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RESUMO

Este relatdrio técnico apresenta o desenvolvimento de uma plataforma web gamificada integrada
ao Google Classroom, destinada ao acompanhamento de atividades, notas e indicadores de
desempenho académico. A solugdo foi concebida para complementar os recursos de gestao
disponibilizados pelo Google Classroom, transformando dados académicos em elementos visuais
de acompanhamento, como pontos de experiéncia, niveis, barras de progresso, rankings e painéis
de desempenho. O processo de desenvolvimento compreendeu a defini¢ao dos requisitos de
gamificacdo, a modelagem do sistema, a implementacao da arquitetura cliente-servidor, a inte-
gragdo com servicos Google, a persisténcia dos dados e a implantacio da aplicacdo em ambiente
web. O backend foi desenvolvido com Python, Django e Django REST Framework, enquanto a
interface utilizou templates Django, HTML, CSS, JavaScript e Bootstrap. A autenticagdo foi
implementada com conta Google e OAuth 2.0, e a sincronizacao de cursos, atividades, submissoes
e notas foi realizada por meio da Google Classroom API. Os dados processados sdo armazenados
em PostgreSQL e utilizados na gerac@o dos indicadores gamificados. A verificacdo técnica das
funcionalidades foi realizada por meio de testes automatizados do Django, utilizando dados e
respostas simuladas para evitar dependéncia direta da API externa durante a execugao dos testes.
Os cendrios documentados confirmaram a integridade da persisténcia e dos relacionamentos de
dados, a resolucgdo de rotas, a protecdo de acesso as funcionalidades, a precisdo dos cédlculos de
gamificacdo e a estrutura adequada das respostas da API REST. Como resultado, foi obtido um
protétipo capaz de integrar informagdes académicas do Google Classroom e apresenta-las em

uma interface gamificada.

Palavras-chave: gamificacao; Google Classroom; Django; aplica¢ao web; integracao de sistemas.



ABSTRACT

This technical report presents the development of a gamified web platform integrated with
Google Classroom for monitoring assignments, grades, and academic performance indicators.
The solution was designed to complement the management resources provided by Google
Classroom by transforming academic data into visual monitoring elements, including experience
points, levels, progress bars, rankings, and performance dashboards. The development process
comprised the definition of gamification requirements, system modeling, implementation of a
client—server architecture, integration with Google services, data persistence, and deployment
in a web environment. The backend was developed with Python, Django, and Django REST
Framework, while the interface was built with Django templates, HTML, CSS, JavaScript,
and Bootstrap. Authentication was implemented through Google accounts and OAuth 2.0, and
courses, assignments, submissions, and grades were synchronized through the Google Classroom
API. The processed data are stored in PostgreSQL and used to generate gamified indicators.
The functionalities were technically verified through Django automated tests using simulated
data and responses to avoid direct dependence on the external API during test execution. The
documented test scenarios confirmed the integrity of data persistence and relationships, the
correct resolution of routes, the protection of access to system functionalities, the accuracy of the
gamification calculations, and the proper structure of the REST API responses. The resulting
functional prototype can integrate academic information from Google Classroom and present it

through a gamified interface.

Keywords: gamification; Google Classroom; Django; web application; systems integration.
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1 INTRODUCAO

Plataformas de gestdo educacional sdo utilizadas para organizar turmas, disponibilizar
conteudos, atribuir atividades, registrar entregas e acompanhar notas. Entre essas plataformas,
0 Google Classroom destaca-se por integrar diferentes servigos do ecossistema Google e por
disponibilizar recursos para gerenciamento de atividades académicas. Entretanto, sua utilizacdo
estd concentrada principalmente na organizacao e no registro das informacdes, nao oferecendo,
de forma nativa, mecanismos personalizados de visualizacdo gamificada do progresso académico
(DETERDING et al., 2011; FARDO, 2013).

A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos associados ao design de jogos em
contextos que nao sdo propriamente jogos (DETERDING et al., 2011; WERBACH; HUNTER,
2012). Em ambientes educacionais, elementos como pontos, niveis, barras de progresso, rankings
e feedbacks visuais podem ser empregados para representar metas, desempenho e evolucao
de maneira mais dindmica. A utilizacdo desses elementos, contudo, deve estar associada a
comportamentos e necessidades claramente definidos, ndo devendo ser limitada a insercao de
componentes meramente visuais (WERBACH; HUNTER, 2012; TODA et al., 2019).

O problema técnico abordado neste trabalho consiste em integrar uma aplicacao web ao
Google Classroom, persistir os dados recuperados, aplicar regras de gamificacdo e apresentar os
resultados em interfaces distintas para acompanhamento de atividades e desempenho.

Como solucado, foi desenvolvida uma plataforma web denominada Gamify, implementada
com Python e Django e integrada ao Google Classroom por meio de OAuth 2.0 e da Google
Classroom API. A aplica¢do permite autenticacdo por conta Google, sincroniza¢ao de informacdes
académicas, calculo de pontos de experiéncia e niveis, geragao de barras de progresso, rankings
e painéis de desempenho, além da disponibiliza¢do de dados por meio de uma API REST.

O escopo deste relatério concentra-se no processo de desenvolvimento, na arquitetura, nas
tecnologias utilizadas, na implanta¢ao e na verificagdo técnica das funcionalidades implementadas.
Nao foram realizadas avaliagdes com professores ou estudantes, nem coletados dados de
participantes para mensurar motivacao, experiéncia de uso ou mudancas efetivas no engajamento.
Dessa forma, as anélises apresentadas referem-se ao funcionamento técnico da solugdo, e nao

aos seus efeitos comportamentais ou pedagdgicos.

1.1 OBIJETIVOS

Esta secdo apresenta os objetivos que orientaram o desenvolvimento deste trabalho,

organizados em objetivo geral e objetivos especificos.
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1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma web gamificada integrada ao Google Classroom para

sincronizar, processar e apresentar informacoes sobre atividades.

1.1.2 Objetivos Especificos

Realizar o levantamento de elementos de gamificagdo com potencial para promover o

engajamento na entrega de atividades

Desenvolver a plataforma gamificada incorporando os elementos identificados na etapa de

levantamento.

Estabelecer a integragdo entre a plataforma gamificada e o Google Classroom.

Avaliar o funcionamento da plataforma por meio de testes automatizados.

1.2 PROBLEMATICA

O processo de ensino e aprendizagem frequentemente enfrenta desafios relacionados a
reducao do engajamento dos estudantes diante de atividades repetitivas e pouco estimulantes
(FARDO, 2013). Embora plataformas virtuais de aprendizagem tenham ampliado o acesso aos
conteudos e facilitado a organizacdo das atividades académicas, a simples digitalizacao das
praticas educacionais ndo garante maior participa¢ao dos alunos. Em muitos casos, o uso dessas
plataformas limita-se ao gerenciamento de turmas, disponibilizacdao de materiais e registro de
notas, sem oferecer mecanismos que incentivem a motivagao continua durante o processo de
aprendizagem (FARDO, 2013; LEITAO et al., 2022).

Nesse contexto, o0 Google Classroom destaca-se como uma ferramenta consolidada para
a gestdo de atividades, cursos e avaliacdes (GOOGLE, 2026c). Entretanto, sua proposta esta
voltada principalmente para aspectos administrativos, ndao disponibilizando, de forma nativa,
recursos baseados em gamificagdo, como sistemas de pontuagao, niveis, rankings e indicadores
visuais de progresso. Essa limitagdo dificulta a utilizacdo da plataforma como um instrumento
capaz de estimular o acompanhamento do desempenho académico de maneira mais atrativa para

estudantes e professores.

1.3 JUSTIFICATIVA

A utilizacdo de estratégias de gamificacdo na educacdo tem sido apontada como uma
alternativa para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente por meio da incorporacao
de elementos caracteristicos dos jogos em contextos ndo ludicos (FARDO, 2013; TODA et al.,
2019). Recursos como pontos, niveis, rankings, barras de progresso e feedback imediato podem

incentivar a participacao dos estudantes, favorecer o acompanhamento do préprio desempenho e
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estimular uma competi¢cdo sauddvel entre os participantes (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011; LEITAO et al., 2022).

Considerando que o Google Classroom ja € amplamente utilizado para o gerenciamento
de atividades académicas, o desenvolvimento de uma plataforma complementar que utilize
os dados disponibilizados por essa ferramenta permite agregar funcionalidades voltadas ao
acompanhamento gamificado sem alterar o ambiente originalmente utilizado por professores
e estudantes. Dessa forma, a aplicagdo proposta aproveita as informagdes sincronizadas da
plataforma Google Classroom para gerar indicadores visuais de desempenho, aproveitando a

infraestrutura ja existente e ampliando suas possibilidades de uso.

1.4 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Este documento estd organizado em seis capitulos. Este primeiro capitulo apresentou
a introducgdo, os objetivos, a problematica e a justificativa do trabalho. O segundo retine o
referencial tedrico que fundamenta a especificacao, a modelagem, a arquitetura, os testes, 0s
dados e a publicacao de sistemas. O terceiro descreve o processo de desenvolvimento do software,
incluindo a definicdo dos elementos de gamificacdo e dos requisitos. O quarto apresenta a
plataforma Gamify, sua arquitetura, suas tecnologias, seu modelo de dados e suas interfaces. O
quinto redne os procedimentos e os resultados dos testes automatizados. Por fim, o sexto capitulo

discute os resultados técnicos, as limitagdes e as possibilidades de evolucao do sistema.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os fundamentos conceituais relacionados aos principais conceitos
utilizados no desenvolvimento do Gamify. A compreensdo desses elementos fornece uma base
conceitual para as atividades de especificacdo, modelagem, arquitetura, persisténcia, implantagdo

e verificacdo técnica descritas nos capitulos posteriores.

2.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

A Engenharia de Requisitos compreende o conjunto de atividades relacionadas a iden-
tificacdo, andlise, especificacdo, verificacao e gerenciamento das necessidades e restri¢des de
um sistema. Sua finalidade € estabelecer uma compreensdao documentada do problema e dos
resultados esperados, fornecendo uma base para a modelagem, o projeto, a implementacao e os
testes do software (ISO/IEC/IEEE, 2018; SOMMERVILLE, 2016).

2.1.1 Requisitos Funcionais

Requisitos funcionais descrevem o0s servigos, comportamentos e transformacoes que
um sistema deve realizar para atender as necessidades de seus interessados. Eles especificam
as respostas esperadas diante de entradas, eventos ou condi¢des determinadas e delimitam as
funcdes que devem estar disponiveis por meio do software. A engenharia de requisitos organiza a
identificacdo, a andlise, a documentacao e o gerenciamento dessas necessidades durante o ciclo
de vida do sistema (ISO/IEC/IEEE, 2018; SOMMERVILLE, 2016).

A defini¢do precisa dos requisitos funcionais estabelece uma referéncia para a modelagem,
a implementagao e os testes. Requisitos claros e verificaveis reduzem ambiguidades entre os
interessados e a equipe técnica, possibilitam a rastreabilidade entre necessidades e componentes
e fornecem critérios objetivos para verificar se os servigos previstos foram implementados
corretamente (PRESSMAN; MAXIM, 2020; IEEE COMPUTER SOCIETY, 2024).

2.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Requisitos nao funcionais expressam propriedades de qualidade, restri¢des e condig¢des
sob as quais as funcionalidades devem ser oferecidas. Eles abrangem aspectos como desempenho,
seguranga, confiabilidade, manutenibilidade, compatibilidade, portabilidade e usabilidade.
Diferentemente dos requisitos que descrevem servigos especificos, esses requisitos condicionam o
comportamento global do produto e influenciam decisdes de arquitetura e projeto (ISO/IEC/IEEE,
2018; ISO/IEC, 2023).

O modelo de qualidade da ISO/IEC 25010 organiza caracteristicas que podem ser

utilizadas na especificacdo e na avaliacdo de produtos de software. A formalizacdo desses
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atributos por meio de critérios mensurdveis favorece a definicio de objetivos arquiteturais,
estratégias de teste e condi¢des de aceitacio, evitando que qualidades relevantes sejam tratadas
apenas de forma subjetiva (ISO/IEC, 2023; BASS; CLEMENTS; KAZMAN, 2021).

2.2 GAMIFICACAO

Gamificagdo corresponde ao uso de elementos de design de jogos em contextos que
ndo sdo jogos. Em sistemas computacionais, essa abordagem utiliza elementos caracteristicos
dos jogos para representar metas, progressao, desempenho e retorno das agdes por meio de
mecanismos como pontos, niveis, rankings, desafios e indicadores visuais. Sua finalidade
consiste em estruturar a interacdo com base em regras e sinais de progresso, sem transformar
necessariamente a atividade principal em um jogo (DETERDING et al., 2011; WERBACH;
HUNTER, 2012).

A selecdo dos elementos deve considerar os objetivos do sistema, 0s comportamentos
que se pretende apoiar e a informagdo disponivel para alimentar as regras. Taxonomias de
gamificacdo educacional contribuem para distinguir elementos de desempenho, progressao,
interacdo e apresentagdo, enquanto abordagens de projeto orientam a associa¢do entre mecanicas,
feedback e experiéncia de uso (TODA et al., 2019; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

2.3 MODELAGEM DE SISTEMAS

A modelagem de sistemas consiste na elaboragdo de representacdes abstratas utilizadas
paradescrever diferentes perspectivas de um software durante seu desenvolvimento. Esses modelos
permitem representar estrutura, comportamento, interagdes € dados do sistema, facilitando a
andlise, a comunicagdo entre os envolvidos e a documentacdo das decisdes de projeto. A UML
constitui uma linguagem padronizada amplamente utilizada para especificar e documentar esses
modelos (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2017; PRESSMAN; MAXIM, 2020).

2.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O diagrama de casos de uso representa as funcionalidades oferecidas pelo sistema sob a
perspectiva dos atores que interagem com ele. Os atores correspondem a papéis desempenhados
por pessoas, organizagdes ou sistemas externos, enquanto os casos de uso delimitam objetivos
alcancados por meio da interacdo com o software. Essa representagdo concentra-se no comporta-
mento externamente observdvel, sem detalhar os algoritmos ou a organizagdo interna da solugao
(OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2017; SOMMERVILLE, 2016).

Na Engenharia de Software, esse diagrama apoia a delimitaciao do escopo funcional, a
identificacdo de interfaces externas e a comunicacao dos servigos esperados. As relacdes entre

atores e casos de uso também auxiliam na organizagdo de cendrios e na derivagdo de critérios
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de verificacdo, desde que sejam complementadas por descri¢des textuais quando o fluxo exigir
maior precisdao (PRESSMAN; MAXIM, 2020; OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2017).

2.5 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes representa a estrutura estdtica de um sistema orientado a objetos.
Classes sao descritas por responsabilidades, atributos e operagdes, e podem ser relacionadas
por associagdes, agregacoes, composi¢des, generalizagdes e dependéncias. A notagcdo permite
representar tipos, multiplicidades e vinculos estruturais que permanecem relevantes independen-
temente de uma execucao especifica do sistema (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2017,
PRESSMAN; MAXIM, 2020).

Esse artefato € utilizado para organizar conceitos do dominio, analisar responsabilidades
e orientar a estrutura do cédigo e da persisténcia. Sua importancia estd na capacidade de tornar
explicitas as dependéncias entre elementos, facilitar a andlise de coesdo e acoplamento e manter
uma representagdo comum entre as etapas de andlise, projeto e implementacdo (SOMMERVILLE,
2016; OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2017).

2.6  MODELAGEM DE BANCO DE DADOS

A modelagem de banco de dados consiste na representacao estruturada das entidades
de um dominio, seus atributos, relacionamentos e restrigdes antes da implementagao fisica da
base de dados. Essa atividade organiza as informacdes de forma consistente, reduz redundancias
e contribui para preservar a integridade dos dados ao longo do desenvolvimento do sistema.
No modelo relacional, essas informacdes sao organizadas em tabelas relacionadas por chaves
primdrias e estrangeiras, permitindo consultas e operagdes de persisténcia de maneira eficiente
(ELMASRI; NAVATHE, 2016; POSTGRESQL GLOBAL DEVELOPMENT GROUP, 2026b).

2.7 ARQUITETURA CLIENTE-SERVIDOR

A arquitetura cliente-servidor organiza uma aplicacdo em componentes responsaveis por
solicitar e fornecer servicos. Enquanto o cliente realiza as requisi¢des e apresenta a interface
ao usudrio, o servidor concentra o processamento das regras de negdcio, o acesso aos dados e
a geracao das respostas. Essa separacao favorece a manutencao do sistema, a reutilizacdo de
componentes e o atendimento simultaneo de multiplos clientes (BASS; CLEMENTS; KAZMAN,
2021; SOMMERVILLE, 2016).

2.8 TESTES DE SOFTWARE

Testes de software consistem na execucao ou avaliagdo sistemdtica de componentes com

a finalidade de revelar defeitos e verificar o atendimento aos requisitos especificados. A atividade
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envolve o planejamento de condicdes, entradas, resultados esperados e critérios de conclusao,
podendo abranger diferentes niveis, como testes unitdrios, de integracdo, de sistema e de aceitacao
(IEEE COMPUTER SOCIETY, 2024; PRESSMAN; MAXIM, 2020).

Na Engenharia de Software, os testes fornecem evidéncias sobre os comportamentos
examinados, mas ndo demonstram a auséncia completa de defeitos. Sua eficicia depende da
selecdo de casos representativos, da rastreabilidade com os requisitos, do controle do ambiente e do
registro dos resultados. A automatizac@o contribui para repetir verificacdes, detectar regressoes
e apoiar alteragdes incrementais no software (SOMMERVILLE, 2016; IEEE COMPUTER
SOCIETY, 2024).

2.9 DOMINIO E DNS

Um nome de dominio corresponde a identificagc@o textual utilizada para localizar servigos
na Internet. O Sistema de Nomes de Dominio (DNS) € responsével por traduzir esse nome em
um endereco IP, permitindo que usudrios e aplicacdes acessem servidores sem a necessidade de
utilizar enderecos numéricos. Essa estrutura distribuida constitui um dos principais mecanismos
de funcionamento da Internet, viabilizando a localizacdo dos servigos publicados (INTERNET
CORPORATION FOR ASSIGNED NAMES AND NUMBERS, 2022; MOCKAPETRIS,
1987a,b).
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3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Este capitulo descreve o processo de desenvolvimento do Gamify, abrangendo a defini¢cado
do escopo, a selecao dos elementos de gamificacdo, o levantamento dos requisitos, a mode-
lagem, a implementagdo, a preparacao do ambiente, a implantacdo e a estratégia de testes. O
desenvolvimento ocorreu de maneira incremental, permitindo que as decisoes de modelagem e
arquitetura fossem ajustadas conforme as necessidades de integragdo com o Google Classroom e

as funcionalidades previstas para a plataforma.

3.1 DEFINICAO DOS ELEMENTOS DE GAMIFICACAO

A defini¢do dos elementos de gamificacdo partiu da identificacdo das informacdes
disponiveis por meio da Google Classroom API e dos comportamentos que a aplicag@o pretende
apoiar. Foram considerados, principalmente, o acompanhamento do progresso académico, a
visualiza¢dao do desempenho e a comparagdo de resultados dentro de cada disciplina.

Os elementos selecionados foram pontos de experiéncia (XP), niveis, barras de progresso,
rankings e feedback visual por meio de painéis e grificos. A escolha desses componentes
fundamentou-se na necessidade de representar o desempenho académico utilizando dados
efetivamente disponibilizados pela Google Classroom API e em sua compatibilidade com o
objetivo da plataforma de acompanhar a evolugdo dos usudrios. Além disso, esses elementos
correspondem as categorias relacionadas ao desempenho, a progressao e a apresentacao de
resultados descritas na taxonomia de gamificacao educacional proposta por Toda et al. (2019),
sendo amplamente empregados em sistemas gamificados para fornecer retorno continuo sobre o
progresso do usudrio (WERBACH; HUNTER, 2012; LEITAO et al., 2022).

Na aplicagdo desenvolvida, os pontos de experiéncia foram associados ao desempenho
registrado nas atividades, permitindo representar numericamente a evolugao do usudrio. Os niveis
organizam a progressao acumulada em etapas. As barras de progresso tornam visivel a situacao
do usudrio em relagdo as atividades e aos pontos necessdrios para alcangcar um novo nivel. Os
rankings apresentam uma comparacao de pontuacdo por disciplina, enquanto os painéis e graficos
fornecem feedback visual sobre os dados processados (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011).

A selecao também considerou a viabilidade técnica de implementacdo. Como o Google
Classroom disponibiliza informacdes sobre cursos, atividades, submissdes e notas, esses dados
podem ser sincronizados, armazenados e transformados em indicadores gamificados. Elementos
dependentes de informagdes temporais ndo processadas pelo sistema nao foram incluidos nesta
versdo. O termo “missdes” € utilizado apenas como denominagdo visual das atividades e nao
representa um elemento de gamificacdo independente. A Tabela 1 sintetiza a relagao entre as

necessidades identificadas, os elementos selecionados, sua implementacao e o resultado técnico
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esperado.
Tabela 1 — Matriz dos elementos de gamificacao
Necessidade Elemento Implementacio no sistema Resultado técnico espe-
rado

Acompanhar a evolugdo Barra de progresso Percentual de progresso e XP necessd-  Tornar o progresso visivel
rio para o proximo nivel

Representar o desempe-  Pontos de experiéncia ~ Conversdo das notas em XP Quantificar a progressdo

nho acumulado

Organizar a progressao Niveis Célculo do nivel com base no XP acu-  Estruturar etapas de evolu-
mulado ¢do

Comparar pontuagoes Ranking Ordenagdo dos usudrios por curso ou  Apresentar desempenho
disciplina comparativo

Fornecer retorno visual Painéis e graficos Indicadores de notas, atividades e pro-  Facilitar a interpretacdo
gresso dos dados

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Conforme apresentado na Tabela 1, cada elemento possui correspondéncia com uma
necessidade de acompanhamento e com uma operagdo implementada no sistema. A matriz
evidencia que pontos, niveis, barras de progresso, rankings e painéis nao foram tratados apenas
como componentes visuais, mas como formas de representar progressao, desempenho comparativo

e retorno sobre os dados académicos processados.

3.2 LEVANTAMENTO E ESPECIFICACAO DOS REQUISITOS

Os requisitos foram definidos a partir do problema técnico, do escopo da integragdo
com o Google Classroom, dos elementos de gamificacio selecionados e dos fluxos esperados
para a plataforma. Inicialmente, foram identificadas as informacdes disponibilizadas pela API
externa. Em seguida, foram definidos os comportamentos que a aplicacdo deveria executar sobre
esses dados, incluindo sincronizagdo, persisténcia, cdlculo de indicadores e apresentacdo das
informacdes. O processo também considerou requisitos nao funcionais de seguranca, integridade,
interoperabilidade, manutenibilidade e configuragao do ambiente.

Os requisitos foram organizados em quatro grupos. Os requisitos funcionais descrevem
comportamentos disponibilizados pelo software; os requisitos de gamificagao especificam a
transformacao dos dados académicos em indicadores; os requisitos ndo funcionais representam
propriedades de qualidade esperadas; e as restricdes técnicas registram tecnologias, padroes e
condi¢des de implementagdo adotadas no projeto. Por complementarem as funcionalidades, os
requisitos de gamificacdo e os requisitos ndo funcionais sdo apresentados na mesma subsecao,

em tabelas distintas.

3.2.1 Requisitos Funcionais

Os comportamentos necessdrios a autenticacdo, a sincronizagdo, a persisténcia, a apre-

sentacdo dos indicadores e a exposi¢cao dos dados foram registrados de maneira identificavel. A
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Tabela 2 apresenta os requisitos funcionais definidos para delimitar os servicos disponibilizados

pela plataforma.

Tabela 2 — Requisitos funcionais da plataforma

Coédigo Requisito

RFO1 Permitir autenticagdo por conta Google e obter autorizacdo OAuth 2.0 para acesso aos dados do Google
Classroom.

RF02 Criar ou atualizar o estudante local e o rastreador de acesso a partir do perfil Google autenticado.

RF03 Consultar e sincronizar cursos vinculados ao usudrio autenticado.

RF04 Consultar e importar atividades associadas aos cursos sincronizados.

RF05 Consultar submissdes e notas associadas as atividades.

RF06 Persistir estudantes, cursos, atividades, notas e seus relacionamentos.

RF07 Registrar a participa¢do do usudrio em cursos e seu papel como estudante ou professor.

RFO8 Atualizar notas persistidas mediante nova consulta & Google Classroom API.

RF09 Exibir dashboard com cursos, indicadores de progresso, nivel e XP acumulado.

RF10 Disponibilizar ranking de usudrios por disciplina.

RF11 Disponibilizar painéis e grificos para acompanhamento dos dados académicos.

RF12 Permitir a busca de novas disciplinas e atividades a partir de acdo do usudrio.

RF13 Disponibilizar links para abertura de cursos e atividades no Google Classroom quando fornecidos pela APL

RF14 Expor dados de participagdes, cursos, notas e desempenho por endpoints REST.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Tabela 2 evidencia que o fluxo funcional abrange desde a autorizacdo de acesso aos

dados externos até sua transformacao e disponibilizacdo nas interfaces web e nos endpoints REST.

A identificacdo individual dos requisitos também permite relacionar autenticagao, sincronizagao,

armazenamento, gamificacao e consulta as etapas posteriores de implementacao e verificagao

técnica.

3.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos de gamificacdo descrevem a transformacdo dos dados académicos em

indicadores, enquanto os requisitos ndo funcionais registram propriedades de qualidade e

condi¢des técnicas da solucdo. A Tabela 3 apresenta os requisitos de gamifica¢do e a Tabela 4, os

requisitos nao funcionais, relacionando cada requisito a evidéncia prevista para sua verificacao.
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Tabela 3 — Requisitos de gamificag¢do e formas de verificagao

Cédigo Categoria Requisito Evidéncia ou verificacao
RGO1 Gamificagdo O sistema deve converter o desempenho académico em pontos Testes das regras de cdlculo
de experiéncia. de XP.
RGO02 Gamificagdo O sistema deve calcular o nivel do usudrio com base no XP Testes das regras de cdlculo
acumulado. de nivel.
RGO3 Gamificagdo O sistema deve apresentar visualmente a progressdo até o Testes de progresso e inspecdo
préximo nivel. da interface.
RG04 Gamificagdo O sistema deve calcular o progresso do usudrio por disciplina. Testes das respostas de pro-
gresso por disciplina.
RGO5 Gamificagdo O sistema deve ordenar os usudrios em ranking por disciplina. Testes de cdlculo e resposta
do ranking.
RG0O6 Gamificagdo O sistema deve apresentar indicadores gréaficos de desempenho. Inspecdo dos painéis e grafi-
cos.
RGO7 Gamificagdo O sistema deve informar ao usudrio os critérios utilizados no Inspecdo da interface e das

cédlculo de XP e ranking.

regras apresentadas .

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Como demonstra a Tabela 3, os requisitos de gamificacdo estabelecem a sequéncia entre

conversao das notas em XP, definicao de niveis, cdlculo de progresso, ordenacao do ranking e

apresentacao dos indicadores.

Tabela 4 — Requisitos ndo funcionais e formas de verificagao

Cédigo Categoria Requisito Evidéncia ou verificacao

RNF01  Seguranca O acesso aos dados do Google Classroom deve ocorrer medi- Testes de rotas protegidas e
ante autenticagio e autoriza¢do OAuth 2.0. fluxo de autenticagao.

RNF02  Seguranca A aplicagdo deve solicitar apenas os escopos necessdrios a Revisdo da configuragdo
execugdo de suas funcionalidades. OAuth.

RNF03  Seguranca Credenciais, chaves e segredos ndo devem ser armazenados Inspecdo da configuracdo e
diretamente no cédigo-fonte. das varidveis de ambiente.

RNF04  Seguranca O ambiente puiblico deve utilizar HTTPS, DEBUG=False e Inspecdo do ambiente implan-
restri¢do de hosts permitidos. tado.

RNF05 Confiabilidade O sistema deve preservar a integridade dos relacionamentos Testes de modelos e restri¢des
entre cursos, estudantes, atividades e notas. do banco.

RNF06 Desempenho Os dados sincronizados devem ser persistidos localmente para Inspecdo da arquitetura e tes-
evitar chamadas externas em todas as visualizacdes. tes de persisténcia.

RNF(07 Manutenibilidade O c6digo deve separar apresentacdo, regras de negécio, per- Inspecio da estrutura do pro-
sisténcia e integragao externa. jeto.

RNF08 Interoperabili- Os dados da aplicagdo devem ser disponibilizados em formato Testes dos endpoints.

dade JSON por endpoints REST.

RNF09  Usabilidade A interface deve apresentar navegacdo consistente e adaptacdo Inspecdo da interface.
a diferentes dimensdes de tela.

RNF10 Portabilidade As dependéncias e configuragdes necessdrias a execucdo de- requirements.txt, ambi-

vem ser declaradas e reproduziveis.

ente virtual e documentagao.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Entre os requisitos ndo funcionais apresentados na Tabela 4, seguranga concentra parte
relevante das condi¢des definidas, incluindo autorizagao OAuth, prote¢cdo de credenciais, HTTPS

e configuracdo do ambiente publico. Os demais requisitos abrangem integridade, persisténcia
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local, separacdo de responsabilidades, interoperabilidade, adaptacao da interface e reproducao
do ambiente.
3.2.3 Restricoes Técnicas

As restrigdes técnicas delimitam as tecnologias e os padrdes efetivamente adotados na
construcdo e na implantacdo da plataforma. A Tabela 5 apresenta as escolhas que condicionam o

backend, a persisténcia, a interface, a API REST, a integracdo externa e o ambiente de execugao.

Tabela 5 — Restri¢des técnicas da plataforma

Cédigo Restricao técnica

RTO1 O backend implementado com Python e Django.

RTO02 Persisténcia com PostgreSQL e ORM do Django.

RTO03 Interface com templates Django.

RT04 A camada REST desenvolvida com Django REST Framework.

RTO5 A integragdo com Google Classroom API e OAuth 2.0.

RTO06 A aplicacdo implantada em ambiente Linux com servidor compativel com WSGI.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Tabela 5 mostra que as tecnologias foram definidas de forma integrada: Django estrutura
o backend e a interface renderizada, PostgreSQL e o ORM sustentam a persisténcia, Django
REST Framework fornece a camada de servi¢os e OAuth 2.0 viabiliza a comunicagdo autorizada
com o Google Classroom. A implantacdo em Linux com suporte a WSGI completa o conjunto

de condig¢des técnicas da solucao.

3.3 MODELAGEM DO SISTEMA

A modelagem foi utilizada para representar atores, funcionalidades, entidades, relaciona-
mentos e componentes antes e durante a implementacdo. A Figura 1 apresenta o diagrama de
casos de uso, empregado para registrar as interagdes externas e as funcionalidades acessadas

pelos atores da plataforma.
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Figura 1 — Diagrama de casos de uso do sistema
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Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 1 organiza as funcionalidades em torno da sincronizagdo de informacdes
académicas e de sua apresentacdo em interfaces de acompanhamento. Alunos e professores
utilizam a autenticacdo Google e acessam os dados de acordo com os vinculos de curso, enquanto
0 Google Classroom atua como sistema externo provedor das informacoes.

Para complementar a perspectiva comportamental, a Figura 2 apresenta a estrutura estédtica

do dominio, identificando as classes e os relacionamentos responséveis pela representagcdo dos
dados académicos.
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Figura 2 — Diagrama de classes do sistema
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Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 2 representa estudantes, cursos, atividades, notas, usudrios rastreados e vinculos
de participacdo. A classe Grade associa estudante e atividade; cursos agregam estudantes e
atividades; e CourseMembership relaciona o usudrio autenticado ao curso e ao papel desempe-
nhado.

Os dados de gamificacdo, como XP, nivel, progresso e posi¢dao no ranking, ndo aparecem
como classes ou atributos no diagrama porque nao sao armazenados no banco de dados. Esses
valores sdo calculados no momento da consulta pelos utilitidrios de gamificacdo, a partir do
atributo points da classe Grade e do atributo maxPoints da classe Activity, conforme

descrito na Secdo 3.4.2.

3.3.1 Arquitetura Definida

A solucdo adota uma arquitetura cliente-servidor organizada em camadas. O cliente
corresponde ao navegador utilizado para acessar as paginas renderizadas pela aplicagdo. A
camada de apresentacao é formada por templates Django, HTML, CSS, JavaScript e Bootstrap.
A camada de aplicacdo, implementada com Django, concentra autenticacdo, controle de sessao,
processamento das requisi¢des e regras de negocio. A ldgica de gamificagdo calcula pontos de
experiéncia, niveis, progresso e rankings a partir dos dados académicos persistidos.

A integragdo externa € realizada por componentes responsaveis pela autenticagdo OAuth
2.0 e pelo consumo da Google Classroom API. Os dados recuperados sdo convertidos em
entidades locais e armazenados por meio do ORM do Django em uma base PostgreSQL.
Paralelamente, a aplicag¢do disponibiliza endpoints desenvolvidos com Django REST Framework,
permitindo acesso estruturado aos dados em formato JSON. A Figura 3 apresenta o fluxo entre

essas camadas e os servigos externos envolvidos.
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Figura 3 — Arquitetura em camadas da solucdo
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Fonte: Imagem gerada com Gemini (2026).

Conforme representado na Figura 3, a organizagdo separa interface, regras de negocio,
integracdo externa, persisténcia e exposicao dos dados. Essa divisao reduz o acoplamento entre

os componentes e facilita a manutencao e a evolugdo da aplicagao.

3.4 IMPLEMENTACAO DA SOLUCAO

A implementacdo foi dividida entre a aplicacdo gameficacao, responsdvel pelas piginas,
autenticago, sincronizagao e regras de gamificacdo, e a aplicagdo api_rest, responsavel pela
exposicao estruturada dos dados. As views coordenam as requisi¢des e preparam os dados para
os templates; os modelos representam as entidades persistidas; e os utilitdrios concentram os

célculos de XP, niveis e ranking e a comunica¢do com o Google Classroom.
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3.4.1 Implementacao da Integracio com o Google Classroom

O arquivo resquest_classroom_api.py concentra as funcdes utilizadas na obtencao
dos dados externos. A fun¢io courses() lista os cursos vinculados ao usuério autenticado e
retorna seus identificadores, nomes, links e proprietarios. A fun¢do coursesWork () percorre os
cursos e consulta as atividades associadas, estruturando titulo, pontuacao méxima, descricdo e
link de acesso.

A funcgdo studentSubmissions () consulta as submissdes de cada atividade e relaciona
as pontuacdes retornadas aos estudantes do curso. A funcido getWorks () compara os identifica-
dores recebidos da API com as atividades ja persistidas para importar somente novos registros.
Por fim, getGrade () localiza a submissdao de um estudante em uma atividade especifica e
retorna a nota atribuida quando o valor estd disponivel e € numérico.

O fluxo de integracdo inicia pela obtencdo dos cursos, prossegue pela consulta de
atividades, submissoes, estudantes e notas e termina na criagao ou atualizacdo dos modelos
locais. A separagao dessas funcdes em um componente especifico evita que os detalhes de
comunicacdo com a API sejam incorporados diretamente aos templates ou a camada de

persisténcia.

3.4.2 Implementacdo das Regras de Gamificacao

As notas persistidas s@o normalizadas e convertidas em pontos de experiéncia. A regra
documentada utiliza XP base, multiplicadores associados a nota, bonificacdes para desempenhos
elevados e reducdo para notas abaixo do limite definido. O total acumulado determina o nivel do
usudrio e a quantidade de XP necessdria para a etapa seguinte. Os rankings utilizam os pontos

acumulados e as atividades avaliadas para ordenar os usudrios no contexto de cada disciplina.

3.4.3 Implementacao das Interfaces e da API REST

As péaginas sdo renderizadas por templates Django e apresentam dashboard, cursos,
progresso, ranking, andlise grafica e busca de novas atividades. A camada REST disponibiliza
consultas de vinculos de curso, notas e percentuais por atividade em formato JSON, permitindo

o consumo estruturado dos dados sem depender da renderizacao HTML.

3.5 PREPARACAO DO AMBIENTE E GESTAO DAS DEPENDENCIAS

O desenvolvimento utilizou Python 3.12 em ambiente virtual. As dependéncias foram
declaradas em requirements. txt, e as configuracdes varidveis, como credenciais Google e
acesso ao banco, foram carregadas por varidveis de ambiente com python-dotenv. Essa organizagao
separa o codigo-fonte das configuracdes especificas de cada miquina e permite reproduzir o

ambiente de execucao.
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3.6 IMPLANTACAO

A aplicacdo foi disponibilizada em uma VPS da Hostinger com Ubuntu Server 24.04 LTS
e OpenLiteSpeed. O processo compreendeu acesso remoto por SSH, obtengdo do cédigo-fonte,
criacdao do ambiente virtual, instalacdo das dependéncias, execu¢ao das migragdes, coleta dos
arquivos estaticos e configuracio do ponto de entrada WSGI. O dominio eduquestify.com.br
¢ utilizado somente como endereco de hospedagem da plataforma Gamify. A infraestrutura e as

configuracdes de publicagcdo sdo detalhadas na Secao 4.7.

3.7 ESTRATEGIA DE TESTES

A estratégia de verificacao técnica utilizou testes automatizados do Django distribuidos
entre as aplicacdes gameficacao e api_rest. Os testes foram planejados para validar modelos,
views, URLs, sessoes e controle de acesso, regras de gamificacdo, fungOes de integragao,
serializers e endpoints REST. Os cendrios verificam persisténcia e relacionamentos, renderizagao
e protecdo das paginas, resolucdo das rotas, respostas JSON, sincronizacgdo, atualizacdo de notas
e tratamento de consultas invalidas.

O framework de testes do Django foi empregado por meio de TestCase,
SimpleTestCase, cliente de testes e RequestFactory. Nos cendrios que utilizam persis-
téncia, o executor cria uma base especifica e isolada da aplicac@o, permitindo preparar dados
conhecidos, repetir as execugdes € comparar automaticamente os resultados com os valores
esperados. Essa infraestrutura evita alteracdes nos dados dos ambientes de desenvolvimento e
implantacdo e reduz interferéncias entre os testes.

As regras de negdécio verificadas incluem cédlculo de XP, niveis, progresso, estatisticas e
posicao no ranking. Na camada REST, foram examinados modelos académicos, serializaciao das
participagoes, rotas, retornos de cursos e notas, percentuais por atividade e respostas para usudrios
ou cursos inexistentes. Essa cobertura acompanha a separagdo arquitetural entre persisténcia,
aplicagdo, integracao e exposi¢ao dos dados.

A biblioteca unittest.mock, por meio de patch e MagicMock, substituiu credenciais,
clientes e chamadas a Google Classroom API por objetos e respostas simuladas. Com isso, os testes
de sincronizac¢do e atualizacido puderam ser executados sem conexao com a Internet, credenciais
OAuth validas ou disponibilidade do servigo externo, mantendo isolamento e repetibilidade. A
estratégia fornece evidéncias sobre requisitos relacionados a autenticagao, persisténcia, integracao,
gamificacdo e interoperabilidade, favorecendo a identificacao de regressdes e aumentando a
confiabilidade técnica da solu¢do antes da implantacdo, sem substituir avaliacdes de desempenho,

seguranca dindmica, acessibilidade ou uso em contexto real.
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4 PLATAFORMA GAMIFY

Este capitulo descreve a estrutura técnica da plataforma Gamify. Sdo apresentadas a stack
tecnoldgica, as bibliotecas de integracdo, a persisténcia, os servicos externos, as ferramentas,
a gestao do ambiente, a infraestrutura de implantacdo, a arquitetura, o modelo de dados e as

interfaces implementadas.

4.1 STACK TECNOLOGICA

A stack tecnoldgica retine a linguagem de programagao, os frameworks e os recursos de
interface utilizados na constru¢do da plataforma. As subse¢des a seguir descrevem a fungao de

cada uma dessas tecnologias no projeto.

4.1.1 Python

Python 3.12 foi utilizado como linguagem principal do backend. A linguagem implementa
as regras de negdcio, a comunicacdo com os servigcos Google, o processamento dos dados
académicos e os componentes executados pelo framework Django (PYTHON SOFTWARE
FOUNDATION, 2026).

4.1.2 Django

Django foi utilizado como framework web principal. O framework organiza o sistema
segundo o padrao Model-View-Template, gerencia autenticacao, rotas, sessdes, modelos de dados,
migracoes e renderizac¢do das paginas (DJANGO SOFTWARE FOUNDATION, 2026).

4.1.3 Django REST Framework

Django REST Framework foi empregado na implementagao da API REST. A camada
disponibiliza dados de cursos, notas, participacdes e rankings em formato JSON por meio dos
endpoints da aplicagcdo (ENCODE OSS LTD., 2026).

4.14 HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap e Templates Django

HTML e templates Django estruturam as paginas renderizadas no servidor; CSS e
Bootstrap definem o layout e os componentes responsivos; € JavaScript complementa as
interagdes e visualizacdes dinamicas da interface (MDN WEB DOCS, 2026b,a,c; BOOTSTRAP
TEAM, 2026).
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4.2 BIBLIOTECAS E COMPONENTES DE INTEGRACAO

O sistema utiliza bibliotecas complementares para autenticacao, autorizacao, comunicacao
com servigos externos e configuracao do ambiente. O django-allauth integra o mecanismo de
autenticacao do Django ao provedor Google. As bibliotecas google-auth e google-api-python-
client sdo utilizadas, respectivamente, na manipulacdo das credenciais OAuth e no consumo
da Google Classroom API. O python-dotenv permite carregar configuragdes e credenciais a
partir de varidveis de ambiente, reduzindo a exposicdo de dados sensiveis no codigo-fonte
(DJANGO-ALLAUTH CONTRIBUTORS, 2026; GOOGLE, 2026b,a).

4.3 PERSISTENCIA DE DADOS

PostgreSQL foi utilizado como sistema gerenciador de banco de dados relacional. A base
armazena usudrios vinculados, cursos, estudantes, atividades, notas e relacdes de participacao
sincronizadas a partir do Google Classroom. O acesso aos dados € realizado pelo ORM do
Django, que representa as entidades como modelos, define relacionamentos e executa operagdes
de persisténcia sem acoplamento direto a comandos SQL. A persisténcia local também possibilita
calcular pontos de experié€ncia, niveis, progresso e rankings sem realizar nova chamada a API
externa em cada visualizacao (POSTGRESQL GLOBAL DEVELOPMENT GROUP, 2026a;
DJANGO SOFTWARE FOUNDATION, 2026).

4.4 SERVICOS EXTERNOS E APIS

A integracdo com o ecossistema Google utiliza a Google Classroom API, o protocolo
OAuth 2.0 e recursos de configuracao disponibilizados pelo Google Cloud Console. A Google
Classroom API fornece cursos, atividades, submissdes, estudantes e notas. O OAuth 2.0 controla
a autorizacao de acesso, enquanto o Google Cloud Console € utilizado para habilitar a API,
cadastrar o cliente OAuth e configurar as URIs de redirecionamento. O OAuth Playground foi
empregado durante o desenvolvimento para testar escopos e respostas da API, ndo integrando a
execugdo final da aplicagao (GOOGLE, 2026c¢,e; GOOGLE CLOUD, 2026; GOOGLE, 2026d).

4.5 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO E MODELAGEM

O Visual Studio Code foi utilizado para edi¢do e navegacao no projeto. Git e GitHub
apoiaram o controle de versdo e a hospedagem do repositério, enquanto o Draw.io foi empregado
na producdo dos diagramas de casos de uso, classes, dados e arquitetura (MICROSOFT, 2026;
GIT, 2026; GITHUB, 2026).
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4.6 GESTAO DO AMBIENTE E DEPENDENCIAS

O ambiente de desenvolvimento foi isolado por meio de um ambiente virtual Python. As
dependéncias necessarias a execucao foram registradas em requirements. txt. Configuragdes
varidveis, como credenciais, endereco do banco e segredos da aplicagdo, foram carregadas a
partir de varidveis de ambiente. Para consolidar as tecnologias descritas e suas responsabilidades,

a Tabela 6 apresenta a stack organizada por categoria e fun¢do no projeto.

Tabela 6 — Resumo das tecnologias utilizadas

Categoria Tecnologias Funcao no projeto

Backend Python 3.12 e Django Regras de negdcio, autenticacdo, rotas, modelos e
renderizag@o.

API Django REST Framework Disponibilizacido de dados em endpoints REST.

Frontend HTML, CSS, JavaScript, Bootstrapetem-  Construgdo das interfaces e dos componentes visuais.

plates Django
Autenticagdo e integra-  django-allauth, OAuth 2.0, google-auth e Login Google, autorizagdo e consumo da Classroom

¢ao google-api-python-client APL

Persisténcia PostgreSQL e ORM do Django Armazenamento e consulta dos dados sincronizados.

Servigos externos Google Classroom API e Google Cloud  Fornecimento dos dados académicos e configuragao
Console da integrag@o.

Desenvolvimento VS Code, Git, GitHub e Draw.io Codificacdo, versionamento, documentacio e mode-

lagem.

Configuracao venv, requirements.txt e python- Isolamento, reprodu¢do do ambiente e gestdo de
dotenv configuragdes.

Implantacdo Ubuntu Server, VPS e OpenLiteSpeed Execucdo e disponibilizag¢ao da aplicagdo web.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Tabela 6 demonstra que a solugdo combina componentes de backend, frontend,
integracao, persisténcia e implantacdo. Essa distribuicao evidencia a fun¢do de cada tecnologia e
mantém separadas as responsabilidades de processamento, apresentacao, acesso aos Servigos

Google, armazenamento, configuracdo e disponibilizacao da aplicacao.

4.7 INFRAESTRUTURA DE IMPLANTACAO

Esta secdo descreve o ambiente em que a plataforma foi publicada, abrangendo o servidor
utilizado, a preparagdo da VPS, a configuragdo do servidor web e do Django, o banco de dados e

o0 dominio de acesso.

4.7.1 Infraestrutura

A aplicagdo foi hospedada em um Servidor Privado Virtual (VPS) da Hostinger com
Ubuntu Server 24.04 LTS. O OpenLiteSpeed recebe as requisi¢des destinadas ao endereco
de hospedagem, encaminha o processamento dinimico ao ponto de entrada WSGI do Django
e entrega diretamente os arquivos estaticos. O PostgreSQL mantém os dados persistidos, € a
aplicacdo comunica-se com os servicos Google por OAuth 2.0 e pela Google Classroom API. A

Figura 4 apresenta a disposicao desses componentes e seus fluxos de comunicagdo.
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Figura 4 — Topologia de implantagdo da aplicagcao
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Fonte: Imagem gerada com Gemini (2026).

Conforme ilustrado na Figura 4, as requisi¢des externas chegam ao servidor web, que
diferencia a entrega de arquivos estdticos do processamento encaminhado a aplicacdo Django.
A aplicagao, por sua vez, acessa o PostgreSQL para persisténcia e os servigos Google para

autenticacdo e sincroniza¢do dos dados académicos.

4.7.2 Preparacio da VPS

O servidor foi administrado por SSH e recebeu uma chave prépria para acesso ao
repositorio privado. Apds a obtengdo do cédigo-fonte, foi criado um ambiente virtual com
Python 3.12 e foram instaladas as dependéncias declaradas no projeto. O Cddigo 4.1 apresenta a
sequéncia geral de comandos empregada na preparacao da VPS.
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Cédigo 4.1 — Sequéncia geral de preparagdo da VPS

ssh root@eduquestify.com.br

cd /usr/local/lsws/Example/html

git clone git@github.com:DiegoSousaOliveira/gamificationProject.git
cd gamificationProject

python3 -m venv .venv

source .venv/bin/activate

pip install -r requirements.txt

python manage.py migrate

python manage.py collectstatic

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

O Codigo 4.1 registra as etapas de acesso, obtengdo do repositorio, criagdo e ativagao do

ambiente virtual, instalacao das dependéncias, aplicagdo das migracdes e coleta dos arquivos

estaticos. A sequéncia prepara os componentes necessarios para que o servidor web possa

encaminhar as requisi¢oes a aplicacdo implantada.

4.7.3 Configuracao do Servidor Web

O OpenLiteSpeed foi configurado com um Virtual Host associado a aplicagdo. O servidor

encaminha as requisicoes dindmicas ao arquivo wsgi . py e mapeia as rotas de arquivos estaticos

e de midia para os diretérios definidos pelo Django.

4.7.4 Configuracao do Django

As configuragdes de implantacdo abrangem hosts permitidos, banco de dados, arquivos

estdticos, midia, autenticagdo social e varidveis de ambiente. O C6digo 4.2 destaca as configuracoes

requeridas para restringir os hosts aceitos e exigir conexdes seguras no ambiente publico.

0 N AN Lt AW N =

Cédigo 4.2 — ConfiguracOes requeridas para ambiente publico

DEBUG = False

ALLOWED_HOSTS = [
"eduquestify.com.br’,
"www . eduquestify.com.br’

1

SECURE_SSL_REDIRECT = True

SESSION_COOKIE_SECURE = True

CSRF_COOKIE_SECURE = True

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

4.7.5 Banco de Dados e Migracoes

O PostgreSQL ¢ configurado por varidveis de ambiente. O comando python manage.py

migrate aplica a estrutura dos modelos ao banco, e a persisténcia € acessada pela aplicacdo por
meio do ORM do Django.
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4.7.6 Dominio e DNS

O dominio eduquestify.com.br é mencionado neste relatorio exclusivamente como
endereco de hospedagem da plataforma Gamify. O DNS associa esse enderego ao IP publico da

VPS, permitindo que as requisi¢cdes sejam encaminhadas ao Virtual Host do OpenLiteSpeed.

4.8 ARQUITETURA DA SOLUCAO

A arquitetura da solugdo segue o modelo cliente-servidor e o padrao MVT do Django.
A camada de apresentagdo reune templates, HTML, CSS, JavaScript e Bootstrap; a camada
de aplicagdo concentra views, autenticacao, sessoes e regras de negdcio; a integracao externa
encapsula OAuth 2.0 e a Classroom API; a persisténcia utiliza ORM e PostgreSQL; e a camada
REST expoe dados em JSON.

O diagrama da Figura 3, apresentado no processo de desenvolvimento, evidencia o fluxo
entre essas camadas. A separagdo reduz o acoplamento entre interface, regras de gamificacao,
acesso a dados e comunicagdo externa, permitindo que cada componente seja mantido sem

transferir suas responsabilidades aos demais.

4.9 MODELO DE DADOS

As entidades persistidas e seus relacionamentos foram organizados para representar
cursos, estudantes, atividades, notas, usudrios autenticados e participacdes. A Figura 5 apresenta

o diagrama entidade-relacionamento utilizado para sintetizar essa estrutura de dados.
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Figura 5 — Diagrama entidade-relacionamento da plataforma

userld & varchar(255) —o id & bigint
name varchar(15@) - < studentld & varchar(255)
email varchar — < activityld & varchar(1ee)

points integer

Activity

courseWorkld £2 varchar(100) ﬂ%—
title varchar(50) id 2 bigint
description text e < courseld & varchar(255)
maxPoints integer . = studentid & varchar{255)
alternateLink varchar(255)

Course_Activities

courseld &2 varchar(255) —O— - —— = courseld & varchar(255)
ownerld varchar(255) —= activityld & varchar(1@e)
title varchar(5@)
alternateLink varchar(500)

CourseMembership E&J

id 2 bigint

————————————= userGoogleld & varchar(255)
id & bigint < courseld & varchar(255)
googleUserld @ varchar(255) —o role varchar(7)

has_logged_in_before boolean

Fonte: Imagem gerada com ChatGPT (2026).

A Figura 5 evidencia a separacdo de estudantes, atividades, cursos, notas, usudrios
rastreados e participacdes em entidades proprias. Nos modelos, essas estruturas correspondem
a Student, Activity, Course, Grade, UserLoginTracker e CourseMembership. Grade
associa estudante, atividade e pontuacao.

UserLoginTracker registra o identificador Google utilizado no fluxo de autenticacao.
CourselMembership relaciona esse usudrio a um curso e registra seu papel como estudante ou
professor. A separacdo das entidades reduz duplicidade e sustenta a sincronizacao, a atualiza¢ao

de notas e os cdlculos de XP, nivel, progresso e ranking.

4.10 INTERFACES E FLUXOS DE UTILIZACAO

As capturas a seguir apresentam as interfaces implementadas e os principais fluxos

disponiveis. Os dados pessoais visiveis foram substituidos por identificacdes genéricas na versao
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final do relatério.

4.10.1 Acesso e Autenticacao

O acesso a plataforma inicia em uma pagina publica que antecede a autorizacao dos dados

académicos. A Figura 6 apresenta essa interface inicial e o direcionamento oferecido ao usudrio.

Figura 6 — Tela inicial antes da autenticacdo

o

Faca login para
comegar

Crie sua conta e comece sua jornada de
aprendizado gamificada agora mesmo!

<& Entrar na Plataforma

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 6 mostra a apresentagcdo da plataforma e o acesso ao fluxo de autenticagdo. As
funcionalidades dependentes do Google Classroom permanecem restritas até a identificacao do
usudrio. A etapa seguinte € apresentada na Figura 7, que registra a interface de login por conta

Google.

Figura 7 — Tela de autenticagdo por conta Google

Login

Ou use uma conta social

* Google

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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Conforme mostrado na Figura 7, o login social inicia a autenticacdo e a autorizacdo dos
escopos necessarios a sincroniza¢do com o Google Classroom. Essa etapa estabelece a identidade

utilizada para consultar e relacionar os dados académicos do usudrio.

4.10.2 Dashboard e Cursos

Ap6és a autenticagdo, os indicadores gerais sdo reunidos em uma interface central. A

Figura 8 apresenta a primeira parte do dashboard disponibilizado ao usudrio autenticado.

Figura 8 — Dashboard do usudrio autenticado

Usuario

* Sua jornada de aprendizado como um verdadeiro jogo

> Comegar Missao

I Estatisticas

(] * v

NIVEL ATUAL EXPERIENCIA TOTAL ATIVIDADES ENTREGUES

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 8 retne nivel, experiéncia acumulada e quantidade de atividades processadas,
apresentando uma visao sintética dos indicadores calculados. Para detalhar a progressao, a

Figura 9 apresenta os componentes relacionados ao nivel e ao desempenho por disciplina.
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Figura 9 — Indicadores de nivel e progresso

Usuario

@ Nivel 6 — Nivel 7

@ Painel de Progresso

My Selecione uma disciplina...

Selecione uma disciplina acima para ver seu progresso detalhado

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 9 apresenta o XP acumulado, a meta do nivel seguinte e o painel de progresso
por disciplina. A continuidade do dashboard € registrada na Figura 10, que mostra os cursos

recuperados pela integracao.
Figura 10 — Cursos sincronizados do usudrio

Usuario

By Seus Cursos

LT} 5 ®

Introdugdo a Computacio Engenharia de Software Ill

B 1 atividades B 6 atividades Professor

* 0,0% concluido * 0,0 H 3 atividades

9

% LT L

Informatica Matematica Computacional Légica de programacao

Professor B 10 atividades B 10 atividades

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Conforme apresentado na Figura 10, os cursos sincronizados sao exibidos em cartdes com
indicadores e links para consulta das atividades ou abertura da turma externa. Essa organizacao

relaciona cada disciplina aos respectivos dados de acompanhamento e as acdes disponiveis.
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4.10.3 Ranking por Disciplina

O ranking € consultado no contexto de uma disciplina sincronizada. A Figura 11 apresenta

a etapa em que o usudrio escolhe o curso cujas pontuagdes serdo comparadas.

Figura 11 — Selecao de disciplina para o ranking

Usuario

Veja seu desempenho nos cursos

| Selecione um curso...

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 11 delimita a classificagdo ao curso selecionado, evitando a comparacgao de
pontuacdes pertencentes a disciplinas distintas. Apds essa escolha, a Figura 12 apresenta o

destaque visual destinado as maiores pontuagdes encontradas.

Figura 12 — Destaque das maiores pontuacdes

esempenho nos cursos
Usuario

Assistente Virtual

¥ Top 3 - Melhores Pontuacées

]

1° LUGAR

©

Participante 1

0 atividades

0 XP

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Como mostra a Figura 12, as primeiras posicoes recebem destaque antes da relagdo com-

pleta dos participantes. A Figura 13 complementa essa visualiza¢do ao apresentar a classificacao
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geral calculada para a disciplina.

Figura 13 — Classificacdo geral do ranking

«

Usuario

Participante 1

0 atividades

0 XP

Classificacdo Geral ¥

Apenas 1 aluno no ranking. Convide mais participantes!

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Conforme apresentado na Figura 13, o fluxo exibe a ordenagao dos participantes conforme
a pontuacao calculada. A interface também comunica quando ndo hé dados suficientes para uma
classificacdo mais ampla, mantendo o resultado condicionado as informacdes sincronizadas para

O Curso.

4.10.4 Analise de Desempenho

A andlise de desempenho também depende da definicdo do contexto académico examinado.

A Figura 14 apresenta a selecao da disciplina utilizada para gerar os indicadores correspondentes.
Figura 14 — Selecao de disciplina para andlise

Usuario

By Selecione uma disciplina...

Analise de Desempenho

Selecione uma disciplina acima para comega

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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A Figura 14 permite restringir os cdlculos aos dados de uma disciplina especifica. Apds
a selecdo, a Figura 15 apresenta o painel numérico e a representacao grafica produzidos pela

aplicacao.
Figura 15 — Painel e grafico de desempenho

Usuario

E Dados da Turma B4 Grafico de Desempenho

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Conforme demonstrado na Figura 15, a pagina apresenta quantidades, médias, percentuais
e um gréfico que compara os pontos obtidos com a pontuagdo disponivel nas atividades. A
combinac¢do dos indicadores permite examinar os dados processados sem alterar as informagoes

originais recuperadas do Google Classroom.

4.10.5 Sincronizacao de Disciplinas, Atividades e Notas

As acdes de sincronizac¢do foram reunidas em uma interface que permite consultar novos
dados e atualizar registros ja persistidos. A Figura 16 apresenta o estado inicial dessa drea antes

da escolha de uma operacao.
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Figura 16 — Tela inicial de busca de atividades

Usuario

Encontre novas atividades e acompanhe suas tarefas

Wy Selecione um Curso

-- Escolha uma disciplina --

@ O que deseja verificar?

-- Escolha uma opc¢ao --

Q Pesquisar Atividades + Verificar Novas Disciplinas

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A Figura 16 organiza separadamente as acoes relacionadas a disciplinas, atividades e
notas. Para registrar a consulta de atividades ainda ndo importadas, a Figura 17 apresenta o fluxo

de busca associado aos cursos sincronizados.

Figura 17 — Busca de novas atividades

Usuario

Encontre novas atividades e acompanhe suas tarefas

Wy Selecione um Curso

teste

@ O que deseja verificar?

# Nova Atividade

Q Pesquisar Atividades + Verificar Novas Disciplinas

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Como apresentado na Figura 17, a aplicagdo permite iniciar uma nova consulta ao servico
externo e incorporar as atividades retornadas ao conjunto local. A Figura 18 apresenta a operagao

complementar de atualizacdo da nota vinculada a uma atividade j4 persistida.
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Figura 18 — Atualizacdo de nota por atividade

Usuario
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@ O que deseja verificar?

P Nota Atualizada

B Atividade
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Q Pesquisar Atividades + Verificar Novas Disciplinas

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Conforme mostrado na Figura 18, a atualizacdo seleciona uma atividade existente e
solicita novamente sua nota. Em conjunto, as trés telas demonstram que a drea denominada
visualmente “Buscar Missdes” permite verificar novas disciplinas, importar atividades e consultar
novamente a nota de uma atividade ja persistida. Nesse contexto, “missao” € apenas 0 nome

apresentado na interface para uma atividade do Google Classroom.
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5 VERIFICACAO TECNICA DO SOFTWARE

A verificagdo técnica foi realizada por meio de testes automatizados implementados com
os recursos de teste do Django e da biblioteca unittest.mock. Os testes foram organizados em
dois conjuntos: aplicagdo web e API REST. Foram avaliados modelos, rotas, views, regras de
gamificacdo, serializacdo, endpoints e rotinas de integracdo. As chamadas a Google Classroom
API foram substituidas por objetos simulados, permitindo reproduzir respostas conhecidas sem
acessar dados reais ou depender da disponibilidade do servico externo.

Os resultados apresentados indicam que os cendrios incluidos na suite de testes produziram
as respostas esperadas. Entretanto, a aprovacdo desses testes ndo representa uma verificacao
integral do sistema, pois nao foram avaliados experiéncia dos usudrios, desempenho sob carga,

acessibilidade, seguranca dindmica ou impacto sobre o engajamento.

5.1 CONFIGURACAO DO AMBIENTE DE TESTES

A documentagdo técnica registra o uso de Python 3.12, Django 5.x e dos recursos nativos
de teste do framework. Os componentes que dependem do Google Classroom utilizaram objetos
criados com unittest.mock, substituindo o cliente externo e suas respostas durante a execugao.
Essa estratégia torna os cendrios deterministicos e evita o uso de credenciais ou dados académicos
reais.

O comando padrio para reproducdo da suite em um ambiente com as dependéncias
instaladas € apresentado no Cdédigo 5.1. A saida completa do executor e as versdes exatas das

dependéncias ndo foram incluidas nos arquivos fornecidos para elaboracao deste relatdrio.

Codigo 5.1 — Comando para execucao da suite de testes

1 |python manage.py test

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
O Cdbdigo 5.1 aciona o executor de testes do Django, responsavel por localizar e executar
os cendrios definidos nas aplicacdes do projeto. A reproducao pressupde que o ambiente esteja

configurado com as dependéncias e varidveis necessdrias a inicializacao do sistema.

5.2 TESTES DA APLICACAO WEB

Os testes da aplicacao abrangeram modelos, views, URLs, utilitdrios e regras de negdcio.
Foram verificados o rastreamento de usudrios, os vinculos com cursos, a renderizacdo das
paginas, a protecao de rotas, as respostas JSON de progresso e ranking, a atualizacao de notas, a
sincronizagdo simulada e os cdlculos de XP, niveis e posi¢dao no ranking. A Tabela 7 apresenta os

cendrios documentados, a evidéncia esperada e o resultado registrado para cada verificacao.
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Tabela 7 — Cendrios documentados da aplicacdo web

Cédigo Categoria Funcionalidade verificada Evidéncia esperada Resultado
TO1 Modelos Rastreamento de login e vinculo Criagdo, representacdo e integridade dos mo- Aprovado
entre usudrio e curso delos de gameficacao.
TO3 Views Pégina inicial e contexto do dash- Renderizac¢do da view home com o contexto Aprovado
board esperado.
TO04 Views Protecdo do ranking Redirecionamento do acesso ndo autenticado. Aprovado
TOS Views Pégina de busca de atividades Renderizacdo da interface e do conteido espe- Aprovado
rado.
TO6 Views Respostas JSON de progresso e Estrutura e valores esperados nas respostas. ~ Aprovado
ranking
TO7 Views Atualizacdo de notas Atualizagdo de Grade com dados simulados. Aprovado
TOS Integracdo Sincronizag¢do com o Google Clas- Criagao de rastreador, estudante e curso a partir Aprovado
sroom de respostas simuladas.
TO09 URLs Rotas da aplicacio web Resolucdo das URLs principais. Aprovado
T10 Utilitarios Regras de XP, niveis e ranking Célculos de experiéncia, nivel e posicao. Aprovado
T11 Utilitarios Funcdes auxiliares do Classroom Estruturas geradas a partir das respostas simu- Aprovado
ladas.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

5.3 TESTES DA API REST

Os testes da aplicacdo api_rest abrangeram modelos, serializers, views, URLs e
endpoints. Foram verificados os relacionamentos entre as entidades académicas, a representagao
das participacdes em curso, a estrutura das respostas JSON e o tratamento de usudrios ou cursos

inexistentes. A Tabela 8 organiza os cendrios correspondentes e os resultados obtidos.

Tabela 8 — Cenarios documentados da API REST

Coédigo Categoria Funcionalidade verificada Evidéncia esperada Resultado

T02 Modelos Relacdes entre estudantes, ativida- Criacdo e associacdo dos modelos académicos. Aprovado
des, cursos e notas

TI12 Serializers Serializacao das participagdes em Estrutura retornada e filtragem de estudantes. Aprovado
curso

T13 Views/API Endpoints de participagdes e notas Dados e estrutura JSON esperados. Aprovado

T14 URLSs/API Rotas da API REST Resolucgdo dos endpoints implementados. Aprovado

T15 Endpoints/API  Usudrio e curso inexistentes Respostas HTTP e mensagens de erro espera- Aprovado

das.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

5.4 RESULTADOS E LIMITACOES DOS TESTES

Os 15 cendrios documentados apresentaram o comportamento esperado. As evidéncias
abrangeram criacao e relacionamento de modelos, resolucao de rotas, renderizacido de views,
protecdo de acesso, calculos gamificados, atualizagdo de notas, sincronizagdo com respostas
simuladas, serializacdo e respostas de endpoints.

Os resultados fornecem evidéncia somente para os comportamentos incluidos nesses
cendrios. Nao foram documentados testes de carga, desempenho, acessibilidade, seguranca
dindmica, compatibilidade ampla entre navegadores ou utilizag@o por professores e estudantes. As

chamadas externas simuladas também nao verificam indisponibilidade real do Google Classroom,
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alteracdes de contrato da API, expiracdo de credenciais em ambiente publico ou variagdes de

laténcia da rede.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do software resultou em uma plataforma web capaz de autenticar
usudrios por meio de conta Google, sincronizar informacdes do Google Classroom, armazenar
dados académicos em banco relacional e gerar indicadores gamificados de acompanhamento.
Entre as funcionalidades implementadas estdo a sincronizacao de cursos, atividades, submissoes
e notas, o cdlculo de pontos de experi€ncia e niveis, a apresentacao de barras de progresso,

rankings e painéis de desempenho, além da disponibilizacdo de endpoints REST.

6.1 RESULTADOS TECNICOS ALCANCADOS

A estrutura adotada integra Python, Django, Django REST Framework, PostgreSQL
e servicos Google em uma arquitetura cliente-servidor organizada em camadas. A aplicagao
também foi disponibilizada em ambiente web, demonstrando a viabilidade técnica de execucado
fora do ambiente local de desenvolvimento.

A verificacdo automatizada demonstrou que os 15 cendrios documentados apresentaram
o comportamento esperado. Esses resultados fornecem evidéncias sobre as funcionalidades
verificadas, incluindo modelos, rotas, views, regras de gamificacdo, sincronizacao simulada,
serializacdo e endpoints. Eles ndo permitem afirmar que a plataforma aumentou o engajamento,

melhorou a motivac¢do ou produziu mudangas no comportamento dos estudantes.

6.2 LIMITACOES

Entre as limitagOes estdo a dependéncia da Google Classroom API, a necessidade de
concluir as configuracdes de seguranca do ambiente publico e a auséncia de avaliagGes de
desempenho, acessibilidade e seguran¢a dinamica. Também ndo foram realizadas avaliagdes com

usuarios em contexto real.

DECLARACAO SOBRE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

O autor declara que ferramentas de inteligéncia artificial generativa foram utilizadas
como apoio a elaboracgado deste relatério técnico. O ChatGPT foi empregado na revisdo textual,
na organiza¢do do conteudo, na verificacdo da clareza do manuscrito e na criacao do diagrama
entidade-relacionamento da plataforma. O DeepSeek foi utilizado como apoio a criagdo do design
das pédginas do frontend. O Gemini foi empregado na criacao das imagens do fluxograma da
arquitetura em camadas da solu¢d@o e da topologia de implantacao da aplicacdo. Todo o contetido
técnico, as decisdes metodoldgicas e arquiteturais, as referéncias, os elementos visuais € a versao

final do relatério foram revisados, verificados e assumidos integralmente pelo autor.
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