcao de prazos.

3.2 FERRAMENTAS E BIBLIOTECAS UTILIZADAS

Foram utilizadas diversas ferramentas e tecnologias, sendo as principais:
Google Firebase, Angular, Bootstrap, Github, Visual Studio Code, NodeJS,
SendGrid, AngularFire e Heroku.
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3.2.1 GOOGLE FIREBASE

O Firebase é uma plataforma gerenciada pela Google para a criagdo e
desenvolvimento de aplicativos web e mobile, oferecendo uma série de servigos
backend as a service, os quais sao uma série de ferramentas e recursos que
oferecem uma maior facilidade de integracdo com banco de dados, analise e
gerenciamento dos dados(FIREBASE, 2022). Dentre os servigos oferecidos pelo

Google Firebase estao:

e Cloud Firestore: Banco de dados NoSQL orientado a documentos, para o
armazenamento de dados em nuvem. No Cloud Firestore, os dados sé&o
estruturados e guardados em documentos, sendo que esses documentos sao
armazenados dentro de colegoes.

e Autenticacdo: Gerenciamento de usuarios, senhas e sessoes.

e Hosting: Armazenamento de sites para produgao.

e Cloud Storage: Armazenamento de fotos e videos em nuvem.

e Crashlytics: Monitoramento da estabilidade de aplicagdes.

e Google Analytics: Geragao de relatérios de eventos especificos.

e Monitoramento de desempenho: Resolugdo e monitoramento do desempenho

de aplicagdes.

3.2.2 ANGULAR

O Angular € um framework front-end baseado em TypeScript para o
desenvolvimento de aplicativos web mantido pelo Google e Microsoft, que facilita o
processo de desenvolvimento e manutengao de aplicagdes web. (ANGULAR, 2022):
“‘Angular é uma estrutura de design de aplicativos e plataforma de desenvolvimento

para criar aplicativos de pagina unica eficientes e sofisticados.”

3.2.3 BOOTSTRAP

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

O Github é uma plataforma de hospedagem de cédigo e versionamento de
cbédigo, permitindo aos seus usuarios terem total controle de seus projetos, e

manterem um desenvolvimento colaborativo e seguro (GITHUB, 2022).

3.2.5 VISUAL STUDIO CODE

O Visual Studio Code é um software para edigdo de cdédigo, possuindo
suporte ao versionamento de cédigo Git. (VISUAL STUDIO CODE, 2022): “O Visual
Studio Code é um editor de cddigo-fonte leve, mas poderoso, que € 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 execugao).”

3.2.6 NODEJS

O NodedS é um software de cddigo aberto aberto que permite a execugéo de
codigo Javascript fora de navegadores. E utilizado principalmente para o
desenvolvimento e criacdo de codigo backend. O NodedS foi desenvolvido para a

construcao de aplicagdes de rede com escalabilidade (NODEJS, 2022).

3.2.7 EXPRESSJS

O Express € um dos frameworks para NodeJs mais utilizados. (EXPRESSJS,
2022): “O Express é um framework para aplicativo da web do Node.js minimo e

flexivel que fornece um conjunto robusto de recursos para aplicativos web e movel.”

3.2.8 SENDGRID

O SendGrid € uma plataforma que proporciona uma api para comunicagao
com usuarios através de e-mails transacionais. O SendGrid utiliza uma arquitetura
baseada em nuvem, permitindo a analise de dados, gerenciamento e entrega segura
de e-mail (SENDGRID, 2022).
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3.2.9 HEROKU

O Heroku é uma plataforma que oferece servigo de hospedagem e publicagao
de projetos virtuais na nuvem. (HEROKU, 2022): “Heroku é uma plataforma em
nuvem que permite que as empresas criem, entreguem, monitorem e dimensionem
aplicativos — somos a maneira mais rapida de passar da ideia a URL, ignorando

todas as dores de cabeca de infraestrutura.”

3.2.10 ANGULAR FIRE

O Angular Fire é a biblioteca oficial de integragdo do framework Angular com
as bibliotecas do Firebase (ANGULARFIRE, 2022).

3.3 CAPTURAS DE TELA

Na figura 4 ¢ vista a 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 nao autenticados.

Figura 4 - Pagina inicial

RepositORE .;l‘ Perfil Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

RepositORE

O RepositORE € uma plataforma estruturada para o compartilhamento de objetos de aprendizagem de roboética educacional,
onde vocé pode ter acesso aos mais novos contetidos de robdtica, aprender e compartilhar suas experiéncias.

Veja os Ultimos compartilhamentos:

Titulo: Carrinho Modelix

Fonte: Autoria Propria

Na figura 5 é possivel visualizar os objetos postados e editados pelo usuario.



Figura 5 - Postagens do usuario

RepositORE .:?" Perfil Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

Kefton David Nunes de Melo

Vocé esta logado!

Seja bem vindo ao RepositOre!

Titulo: Robd lego

Subtitulo: Tutorial de montagem de um robé de lego

Descricdo Geral: Montagem de robé lego, basica e

Titulo: Lego Mindstorm

Subtitulo: Robé EV3

Descricéo Geral: Demonstracdo basica dos aspectos técnicos

Fonte: Autoria Prépria
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O formulario de cadastro de objetos de aprendizagem pode ser visualizado

através da figura 6. No cadastro, existem um conjunto de campos a serem

preenchidos, sendo que apenas cinco campos sao obrigatérios. Cada campo possui

um botéo de ajuda, que mostra um resumo sobre o campo especifico.

Figura 6 - Formulario de cadastro de objetos

RepositORE ‘p-‘ Perfil  Cadastrar Objetos Lista de Objetos Contate-nos

Cadastro de Objetos
campos com (*) s&o obrigatérios

*Titulo:

Autor:

Organizador:

Assunto:

*Descrigdo geral:

Palavra-chave:

Tipo de programacéo:

Ajuda

Faltam 50 caracteres!

Ajuda

Faltam 50 caracteres!

Ajuda

Faltam 50 caracteres!

v Ajuda

Subtitulo:
Ajuda
Faltam 50 caracteres!
Aprendiz:
- Ajuda
Ajuda
Faltam 50 caracteres!
Ajuda
v
Ajuda
Faltam 250 caracteres!
Construcao:

Ajuda

Faltam 50 caracteres!

Objetivo do programa:
Ajuda

Faltam 100 caracteres!



25

Fonte: Autoria prépria

A figura 7 mostra a tela de listagem de objetos de robética educacional,
postados pelos usuarios autenticados. Na lista de objetos, é 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

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

Pesquisa por Objeto Pesquisar
Mais recentes W Mais acessados | Menos acessados

Titulo: Carrinho Modelix Titulo: Robo lego

Subtitulo: Tutorial de montagem de um carrinho robd Subtitule: Tuterial de montagem de um robd de lego

Descri¢ao Geral: Tutorial basico de montagem de carrinho robg, Descrigao Geral: Montagem de robé lego, basica e simplificada
para iniciantes para iniciantes.

Autor: Kefton David e Sebastido Alves Autor: Cleyton Carlos

Palavra Chave: robética Palavra Chave: robética

Formato: Formato:

Fonte: Autoria propria
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Figura 8 - Funcionalidades na lista de objetos

Titulo: Carrinho Modelix Titulo: Robd lego
Subtitulo: Tutorial de montagem de um carrinho rob6 Subtitulo: Tuterial de montagem de um rob6 de lego
Descri¢do Geral: Tutorial basico de montagem de carrinho robd, Descrigéo Geral: Montagem de robé lego, basica e simplificada
para iniciantes para iniciantes.
Autor: Kefton David e Sebastido Alves Autor: Cleyton Carlos
Palavra Chave: robética Palavra Chave: robética
Formato: Formato:
Data de Disponibilizacéo: 2-4-2022 17:15:50 Data de Disponibilizagéo: 27-3-2022 22:50:54
Postado por vocé Postado por vocé
Namero de acessos: § Nimero de acessos: 32

I Mostrar detalhes

Atualizar Objeto  ESSEIgelIT= 6] Ilv1osua'de(a\"wes Atualizar Objeto [STEITIEelSG]
Curtir 1 | Descurtir 0 Curtir 4 | Descurtir 0

Fonte: Autoria prépria

E possivel que o usuario entre em contato com com os desenvolvedores
através do formulario de contato. No click do botdo do formulario, € enviado um

e-mail para os desenvolvedores. A figura 9 mostra o formulario de contato.

Figura 9 - Formulario de contato

RepositORE lﬁq‘ 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
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A figura 10 possibilita a observacdo da tela de criagdo de conta, caso o
usudrio ndo esteja logado no sistema. E possivel criar uma conta utilizando um

e-mail preexistente.

A tela de criagao de conta s6 pode ser acessada e visualizada enquanto o

usuario nao estiver logado no sistema.

Figura 10 - Criagéo de conta

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

Cadastre seu e-mail

E-mail

nome@email.com

Crie sua senha

Senha

A senha deve ter ao menos 8 caracteres
Confirmar senha

confirmar senha

Fazer Cadastro

Fonte: Autoria prépria

Caso o usuario nao esteja logado no sistema, ele pode fazer login através da
pagina de login, que pode ser observada na figura 11. O usuario pode preencher o
formulario e fazer o login através da sua conta de e-mail previamente cadastrada, ou

fazer o login direto através de uma Conta Google existente.

A pagina de login ndo é acessivel apos o usuario logar no sistema.

Figura 11 - Login
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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

Asenha deve ter ao menos 8 caracteres

‘ Crie sua conta ‘

Login com Google

Fonte: Autoria prépria

O rodapé da plataforma pode ser visto pela figura 12. Sao disponibilizadas
trés opgdes de link, sendo elas: pagina principal, formulario de contato e politicas de

privacidade.
Figura 12 - Rodapé da pagina

Nimero de acessos: §

[ Mostrar detalhes | Atualizar Objeto
I Mostrar detalhes | Atualizar Objeto
Curtir 1 | Descurtir 0
Curtir 2 | Descurtir 1

2 Next »

SOBRE NOS LINKS

O RepositORE tem o objetivo de facilitar o aprendizado e Contate-nos

compartilhamento de contelidos de robdtica! Aproveite! Politicas de Privacidade

© 2020 Copyright: RepositOre

Fonte: Autoria propria.
As politicas de privacidade da plataforma podem ser vistas na figura 13.

Figura 13 - Politicas de privacidade
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Politica De Privacidade

Sabre a privacidade dos dados
Todos os dados providos para a criacdo dos usudrios sao armazenados no Google Firebase, e 56 serdo utilizados para identificar os usuarios na
plataforma. Todos os dades providos no cadastro de um objeto poderdo ser disponibilizado de maneira publica.

Responsabilidades e Papeis

O usudrio tem como responsabilidade de verificar tudo que o mesmo esta injetando na plataforma por meio de Cadastro de Objelo, ja que a
veracidade do conteudo postado sera de responsabilidade do usudrio. O RepositORE tem como responsabilidade manter a integridade dos dados,
além disso, o administrador da plataforma também esta na direito de excluir conteudo da plataforma em casos de fraude, conteudo improprio ou néo

relevante para a plataforma. Em casos de contiinua publicacdo de conte(ido improprio ou ilicito a conta do usudrio podera ser terminada
permanentemente.

Sobre seus dados pessoais

Os dados pessoais disponibilizados no momento do cadastro serao amntidos em sigilo e serdo utilizados somente para identificacdo do usuario na
plataforma. Essas informagdes trafegam pelo servidor do Google Firebase apenas para armazenamento e identificagio. aqui esté a Termos de Uso e
a Politica de Privacidade da prestadora de servigos.

Sobre os dados publicos
Todos os dados disponibilizados para o cadastro de objefos no RepositORE seréo tratados como publicos e podem ou néo estar completamente
disponiveis para qualquer usuério da plataforma ou utilizadores néo cadastrados

Armazenamento dos Dados
Todo 0 Armazenamento de dados e lidado pelo Google Firebase, e portanto também estéo sobre efeito dos termos de uso da prestadora de serigos
0Os dados, todavia, néo estéo sobre efeito da politica de privacidade da mesma, ou seja, estio somente sujeitos aos termos desse contrato.

Direitos do Titulas

Todos os usuarios tem direito de manipular dados da prépria plataforma nas formas de Adicdo, Subtrago e Edicdo dos dados. Contanto, 0

RepositORE é considerado um repositério de contribuicdo, entdo alteragdes devem ser levadas com moderagdo. Em caso de comportamento

malicioso proposital, o Administrador tem o direito de entrar em acéo para proteger os dados e a integridade da plataforma. podende limitar os -

Fonte: Autoria prépria

4. TESTES E VALIDAGAO

Foi realizado uma série de testes e etapas de teste de software, para garantir

a usabilidade, e que a aplicagdo 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
utiizados para criagdo de codigo. Na data da criagdo desse
documento, todos os componentes foram amplamente testados
separadamente.

e Testes de integracdo: Todos os componentes da aplicagcdo foram
testados, e as interagdes entre os componentes que necessitam de
interoperabilidade entre si se mostraram satisfatérias. Entretanto, como
é 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
simultdneo, a capacidade maxima de armazenamento total do banco
de dados, entre outros limites.

e Teste operacional: A funcionalidade da aplicacdo foi extensamente

colocada a prova em seu estado hospedado em um provedor de
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servicos web, como a aplicagcao foi desenhada para ser utilizada, e sua
funcionalidade de todos os casos de uso foi avaliada como como
funcional. Todos os modulos ndo apresentaram nenhum tipo de mal
comportamento e as respostas da aplicacdo estdo como foram
planejadas. N&o foi possivel realizar um teste de estresse da
plataforma, pois para isso é necessario de mais de 20 pessoas

utilizando o programa ao mesmo tempo.

5. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

O sistema RepositORE esta atualmente implementado, apresentando um
funcionamento desejavel do backend, tanto a integracdo ao banco de dados e
armazenamento de imagens, quanto a AP/ de envio de e-mails de contato com
desenvolvedores. O RepositORE esta publicado e hospedado no Firebase, e pode

ser acessado através do link: https://repositore-601ab.web.app/ .

A plataforma em sua condicdo atual, servira como a base para a
implementagédo de funcionalidades novas e melhorias nas funcionalidades atuais e
de qualidade de vida e usabilidade do software. Algumas melhorias a serem
implementadas sao: melhorias no sistema de recomendacédo de conteudos; criar
uma espécie de moderagado de conteudos, a fim de manter um controle sobre o
contexto das postagens; implementacdo de pagina de administrador; adicionar um
CAPTCHA para aumentar a seguranga do site; aplicar melhorias no perfil do usuario

e entre outros.
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