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ABSTRACT: The integrated university platform for project
management in PBL (PLATINUN UNIFENAS) is an
initiative of the Prof. Edson Antdnio Velano University,
being a web platform with the objective of creating a unified
environment and focused on academic projects in the field of
teaching, research and extension. It was developed using two
websites in React for frontend, using the Monorepo
architecture that centralizes a set of applications in a single
repository. The API was developed in AspNetCore with user
management using Keycloak, in addition to MySql for the
database. The platform uses three types of users: Student,
Teacher and Administrator, thus having different
permissions The student can only see and send the activities
on his page The teacher can manage activities, in addition to
evaluating the activity received from the student, while the
administrator records users and disciplines. The platform
facilitates the application of academic activities by students
and teams in a PBL (Problem-Based Learning) model,
helping teachers to communicate and interact with students
in assessment ways, stimulating progress and performance.
Thus, an innovative and proprietary platform is delivered to
the University for continuous use in various academic
activities.

KEYWORDS: Api, aspnetcore, keycloak, Monorepo, Mysql,
Pbl, React.

RESUMO: A plataforma integrada universitaria para
gerenciamento de projetos em PBL (PLATINUN
UNIFENAS) é uma iniciativa da Universidade Prof. Edson
Anténio Velano, sendo uma plataforma web com o objetivo
de criar um ambiente unificado e focado em projetos
académicos no ambito do ensino, da pesquisa e da extensao.
A plataforma PLATINUN pretende agregar em um Unico
ambiente os projetos académicos realizados sob metodologia
inovadora PBL (Problem Basesd Learning), permitindo a
todos os usuérios (académicos e professores) acompanharem
o0 desenvolvimento dos projetos, servindo, inclusive como
um repositério de projetos para todos 0s cursos da
Universidade. Foi desenvolvida utilizando dois sites em
React para frontend, utilizando a arquitetura Monorepo que
centraliza um conjunto de aplicagdes em um Unico
repositorio. A API foi desenvolvida em AspNetCore com
gerenciamento dos usuarios usando o Keycloak, além do
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MySqgl para banco de dados. A plataforma utiliza
trés tipos de wusuarios, aluno, professor e
administrador, tendo assim permissfes diferentes.
O aluno apenas pode ver e enviar as atividades em
sua pagina, o professor pode gerenciar atividades,
além de avaliar a atividade recebida do aluno e o
administrador, registra os usuérios e disciplinas. A
plataforma facilita a aplicacdo de atividades
académicas de estudantes e equipes em modelo
PBL (Aprendizagem Baseada em Problemas),
auxiliando os professores na comunicacdo e
interagdo com os alunos em meios avaliativos,
estimulando o progresso e rendimento, entrega-se
a Universidade a que se destina uma plataforma
inovadora e proprietaria para uso continuo em
diversas atividades académicas.

PALAVRAS-CHAVE Api, aspnetcore, keycloak,
Monorepo, Mysqgl, Pbl, React.

1 INTRODUCAO

A tecnologia tem contribuido cada vez mais para
melhorar a qualidade na educacdo e na
aprendizagem nos ensinos académicos, porém as
instituices de ensino nem sempre contam com
sistemas préprios que possam ter uma integragao
entre aluno e professores, seja pelo alto custo ou
pela falta de requisitos necessarios no sistema para
cada instituicdo de ensino.

O objetivo especifico foi criar um ambiente
unificado e seguro para a manutencdo de projetos
académicos no &mbito do ensino, da pesquisa e da
extensdo, sendo a plataforma baseada na
metodologia de ensino PBL. A plataforma
comporta 0s modulos e demandas académicas
exigidas pela universidade, e tem como sua
concepgdo 0 marco zero de uma solugdo prdpria e
autbnoma para atuais e futuras atividades
desenvolvidas com esta metodologia de ensino na
instituicio. O ambiente conta com o
compartilhamento de arquivos e atividades de
forma interativa e de féacil entendimento,
abordando o uso da metodologia PBL que emprega
técnicas de divisdo de atividades em etapas para
cada mddulo, gerando seu préprio peso de
relevancia por disciplina.

A metodologia de PBL (Problem Based Learning)
resulta na construgdo do conhecimento de maneira
coletiva, quebrando o paradigma do modelo
convencional, na qual o professor aplica uma
disciplina e os alunos podem demonstrar o quanto
tiveram de aproveitamento a partir de avaliagdes
baseadas em perguntas e respostas [1]. Neste
processo de aprendizagem, o aluno é exposto a
problemas do mundo real que servem de base para
estimular o0 mesmo a desenvolver uma solugdo que
englobe os conhecimentos apresentados por uma
disciplina, como por exemplo, conhecimentos que
seriam aplicados de forma pratica durante a
realizacdo das atividades do PBL[2].

Segundo [3], os problemas a serem propostos

durante uma atividade PBL devem ser preferivelmente
possiveis de serem resolvidos com multiplas solucGes, ndo
estruturados e na qual os professores terdo o papel apenas de
auxiliar os alunos a resolverem o problema, ndo dando
exatamente a instrucdo de como solucionar a atividade.

Um ambiente interativo que sirva como repositério de
projetos construidos sob o PBL pode ser desenvolvido como
um web site responsivo. Com o avango da tecnologia no
desenvolvimento de novos dispositivos conectados a internet
surge a preocupacdo em relacdo a como desenvolver
websites para dispositivos com diferentes tipos de
resolucdes, seja o dispositivo mobile ou desktop, assim surge
0 conceito de website responsivo. Segundo [4], desenvolver
uma aplicacdo web é uma tarefa mutavel, pois as
metodologias de design e layout duram somente por volta de
dois anos, tornando entdo a escolha do design responsivo
muito Gtil, pois com ela o desenvolvedor pode criar
interfaces ajustaveis a diferentes tamanhos e resolucdes de
tela, tornando mais facil a navegacdo no website
independente do dispositivo em que for acessado.

No desenvolvimento de layouts responsivos, a utilizagdo de
tecnologias especificas é crucial para garantir o correto
funcionamento do design em diversos dispositivos. Trés
principais tecnologias formam a base para o design
responsivo: HTML, JavaScript e CSS. HTML (HyperText
Markup Language) fornece a estrutura basica das paginas
web. JavaScript adiciona interatividade e dinamismo,
enguanto CSS (Cascading Style Sheets) controla a aparéncia
e o layout. A combinacdo dessas tecnologias permite a
criacdo de interfaces web que se adaptam eficientemente a
diferentes tamanhos e resolucdes de tela, proporcionando
uma experiéncia de usuario consistente e acessivel em
dispositivos mdveis e desktops. [4].

A fim de se disponibilizar as funcionalidades de uma
aplicacdo Web para outras com propoésitos semelhantes, a
utilizacdo de APIs (Application Programming Interface) é
uma solucdo bastante plausivel. Varias sdo as tecnologias
que permitem a construgéo de APIs.

O ASP.NET Core tem como seus beneficios uma ampla
comunidade de desenvolvedores e diversas bibliotecas que
podem auxiliar em atividades complexas, como a
conectividade com servigos de cloud, capacitacdo para testes,
facilidade de codificagdo por ser uma linguagem fortemente
tipada, 6timo desempenho além de ser um software livre [5].
Apesar do modelo de estrutura do ASP.NET Core adequar-
se muito bem tanto para server-side quando para client-side,
a utilizacdo apenas da estrutura de servicos de API Server
Side foi atribuido por seu suporte a servico de redes HTTP,
tendo um grande apoio atual que torna ele uma 6tima opcao
para dominio da regra de negdcio e suas diretrizes.

2 METODOLOGIA

A plataforma integrada universitéria para gerenciamento de
projetos Aprendizagem Baseada em Problemas, ou em PBL,
PLATINUN UNIFENAS, foi desenvolvida através de uma
iniciativa da Universidade Prof. Edson Antdnio Velano para
ser uma plataforma web onde relne atividades académicas
de estudantes e equipes de trabalhos inovadores, atividades
de extensdo, grupos de pesquisa etc., buscando melhorar a
comunicacéo e a colaboragdo entre os integrantes, de forma
simples e intuitiva. Trata-se de uma plataforma com o intuito
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de agregar todos os trabalhos académios
construidos sob a metodologia inovadora de ensino
Problem Based Learning em um s6 local,
permitindo aos usuarios (académicos e professors)
acompanharem a evolucdo dos projetos, servindo
ainda como um reposit6rio para pesquisa.

Este topico abordard elementos praticos e
tecnolégicos do projeto, analisando a forma de uso
e escolha de componentes, recursos e bibliotecas
que foram utilizadas para o desenvolvimento do
sistema.

2.1 Planejamento

Em relacdo a classificacdo quanto a abordagem
adotada, trata-se de uma pesquisa qualitativa e
experimental, pois durante o estudo foram
realizados testes para uma conclusdo concreta.
Quanto a classificacdo de objetivo o estudo tem
empregado a metodologia de pesquisa exploratoria,
pois estdo sendo utilizados levantamentos
bibliograficos para aprofundamento no tema e
também andlises de exemplos ja existentes e
durante o desenvolvimento do trabalho foram feitas
as etapas de andlise bibliogréafica, levantamento de
requisitos, desenvolvimento da plataforma e testes.

2.2 Andlise bibliografica

Na Analise Bibliografica, foi feito o embasamento
tedrico do assunto e o levantamento de requisitos
para a construcdo da plataforma. Para a pesquisa de
publicacdes relevantes sobre o assunto, forma
usadas as seguintes palavras-chave nos
mecanismos de busca: PBL, plataforma PBL, react,
software académico. Em seguida, na etapa de
desenvolvimento, foram feitas as prototipagdes do
software, e sua implementacdo finalizado entéo na
etapa de Testes. Foram realizadas as avaliagdes dos
resultados obtidos com os testes feitos com o
software em um ambiente experimental.

2.3 Levantamento de requisitos

Na fase de levantamento de requisitos, foi feita a
coleta de todos 0s requisitos necessarios para a
construcdo da plataforma, de acordo com as
especificacbes solicitadas pela Universidade de
forma que o sistema atenda as suas demandas. A
coleta desses dados foi realizada em reunides
semanais entre o time de desenvolvimento,
professores e gestores da universidade, seguindo
um cronograma pré-estabelecido, assim realizaou-
se a metodologia agil para acelerar o
desenvolvimento do software e o0s requisitos
funcionais foram:

e Elaborar um ambiente online para
desenvolvimento e aplicagdo de atividades baseado
no modelo PBL.

e Criar um ambiente unificado que traga
dinamismo e uma maior proximidade entre aluno e
professor.

e Tornar a plataforma divertida e atrativa para que
gere interesse na execucao das atividades propostas

aos alunos.

e Poder criar projetos segmentados por objetivo para cada
grupo de alunos

e O professor poder criar atividade para entrega de forma
simples e rapida

e O aluno precisa poder enviar suas atividades para o
professor de forma prética

e Os usuarios precisam receber e-mails sobre atualizagdes
relacionadas a ele:

o0 Notificagdo sobre novas atividades para correcdo.
(Professor)

0 Notificagdo sobre nova etapa de entrega de
atividade marcada. (Aluno)
0 Notificacdo sobre atividades corrigidas pelo

professor. (Aluno)

Os requisitos ndo-funcionais foram:

e Criar um servico em que o professor possa criar um projeto
e definir quais alunos podem ter visdo daquele projeto.

e Incluir um bloqueio para que um aluno néo possa participar
de um projeto a menos que um professor libere o acesso para
ele.

e Sempre que uma nova etapa é criada pelo professor, todos
os alunos que fazem parte do projeto em que a etapa foi
criada devem ser notificados por e-mail.

e Sempre que um aluno enviar uma atividade, todos os
projetos que administram o professor deverao ser notificados
por e-mail.

e Quando o professor corrigir uma atividade enviada pelo
aluno, o aluno dono da atividade deve ser informado por e-
mail sobre a nota e sobre qual etapa se trata a atividade
corrigida.

e Criar um sistema de gamificacdo para que o professor
possa atribuir medalhas por atividade entregue pelo aluno
onde a medalha sera recebida de acordo com a nota da
atividade do aluno, as medalhas poderdo ser visiveis pelo
aluno no seu perfil como troféu de mérito.

2.4 Utilizacéo da Plataforma

A plataforma é utilizada por 3 tipos de usudrios, sendo o
administrador, professor e aluno, sendo que cada usuario tem
diferentes responsabilidades dentro da plataforma, onde o
professor pode por exemplo realizar o cadastro de projetos e
avaliar alunos e projetos , enquanto o aluno pode consultar
etapas de envio de atividades de projetos em que ele faz parte
e consultar suas notas das atividades anteriores enviadas por
ele e corrigidas por um de seus professores, ficando para o
administrador a parte de gerenciamento do cadastro dos
usuarios no sistema, o diagrama de caso de uso a seguir
exemplifica se forma visual e clara este modelo. Na Figura
1, observa-se o diagrama do uso de cada usudrio no software.
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Figura 1. Diagrama de casos de uso (elaborado
pelos autores)
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2.5 Desenvolvimento da plataforma

Na etapa de desenvolvimento, foi realizada a
construgdo do software com as tecnologias
selecionadas a partir da analise dos requisitos
solicitados pela universidade e no desenvolvimento
da plataforma foi escolhido o estilo de Web Site
Responsivo, pois dessa maneira o sistema nao tera
a necessidade de ser instalado localmente no
aparelho, como no caso de desenvolvimento em
aplicativos nativos efou hibridos que requerem
instalacdo. Desta maneira, 0 sistema se torna
flexivel e abrangente, pois para realizar o acesso
sera necessario que o dispositivo contenha apenas
conexdo a internet e um navegador, onde
conseguira acessar a plataforma que ficara
disponivel online a partir de sua hospedagem em
servidores na nuvem.

2.6 Modelagem de Layout

O layout do software tem como base o0 esquema de
cores padrdo da universidade que predomina com
Azul, Branco, Cinza e Chumbo, e foi desenvolvido
pensando na interacdo entre alunos e professores
durante o andamento dos projetos. O layout é
representado por uma prototipacgdo feita com todas
as telas da plataforma e tendo como tela inicial de
todos os 3 layouts a tela de dashboard. Todo o
protdtipo foi desenvolvido na ferramenta Figma,
sendo utilizado como base para a codificagdo da
interface de usuario. Na Figura 2, observa-se o
detalhe da tela de dashboard do aluno.

Figura 2. Tela de dashboard (aluno) (elaborado pelos

autores)
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2.7 Modelagem de Classes

Foi construida uma estrutura de armazenamento para o banco
de dados que se encaixe neste requisito, onde ha tabelas para
o0 controle de arquivos, atividades, armazenamento de
informacdes sobre os professores e também sobre formas de
avaliacdo, conforme descrito na figura 3 a seguir, onde foi
detalhado o diagrama de classes.

Figura 3. Diagrama de classes (elaborado pelos autores)

2.8 Containers Docker

Alguns dos recursos que detalhados nos topicos a seguir
foram configurados para serem executados por containers
Docker, sendo que a utilizagdo consiste em tornar quase todo
tipo de aplicagdo compativel em multi plataforma,
possibilitando utilizar a aplicacdo em Windows, Linux ou
MacOS.

O principal motivo para a decisdo de utilizar essa
metodologia foi a facilidade de instalacdo e utilizacdo das
ferramentas, evitando, por exemplo, que seja necessario ter
nocdo de comandos da linguagem em questdo ou em outros
casos fazer a instalacdo manual do SDK da linguagem, como
em exemplos do .Net, Java, Node e Python, Logo, a
utilizacdo do Docker ndo existe a necessidade da instalacdo
de nenhum pacote adicional, o container Docker foi auto-
sustentavel.
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2.9 Backend - API RestFul

O desenvolvimento do Backend (server-side) da
plataforma foi feito utilizando a IDE (Interface
Development Environment) Visual Studio da
Microsoft e a estrutura de controle de trafego de
requisicbes e manipulacdo de dados foi feita
através de uma API no padrdo RestFul, que foi
desenvolvida na linguagem C# utilizando o
framework Asp Net Core 6 [5]. O sistema foi
desenvolvido com a arquitetura de projetos MVC
(Model-View-Controller) por ser uma opcao
fortemente apoiada pelas empresas devido sua
estrutura robusta, alto nivel de confiabilidade na
tipagem dos dados, além de suporte nativo pelas
plataformas e ferramentas que foram utilizadas
durante a construgdo do software. Entdo com a
finalidade de se alcancar a alta disponibilidade
multi-plataforma a API foi configurada para ser
utilizada em um container Docker.

2.10 Gerenciador de usuarios — Keycloak

Para todo o0 processo de gerenciamento,
manipulacdo e gestdo de usuérios foi utilizado a
ferramenta chamada Keycloak. O Keycloak é uma
ferramenta open-source em Java de autoria da Red
Hat que foi criada para ser um recurso gratuito para
controle de usuérios, semelhante a ferramentas
hoje disponiveis no mercado como Amazon
Cognito, OAuth2 e Azure AD. O Keyclo contém
integracdo com os Social Login mais utilizados
atualmente como Google, Instagram, Twitter entre
muitos outros, porém para esse projeto foi utilizada
apenas a integracdo com Google para utilizacéo do
email institucional. O Suporte utilizado nesse
projeto foi apenas o controle de usudrios, tela de
Login e redefinigdo de senha.

2.11 Hangfire - Processador Programado
Automatizado

No requisito do dashboard dos Administradores,
foi solicitado um painel, no qual é possivel
visualizar o nimero de acessos anual dos usuérios
da plataforma, além do top 5 usuarios com mais
acesso no més atual, porém os dados de acessos
(login) ndo sdo de responsabilidade da APl .Net.
Eles foram controlados e armazenados pelo servigo
de Gerenciamento de Usudrios Keycloak, por esse
motivo foi utilizada a biblioteca Hangfire que
consiste em um automatizador de processos em
segundo plano totalmente independente para que
de forma programada a API captura os dados de
login do Keycloak de 1 em 1 hora para alimentar a
base de dados sobre acessos consumidos pelo
Painel Administrativo. A biblioteca € um mdédulo
da API .Net e contém um banco de dados dedicado
para armazenar dados dos processos executados,
como quando foi executado, quanto tempo
demorou a execucdo e caso tenha recebido erros,
tem a missao de detalha-lo.

O Hangfire disponibilizou um dashboard para

visualizacdo, monitoramento e acompanhamento dos
processos que ele executa através de um grafico temporal
sobre 0 nimero de processos sucedidos/falhos por dia ou
més, um grafico de execucdo em tempo real, além da
listagem de todos os processos executados desde o inicio.

2.12 Frontend — React

A tecnologia client-side escolhida foi o Framework React
por contar com uma comunidade muito ampla e bibliotecas
que facilitaram os requisitos de software como usabilidade,
clareza visual e funcionalidades limpas, sendo que o React,
foi possivel construir toda a interface do usuario do website
de forma responsiva, devido a facilidade de manipulacéo de
dados a partir dos componentes e também por contar com
bibliotecas que contém templates disponiveis que auxiliaram
na rapidez para a construcdo da parte visual do website e na
construcéo da interface foi utilizado o editor de textos Visual
Studio Code da Microsoft.

Para garantir um nivel de seguranca maior entre o poder
administrativo e as permissfes dos demais usuérios foi
utilizado a arquitetura Monorepo que consiste em possuir
mais de uma cddigo-fonte, em um mesmo repositério. A
utilizacdo dessa arquitetura, possibilitou elaborar dois
websites, um deles dedicado apenas aos administradores,
tendo o privilégio de possuir um subdominio Unico, enquanto
0 outro dedicado aos professores e alunos sendo hospedado
no mesmo website. Sem a arquitetura Monorepo seria muito
trabalhoso possuir dois sites com funcionalidades
semelhantes, componentes  reutilizaveis e layout
compativeis. Na utilizagdo do Monorepo foi possivel ter trés
repositérios hospedados em um, sendo: area do admin; area
dos demais usuérios e componentes compartilhaveis, sendo
que todos utilizam os mesmos componentes, recursos e
configuracBes e apenas é desenvolvido nas &reas as
especificacfes Unicas de cada website.

O acesso a usuarios que ndo possuem um e-mail institucional
foi bloqueado para a seguranga da Wiki.

2.13 Azure Devops

O Software Azure Devops € um recurso disponibilizado pela
Microsoft que tem como principal objetivo oferecer aos
desenvolvedores uma plataforma capaz de centralizar
funcionalidades Gteis no processo de desenvolvimento de um
produto. Alguns dos principais recursos oferecidos pelo
Software: Repositdrios de codigo fonte, Processos de
Pipelines, Ferramentas de Metodologia Agil e nesse projeto
foram utilizados os repositérios de codigo fonte e os
processos de pipelines.

No repositério de cddigo fonte foram armazenados todo
conteddo resultante dos projetos como o site administrador,
site usuario (professor/aluno), Keycloak, Wiki, APl .Net
Core e configuracdo do servidor. Por fim, o processo de
Pipeline se baseia em uma sequéncia de tarefas que foram
executadas apés uma atualizacdo acontecer em um dos
codigos fonte, sendo possivel configurar mais de um
ambiente para um produto, muito conhecido como ambientes
de desenvolvimento, homologacdo e producdo e assim
possivel que cada ambiente tenha configuragoes diferentes.
Para isso, é utilizado o Azure Library que foi um recurso
adicional do Pipeline, muito utilizado para testes manuais
antes de disponibilizar as novas funcionalidades para o
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usuario final.

2.14 Banco de dados RDS

O RDS (Relational Database Service), é uma
instancia de um servidor dedicado a hospedar um
banco de dados relacional, essa instancia é
responsavel por oferecer armazenamento dos
dados dos servicos: APl .Net Core; Handfire;
Keycloak e Wiki.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A plataforma integrada universitaria para
gerenciamento de projetos em PBL desenvolvida
relne atividades académicas de estudantes e
equipes, buscando melhorar a comunicagdo e a
colaboracéo entre os integrantes, de forma simples
e intuitiva. A plataforma facilita 0 gerenciamento
das atividades utilizando o modelo PBL,
auxiliando os professores na comunicagdo e
interacdo com os alunos em meios avaliativos,
estimando o progresso e rendimento dos mesmos
durante o seu desenvolvimento académico.

3.1 Testes e Usabilidade

Com o objetivo de ter comprovagdes do
funcionamento das funcionalidades da plataforma,
foi elaborado um relatdrio evidenciando testes de
sistema onde foram abordadas todas as funcées que
compdem os requisitos do sistema. Para avaliar a
usabilidade e a coesdo foi elaborado um formulério
para captura de opinides, levantamento dos dados
de satisfacdo e consideracbes de usudrios na
aplicacdo. Previamente, foram liberados acessos de
professor e aluno para um numero limitado de
usuérios, a fim de realizar os testes.

Nas figuras de 4 e 5 foram detalhadas as métricas
que indicaram o nivel de satisfacdo dos usuarios,
ap6s a utilizacdo da plataforma, além de
consideracGes sobre falhas e/ou sugestbes de
melhorias da plataforma.

Figura 4. Desempenho Geral da Plataforma
(Elaborado pelos Autores)

Na sua opinido, qual é o desempenho geral da plataforma? 1O copiar

10 respostas

@ Horivel

® Rum
Satstatsrio

@ som

@ Excelente

>

Figura 5. Avaliacdo da Funcionalidade da Plataforma
(Elaborado pelos Autores)

0 quédo bem sucedida é a plataforma na realizagéo das fungdes que se propde @ Copiar
fazer?

10 respostas

@ Nada bem sucedido

@ Pouce bem sucedido
Moderadamente bem sucedido

@ Muito bem sucedide

@ Exremamente bem sucedido

2.16 Desempenho

Foi desenvolvido um teste de desempenho utilizando a
ferramenta JMeter, esta ferramenta tem como objetivo
simular multiplas requisicBes para endpoint e gerar relatérios
de disponibilidade, para o teste devemos levar em conta as
seguintes configuragdes.

° 03 requisicdes de login (1 para cada tipo de usuario)
° 25 usuarios alunos, 5 requisi¢des cada um

° 25 usuarios professores, 5 requisi¢ces cada um

° 05 usuéarios administradores, 5 requisi¢fes cada um

Cada um dos pacotes de requisigéo foi feito para mais de um
endpoint por vez e totalizaram 903 requisi¢des durante o
teste completo. Na Figura 6, a seguir observa-se o detalhe do
resultado do teste de desempenho.

Figura 6. Resultados do teste de desempenho (elaborado
pelos autores)

Rétulo # Amostra Média Min  Max  Desvio padrlo Ero %  Taxa de transferincia  Kifsec Recebidos KB/sec Envisdos Média Bytes

Get Token Login Professar | 1 1035 1039 103 0.00 0.000% .o6246 204 on 330
Get Token Login Aluna. 1 923 923 923 000 0.000% 108.342 .27 0.37 30540
Gt Token Login Admin 1 157 1157 1157 0.00 0.000% 86430 273 0.29 32330
Oashboard Aluno 125 299 183 79z 19808 0.000% 3011323 57.43 5223 15530
Oashboand Professor 125 99 182 8m 197E2 0.000% 3.065.980 5848 5228 19510
Perfil Professor 125 199 182 3% 1243 0.000% 3.614.805 8.17 €375 8.0
Peefil Aluno 125 2 w6 36 2842 0.000% 3493572 3473 60.35 w0
Get Projeto by 1d 50 196 181 320 2126 0.000% 7.028.395 4281 12347 6240
Gashboard Agmin 3 1328 973 2356 44386 0.000% 217770 0.96 407 4530
Ustagem Alunos 5 16 210 223 1M 0.000% 267.838 378 5.00 1437.0
Ustagem Disciplinas 3 17 208 293 1568 0.000% 268.007 098 s.02 3610
Ustagem Cursos 1 4 21 28 180 0.000% 268.269 0.96 s.01 368.0
Ustagem Professores 25 ETERNE U P 0.000% 268.298 a4 s.02 15790
Perfil Admin 2 190 186 6 3n 0.000% 269.078 2.07 s.01 788.0

TOTAL 503 266 181 2356 22952 0.000% 6.498.273 0.65 14.70 1134

O resultado final testado da plataforma conta com trés tipos
de usuadrios, sendo o aluno, professor e o administrador. O
aluno tem acesso aos projetos e atividades disponibilizados a
ele, sempre que for necessario um novo projeto em que 0
aluno trabalhara seré colocado em sua secdo de Dashboard,
0 aluno pode subir arquivos para a plataforma, sendo
arquivos de texto, imagens e ou arquivos compactados.
Além dos projetos o aluno também conta com meétricas e
pontuagBes através de medalhas (ou badges), sempre que o
aluno completar e entregar um projeto ou trabalho ele é
avaliado pelo professor e recebe uma medalha de acordo com
os critérios atingidos ao final de cada projeto finalizado e
entregue. O Professor pode criar e alterar os projetos e
trabalhos nos quais ele administra, e diferentemente do
aluno, que pode ter varios projetos e trabalhos de diferentes
professores, o professor sé tera acesso aos trabalhos que ele
administra.

O professor, ao verificar o envio da atividade por parte do
aluno, ir atribuir a nota e comentar sobre o trabalho enviado.
O valor da nota sera seguindo a rubrica de avaliagdo se 0
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aluno cumprir com todos os critérios da avaliagédo
receberd 100% (cem por cento da nota), se cumprir
com apenas metade receberd 50% (cinquenta por
cento da nota) e se cumprir com apenas um critério
receberd 25% (vinte e cinco por cento da nota).
Assim, o professor enviard para o aluno o seu
resultado da atividade junto a sua nota, comentario
e medalha.

O administrador é responsavel por cadastrar e
regularizar as configuracfes tanto dos alunos
quanto dos professores, ele é quem configura as
permissdes e funcdes dos usuarios da plataforma,
atribuindo as disciplinas e projetos cadastrados no
sistema pelos professores para cada aluno
cadastrado em determinado projeto corretamente

Figura 7. Telas do Sistema (Elaborado pelos

Autores)
[ == ® wf ®
-] == .
LA™ A ——
' ET e Tooge
p ; ?2 o “ m‘
CONCLUSAO

A Plataforma Integrada Universitaria para
Gerenciamento de Projetos em PBL (PLATINUN)
facilita e ajuda na aplicacdo de atividades
académicas de estudantes e equipes em modelo
PBL, auxilia os professores na comunicagdo e
interacdo com os alunos em meios avaliativos,
estima o progresso e rendimento dos mesmos
durante todo o seu desenvolvimento académico,
possuindo flexibilidade para a incorporacdo de
novas funcionalidades e atividades relacionadas a
disciplina gerenciada. O trabalho desenvolvido
entrega a Universidade Prof. Edson Antonio
Velano uma plataforma inovadora e proprietaria
para uso continuo em diversos cursos e atividades
académicas.
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