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RESUMO

A evolucéo da tecnologia e a popularizagdo da informatica e da Internet permitem as
pessoas novas formas de aprendizagem e a troca de conhecimento independente-
mente do lugar e da hora. Assim, qualquer assunto pode ser compartilhado das mais
diversas maneiras - texto, imagem, video, audio - em uma estrutura ndo-hierarquica
e onde conteudo é a palavra-chave. O autosimulado é um aplicativo Web 2.0 para
auxiliar as pessoas na obtencéo da carteira de motorista, oferecendo um espago
onde é possivel fazer e discutir testes de legislagdo de transito. Sdo centenas de
questdes de legislagdo de transito, sinalizagdo, direcdo defensiva, primeiros socor-
ros, meio ambiente e mecanica, disponiveis em uma interface minimalista e gratis
para seus usuarios. A missdo do autosimulado ndo é substituir o ensino tradicional
do transito mas sim oferecer uma alternativa para completar a aprendizagem do
candidato a motorista. Essa monografia apresenta as inspiragdes, metodologias e
conceitos do servico. Em seguida é apresentado os métodos de desenvolvimento e
0 modelo de negécio por tras do aplicativo.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo web, Simulado, Ruby, Rails, Web 2.0, Getting Real,
Empreendedorismo.



ABSTRACT

The tecnology evolution and the computer and Internet popularization have allowed
people to get new ways of learning and the knowledge exchange disregardless the
place and time. So, any subject can be shared in many ways - text, image, video,
audio - in a nonhierarchical structure where content is the main keyword. The
autosimulado website is a web 2.0 application to help people to get their car’s
license, offering a place where it is possible to test and discuss traffics laws tests.
There are hundreds of issues of traffic laws, signs, defensive driving, first aids,
environment and mechanical, available in a free and minimalist interface to the users.
The mission of Autosimulado is not to replace the traditional teaching way but to offer
an alternative way to improve the learning of the prospective drivers. This monograph
presents the insights, methodologies and the service concepts . Afterwards it is
presented the development methods and business model over the application.

KEYWORDS: web application, Simulado, Ruby, Rails, Web 2.0, Getting Real,
entrepreneurship.
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1 INTRODUGAO

O Codigo Brasileiro de Transito determina que os candidatos a obtencéo
da Carteira Nacional de Habilitagcdo devem passar por trés avaliagbes. O primeiro
teste - psicotécnico - avalia a saude fisica e mental do candidato. O segundo teste -
de legislacao - consiste em uma prova escrita, com 30 questdes, onde sdo avaliados
os conhecimentos de legislacdo de transito, sinalizacéo, dire¢do defensiva, primeiros
socorros, meio ambiente e nogcdes de mecanica. O exame de direcdo é o ultimo dos
trés testes, onde o candidato é avaliado se esta apto ou n&o para conduzir veiculos
nas vias publicas.

O candidato a obtencdo da Carteira de Motorista se prepara para os tes-
tes de legislacéo e direcdo em um Centro de Formagdo de Condutores, que é uma
empresa de treinamentos autorizada pelo DETRAN - érgédo competente de tréansito.

O ensino da legislagdo de transito nos Centros de Formagao de Conduto-
res consiste geralmente em explicacbes detalhadas e exemplificadas da lei 9503/97
— conhecido como Codigo Nacional de Transito. Alguns candidatos néo se adaptam
a essa forma de aprendizagem e para resolver essa questao sdo necessarias novas

formas de ensino que complementam esse modelo de educacéo.

autosimulado

Figura 1 - logomarca do autosimulado
Fonte: Autor da monografia

Autosimulado, FIG. 1, foi o nome escolhido para o aplicativo que foi de-
senvolvido nesse trabalho de graduacéo. O servico oferece ao usuario um novo meio
de aprendizado da legislagdo de transito, onde sera possivel realizar simulados on-

line gratuitamente e discutir a matéria com outros usuarios do aplicativo.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desse trabalho é criar uma aplicacdo web que permita ao
usuario fazer provas simuladas de legislacdo de transito e discutir em um formato de
forum o tema com outros usuarios. A aplicagdo web sera construida com o

framework Ruby on Rails e com a aplicacdo de tendéncias da Web 2.0.

1.1.2 Objetivos Especificos

1.1.2.1 Utilizacao do framework Ruby on Rails

O aplicativo foi desenvolvido utilizando o framework web Ruby on Rails e
com uma metodologia de desenvolvimento agil chamada Getting Real, criada pelos

mesmos autores do framework.

1.1.2.2 Aplicacao de tendéncias da Web 2.0

autosimulado € uma ferramenta que segue as tendéncias da Web 2.0.
Isso significa foco no usuario e aplicacdo de recursos ricos de interface do usuario
para garantir a melhor interacdo com o sistema. A aplicacdo desses recursos sera

explicada no topico 3.4.
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1.2 Estrutura do trabalho

Seréo apresentadas no capitulo 2 as principais caracteristicas e recursos
das tecnologias utilizadas no desenvolvimento do autosimulado. Ja o capitulo 3 des-
creve as funcionalidades do produto e como foi seu desenvolvimento. O ultimo ca-
pitulo apresenta uma analise dos resultados desenvolvidos, estatisticas de acesso e

sugestdes para préximas modificagcdes do aplicativo.
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2 METODOLOGIAS

Para o desenvolvimento desse trabalho foi necessario um estudo sobre a
estrutura dos aplicativos utilizados via Internet, da linguagem Ruby, do framework

Ruby on Rails, das tendéncias Web 2.0 e da metodologia Getting Real.

2.1 Funcionamento do aplicativo web

O desenvolvimento de um aplicativo web apresenta preocupacodes dife-
rentes do desenvolvimento de aplicacées desktop. Entre as preocupacgdes, destaca-
se 0 ambiente do usuario do sistema.

O usuario de um sistema web pode possuir diversas configuracbes de
hardware, sistema operacional, navegador e conexdao com a Internet. Isso significa
que o aplicativo deve considerar as particularidades de cada navegador, mantendo a
compatibilidade entre eles, e ser o mais leve e rapido possivel, considerando a vari-

edade da velocidade de acesso a Internet.

Figura 2 - composicao de uma pagina web
Fonte: Autor da monografia

Uma péagina web, FIG. 2, é a reuniao das camadas de conteudo, formata-
céo e comportamento. O conteudo é editado usando XHTML. A formatacéo € apli-

cada ao conteudo usando CSS e a interagdo usuario-maquina é feita com Javascript.
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2.1.1 XHTML

XHTML é a evolucédo da linguagem de formatacdo HTML. HTML é a lin-
guagem de marcacado de hipertexto pela qual é criado o conteudo das paginas
transmitidas pelo protocolo HTTP. No HTML, um documento é criado através de eti-
quetas — conhecidas por tags — que determinam as caracteristicas daquele bloco de
conteudo. As etiquetas sdo elementos entre parénteses angulares (sinais de maior e
menor - < e >) e possuem sua correspondente de fechamento.

Paginas HTML podem ser criadas em editores de texto puro, como o
Bloco de Notas do Windows ou o Editor de Texto do Macintosh. Um exemplo de pa-
gina HTML.:

<html>
<head>
<title>Minha primeira pdgina web</title>
</head>
<body>
<h1>014 mundo</hl>
<p>Essa é minha primeira pdgina web. Legal, ndo?</p>
</body>
</html>

Um documento HTML é dividido em duas sec¢des: cabecalho - determi-
nado pelo conteudo entre as etiquetas <head> e </head> - e corpo - determinado
pelo que esta entre as etiquetas <body> e </body>. A etiqueta <h71> cria um titulo de

secao e a etiqueta <p> determina um bloco de paragrafo de texto.
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SO0 Minha primeira pagina web %

l_ | li’ o file:///Usersfleonardofaria/Documents/hello.html ¢ i\ ‘Q‘ ;
’

Ola mundo

Essa ¢ minha primeira pdgina web. Legal, ndao?

Figura 3 - Documento criado usando HTML
Fonte: Autor da monografia

A FIG. 3 apresenta o resultado do documento criado no exemplo.

O XHTML é a evolugédo do HTML, onde foram estipuladas novas regras
para algumas etiquetas do HTML, além de padronizar a linguagem baseando-se no
XML.

2.1.2 CSS

O CSS é uma linguagem de estilo usada para formatar documentos es-
critos em uma linguagem de formatacéo, como HTML, XHTML ou XML. Ao invés de
formatar os elementos dentro do documento, o desenvolvedor separa em um arquivo
todos os estilos daquela pagina. Isso, além de manter o codigo mais legivel e orga-
nizado, garante o reaproveitamento dos estilos em varias paginas e agiliza a manu-

tencdo do /ayout do documento.
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No CSS é possivel formatar as paginas de acordo com seu tag, ou por

identificadores chamados classes. Um exemplo da aplicacdo do CSS é apresentado

a seguir:
body {
background: gray;
3
hl {
color: blue;
font-family: arial;
b
p {
font-family: tahoma;
font-size: 13px;
3

o 0 e Minha ?rimeira_pégina web N‘

!iﬁ file:///Users/leonardofaria/Documents fhello.html ¢

Figura 4 - Pagina com utilizacdo de CSS
Fonte: Autor da monografia

Apos a formatacgédo utilizando CSS, a FIG. 4 apresenta o documento cri-

ado no tépico 3.1.1.
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2.1.3 Javascript

Javascript € uma linguagem de programacgao client-side - ou seja, inter-
pretada pelo cliente (navegador) - criada pela Netscape em 1995 e que a principio
se chamava Livescript. O Javascript foi criado para fazer a interacdo do usuario com
a pagina, como por exemplo a validagdo de dados em um formulario ou a classifica-
céo de dados em uma lista.

Existem vérias bibliotecas que aprimoram e agilizam o desenvolvimento
de solugbes em Javascript. Entre as mais conhecidas, destacam-se a biblioteca
Prototype em conjunto com a biblioteca Script.aculo.us e o conhecido jQuery. O
framework Rails possui integracdo com a biblioteca Prototype e Script.aculo.us, con-

forme sera explicado no topico 3.3.

2.1.4 Ajax

Ajax € um nome de uma metodologia de desenvolvimento que utiliza as
tecnologias acima descritas e o uso de requisicées assincronizadas, para garantir a

melhor experiéncia do usuario.
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g g
e e
g § g &
% 8 ) 8
g o g o

System processing System processing

Ajax web application model (asynchronous)

tivity )
user activi Lo~ . = . = -~
= 3 2 4 3 R
§ g % 2 § g % 8
. >
dient-side processing
55 B B B
-4 1 < 1 < | < é
i 8 & E L f i
B 5 1 ., b
a 2 < 2 2 2 B
g B g B g ¥ 5§ 8
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Jesse James Garrett / adaptivepath.com

Figura 5 - Modelos de aplica¢cdes web
Fonte: Jesse J. Garrett <http://www.adaptivepath.com>

Conforme visto na FIG. 5, no modelo classico de uma aplicacédo web, o
usuario na interface dispara uma requisicdo HTTP para o servidor web e aguarda. O
servidor web executa alguma operacéo - recupera dados, realiza algum célculo, con-
versa com algum sistema legado ou banco de dados - e retorna uma pagina HTML
para o cliente.

Durante o tempo entre requisi¢cdes, o usuario espera indefinidamente o
carregamento de uma péagina, inicialmente em branco, e n&o possui henhuma pers-

pectiva de quando obtera a resposta, o que obviamente ndo é uma boa experiéncia
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de interface de um aplicativo. Desse modo, o modelo classico ndo faz da Web uma
boa plataforma para criacédo de softwares.

No modelo assincrono, o usuario dispara alguma funcéo e a pagina ndo é
toda recarregada, apenas a parte dela necessaria para a realizagéao daquela funcéo.
Com as requisi¢cdes assincronas, o tempo de espera € menor e existe uma melhor

experiéncia do usuario.

2.2 Ruby

A linguagem Ruby foi criada em 1993 pelo japonés Yukihiro “Matz” Mat-
sumoto, com sua primeira versao publica lancada em 1995. Para Matz, o primeiro
desejo € de Ruby tornar os programadores felizes, reduzindo o trabalho manual que
precisasse ser feito. Segundo ele, o desenvolvimento de sistemas deveria enfatizar

as necessidades do homem e n&o da maquina:

Muitas pessoas, especialmente engenheiros de computacédo, focam nas
maquinas. Eles pensam, “Fazendo isso, a maquina sera mais rapida. Fa-
zendo isso, a maquina sera mais eficiente. Fazendo isso, a maquina ira fa-
zer determinada coisa melhor”. Eles estdo focando nas maquinas. Mas de
fato n6s precisamos focar nos humanos, em como os humanos lidam com
programacado ou operacdo das aplicagbes das maquinas. N6s somos 0s
mestres. Elas sdo as escravas. (VENNERS, 2003).

Ruby é uma linguagem orientada a objetos, ou seja, qualquer variavel é
um objeto, mesmo classes e tipos que em muitas linguagens sédo designadas como

primitivos. Por exemplo:

putz "meu exemplo".upcase # imprimird MEU EXEMPLO

Acima, aplica-se o método upcase da classe String no objeto “meu exem-
plo”. Ruby é extensivel: um objeto pode receber melhorias e novos métodos em

tempo de execucgéo.
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class Fixnum

def +(Chumero)

10

end
end

No exemplo anterior, 0 método +() da classe Fixnum foi sobrescrito e re-

tornara sempre 10. A linguagem apresenta tipagem dinamica, conforme no exemplo

abaixo:

"meu exemplo"
minhavariavel.class
String

minhavariavel = 4 * 4
16
minhavariavel.class
Fixnum

minhavariavel = 1000000 * 1000000
1000000000000
minhavariavel.class
Bignum

No exemplo acima, ela recebeu alteracbes em sua tipagem em tempo de

execucdo. Sao tipos de variaveis em Ruby:

* Fixnum: inteiros com até o tamanho da palavra binaria do processador
menos 1 bit. Exemplos: 1, 81, 6589, 100;

* Bignum: inteiros maiores que Fixnum. Exemplo: 1234567890;

* Float. numeros decimais. Exemplos: 1.41, 1.0;

e String: corresponde a uma cadeia de caracteres. Exemplo: “teste”;

* Range: representa intervalos entre valores. Exemplos: 1..10 e a..z;

» Expresséao regular: representa uma expressao regular. Exemplos: /a/ ou

/Ns*[a-Z]/.

Ruby é uma linguagem simples e elegante: nela n&o é obrigat6rio o uso

de parénteses, colchetes e chaves e além disso a sintaxe da linguagem é humana e

intuitiva, refletindo o minimalismo descrito por Matz. Em um comparativo entre as

sintaxes das linguagens Java e Ruby:
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TABELA 1
Comparativo das sintaxes de Java e Ruby

1 = list.get(list.size() - 1); 1 = list.last

1 = list.get(@); 1 = list.first

for (int i=0; i<10; i++) { 10.times do il
System.out.println(i + "times"); puts "#{i} times"

1 end

Fonte: Autor da monografia

No Ruby, também & possivel criar DSLs - linguagens especificas de
dominio - uma espécie de sub-linguagem onde o programador pode criar a sintaxe a
sua necessidade. Desse modo, um algoritmo que fizesse uma receita de bolo

poderia ser programado da seguinte forma:

receita "Bola de Fubd" do

ingrediente "Farinha", "1 quilo"
ingrediente "Acucar", "200 gramas"
ingrediente "Ovos", "2 unidades"

preparo "Misture todos ingredientes"
preparo "Leve ao forno"
preparo "Sirva"
tempo "2 horas"
porcoes 3
end

Além disso, Ruby é portavel e livre. E possivel executar Ruby em
ambientes Windows e Unix e nao é preciso pagar para usa-lo, copia-lo, modifica-lo

ou distribui-lo.

2.2.1 Frameworks Ruby

Desenvolvedores de software constantemente se deparam com situacées em
que os problemas comecam a se repetir em diversas partes do sistema. Para
resolvé-los, rotinas sao criadas e replicadas por todo o sistema, o que pode tornar o

codigo facilmente suscetivel a erros e demasiadamente replicado.
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Os frameworks séo solugdes semi-prontas, para agilizar e tornar mais rapido
o desenvolvimento de projetos. Eles seguem padrdes de projeto bem definidos, que
permitem que suas solugcdes sejam reutilizadas para problemas que outros
desenvolvedores ja enfrentaram. Dessa forma, os frameworks tornam-se recursos
altamente confiaveis.

A linguagem Ruby possui varios frameworks web: Merb, Ruby on Rails,
Sinatra. A adogcdo do Ruby on Rails deu-se a sua riqgueza de funcionalidades e

ampla documentacéo.

2.3 Ruby on Rails

O framework Ruby on Rails foi extraido de um sistema para
gerenciamento de projetos chamado Basecamp (37Signals, 2009). A primeira versédo
do framework foi oficialmente langcada em 25 de Julho de 2004 e seu
desenvolvimento conta com colaboradores em todo o mundo liderados pelo

programador dinamarqués David Heinemeier Hansson.

2.3.1 MVC

Um padrao de projeto descreve e prové uma solugdo para um problema
frequente, sendo genérico e reusavel. Sao criados a partir de problemas de
problemas comuns enfrentados no desenvolvimento de projetos de software.

A criagdo de componentes reutilizadveis é uma das técnicas mais
exploradas em Engenharia de Software. O uso de componentes diminui o tempo de
desenvolvimento e a taxa de erros de codificagdo. Um padrédo pode ser entendido

como a abstracdo de detalhes sobre a implementagcéo de um software.
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Visao

Controlador

Modelo

Figura 6 - O padrao de projeto MVC
Fonte: Autor da monografia

O padrao de projeto MVC divide o desenvolvimento de um aplicativo em
trés camadas: View (Visdo), Controller (Controle) e Model (Modelo). A separacéo
das camadas permite 0 aumento da flexibilidade e reuso do cddigo. Sem essa sepa-
racdo, as funcionalidades podem ficar mescladas, o que acarreta um maior esforco
para eventuais manutencdes, pois as responsabilidades podem ser difundidas entre
as camadas.

A camada Modelo representa o estado da aplicacéo. E responsavel por
fazer a interacdo da aplicacdo com a fonte de dados, muito freqientemente um
banco de dados. Quando existe a necessidade de se guardar o estado da aplicacéo,
€ através dessa camada que as informag¢des manipuladas pelo sistema podem ser
armazenadas na base de dados. E na camada Modelo que s&o incorporadas as re-
gras de negécio de um aplicativo.

A camada Controle é responsavel por receber os dados do usuério e defi-
nir o fluxo da aplicagéo, invocando alteracbes dos dados da camada Modelo.

A camada Visdo é responsavel por apresentar a aplicagdo ao usuario.

Nas aplicagcdes Web, essa camada é construida com HTML, CSS e Javascript.

2.3.2 Recursos e caracteristicas

DRY - Don’t Repeat Yourself, em portugués, Nao Se Repita € um conceito
intrinseco do Ruby on Rails. Nao é preciso copiar trechos de cédigo por todo aplica-

tivo. Para reaproveitamento de codigo, o desenvolvedor conta com os métodos
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helpers e com as partials, arquivos que podem ser incluidos no seu aplicativo
reduzindo redundancias.

Helpers sao uma importante funcionalidade do framework. Um helper &
um mddulo que contém funcgdes para auxiliar a camada View do aplicativo, retirando
l6gicas complexas do cédigo da apresentacdo. Ruby on Rails conta com helpers
para diversas funcgodes, incluindo formatacdo de datas, moedas, numeros, formularios

HTML, Javascript, entre outros. Alguns exemplos da aplicacéo de helpers:

<%= distance_of_time_in_words(Time.now, Time.now + 33, false) %>
1 minute

<%= human_size(123_456) %>
120.6 KB

<%= number_to_currency(234.56, :unit => "R$ ", :precision => 2) %>
R$ 235.56

<%= number_to_percentage(33.66666) %>
33.667%

<%= number_to_phone(2125551212, :area_code => true, :delimiter => " ") %>
(212) 555 1212

<%= truncate(@text, 9) %>
Hello wor...

<%= pluralize(l, "person") %> and <%= pluralize(2, "person") %>
1 person and 2 people

Além dos helpers, existem ainda os plugins, pequenas bibliotecas que
adicionam novas funcionalidades ao framework sem que haja necessidade da alte-
racdo do seu nucleo e que permitem ser reaproveitados em diferentes projetos.

O framework Ruby on Rails possui suporte aos mais comuns banco de
dados do mercado, como IBM DB2, Microsoft SQL Server, Oracle OCLS,
PostgreSQL, MySQL e SQLite. Para definir qual banco utilizar, € necessario apenas
especificar os dados de conexdo em um unico arquivo.

Outra caracteristica interessante séo os perfis de execucéao do aplicativo:
desenvolvimento, producéo e teste. No perfil desenvolvimento, o programador en-
contra mensagens de log detalhadas para cada requisicdo no aplicativo. Além disso,

erros séo apresentados com mensagens claras das inconsisténcias. O modo teste é
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utilizado para testes funcionais do aplicativo e producdo € o modo utilizado para
quando o aplicativo estiver pronto e estavel. Para cada um desses perfis € possivel
utilizar um banco de dados diferente, evitando conflitos entre dados de testes, de-
senvolvimento e produgao.

Além disso, o framework ja foi criado com suporte integrado a duas bibli-
otecas Javascript bastante conhecidas: Prototype, que manipula as interacées dos
objetos do documento, e Script.aculo.us, responsavel por criacdo de efeitos visuais

com Javascript.

/blog/display/S

- e
Browser —_—

Batd 1. Configure framework
6) Displays 2. Wrap CGl in request
‘ 3) Creates
‘ 4a) CRUDs Rotive
Action l 5a) Renders Record
View N ; v 4b) Delivers -

\

/dispatcher.rb?
controller=blog#
action=displauy&
id=5

r
5b) Redirects

Action
Mailer

Figura 7 - Ciclo de requisicbes no Ruby on Rails
Fonte: <http://www.rubyonrails.com>

A FIG. 7 exemplifica o ciclo de requisicbes no Ruby on Rails. Ao fazer
uma requisicdo de uma pagina, o navegador faz uma chamada ao servidor - nor-
malmente Apache - que € encaminhada para o dispatcher. O dispatcher é o respon-
savel por transformar a URL do browser em uma URL que é entendida pelo frame-
work. Em seguida, o Action Controller € invocado para decidir o que fazer com a re-
quisicdo. Caso seja necessaria alguma interacdo com o banco de dados, o Active

Record entra em acéo. Também é possivel que o Action Mailer seja invocado, caso
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seja necessario enviar algum email e a resposta da requisicdo é processada pelo
Action View.
Ruby on Rails € composto por 5 médulos independentes:

* O mobdulo Active Record conecta objetos de negb6cio com tabelas do
banco de dados para criar um modelo de dominio onde l6gica e dados se
encontram presentes em conjunto. Trata-se portanto de uma implementa-
¢cao de um padrdo de mapeamento objeto-relacional (ORM), baseado em
convencgdes. Por exemplo, para uma classe Book espera-se a existéncia
de uma tabela Books. Cada linha dessa tabela corresponde a um objeto
da classe Book. Atributos da classe representardo as colunas da tabela
Books, com 0s mesmos homes, por padrao.

* O modulo Action Pack compreende o Action Controller e o Action View. O
Action Controller coordena a interacéo entre o usuario, as visées e 0 mo-
delo. Ele é responsavel por rotear URLs para acbes internas dos
controllers, gerenciando URLs de facil leitura para as pessoas; por
responder o usuario exibindo uma view ou um arquivo qualquer e por
gerenciar cookies e sessoes. Ja o Action View é responsavel por compor
toda a funcionalidade necessaria para renderizar views, mais comumente
gerando cédigo HTML e XML para o usuario.

* O modulo Action Support agrupa varias classes uteis e extensdes de
bibliotecas padrédo, que foram consideradas relevantes para aplicagdes
com Ruby on Rails.

* O modulo Action Mailer € um framework poderoso para servicos de en-
trega e recebimento de emails.

* O mobdulo Action WebServices prové uma maneira de criar APIs inter-
operaveis com Rails. Na versao 2.0 do framework esse modulo foi reti-

rado, devido a implementacdo do modelo Rest no Rails.
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2.3.3 Estrutura de um aplicativo Ruby on Rails

v autosimulado
h app
controllers
helpers
models
views

config

db

lib

log

public

£ Rakefile

£ README

b script

| 4 test

b

[

VyVvYyYvyYYy

VVYyYVYyYYvYY

tmp
vendor

Figura 8 - Estrutura de um projeto
Fonte: Autor da monografia

A estrutura de um projeto Rails compreende a criacdo dos diretorios es-
pecificados na FIG. 8. A pasta “app’” possui subdiretorios que armazenam
controllers, helpers, models e views.

A pasta “config” abriga diversos arquivos de configuragao, incluindo o res-
ponsavel por determinar qual o banco de dados sera utilizado.

A pasta “db” possui as migrations. Migrations sdo um recurso do Rails
onde o desenvolvedor escreve arquivos Ruby em uma DSL exclusiva para manipular
0 banco de dados. Desse modo, é possivel criar tabelas, campos e modificar a es-
trutura de banco de dados sem precisar escrever uma linha de SQL ou utilizar outro
aplicativo.

A pasta “lib” é usada para que o desenvolvedor salve nesse local suas bi-
bliotecas externas do projeto.

A pasta “log” é utilizada para salvar os logs gerados em tempo de execu-
céo do aplicativo. As agdes executadas no aplicativos séo salvas nos arquivos de log
dessa pasta.

A pasta “public’ é usada para armazenar as imagens, folhas de estilo e

documentos Javascript do aplicativo.
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A pasta “scripf’ possui scripts usados para auxiliar o desenvolvedor. Com
esses scripts, o programador pode gerar novos controllers e models pela linha de
comando. Além disso, essa pasta possui um programa server, que € um servidor
web para desenvolvimento.

A pasta “tesf’ possui arquivos para realizacédo de testes unitarios, funcio-
nais e de integracgéo.

A pasta “vendor’ € usada para armazenar os plugins do projeto e em al-

guns casos, armazenar o proprio framework.

2.4 Web 2.0

O termo Web 2.0 foi proposto por O’Reilly (2005), na conferéncia de
mesmo nome, que discutia os rumos da Internet ap6s o fendbmeno do “estouro da
bolha das empresas de Internet”, ocorrido em 2001. Esse termo foi usado para defi-
nir tendéncias, servigcos e aplicativos do que foi chamada de segunda geragdo de
paginas e empresas de Internet.

O usuario é o protagonista da Web 2.0. Ele passa de consumidor passivo
de tecnologia a editor [hiper]ativo de conteudo. Os aplicativos dessa nova Internet
s&o marcados pela colaboragcéo de conteudo feita em comunidade por usuarios es-
palhados no mundo inteiro e unidos pela afinidade de um tema. Portanto, Web 2.0
significa foco no usuario.

A interacdo do conteudo via RSS, que permite ao usuario decidir qual a
melhor forma de ler o conteudo de seu aplicativo, e a criagdo de experiéncias ricas

usando Ajax sdo caracteristicas da Web 2.0 que estdo presentes no autosimulado.
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2.5 MySQL

O MySQL é um banco de dados relacional baseado na linguagem SQL,
criado na Suécia e atualmente mantido pela Sun Microsystems. Entre suas caracte-
risticas principais destacam-se a portabilidade, sua bem estruturada arquitetura e a
facilidade de uso.

O banco de dados MySQL é escrito em C, o que o torna portavel para a
maioria dos sistemas operacionais existentes. A arquitetura do MySQL é organizada
de acordo com a fungao da tabela. Por exemplo, tabelas que possuem muitos aces-
sos concorrentes sé&o do tipo InnoDB. Tabelas que precisam ser ageis em buscas,
por sua vez, séo do tipo MyISAM.

O MySQL é um banco de dados open-source, 0 que amplia ainda mais

sua escolha no desenvolvimento de software.

2.6 Metodologia de desenvolvimento

Getting Real (37Signals, 2006) é uma metodologia de desenvolvimento
agil criada pelos mesmos autores do framework Ruby on Rails. A ideia do Getting
Real é simples: menos € mais. Deve-se evitar ao maximo a construcéao do que re-
presenta o aplicativo (graficos, diagramas, especificacdes e wireframes) e sim cons-
trui-lo, com foco em prazos menores e escrevendo apenas as funcionalidades indis-
pensaveis e essenciais.

A interface € a primeira parte do trabalho no desenvolvimento Getting
Real, concentrando na experiéncia do usuario e codificando a partir disso. Em lugar
de software em uma caixa cuja atualizacbes aparecerem anualmente, os aplicativos
web evoluem rapidamente, com a participacdo do usuario e com atualizagdes cada

vez mais rapidas, em um “beta eterno”.
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 Produto

O aplicativo desenvolvido nesse trabalho foi criado utilizando os recursos

apresentados no capitulo 3. As etapas de desenvolvimento seguiram o planejamento

a sequir:

levantamento de requisitos e funcionalidades;
criacdo do layout,

criacdo do diagrama entidade-relacionamento;
criacdo das tabelas do MySQL;

codificacéo;

implantacdo de um sistema de controle de versdes;
testes;

implantacéo;

atualizagoes;

estatisticas.

3.2 Levantamento de requisitos e funcionalidades

Definida as principais caracteristicas do servi¢o, o levantamento de requi-

sitos norteou quais as funcionalidades o autosimulado deveria ter. Dentre os requi-

sitos apontados, destacam-se:

o aplicativo deve ser simples e minimalista. O servico ndo deve ter ne-
nhuma poluicdo visual demasiada, animag¢des ou quaisquer outros ele-

mentos que possam desconcentrar o Usuario;
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* 0s usuarios devem ser cadastrados para realizar os testes. Com seu
cadastro no servico, ele pode acompanhar seu desempenho nos testes e
participar do forum;

* para evitar cadastros desnecessarios e irrelevantes, o site deve ter um
tour. O tour consiste na apresentacdo de um pequeno simulado, onde o
usuario pode conhecer a interface do aplicativo e testar seus conheci-
mentos;

* 0 cadastro no site deve ser simples e funcional. Ndo devem ser pergunta-
das questdes indesejaveis tdo pouco dados irrelevantes;

* todas as paginas do servico devem ser print-friendly, ou seja, prontas para
impresséo. Desse modo o usuario pode imprimir os testes do servico e le-
var para qualquer lugar, em uma pagina otimizada para impresséo;

* as URLs do site devem ser auto-explicativas, trazendo o titulo do simu-
lado em questdo, como por exemplo:
<http://www.autosimulado.com.br/exams/1-simulado-detran-da-bahia>.
Esse requisito é necessario principalmente para a indexacéo do aplicativo
em sistemas de busca, como por exemplo o Google;

* 0 site deve ser compativel com a maioria dos navegadores existentes;

* é necessario a criagdo de um blog para que os usuarios do aplicativo

acompanhem as novidades do servigo.

3.3 Layout

Definidos os requisitos do servico, a proxima etapa do desenvolvimento
foi a criacdo do layout do aplicativo. O layout realizado foi criado com cores sébrias e

seguindo os requisitos minimalistas propostos.



35
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Figura 9 - Screenshot da homepage do autosimulado
Fonte: Autor da monografia

A FIG. 9 apresenta a péagina inicial do aplicativo desenvolvido. As outras

screenshots do servico estdo no Apéndice A.

3.4 Base de dados

Durante o levantamento de requisitos e a criacédo do /ayout inicial, ficaram
claras as tabelas que deveriam ser criadas e os dados que deveriam ser armazena-
dos no banco de dados MySQL (MySQL, 2009). A verséo final da base de dados do
aplicativo é apresentada a seguir através do Diagrama de Entidade-Relacionamento,
gerado com o aplicativo  OmniGraffe Pro 4.2, disponivel em

<http://www.omnigroup.com/applications/OmniGraffle/>. Acesso em 20 abril 2009.
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Figura 10 - Diagrama de Entidade Relacionamento
Fonte: Autor da monografia
As principais entidades do aplicativo sdo "Exam" e "User'. A entidade
n 11 H .
Exam" se relaciona com:

Category, em um relacionamento N-1. A Unica categoria do aplicativo é a
categoria autosimulado. Esse relacionamento pode ser lido como "uma
categoria possui N exames";

Taggings, em um relacionamento N-N. "taggings" é a tabela de quebra
utilizada no relacionamento entre as entidades Exam e Tag. Esse relacio-
namento pode ser entendido como "um ou mais exames possuem uma ou
mais etiquetas através da tabela taggings";

Exam_questions, em um relacionamento N-N. "exam_questions" é a ta-
bela de quebra utilizada no relacionamento entre as entidades Exam e
Question. Esse relacionamento pode ser lido como "um ou mais exames
possuem uma ou mais questdes através da tabela exam_questions.

A entidade User é responsavel por armazenar os dados dos usuarios do

servico. Essa entidade se relaciona com as entidades State, em um relacionamento

s

N-1; e com Result, em um relacionamento N-N. "results" é a tabela de quebra utili-
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zada no relacionamento entre as entidades User e Exam. Esse relacionamento pode
ser lido como "um ou mais usudrios fazer um ou mais exames através da tabela
results".

A entidade User também interage com o recurso de forum do autosimu-
lado. Uma entrada do forum - tabela entries - ou um topico do férum - tabela entries -
pertencem a um usuario.

A entidade messages é responsavel para armazenar recados que podem
ser feitos por qualquer usuario do sistema. Essa funcionalidade sé foi criada apés a
implantacdo da primeira versdo do autosimulado, conforme sera visto no capitulo
5.1.

O framework Ruby on Rails estabelece algumas convencdes para o fun-
cionamento de um banco de dados de um sistema. Entre essas convencoes, esta a
utilizacdo do nome das tabelas em inglés e no plural e que todas as chaves prima-
rias do aplicativo chamem-se id. Os campos que sdo chave estrangeira de outra ta-

bela devem ser representados pelo nome da tabela no singular seguido por _id.

3.5 Codificacao

Definidas as funcionalidades e projetado o banco de dados, a proxima
etapa do projeto foi a codificacdo do aplicativo.

Foi durante essa etapa que as funcionalidades, layout e regras de negocio
foram implementadas. Uma parte importante do desenvolvimento foi o estabeleci-

mento do relacionamento entre as tabelas.
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® TextMate File Edit View Text Navigation Bundles Winc
® 00 exam.rb —

® exam.rb || ¥ alternative.rb || ¥ question.rb

class Exam < ActiveRecord::Base

belongs_to :category
belongs_to :user
has_many :results

validates_presence_of :title
validates_presence_of :exam

Figura 11 - Model exam.rb
Fonte: Autor da monografia

E na camada de modelo do aplicativo que sdo especificados os relacio-
namentos entre as entidades. O método belongs_to estabelece um relacionamento
N-1 entre duas entidades. Na imagem da FIG. 11, a classe Exam possui dois rela-
cionamentos desde tipo, com as entidades Category e User. O cddigo pode ser lido
da seguinte forma: 1 ou mais exames pertence (belongs_to) a 1 categoria e a 1 usu-
ario.

Ja o método has_many estabelece um relacionamento 1-N entre duas
classes. Existe esse relacionamento entre as classes Exam e Result. Nesse caso,
|é-se que 1 exame tem muitos (has_many) resultados.

E também no Model que sdo estabelecidos as regras de validagdo de
uma entidade. Na FIG. 11 € invocado o método validates_presence_of. Esse método
verifica a presenca de duas colunas da classe Exam: title e exam. Assim, ndo sera

possivel criar um novo exame sem um titulo (title) e uma descricao (exam).
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® TextMate File Edit View Text Navigation Bundles Winc
00 2 07_create_alternati

% 07_create_alternatives.rb

class
def self.uyp
create_table :alternatives do |tl
t.string :alternative
t.integer :question_id
end
end

def self.dowr
drop_table :alternatives
end
end

Figura 12 - Exemplo de migration
Fonte: Autor da monografia

Para gerar a estrutura do banco de dados como o previsto no Diagrama
Entidade-Relacionamento, foram criadas diversas Migrations. Migrations, ja concei-
tualizado no tépico 3.3.3, sdo arquivos Ruby escritos em uma linguagem especifica
de dominio que, quando executadas, geram sentencas SQL para modificar a estru-
tura do banco de dados. A vantagem da adog&o desses arquivos é que a estrutura
do banco de dados é criada junto com o aplicativo sem a necessidade da utilizacéo
de um software para gerenciamento do banco de dados.

A FIG. 12 apresenta um dos arquivos de migracdo criados durante o de-
senvolvimento do aplicativo. Esse arquivo foi responsavel por criar a tabela “alterna-

tives”. Essa tabela possui 2 colunas: “alternative” e “question_id’.

3.6 Controle de versoes

O desenvolvimento de software envolve um processo continuo de evolu-
céo de cddigo e baseado nesse paradigma, surgiu a necessidade do desenvolvi-
mento de uma solugcéo que gerenciasse o controle de versdes dos codigos-fonte, da
documentacédo e do compartiihamento de trabalho. Assim, nasceram os softwares

responsaveis de controle de versao.
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Entre suas funcdes, os Sistemas de Controle de Versdo se destacam por
possibilitar o controle do histérico do desenvolvimento, possibilitar o trabalho em
equipe e permitir a marcacéo e resgate de versdes estaveis. Caso aconteca algum
eventual problema, o projeto pode ser revertido a algum estado anterior do desen-
volvimento.

No desenvolvimento do projeto a ferramenta utilizada foi o Git. O Git € um
sistema de versao criado pelo finlandés Linus Torvalds, criador do sistema operacio-
nal Linux. Periodicamente ap0s as alteragbes dos arquivos do aplicativo foi realizado

a sincronizagéo dos arquivos com o servidor.

3.7 Testes

Paralelamente a todas as etapas de desenvolvimento, o aplicativo foi
testado pelo desenvolvedor e por alguns usuarios convidados. Os testes efetuados
serviram para verificar se as funcionalidades foram implementadas conforme plane-
jadas e se nao existiam paginas quebradas ou informagdes desencontradas.

Os testes com usuarios convidados foram muito importantes e reafirma-
ram a necessidade de algumas funcionalidades. O tour do aplicativo, por exemplo,
foi uma funcionalidade importante percebida da observacdo de um dos usuarios

convidados para os testes iniciais.

3.8 Implantacao

O deployment do autosimulado foi realizado enviando os arquivos do apli-
cativo da maquina de desenvolvimento para o servidor de producdo. O envio dos
arquivos foi realizado via FTP.

A outra tarefa realizada no deployment foi a configuracdo do banco de

dados de dados do servidor de implantagdo. A configuracdo envolvida consistia na
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criacdo das tabelas utilizadas pelo aplicativo e na insercdo dos simulados ja cadas-
trados. Para ambas as tarefas, a configuracéo foi realizada através de uma conexao
SSH, onde o desenvolvedor tem acesso ao servidor de producdo e pode executar
comandos como se estivesse em seu proprio computador.

A criacdo das tabelas do banco de dados foi efetivada através do pro-
grama ‘rake’. O rake do Ruby corresponde ao comando Make de algum aplicativo
cujo codigo-fonte deve ser compilado. No deployment, executou-se a tarefa ‘rake
db:migrate’ para que fosse criadas as tabelas do banco de dados de acordo com o
especificado nos arquivos de migrations do aplicativo. Os arquivos de migrations
possuem as informagdes sobre as colunas das tabelas do banco de dados.

A insercéo dos simulados ja cadastrados deu-se a partir da importacao de
um arquivo SQL da maquina de desenvolvimento para o servidor de producgao.

Nessa tarefa foi utilizada via terminal o aplicativo mysql para a migracéo de dados.

3.9 Atualizacoes

Apoés o lancamento da verséo inicial do autosimulado foram estudadas a
implantagdo de novas funcionalidades. Um exemplo disso foi a criagdo da pagina de
resultados do usuério, ndo prevista inicialmente. Nessa pagina, o usuario do aplica-
tivo pode verificar quais simulados realizou e seu respectivo desempenho.

Também foi realizado o desenvolvimento de uma pagina de contato, para
que os usuarios do servico pudessem entrar em contato e tirar as suas duvidas. As
mensagens sdo encaminhadas para o email <contato@autosimulado.com.br> e res-
pondidas em tempo habil. Outra pagina criada que nao estava prevista na versao
inicial do servico era a pagina de Perguntas e Respostas (FAQ). Essa pagina de
Perguntas e Respostas apresenta duvidas comuns sobre o autosimulado.

Outra funcionalidade implementada que néo fora previsto inicialmente foi
a criacdo de um perfil publico do usuario. Nesse perfil, outros membros do site po-
dem verificar quais testes aquele usuério realizou e quais as suas participacdes no

forum. Além disso, a pagina de perfil publico possui um livro de recados, semelhante
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ao orkut. Nesse livro de recados, usuarios podem deixar uma mensagem e assim se

interagir em comunidade.

3.10 Estatisticas

O acompanhamento de sistemas de estatisticas é necessario e altamente
relevante para aprimoramentos no modelo de negécio e na divulgag¢do do aplicativo.

No autosimulado, foram utilizadas duas ferramentas para mensurar o
crescimento do aplicativo: sentengas SQL em uma pagina de acesso exclusivo do

administrador e Google Analytics - disponivel no anexo A.

3.10.1 SQL

As sentencas SQL sdo comandos que, quando executados no servidor,
retornam informacdes sobre os registros do banco de dados. O autosimulado possui
uma péagina, de acesso exclusivo ao adminstrador, que executa algumas sentencas

responsaveis por dizer estatisticas da utilizagcéo do servigo.
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Figura 13 - P4agina de estatisticas
Fonte: Autor da monografia

A pagina de estatisticas do autosimulado apresenta os numeros de:
* Total de simulados feitos;
* Total de usuarios cadastrados no sistema;
* Total de questdes cadastradas;
* Numero de usuérios criados dia-a-dia;
* Numero de testes realizados dia-a-dia;
* Principais servicos de email utilizados pelos usuarios.

Com o acompanhamento desses dados, pode-se conhecer um pouco
mais sobre os usuarios que utilizam o aplicativo. Entre duas curiosidades, observa-
se que mais da metade dos usuarios do autosimulado usam o Hotmail como servico
de email e que 0 numero de testes realizados e usuarios criados diminui nos fins-de-

semana.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do aplicativo autosimulado trouxe uma alternativa para
o ensino da legislagédo de transito, oferecendo aos usuarios testes e foruns para dis-
cusséo do tema. Com esse objetivo, o aplicativo foi concebido com todas as funcio-
nalidades documentadas nesse documento e ja em execucdo, tem auxiliado os usu-
arios de forma eficiente e funcional.

A utilizacdo de um framework que foca o desenvolvimento agil mostrou-se
interessante porque confirmou as expectativas da adocéo de uma ferramenta produ-
tiva e com uma pequena curva de aprendizado.

Para trabalhos futuros, é sugerido a execu¢cdo de um modelo de negocio
que traga novas oportunidades de ampliacdo do servico e novos recursos para apli-
cacao.

Para concluir, pode-se afirmar que o autosimulado realiza satisfatoria-

mente o objetivo de fornecer uma plataforma para execucgéo de testes.
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GLOSSARIO

Ajax: Uso metodologico de tecnologias como Javascript, XML e CSS para tornar as

paginas Web mais interativas com o usuario.

API: E um conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos por um software para a utili-

zacgao das suas funcionalidades por outros programas.

Deployment: Implantacdo de um sistema em um ambiente de producéo.

FTP: Protocolo que permite ao usuario a transferéncia de arquivos entre dois com-

putadores em rede.

REST: Técnica de engenharia de software para sistemas distribuidos como a World
Wide Web.

RSS: Tecnologia que permite agregar contetdo de um website em um formato XML
padronizado, fazendo com que os usuarios possam reunir diversas fontes

RSS em um aplicativo especifico.

SQL: uma linguagem de pesquisa declarativa para banco de dados, baseada em

consulta estruturada e que é atualmente grande padréo para banco de dados.
Open-source: Tipo de licenca de software que da ao usuario a liberdade de alterar o
codigo-fonte e distribuir as modificacées para a comunidade, mantendo o tra-

balho sobre a mesma licenca.

XML: formato de arquivo texto para a criacdo de documentos com dados organiza-

dos de forma hierarquica.

URL: Endereco de um documento na Internet.
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APENDICE A - SCREENSHOTS DO APLICATIVO

Imagens capturadas do aplicativo:

® 00 imulado ~ Tour ~ Simulados gratis para exames de legislacdo

[ < I [ J [+ J“ http: / fautosimulado.com.br/tour G] Q- Goo gle )

SIMULADOS CONTATO
ENTRE
USUARIO Tour
adminstrador Esse é um dos vdrios simulados do sitel

Cadastre-se e tenha acesso a esse a dezenas de simulados grétis.

SENHA
Especial Legislacdo i, Imprimir

) LEMBRAR DADOS Especial com questdes exclusivas de legis| ~ Desempenho médio: 64%

~ cadastrado em 03/

10 questdes ~ 3974 pessoas 2/2009

ESQUECI MINHA SENHA 1) Assinale as categorias da carteira nacional de habilitagio:
QUERO ME CADASTRAR OA,B,C,D,DL
OA,8,B1,C,D
TOUR OA,B.C,DE
Veja 0 autosimulado em agio (OA1,8,B1,C D

em um dos nossos simulados.

m 2) A cassagdo do documento de habilitagdo ocorrera quando:
() 0 infrator estiver conduzindo o veiculo com o direito de dirigir suspenso.
INFO O O infrator for condenado judicialmente por delito de trnsito.
Esse simulado foi feito 3974 () For reincidente, em determinadas infragées previstas no cédige de trinsito brasileiro.
vezes. () Todas as respostas acima estio corretas.

12222 3

2\ th A _dlos Ao el So ot b4
D0/0

FIGURA A.1 - Pagina do four do aplicativo. Nela, € mostrado um teste onde os visitantes do site
podem conhecer a interface do servico sem se cadastrar.

800 autosimulado ~ Perfil

[ < | 3 ] [L]“ http:/ /www.autosimulado.com.br/signup c] (Qr G e )

AUTOESCOLAS SIMULADOS CONTATO CADASTRE-SE
ENTRE
- + Retornar
e Cadastre-se
Cadastre -se grdtis e tenha acesso ao contetdo do Auto Simulado
SENHA USUARIO verificar disponibilidade

E-MAIL
) LEMBRAR DADOS

ESQUECI MINHA SENHA

QUERO ME CADASTRAR REPITA A SENHA
TOUR SUA IMAGEM DE  ( Choose File ) no file selected imagens largas serio automaticamente cortadas
PERFIL —
Veja o Auto Simulado em agdo -
em um dos nossos simulados SEU ESTADO ' Selecione +
CADASTRAR

TERMOS DE USO ~ DE SEU FEEDBACK

Figura A.2 - Tela de cadastro de usuarios do autosimulado.



e 00 autosimulado ~ Passe aqui antes! ~ Simulados grétis para exames de legislacdo

[ B ] I » ] [ = “’* http://autosimulado.com.br/exams?sort=hits_reverse C'] (Q~ )

SIMULADOS CONTATO

ENTRE
USUARIO

Simulados RSS

Classificar por: data ou acessos

adminstrador

SENHA Especial Legislagdo [editar/gerenciar perguntas/questdes]
Especial com questdes exclusivas de legislagio ~ Desempenho médio: 64%
EETTTrre 10 questdes ~ 3974 pessoas fizeram esse simulado ~ cadastrado em 03/02/2009

[J LEMBRAR DADOS

m Direcao defensiva - Detran R) - Prova 4 [editar/gerenciar perguntas/questdes]
Simulado do Detran do Rio de Janeiro sobre dire¢do defensiva. ~ Desempenho médio: 67%

ESQUECI MINHA SENHA 20 questdes ~ 1225 pessoas fizeram esse simulado ~ cadastrado em 18/05/2009

QUERO ME CADASTRAR

imulado da prova do Detran [editar/gerenciar perguntas/questdes|
TOUR Simulado d. do Detran [editar/ i des]
AR e Questdes diversas sobre legislagio, sinalizacio, mecanica, primeiros socorros e meio ambiente. ~ Desempenho médio: 39%

e Tdes oS as Al ulad st 30 questdes ~ 1203 pessoas fizeram esse simulado ~ cadastrado em 18/03/2009

Simuladao [editar/gerenciar perguntas/questdes]

Simuladdo com énfase em legislagdo (12) e direcdo defensiva (8), mecanica (5), meio ambiente (4) e primeiros socorros (1). ~
Desempenho médio: 72%

30 questdes ~ 1033 pessoas fizeram esse simulado ~ cadastrado em 18/03/2009

Direcao defensiva - Detran R) - Prova 3 [editar/gerenciar perguntas/questdes]
Simulado do Detran do Rio de Janeiro sobre dire¢do defensiva. ~ Desempenho médio: 82%
20 questdes ~ 871 pessoas fizeram esse simulado ~ ¢ em 18/05/2009

v
D070

Figura A.3 - Tela de listagem de simulados.

® 00 autosimulado ~ Simulado Detran Bahia ~ Simulados gratis para exames de legislagdo
< | » + | http://autosimulado.com.br/exams/2 ¢ | Qr Google

SIMULADOS CONTATO

Simulado Detran Bahia 98 Deletar 7 Editar gy Imprimir

Simulado do Detran do estado da Bahia (com adaptagges) ~ Desempenho médio: 62%
40 questdes ~ 438 pessoas fizeram esse simulado ~ cadastrado em 02/02/2009 ~ tags: bahia detran

1) Diante da placa 124, vocé entende que existe:

OLA ADMINSTRADOR

Meus simulados

Meu perfil
Logout
Ouma ida, elevada ou dnea, para travessia da via por pedestres.
ESTATISTICAS (O Uma drea sinalizada onde vocé pode estacionar seu veiculo.
18434 simulados feitos (O Um posto de socorro médico junto ou préximo  via.

3557 usudrios O Um local permitido para estacionamento de trailer.

(O Uma drea com oficina mecinica.

INFO

Esse simulado foi feito 438
vezes g .
2) Diante da placa 112, vocé entende que:

141212121212 .

>

Figura A.4 - Simulado em execucéo.
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autosimulado ~ Simulado Detran Bahia ~ Simulados gratis para exames de legislagio

[ < I [ ] [+ J“ http://autosimulado.com.br/exams/results/2

SIMULADOS CONTATO

Resultados: Simulado Detran Bahia

= Imprimir
Aproveitamento: 10%
Diante da placa 124, vocé entende que existe:
OLA ADMINSTRADOR
Meus simulados
Meu perfil
Logout
Uma passagem protegida, elevada ou subterranea, para travessia da via por pedestres.
z Uma drea sinalizada onde vocé pode estacionar seu veiculo.
ESTATISTICAS Um posto de socorro médico junto ou préximo a via.
A e tos Um local permitido para estacionamento de trailer.
Rk e Uma drea com oficina mecanica.
Diante da placa 112, vocé entende que:
a
v
/0733
Figura A.5 - Pagina com os resultados do simulado realizado.
®eo0o lado ~ Meus lad
[ <[ » || + [® hup://autosimulado.com.br/profile exams ¢ Q- Google )

SIMULADOS CONTATO

Meus simulados
Vocé ji fez 7 testes

SEU DESEMPENHO POR EXAME

OVE! 0 |
al Primei So s ~ Feito em 11/02/2009 ~ Grafico 80% :
Direcdo defensiva - Detran RJ - Prova 3 ~ Feito em 18/05/2009 ~ Gréfico 60% |
Simulado da prova do Detran ~ Feito em 18/03/2009 ~ Grafico 90% |
OLA ADMINSTRADOR |
Meus simulados |
Meu perfil — Quest
Logout 4\
toes cert ‘
ESTATISTICAS
18434 simulados feitos
J337sunos ~ Feito em 18/03/2009 60%
Diregdo defensiva - n RJ - Prova 4 ~ Feito em 18/05/2009 ~ Gréafico 75%
Especial | do ~ Feito em 03/02/2009 ~ Gréfico 859
Simulado De Feito em 23/03/2009 ~ Grafico 90%
a
v
/NO0/B

Figura A.6 - Pagina com os resultados dos testes do usuario.
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® 0o autosimulado ~ Passe aqui antes! ~ Simulados gratis para exames de legislacio
[ < | b ] [+ J“ http:// com.br/user/adm \
TOUR I SIMULADOS I FORUM I BLOG I AJUDA I CONTATO I ADMIN
Perfil de adminstrador
adminstrador ji fez 7 diferentes testes. Ultimos testes: ~
Especial Primeiros Socorros, em 15/10/2009 |
Direcdo defensiva - Detran RJ - Prova 3, em 06/10/2009 |
Simulado da prova do Detran, em 12/08/2009 |
Simuladao, em 08/08/2009 |
Direcdo defensiva - Detran RJ - Prova 4, em 04/06/2009 |
Especial Legislacdao, em 24/05/2009
Simulado Detran Alagoas, em 03/04/2009 |
OLA ADMINSTRADOR adminstrador participou de 8 diferentes discussdes. Ultimas discussdes |
Meus simulados ‘
M fil |
et SIMULADO DA PROVA DO DETRAN |
Simulado da prova do Detran ~ Feito em 18/03/2009 ~ |
. Simulado da prova do Detran ~ Feito em 18/03/2009 ~
ESTATISTICAS SIMULADO DA PROVA DO DETRAN :
18434 simulados feitos Ciclistas e Motociclistas
3557 usudrios De que cidade vocé é7 ‘
De que cidade vocé é7 |
De que cidade vocé é? o
Scrapbook
Leia e deixe um recado para adminstrador
g Toda mundo pode passar sim, o pior inimigo ai é o tempo de fazer o teste, somente o $§ Deletar
tempo para o numero alto de questdes do tipo pegadinhas. Claro que vocé pode pegar
Jjosephcharles tudo pelo site, nem precisa de aula tedrica nao, e nem particular, basta aprender e memorizar,
27/10/09 01:36 pois o que eu acho que o complicador para boa parte das perguntas sdo feitas ou formuladas de
forma capciosas, e 0 que mais pesa nas respostas, ndo € somente acerta-las, mas interpretar-las
rapidamente e ao pé da letra. Exemplo simples de uma questdo: Essa pega muita gente de surpresa, & sobre uma
pessoa transferir ou licenciar seu veiculo em outro Estado no Brasil, onde tem as op¢Ges que ndo € para pedir
autoriza¢do mas é somente avisar ao 6rgdo compentente, somente, e tem mais, nao é para o Conselho Estadual do
Transito, mas para o Departamento Estadual do Transito. Note os complicadores, do tipo "pegadinhas” que para a
responder um simples pergunta, uma facil questio em menos de 1,23minutos, isso pesa muito na velocidade do v
20/0

Figura A.7 - Pagina do perfil publico do usuario. Essa pagina mostra os exames feitos pelo usuéario,

6800

suas mensagens do férum e o scrapbook.

autosimulado ~ Passe aqui antes! ~ Simulados gratis para exames de legislagdo

(<]>] [i]ﬁ http: //autosimulado.com.br/forum

c,] (Q~ Goo

OLA ADMINSTRADOR

Meus simulados
Meu perfil
Logout

ESTATISTICAS

18446 simulados feitos
3558 usudrios

SIMULADOS CONTATO

Forum autosimulado
4 tépicos

€ Novo tépico

Simulado da prova do Detran ~ Feito em 18/03/2009 ~ [editar] [deletar]

2 respostas ~ 21/09/2009 13:51
Ultimo resposta a aproximadamente 1 més atrds por adminstrador

SIMULADO DA PROVA DO DETRAN [editar] [deletar]
2 respostas ~ 18/09/2009 22:30
Ultimo resposta a aproximadamente 1 més atrds por adminstrador

Ciclistas e Motociclistas [editar] [deletar]
1 resposta ~ 18/08/2009 00:05
Ultimo resposta a 2 meses atrds por adminstrador

De que cidade vocé é7? [editar] [deletar]
6 respostas ~ 08/08/2009 18:27
Ultimo resposta a 23 dias atrds por aracy

TERMOS DE USO ~ AIUDA

Figura A.8 - Mensagens do forum do autosimulado.
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APENDICE B - MODELO DE NEGOCIO

O autosimulado é um servico que, como a maioria das aplicacées web
2.0, ndo possui custo para sua utilizacdo. Durante o planejamento do servigco foram
avaliados alguns modelos de negoécio para tornar rentavel o servico. Um dos
caminhos seria a vinculacdo de publicidade através do Google Adsense (Google,
2009). O Google Adsense &€ um servigo que exibe banners contextualizados nas
homepages de seus editores e que 0s paga por cliques em seus anuncios. O Google
Adsense foi testado no aplicativo entretanto ndo se mostrou rentavel, sendo

desconsiderado em um primeiro momento.

Nro. telefénico do Brasil Instrutherm (11)2144-2800
Na sua casa nos EUA Fale a vontade, decibelimetro, dosimetro, luximetro
Ligagdes Ilimitadas term. de globo, anemometro, etc

Figura B.1 - Banner do Google Adsense
Fonte: Google <http://adsense.google.com>

Outra fonte de rentabilizacdo do autosimulado seria através de parcerias
com Centros de Formacédo de Condutores ou editoras de material didatico sobre o
assunto. Alguns contatos com essas empresas foram realizados entretanto néo
foram concluidas nenhuma negociacdo. Esse modelo de negocio sera aplicado
futuramente.

Além disso, uma outra alternativa para rentabilizar o aplicativo seria
através da venda de conteudo exclusivo direto ao usuario. Essa oferta seria feita
através da venda de conteludo exclusivo por uma pequena assinatura de, por
exemplo, R$9,90. Essa forma de rentabilizacdo pode parecer baixa a curto prazo
mas revela-se uma receita com grande possibilidade de crescimento. Esse modelo

de negocio também sera aplicado futuramente.
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ANEXO A - ESTATISTICAS COM GOOGLE ANALYTICS

O Google Analytics (Google, 2009) é um aplicativo que fornece as mais

variadas estatisticas ao editor de conteudo de um website. Entre os principais dados

coletados pelo Google Analytics, destacam-se:

o
Lcstnss 6.14% Direct Traffic & Soarch Engines
37,630.00 (82.65%)
s gt 11.20% Referring Sites A B Referring Sites
cibiioniy 82 64% Search Engines

Visits: apresenta o0 numero de visitas unicas ao aplicativo.

Pageviews: apresenta o numero de paginas visualizadas.

Pages/visit. apresenta a relacdo numero de paginas vistas por visita.
Bounce Rate: é a taxa de visitantes que deixam o seu site sem visitar ou-
tras paginas (além daquela que ele entrou) dividida pelo numero total de
visitantes dessa péagina antes que ocorra o tempo da sesséao.

Time on Site: apresenta o tempo médio do usuario no site.

New visits: apresenta o porcentual de novos visitantes.

Trafic Sources Overview: apresenta qual a origem das visitas ao servigo.
Esse é um dado importante para verificar qual a eficiéncia do site diante
aos sistemas de buscas. Ele também apresenta quais palavras buscadas

nos sistemas de busca s&o usadas para encontrar o aplicativo.

All traffic sources sent a total of 45,529 visits

5,102.00 (11.21%)

N Direct Traffic
2,797.00 (6.14%)

Top Traffic Sources

Sources Visits % visits Keywords Visits % visits
google (organic) 36,571 80.31% simulado detran ba 4604 12.23%
(direct) ((none)) 2,800 6.15% simulado detran rj 2,672 7.10%
motorsa.com.br (referral) 2,690 5.91% detran bahia 1,104 2.93%
supertestes.com.br (referral) 681 1.50% simulado detran bahia 1,097 291%
search (organic) 531 1.17% simuladodetranbahia 699 1.86%
view full report view full report

Figura A.1 - Google Analytics
Fonte: Google (2009)

Content Overview: apresenta estatisticas das paginas mais visualizadas

de um site. Para cada uma dessas paginas, o Google Analytics apresenta
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0 numero de visitantes unicos, o tempo médio da visitagdo e o porcentual

de saida do site.

* Tecnical Profile: apresenta relatérios com as caracteristicas do equipa-

mento do internauta: sistema operacional, navegador, tipo de conexéo

com a Internet, localizag&o do usuario e resolucéo da tela.

PYNTI™ Goal Set 1 B
Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate
45,530 5.17 00:07:06 74.54% 45.67%
% of Site Total: Site Avg: Site Avg: Site Avg: Site Avg:
100.00% 5.17 (0.00%) 00:07:06 (0.00%) 74.24% (0.39%) 45.67% (0.00%)
Browser None ¥ + Visits = Browser contribution to total:

1. M Internet Explorer

2. M Firefox

w

W Safari
Chrome

M Opera
Mozilla
Kongueror

Mozilla Compatible Agent

©°|ueed] N [N on |Has

LG-KB775F Browser

10. Opera Mini

33,697 74.01%
8,862 18.46%
1,577 3.48%
1,185 2.60%

135 0.30%
0.11%

0.01%

52
3
3 0.01%
2 >0.00%
2

>0.00%

Fitter Browser: | containing d‘

Go | Advanced Filter

Goto: [1 | Showrows: 1-100f19 | « |[ »
Figura A.2 - Google Analytics
Fonte: Google (2009)

Através das estatisticas do Google Analytics, € possivel definir o perfil do

usuario do autosimulado, o computador que ele usa e o mais importante: o que ele

procura.



