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Resumo

Nos ultimos anos, tem havido um crescente
interesse  no desenvolvimento de métodos
educacionais alternativos que promovam a
aprendizagem eficaz. Este artigo apresenta a
estrutura de frontend e backend de uma plataforma
educacional destinada a estudantes que buscam
compreender sua area de estudo. O objetivo
principal desta plataforma é oferecer uma
abordagem educacional envolvente e motivadora,
através de um portal educacional que incorpora
salas de estudo gamificadas. Ao utilizar essa
abordagem, pretende-se ndo apenas promover
meios para o aprendizado ativo, mas também
estimular o interesse dos alunos pelos temas
abordados, particularmente na fisiologia animal. A
plataforma apresenta métodos interativos e
eficazes que visam substituir a necessidade de
utilizacdo de animais vivos em contextos
educacionais, refletindo preocupacbes éticas e
promovendo praticas mais sustentaveis.

Introducao

A educacdo em fisiologia animal requer
frequentemente o uso de animais vivos em
experimentos praticos, o que pode levantar
guestdes éticas e logisticas. O projeto Quimera
surge como uma resposta a esses desafios, com a
proposta de uma solucéo inovadora baseada em
simulacBes computacionais e aprendizado
interativo. Este artigo explora o desenvolvimento
de uma plataforma em web para o projeto
Quimera, detalhando sua arquitetura técnica,
funcionalidades e aplicagdes educacionais (DE
NORONHA, 2019).

A plataforma para o projeto Quimera foi
desenvolvida  seguindo uma  abordagem
estruturada e metodolégica. Inicialmente, foram
conduzidas revisdes de literatura para identificar
0S requisitos e mecanismos necessarios para a
criacdo de uma plataforma educacional eficaz.
Com base nessas andlises, foram estabelecidos
0s métodos e tecnologias a serem empregados
(HARDER, 2010).

Materiais e Métodos

Os calculos e dados que levam aos resultados
utilizados neste trabalho foram realizados em
backend, economizando recursos de memdria e
processamento dos dispositivos utilizados na
interacdo com a plataforma. O processo de
desenvolvimento envolve fluxogramas, diagramas
de UML e planilhas de dados, no caso o Excel,
passando para o desenvolvimento da APl REST
da plataforma, para o qual foi utilizada a linguagem
JavaScript em Node.js, com o framework Express
e a biblioteca Mongoose para realizar a conexao
com o banco de dados MongoDB Atlas. A API
REST foi criada seguindo o padrédo de arquitetura
MVC (Model, View e Controller). Nesse contexto,
0s Schemas do usuario e do experimento foram
definidos e gerenciados no modelo (model),
enquanto as funcdes logicas relacionadas a
aplicacdo foram implementadas no controlador
(Controller). Isso permitiu a criagdo dos endpoints
da API. Todo o backend foi criado e desenvolvido
em programacéo funcional.

Para o desenvolvimento da plataforma, foram
realizadas a criacdo de um front-end, uma API
REST e scripts em Python para operacdes
numéricas da simulacdo. Para o backend da
aplicagéo, utilizou-se JavaScript em Node.js e a
utilizacdo de um banco de dados MongoDB Atlas
para registrar as informacdes de cada atividade na
plataforma. Para a interacdo dos usudrios, o
sistema utiliza o framework React.js.

O experimento implementado como base para
construcdo da plataforma envolve a correcao da
queda de agua do corpo de um animal através da
administracdo de diferentes tipos de controle do
organismo.

Resultados e Discussao

Na construcdo da plataforma, foi utilizado um
experimento base para desenvolvimento com
resultados aplicaveis a atividades em sala de aula.
A seguir sdo descritos o0s elementos do
experimento e também os  elementos
desenvolvidos na plataforma.
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Experimento

O experimento implementado envolve a corre¢éo
da queda de éagua do corpo de um animal,
disponibilizando 20 opcdes disponiveis para o
aluno escolher. Destes, apenas duas, o hormbnio
ADH (Hormédnio Antidiurético) e o controle pelo
hipotalamo, séo eficazes na correcdo da queda de
agua. Para a atividade foi escolhida para efeitos de
simulacdo que o ADH tem uma eficacia de 20%,
enquanto o hipotalamo de 80%. Essa escolha se
baseia na maior contribuicdo associada ao
hipotalamo. Os outros itens disponiveis ndo tém
efeito na correcdo da queda de &gua neste
experimento.

Os alunos séo instruidos com base em um estudo
anterior, que inclui uma introdu¢do a matéria e o
caso do animal com a queda de agua no corpo.
Eles devem usar esse conhecimento para escolher
o item correto que ira afetar o animal e evitar a
gueda anormal da quantidade de agua no
organismo.

Os seletores na interface do programa estédo
divididos em duas categorias, com as opcdes
contendo o hormdnio ADH e o hipotalamo como as
Unicas escolhas eficazes. Cada opcao tem seu
peso associado que representa sua eficacia na
correcdo da queda de agua.

Para ajudar a interpretacdo dos resultados, um
gréfico é utilizado para mostrar o que € esperado
em uma linha do experimento com as duas opcdes
corretas (ADH e hipotalamo) e o que o aluno
escolheu.

Funcionalidades Principais

A Quimera oferece uma variedade de
funcionalidades projetadas para enriquecer a
experiéncia de aprendizado dos usuarios.
Destacam-se:

1. Registro e autenticacdo de professores e
alunos.

2. Criacao e gerenciamento de experimentos
virtuais.

3. Simulag¢des de quedas anormais de agua
corporal em animais.

4. Geragdo de graficos e andlises de dados
experimentais.

Para representar as entidades do sistema, foram
definidos trés modelos de dados: Estudante,
Professor e Sala de Experimento. Cada modelo
possui atributos especificos que descrevem suas
caracteristicas e relacionamentos com outras
entidades. Os modelos foram implementados
utilizando o Mongoose Schema, que permite a
definicdo de campos, tipos de dados e validacdes.

No banco de dados MongoDB, utilizado para
desenvolver o projeto, existem trés colecbes
principais: experimento, professor e aluno. Essas
colecdes armazenam os documentos em formato
BSON, que é o formato binario usado pelo
MongoDB para representar dados, (Redmond, E.,
& Wilson, J. R.).

® Colecdo Experimento: Esta colecdo armazena
informagbes relacionadas aos experimentos
realizados na plataforma Quimera. Cada
documento nesta colecdo pode conter
detalhes sobre um experimento especifico,
como seus parametros, resultados, datas
importantes, entre outros dados relevantes.

® Colecéo Professor: Aqui séo armazenadas as
informagBes dos professores que utilizam a
plataforma Quimera. Cada documento nesta
colecdo pode conter dados como nome, e-
mail, instituicdo, disciplinas ministradas, entre
outras informagdes pertinentes.

® Colecdo Aluno: Nesta colecdo sdo mantidos
os registros dos alunos que interagem com a
plataforma Quimera. Cada documento nesta
colecéo pode incluir informac¢des como nome,
e-mail, curso, periodo académico, entre outros
dados relacionados aos alunos.

Os controllers foram  responsaveis  por
implementar as funcionalidades logicas da API,
manipulando os dados recebidos das requisicdes
e interagindo com o banco de dados conforme
necessario. Foram criados trés controllers
principais: um para cada modelo de dados
(Estudante, Professor e Sala de Experimento).
Cada controller possui diversas funcdes
responsdveis por realizar opera¢des como criagao,
consulta, atualizacéo e excluséo de registros.

Este diagrama demonstra como a APl REST foi
desenvolvida com o modelo de arquitetura de
software MVC, incluindo seus modelos, esquemas
e controladores. Ele mostra como as solicitacdes e
respostas em JSON séo feitas para o cliente e
como os documentos em formato de BSON (Binary
Json) sdo armazenados nas colec¢des do banco de
dados.

Arquitetura de Pastas & MVC

A arquitetura de pastas do projeto foi organizada
de acordo com o padrdo MVC (Model-View-
Controller), garantindo uma estrutura clara e
modular. As pastas foram divididas em modelos,
controladores,  rotas,  servicos, contextos,
componentes, paginas e utilitarios, cada uma com
sua responsabilidade especifica. Isso facilitou a
manutencdo, escalabilidade e extensibilidade do
cédigo ao longo do desenvolvimento do projeto. Na
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figura 1 é apresentado um diagrama que esboca
como foi pensada essa arquitetura, (Gama, N., &
Campos, M. L. M.).

Figura 1. MVC - Diagrama da Api Rest.
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Fonte: Préprios autores.

A estrutura do backend foi dividida em trés
principais componentes:

Models: Esta pasta contém os schemas e atributos
dos objetos utilizados na aplicacdo. Os modelos
definem a estrutura dos dados e suas rela¢des no
banco de dados.

e Controllers: Aqui reside a parte ldgica
responséavel pela manipulagéo dos modelos de
dados. Foram criadas duas subpastas neste
diretorio:

e Auth: Contém os controladores responsaveis
pela autenticagdo dos usuarios do sistema,
incluindo funcdes como registro, login e
recuperacao de dados.

e Experiment: Engloba o0s controladores
relacionados aos experimentos, como criacao,
manipulacao de dados e geracéo de graficos.

e Database: Este diretdrio trata da conexdo com
0 banco de dados. O arquivo conn.js é
responséavel por tentativas de conexao com o
MongoDB a partir de uma string armazenada
no arquivo .env.
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Arquitetura de projeto

A arquitetura de pastas do projeto foi organizada
de acordo com o padrdo MVC (Model-View-
Controller), garantindo uma estrutura clara e
modular. As pastas foram divididas em modelos,
controladores,  rotas,  servicos, contextos,
componentes, paginas e utilitarios, cada uma com
sua responsabilidade especifica. Isso facilitou a
manutencdo, escalabilidade e extensibilidade do
cédigo ao longo do desenvolvimento do projeto,
(Richardson, L., & Amundsen, M.).

A estrutura do backend foi dividida em trés
principais componentes:

e Models: Esta pasta contém os schemas e
atributos dos objetos utilizados na aplicacéo.
Os modelos definem a estrutura dos dados e
suas relagbes no banco de dados.

e Controllers: Aqui reside a parte légica
responséavel pela manipulacdo dos modelos de
dados. Foram criadas duas subpastas neste
diretério:

e Auth: Contém os controladores responsaveis
pela autenticacdo dos usuarios do sistema,
incluindo funcdes como registro, login e
recuperacao de dados.

e Experiment. Engloba o0s controladores
relacionados aos experimentos, como criacao,
manipulacao de dados e geracao de graficos.

e Database: Este diretério trata da conexdo com
0 banco de dados. O arquivo conn.js é
responsavel por tentativas de conexdo com o
MongoDB a partir de uma string armazenada
no arquivo .env.

Organizacao da Estrutura Front-end

A estrutura de pastas do front-end foi
meticulosamente organizada para otimizar o
desenvolvimento e a manutencdo do projeto. O
diretério src representa 0 arquivo raiz que abriga
todo o contedo bruto do projeto front-end,
enquanto os arquivos fora dele sdo os padrbes,
incluindo o index.js.

1. Componentes Reutilizaveis

Na pasta components, encontram-se todos 0s
componentes reutilizaveis do codigo. Por exemplo,
0 BaseAuth é um componente que contém o estilo
base da pagina de autenticacao do usuario, como
a configuracéo da tela de fundo e do card, além de
uma area para insercdo de contetdo. Cada
componente é desenvolvido com um arquivo
index.jsx, que contém o codigo JavaScript do

React, e seu proprio arquivo de estilo, styles.css.

2. Contextos e Providers



A pasta context abriga todos os contextos e
provedores utilizados na aplicagdo. Dentre eles,
destaca-se o contexto de Users, que engloba
informacgbes relevantes ao professor, facilitando
sua reutilizacdo em toda a plataforma. Além disso,
hd o contexto de Authorization, que gerencia o
estado booleano do botéo responséavel por liberar
o resultado do experimento aos alunos.

3. Rotas de Navegacéo

As rotas de navegacao sdo organizadas na pasta
routes, criadas a partir das paginas destinadas a
navegacdo dos usuarios. Para uma melhor
organizacao, foram criadas duas novas subpastas:
StudentPages e TeacherPages, que contém os
arquivos JSX e CSS de cada péagina, separando
claramente aquelas acessadas pelo usuario
comum e pelo professor.

4. Paginas do Usuario

A pasta pages engloba todos os arquivos criados
para a constru¢do das paginas de navegacdo do
usuario. A fim de separar adequadamente os
arquivos das paginas destinadas aos usuarios
comuns e aos professores, foram criadas as
pastas StudentPages e TeacherPages. Dentro
delas, estdo os arquivos JSX e CSS de cada
pagina  individualmente, garantindo uma
organizacao clara e intuitiva da estrutura.

Detalhes Adicionais

Pastas Result Tables: Esta pasta contém arquivos
com arrays extraidos de planilhas Excel que
representam graficos de queda de agua corporal.
Os dados foram divididos em arquivos diferentes
para melhor organizacgéo.

Arquivo .env: Local onde sdo armazenadas as
configuracdes sensiveis da aplicacdo, como a
string de conexdo do banco de dados. Por
guestdes de seguranca, este arquivo nao €
incluido no repositério Git.

Arquivo .gitignore: Responsavel por excluir do
controle de versdo arquivos que ndo devem ser
compartiihados no repositério  Git, como
node_modules, yarn_lock e .env.

Imagens da Plataforma e operacao

Nessa segdo sdo apresentadas as etapas de
operacdo da plataforma. A tela inicial da
plataforma é apresentada na figura 2.

Figura 2. Tela Inicial da plataforma.
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Seja bem-vindo(a) ao QUIMERA!

Fonte: Préprios autores.

A seguir a operacao do sistema é dividida em
onze etapas.

Etapa 1

O acesso do professor permite que este crie um
cadastro com seus dados na plataforma (Fig.3).

Figura 3. Cadastro do professor.

Fonte: Proprios autores.

Etapa 2

O professor realiza login na plataforma com seus
dados informados anteriormente (Fig.4).

Figura 4. Login do professor.

Seja bem-vindo a plataforma!

Fonte: Proprios autores.

Etapa 3

O professor é redirecionado apés o login para a
Dashboard (Pagina principal), onde ele pode
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visualizar experimentos anteriores na tabela ou ir
para a pagina de criar novos experimentos (Fig. 5).

Figura 5. Dashboard, onde o professor visualiza o
histérico de experimentos.
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Fonte: Proprios autores.

Etapa 4

A tabela de visualizag&o de todos os experimentos
permite filtrar por data, nome, excluir experimento
e visualizar experimento (Fig. 6).

Figura 6. Tabela dos experimentos com filtros de
busca.
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Fonte: Préprios autores.

Etapa 5

Professor consegue visualizar informag8es sobre
a sala de experimento e uma lista com os nomes
de todos os alunos que participaram e realizaram
0 experimento. Ao clicar em ‘Mostrar resultado’ é
possivel ver o resultado do aluno em grafico e
nota (Fig.7).

Figura 7. Resultado do aluno em grafico e nota.

Fonte: Proprios autores.

Etapa 6

Em ‘Novo experimento’, o Professor é
redirecionado para a pagina que cria novos
experimentos. Bastando preencher apenas o
Titulo e a descrigao (Fig. 8).

Figura 8. Secédo de criagdo de novos experimentos.

Vamos iniciar mais uma pesquisa?

Titulo da pesquisa

Fonte: Préprios autores.

Etapa 7

ApOs criar um novo experimento o professor é
levado para a sala do mesmo, onde lhe é
entregue um pin randdmico para 0s outros alunos
poderem acessar o experimento (Fig.9).

Figura 9. Geracdo de um cdédigo para o login dos
estudantes em uma nova atividade.

& Voltar

Pin da Sala: 1064

Alunos:

Fonte: Proprios autores.
Etapa 8

Aluno entra na sala com o pin fornecido pelo
professor e seu nome (Fig. 10).

Figura 10. Acesso dos estudantes a atividade
gerada pelo professor.

@) Quimera

Fonte: Proprios autores.
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Etapa 9

Aluno acessa a sala de introdugao a matéria na
gual ele realiza o experimento e escolhe entre
estudar o caso clinico ou iniciar o experimento
propriamente (Fig. 11).

Figura 11. Acesso dos estudantes a introducéo da
atividade.

+ PERDA: C + S + Res

Fonte: Préprios autores.

Etapa 10

Aluno estuda o caso clinico do animal antes de
iniciar o experimento (Fig. 12).

Figura 12. Caso clinico da atividade.

Bem vindo/a ao caso clinico do experimento: 5978, Fernanda

Fonte: Préprios autores.

Etapa 11

Ap6s o estudo realizado pelo aluno ele é
redirecionado para a pagina do experimento, onde
ele deve escolher os dois hormdnios corretos que
ird solucionar o caso do animal. Caso a escolha
ndo seja correta, o grafico mostrard a
consequéncia para a satde do animal. O resultado
final é apresentado apenas apés o professor
liberar o acesso, a partir de quando o aluno
conseguira visualizar o resultado, além de sua nota
final do experimento (Fig. 13).
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Figura 13. Indicacao grafica do resultado correto
comparada a escolha do estudante.

Bem vindo/a a sala de experimento: 5978, Fernanda

Titulo: Variaio de queda de agua corporal
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Fonte: Préprios autores.

Conclusdes e Perspectivas Futuras

A plataforma Quimera representa uma abordagem
inovadora e ética para o ensino de fisiologia
animal, oferecendo uma alternativa sustentavel ao
uso de animais vivos em ambientes educacionais.
Ao envolver os estudantes de forma ativa e
adaptar o conteldo as suas necessidades
individuais, espera-se alcancar resultados
educacionais significativos.
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