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Resumo

Editores de cédigo baseados na Web evoluiram rapidamente para proporcionar experiéncias
de desenvolvimento mais praticas e eficientes. Nesse contexto, este trabalho expande um
ambiente de autoria de fabulas interativas, adicionando mecanismos de colaboracao e
compartilhamento de recursos em um ecossistema autossustentavel. Além da plataforma,
apresenta-se uma nova versao da linguagem de dominio especifico ja proposta em
estudos anteriores, agora enriquecida com abstracoes algoritmicas minimas que ampliam a
expressividade dos autores. A usabilidade da solucao foi avaliada por meio do questionario
SUS, permitindo comparar o escopo atual com versdes anteriores e identificar o impacto
das funcionalidades adicionais. Paralelamente, aplicou-se o TAM para aferir a aceitacao
da tecnologia e verificar se os usuarios consideram justificado o uso da plataforma. Os
resultados mostram que a ampliacao de recursos reduziu a usabilidade percebida: o SUS
atribuiu nota C, inferior a obtida na versao anterior, indicando que a maior abrangéncia
funcional introduziu barreiras adicionais ao uso, embora a intencao de continuidade e a
percepcao de utilidade permanecam favoraveis, segundo o TAM.

Palavras-chave: narrativa interativa, editor de c6digo web, DSL, autoria colaborativa.



Abstract

Web-based code editors have rapidly evolved to deliver more practical and efficient
development experiences. In this context, this study extends an interactive-fable authoring
environment by adding collaboration and resource-sharing features, thereby creating a self-
sustaining ecosystem. The work also introduces an updated domain-specific language
enriched with minimal algorithmic abstractions that enhance author expressiveness.
Usability was assessed with the SUS questionnaire, allowing comparison with previous
versions and identification of the impact of new functionalities. In parallel, TAM was
applied to gauge overall technology acceptance and to determine whether users regard the
platform’s use as justified. Results reveal that the expanded feature set led to a decline
in perceived usability: the SUS yielded a C score, lower than that of the earlier version,
indicating that broader functionality introduced additional barriers. Nevertheless, TAM
findings show favorable intention to continue use and positive perceptions of usefulness,
suggesting that the platform’s extended capabilities remain attractive despite increased
complexity.

Keywords: interactive storytelling, web-based code editor, DSL, collaborative authoring.
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1 Introducao

A modernizacao dos editores de cdédigo e dos Ambientes de Desenvolvimento
Integrados (IDEs) trouxe recursos como sugestoes contextuais, realce aprimorado da
sintaxe e integragdo com sistemas de controle de versao(Git), elevando a experiéncia
de desenvolvimento a novos patamares. Ferramentas como (CODESANBOX, 2025) e
(STACKBLITZ, 2025) ampliaram funcionalidades antes restritas a aplica¢oes desktop,
tornando-as disponiveis em solucoes web e eliminando etapas manuais de configuragao de

ambiente.

Ambientes de desenvolvimento na nuvem (Cloud Development Environments)
consolidam essa evolugao ao oferecer infraestrutura, escalabilidade automatica e integracao
continua, permitindo que equipes economizem tempo e recursos financeiros. Esses ambientes
reduzem barreiras de entrada ao adotarem a metodologia plug-and-play, incentivando o
inicio imediato da producao sem atrasos causados pela configuracao do ambiente. Além
disso, a disponibilizacao de modelos de projeto pré-configurados otimiza o reaproveitamento
de iniciativas semelhantes, como exemplificado pela plataforma (CODESANDBOX, 2025).

Paralelamente, plataformas de programacao visual como o Scratch demonstram
que abstracoes ludicas tornam o aprendizado de conceitos de pensamento computacional
mais acessivel a iniciantes (SCRATCH, 2025; WING, 2006). A combinagao de praticas
consolidadas do mercado para otimizacao da experiéncia de desenvolvimento com ambientes
interativos projeta-se como horizonte promissor para a construcao de plataformas de autoria

visual.

Em (GOMES, 2022) apresenta-se um playground web que uniu esses aspectos,
edi¢do em tempo real, abstracoes de narrativa e simplicidade de uso, seguindo diretrizes
iniciais propostas por (SILVA, 2020) e fundamentadas no modelo Fabulas por (PINTO,
2017). A partir da primeira linguagem de dominio especifico sugerida em (SILVA, 2020),
desenvolveu-se uma versao simplificada em (GOMES, 2022) e, neste trabalho, propde-se
uma nova DSL que estende as anteriores, fornecendo elementos adicionais e ferramentas

de apoio.

Para ampliar a aplicacao do modelo Fabulas em contextos educacionais, é preciso
consolidar um ambiente de autoria que retina edicao visual integrada, colaboracao social
nativa e sintaxe de baixa complexidade. Ao refinar e expandir os marcos alcancados
por estudos anteriores, pretende-se tornar a plataforma atraente aos autores, reduzindo

barreiras iniciais e estimulando a adogao em praticas de narrativa digital.

Portanto, este trabalho apresenta uma nova iteracao a esta linha de pesquisa

aprimorada por (GOMES, 2022), agora com interagoes sociais incorporadas (antes
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terceirizadas a plataformas como (PADLET, 2025)) e uma linguagem de dominio especifico
expandida e dedicada a criacdo de narrativas visuais. Além disso, essa versao inclui
abstracoes algoritmicas minimas para ampliar o leque de funcionalidades disponiveis, editor
com recursos de lint e autocomplete para incentivar a produtividade, e documentacao

interativa que oferece explicagoes contextuais sobre a prépria DSL.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é projetar, implementar e avaliar uma nova versao do
CodeFab que incorpore funcionalidades sociais nativas e suporte a uma linguagem de
dominio especifico propria, visando ampliar a colaboracao entre autores e a expressividade

na criacao de fabulas interativas.

1.1.2 Objetivos Especificos

» Refatorar a arquitetura da aplicacao e a interface de usuario, visando maior coesdo,

escalabilidade e integracao entre médulos.

e Projetar e formalizar uma linguagem de dominio especifico (DSL) dedicada ao
CodeFab, incorporando extensdes que ampliem a expressividade e facilitem a autoria

de narrativas interativas.

o Implementar funcionalidades sociais nativas que promovam colaboragao,

compartilhamento e interacao entre usuarios diretamente na plataforma.

o Avaliar o impacto das novas funcionalidades na usabilidade e na aceitacdo da
plataforma, utilizando instrumentos validados (SUS e TAM), identificando pontos

de melhoria.

1.2 Estrutura da Monografia

O Capitulo 2 apresenta um historico sintético dos estudos que originaram o CodeFab.
O Capitulo 3 descreve a arquitetura e as funcionalidades da versao 2.0 da plataforma. O
Capitulo 4 detalha o projeto da FableML e suas extensoes ao modelo Fabulas. Em seguida,
o Capitulo 5 relata um ensaio de interagao conduzido com usudrios, enquanto o Capitulo 6
discute os resultados obtidos. Por fim, o Capitulo 7 apresenta as conclusoes e sugestoes

para trabalhos futuros.
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2 Histérico do Projeto CodeFab

A evolucao do CodeFab articula uma sequéncia de estudos que, entre 2016 e 2022,
transformou um levantamento preliminar de requisitos em um ambiente completo de
autoria de narrativas digitais. Cada pesquisa ampliou as conclusoes da anterior, refinando

tanto os fundamentos conceituais quanto as solugoes praticas.

2.1 Padroes de Interacao para Ferramentas de Autoria de

Storytellings Infantis

Em (CRUZ, 2016) se investigou aplicativos de livros infantis para identificar padroes
de interacao relevantes a criagdo de e-books. Utilizando grupos focais e card sorting, a
autora organizou categorias como Acéo, Graficos, Audio e Navegacao, delineando requisitos

de usabilidade para autores e leitores.

Embora o estudo incluisse categorias fora do escopo de uma linguagem de autoria,
o conjunto de requisitos serviu como ponto de partida para formalizacOes posteriores. A
sistematizacao desses padroes estabeleceu um repertorio que orientou a construcao de um

modelo conceitual dedicado a autoria de narrativas interativas.

2.2 Autoria de e-books Interativos: Modelo Conceitual Fabulas e
Requisitos

Em (PINTO, 2017) se converteu o levantamento de (CRUZ, 2016) em um modelo
declarativo denominado Fabulas, estruturado em Fables, Chapters e Pages. O autor
incorporou o paradigma Evento—Condi¢ao—Ac¢ao por meio de Agentes e Propriedades,
separando a intengao autoral da légica programatica e tornando a criacao de histoérias

interativas acessivel a nao programadores.

A viabilidade do modelo foi verificada em navegadores web e na linguagem
SceneSync (BUSSON et al., 2016). O resultado estabeleceu bases sélidas para

implementagoes futuras.

2.3 FablelS: Biblioteca para Criacao de Historias Interativas

Em (SILVA, 2020) se implementou o FableJS com Angular e tecnologias web,

materializando o modelo Fabulas em uma biblioteca pratica. O trabalho introduziu
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elementos adicionais, como Board, Alert e Draggable, reduzindo a verbosidade da linguagem

declarativa e ampliando a expressividade da autoria.

Avalia¢oes com estudantes demonstraram ganho de autoconfianca no aprendizado de
programagcao, confirmando a pertinéncia pedagdgica do FableJS. A biblioteca comprovou
a aplicabilidade do modelo Fabulas em ambiente web e preparou o terreno para um

playground de autoria em tempo real.

2.4 Playground Web para Aplicacoes Hipermidia Nao-Lineares

Em (GOMES, 2022) foi introduzido o CodeFab, playground web, ambiente com
foco no desenvolvimento de narrativas e com suporte a uma linguagem proépria. O autor
simplificou a DSL derivada do FableJS, diminuiu o aninhamento de tags e incorporou

funcionalidades como autocompletar, realce de sintaxe e drag and drop.

A principal inovacao reside na pré-visualizacdo em tempo real, que executa
a narrativa conforme é construida, favorecendo a experiéncia de desenvolvimento
drasticamente. O CodeFab facilitou ainda mais a autoria de narrativas interativas,
oferecendo um ambiente acessivel para iniciantes e consolidando a linha de pesquisas
iniciada por (SILVA, 2020).

2.5 Trabalho Atual

Prosseguindo a linha de pesquisa delineada nos estudos anteriores, o presente
trabalho tem como objetivo consolidar e ampliar as contribui¢oes de (GOMES, 2022).
A nova versao do CodeFab pretende estender a plataforma ja estabelecida com recursos
de interacao social e colaboragao, ao mesmo tempo em que reintroduz funcionalidades
concebidas por (SILVA, 2020) que se perderam ao longo das iteragoes, tais como elementos
declarativos adicionais e suporte ampliado a interagoes multimidia. Aliada a isso, foi
nomeada e formulada uma linguagem de dominio especifico exclusiva para ser utilizada
na aplicacdo, estruturada nos fundamentos estabelecidos em trabalhos anteriores, mas

também estendida, buscando novas funcionalidades.

Com isso, busca-se dar continuidade natural a evolucdo do modelo Fabulas,
unificando a criacao de aplicagoes, formalizacao conceitual e construcao de bibliotecas
e linguagens em uma tunica plataforma. A iniciativa visa ndo apenas recuperar recursos
essenciais, mas também oferecer um ambiente mais robusto e coerente para autores

interessados em narrativas digitais interativas.
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3 CodeFab 2.0

A iteracao do CodeFab apresentada neste trabalho é chamada de CodeFab 2.0.
Ela configura-se como um ambiente unificado de autoria, divulgacao e colaboracao de
narrativas visuais. No trabalho de (SILVA, 2020), inexistia qualquer estrutura social ou de
plataforma, pois o FableJS era compilado localmente, limitando a circulagdo das producgoes.
Posteriormente, (GOMES, 2022) disponibilizou um playground web com autentica¢ao via
GitHub, o que fomentou a formagao de uma comunidade. Contudo, a exposicao e a busca
dessas fabulas continuavam dependentes do servigo externo (PADLET, 2025), gerando

dispersao de dados e dificuldades de curadoria. A plataforma se encontra disponivel em
(DIAS, 2025).

Este trabalho consolida os avancos desses estudos e introduz novos pilares técnicos.
A aplicacao foi reescrita assim como em (GOMES, 2022) em arquitetura serverless,
empregando desta vez o Next.js e route-handlers. Complementarmente, o Supabase passou
a armazenar metadados essenciais como turmas, murais, comentarios e reagoes, viabilizando
funcionalidades sociais e preservando o controle sobre as informagdes em uma base propria.
Dessa forma, retine-se o carater de playground introduzido por (GOMES, 2022) com uma

camada social nativa, centralizada e alinhada as necessidades propostas.

Além disso, visando ampliar as possibilidades de autoria, elaborou-se uma versao
experimental de linguagem de dominio especifico(DSL) voltada & criacao de narrativas
visuais. A proposta retoma os fundamentos implementados por (GOMES, 2022), mas
introduz extensoes e novas funcionalidades que respondem as demandas observadas
neste estudo. O detalhamento da DSL, sua sintaxe e seus mecanismos de abstracao

sao apresentados no Capitulo 4.

Na sequéncia, apresentam-se os requisitos funcionais e nao funcionais da plataforma
na Se¢ao 3.1. O texto passa, entdo, a discussao da arquitetura adotada e das tecnologias
que sustentam essa solucao, esclarecendo a organizacao do sistema e seus principais
componentes. Também sao exibidos diagramas, como o modelo entidade-relacionamento
e os diagramas comportamentais, que oferecem uma visao da estrutura de dados e dos
fluxos internos do sistema. Por fim, o capitulo inclui as telas resultantes da interface,

acompanhadas de descri¢oes concisas das funcionalidades implementadas.
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3.1 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Tabela 1 — Requisitos funcionais

Cédigo Descrigao

RF-01 O sistema deve permitir que o usuario se autentique exclusivamente com sua
conta GitHub.

RF-02 O sistema deve permitir que o usuério crie, leia, atualize e remova fabulas.

RF-03 O sistema deve permitir que o usuario poste uma fabula em um mural de
turma somente se fornecer a senha correta dessa turma.

RF-04 O sistema deve permitir que o usuario remova uma fabula de turmas nas
quais ela foi publicada.

RF-05 O sistema deve permitir que o usuario publique a mesma fabula em mais de
uma turma simultaneamente.

RF-06 O sistema deve permitir que o usuario navegue no cédigo e execute fabulas
de outros usuarios hospedadas em repositérios ptblicos.

RF-07 O sistema deve permitir que o usuario faca upload, liste e exclua assets
(imagens, dudio, video) vinculados a sua fabula.

RF-08 O sistema deve permitir que o usuéario crie e edite arquivos .xml adicionais
(paginas) para compor a fabula.

RF-09 O sistema deve permitir que o usuério renomeie qualquer arquivo da fabula,
exceto o arquivo principal fable.xml.

RF-10 O sistema deve exibir uma prévia ao clicar em um asset (imagem, dudio ou
video).

RF-11 O sistema deve exibir uma visao em arvore da estrutura de diretérios da
fabula.

RF-12 O sistema deve permitir que o usuario comente, curta e reaja a comentarios
em fabulas.

RF-13 O sistema deve fornecer suporte a autocomplete e linting da nova DSL em
tempo real na IDE embutida.

RF-14 O sistema deve salvar automaticamente o codigo a cada 5s sem interromper
a edicao.

RF-15 O sistema deve exibir fabulas nao publicadas em nenhuma turma em secao
independente no painel principal.

RF-16 O sistema deve exibir um modo teatro para visualizacdo de todas as fabulas
de uma turma em sequéncia.

RF-17 O sistema deve exibir um seletor de paginas no modo editor da fabula,

permitindo alternar entre multiplas paginas de forma rapida e intuitiva.

« RF-01: Autenticacao via GitHub — O sistema deve permitir que o usuario se

autentique exclusivamente com sua conta GitHub.

Para garantir seguranca e usabilidade, é necessario integrar o fluxo OAuth do GitHub

de forma transparente: ao acionar o login, o usuario é redirecionado ao provedor,

concede as permissoes necessarias(public__repo, read user, delete repo), descritas

em (GITHUB, 2025b) e retorna autenticado, sem necessidade de cadastro adicional.
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Essa abordagem elimina o gerenciamento de senhas préprias e assegura que apenas

contas GitHub validas acessem os recursos da plataforma.

« RF-02: CRUD de Fabulas — O sistema deve permitir que o usuario crie, leia,

atualize e remova fabulas.

— Criagdo: formulério de nova fabula com validagao de campos obrigatérios (nome

e descricao) e selecao de categoria.

— Leitura: listagem paginada com filtros por autor, categoria ou turma.

Atualizacao: edicdo no editor XML, com preview em tempo real.

— Remocao: confirmacao de exclusao exibida em modal.

« RF-03: Publicagao em Turmas — O sistema deve permitir que o usuario publique

uma fabula em um mural de turma somente apods fornecer a senha correta.

Ao inserir a senha, o sistema valida a informacao no servidor e associa a fabula ao
mural correspondente. Em caso de falha, exibe uma mensagem clara de “senha
incorreta”. Essa verificagdo server-side impede a exposicao de murais privados
e garante controle colaborativo, mesmo que qualquer usuario autenticado possa

visualizar fabulas publicadas.

o« RF-04: Remocao de Fabula de Turma — O sistema deve permitir que o usuario

remova uma fabula das turmas nas quais ela foi publicada.

A interface exibe todas as turmas associadas a fabula com um botao de “remover”.
Ao confirmar, o vinculo é excluido sem apagar a fabula do repositério, mantendo a

opcao de republicagao posterior.

o RF-05: Multi-publicacao em Turmas — O sistema deve permitir que o usuario

publique a mesma fabula em mais de uma turma simultaneamente.

No formulario de publicacdo, o autor pode selecionar novas turmas e, apds a

confirmacao da senha, o servidor associa a fabula as turmas escolhidas.

« RF-06: Visualizacao de Cédigo de Outros Usuarios — O sistema deve permitir
que o usuario navegue no codigo e execute fabulas de outros usuarios hospedadas

em repositérios publicos.

Para cada fabula postada, o editor exibe a arvore de arquivos, o cédigo-fonte e
o preview correspondente. O motor de renderizagao carrega o XML e os assets,

favorecendo o aprendizado por meio do exemplo.

o« RF-07: Gerenciamento de Assets — O sistema deve permitir que o usuario faca

upload, listagem e exclusdo de assets (imagem, dudio, video) vinculados a sua fabula.
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O componente de gerenciamento de assets deve exibir barras de progresso, validar
tipo e tamanho dos arquivos, atualizar a lista em tempo real e vincular as URLSs
diretamente ao XML da fabula.

« RF-08: Criacao e Edigao de Pages — O sistema deve permitir que o usuario

crie e edite arquivos .zml adicionais (pages) para compor a fabula.

Cada nova pagina deve aparecer na arvore de arquivos com nome editavel e, ao ser
selecionada, abrir um editor de texto com um template inicial. Alteracoes devem ser

refletidas no preview sem recarregar a pagina inteira.

« RF-09: Renomear Arquivos — O sistema deve permitir que o usudrio renomeie

qualquer arquivo da fabula, exceto o arquivo principal fable.xml.

Ao clicar duas vezes no nome do arquivo, inicia-se a renomeagao. Ao pressionar Enter
ou clicar fora do elemento, o sistema atualiza todas as referéncias internas no XML

e no JSON de metadados, garantindo integridade e evitando links quebrados.

« RF-10: Preview de Asset — O sistema deve exibir uma prévia ao clicar em um

asset (imagem, audio ou video).

Este requisito complementa o RF-07, permitindo que o usuario visualize

detalhadamente os arquivos enviados.

« RF-11: Arvore de Arquivos — O sistema deve exibir uma visdao em arvore da

estrutura de diretérios da fabula.

A arvore deve permitir expandir e colapsar pastas, além de indicar o status de

salvamento (ex: opacidade reduzida para itens em carregamento ou edigao).

o« RF-12: Comentarios e Reagoes — O sistema deve permitir que o usuario comente,

curta e reaja a comentarios em fabulas.

Cada fabula pode receber comentarios, e qualquer comentario pode receber reacoes

(curtidas, emojis), com contadores atualizados em tempo real.

o« RF-13: Autocomplete e Linting da DSL — O sistema deve fornecer suporte a

autocomplete e linting da DSL em tempo real na IDE embutida.

Utilizando a biblioteca CodeMirror, o editor deve sugerir tags, atributos e exibir

erros de sintaxe ou semantica a medida que o usuario digita.

e RF-14: Salvamento Automatico — O sistema deve salvar automaticamente o

c6digo a cada 1 minuto, sem interromper a edicao.

O mecanismo de autosave opera em background, mantendo um histérico de versoes
e exibindo indicadores visuais discretos. Como cada alteragao é tratada como um
commit no repositorio, deve-se atualizar apenas o novo SHA referente ao arquivo

alterado, com sincronizagao imediata do contetido.
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« RF-15: Visualizacao de Fabulas Nao Publicadas — O sistema deve exibir
fabulas nao publicadas em nenhuma turma em uma secdo separada no painel

principal.

Nessa secao, cada fabula deve apresentar titulo, descricao, data de criagao e categoria,
com opg¢oes de filtragem e ordenacao para facilitar o acesso rapido aos projetos

individuais.

« RF-16: Modo Teatro — O sistema deve exibir um modo teatro para visualizacao

de todas as fabulas de uma turma em sequéncia.

O objetivo do modo teatro é proporcionar transi¢oes mais simples entre fabulas,
otimizando a experiéncia em ambientes educacionais e expositivos, com foco na
usabilidade. A interface deve incluir uma barra de ferramentas e atalhos de teclado

configurados para facilitar a navegacao.

« RF-17: Seletor de Paginas no Editor — O sistema deve exibir um seletor de
paginas no modo editor da fabula, permitindo alternar entre multiplas paginas de

forma rapida e intuitiva.

Essa funcionalidade é essencial para depuracao e navegacao fluida durante o processo
de escrita, evitando recarregamentos e garantindo visibilidade integral da estrutura

narrativa da fabula.

Considerando a natureza pratica do projeto e o foco em valida¢ao funcional, optou-
se por pular etapas de prototipacao estatica e desenvolver diretamente o MVP da interface,

utilizando a prépria aplicagdo como meio de teste e refinamento.

« RNFO01: O sistema deve ser feito com foco na Web, sendo uma SPA — Por
questoes de acessibilidade e facilidade de uso, a plataforma foi concebida como uma

aplicacao Web do tipo SPA!, eliminando etapas de configuracao para o usudrio final.

« RNF02: O sistema deve executar nos mais usados e modernos navegadores
de internet — Considerando que a tnica forma de acesso ao sistema se da via
navegador, ¢ imprescindivel garantir compatibilidade ampla com os navegadores

mais populares?®.

« RNFO03: O sistema devera estar disponivel 99% do tempo — A meta de

99% de disponibilidade sera alcancada com a utilizacdo da Vercel® como provedora

Single Page Application — Aplicacdo de Pagina Unica. Trata-se de uma aplicacio que carrega uma

unica pagina HTML e atualiza dinamicamente seu conteiido conforme a navegacdo, sem recarregamento

completo.

Como Google Chrome, Microsoft Edge, Mozilla Firefox, entre outros. A compatibilidade pode ser

assegurada por meio da ferramenta browserslist — <https://github.com/browserslist /browserslist>
Plataforma de hospedagem voltada a aplicagoes Web modernas com integragdo nativa ao

Next.js(VERCEL..., ).
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de hospedagem, aproveitando sua arquitetura FaaS* e recursos otimizados para

aplicacoes desenvolvidas com Next.js®.

A sinergia entre React e Next.js permite que o mesmo conjunto de componentes
seja renderizado tanto no cliente quanto no servidor, propiciando melhor desempenho
e otimizacdo para mecanismos de busca. Além disso, a familiaridade do mercado com
React facilita a manutencao futura do projeto e a incorporacao de novos colaboradores,

garantindo continuidade ao desenvolvimento da plataforma.

3.2 Tecnologias do Frontend

O desenvolvimento da interface do CodeFab fundamenta-se na biblioteca (REACT,
2025), adotada por sua abordagem declarativa, componentizagdo e ampla difusdo na
comunidade de desenvolvimento front-end. Essa escolha estabelece a base para o Next.js,
descrito na Se¢ao 3.3.1, pois o framework estende o React com um sistema de roteamento
baseado em arquivos e opg¢oes avancadas de renderizacao. A utilizacdo de hooks e contextos
reduz a complexidade de gerenciamento de estado e favorece a reutilizacao de componentes,
elementos essenciais em uma plataforma que demanda editor de cédigo, painéis de

navegagao e players integrados.

3.2.1 Tailwind CSS

A interface grafica do CodeFab emprega o Tailwind CSS, um framework utilitario
que disponibiliza classes pré-configuradas e organizadas de maneira atémica(TAILWIND,
2025). Essa estratégia promove melhor experiéncia de desenvolvimento, maior consisténcia
do c6digo e reduz o tempo gasto na manutencao de arquivos CSS tradicionais. Segundo
(ROOK, 2023), a abordagem atémica do Tailwind acelera o desenvolvimento ao limitar-se a
classes primitivas, embora permita a criagao de utilitarios personalizados quando necessario.
A integragdo com o Next.js requer configuragao minima, e o processo de compilagao remove
automaticamente as classes nao utilizadas, resultando em um pacote de estilos enxuto que

contribui para tempos de carregamento menores.

3.2.2 Zustand

O gerenciamento de estado global é realizado com a biblioteca Zustand, escolhida
por sua sintaxe enxuta, baixa complexidade e capacidade de funcionar dentro e fora do
ciclo de vida do React(ZUSTAND, 2025). De acordo com (GESTEVES, 2024), o Zustand

4

Function as a Service, modelo de computacdo em nuvem baseado na execugéo sob demanda de fungoes,
dispensando o gerenciamento de servidores.

Framework baseado em React.js utilizado para construir aplicagbes Web com renderizacao hibrida
(cliente e servidor).

5
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fornece uma visao focada em simplicidade e performance, permitindo abordagens bem
menos verbosas que bibliotecas similares como MobX e Redux. No contexto atual, a
biblioteca armazena informagoes essenciais, como conteido em edi¢ao, preferéncias de
usuario e dados da DSL, mantendo as mutagdes centralizadas e previsiveis, o que simplifica

a depuracao e melhora a coesao da aplicacao.

3.3 Arquitetura Serverless e Infraestrutura de Hospedagem

O termo serverless define uma estratégia de computagao em nuvem na qual o
provedor se responsabiliza por toda a camada de infraestrutura, cabendo ao desenvolvedor
apenas a implementagdo da légica de negécio (REDHAT, 2025). No CodeFab, tal
arquitetura ja havia sido aplicada anteriormente, porém sem a presenca do framework
descrito no item 3.3.1. O framework mantém integracao nativa com a plataforma Vercel.
Essa sinergia permitiu que o ciclo de integragao e entrega continua fosse configurado
com simplicidade, dispensando ajustes manuais de escalonamento, monitoramento ou
provisionamento de servidores. Dessa forma, a escolha do Next.js resultou, de modo logico,
na adoc¢ao automatica de uma infraestrutura serverless, conferindo robustez a esteira de

implantacao sem adicionar complexidade operacional.

3.3.1 Emprego do Next.js

O Next.js, mantido pela Vercel, combina React com roteamento baseado em arquivos
e admite multiplas estratégias de renderizagao, abrangendo geracgao estatica e renderizacao
no momento da requisicao (VERCEL, 2025). Trés fatores orientaram sua adogdo no
CodeFab. Em primeiro lugar, o ecossistema apresenta alto grau de maturidade, sustentado
por documentacgao abrangente e comunidade ativa. Em segundo, a difusao do framework
no mercado facilita a manutengao futura por novos colaboradores e assegura conformidade
com praticas consolidadas. Por fim, o suporte nativo a rotas de API incorporadas ao front-
end reproduz a abordagem ja explorada por Gomes (GOMES, 2022). Essa combinagao
de caracteristicas proporcionou um ambiente de desenvolvimento coeso, com um fluxo de
integracao e entrega continua robusto e de facil configuragao, alinhado as exigéncias de

disponibilidade e desempenho do CodeFab.

3.4 Modelagem do Sistema

Na Figura 1, visualizamos como o sistema centraliza a autoria das histérias no
usuario autenticado, que pode criar, modificar e compartilhar fabulas com facilidade

usando o editor visual da plataforma e os recursos integrados ao GitHub.
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Figura 1 — Diagrama de caso de usos do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A partir do caso de uso geral, é viavel formar uma ideia inicial de como o sistema
opera e quais funcionalidades ele abrange. No entanto, dada a limitagdo dessa abordagem
em representar cenarios mais complexos, optou-se pela criacdo de diagramas auxiliares

que ilustram agoes detalhadas e caminhos condicionais da aplicagao.
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3.4.1 Modelagem de Dados

O sistema adota o PostgreSQL como gerenciador de banco de dados, disponibilizado
por meio do Supabase, classificado como Backend as a Service (BaaS), o que simplifica a
infraestrutura de dados e complexidades de manutencao(SUPABASE, 2025a).

O modulo Supabase Auth oferece autenticagdo baseada em OAuth e integra-se
diretamente a provedores como o GitHub, solugao andloga & empregada por (GOMES,
2022). As credenciais ficam armazenadas na tabela users e sdo replicadas para a tabela
profile por gatilhos, preservando informagoes sensiveis em um esquema inacessivel aos

usuarios comuns e expondo a aplicacao apenas os dados necessarios a interface.

A modelagem relacional organiza-se em torno da entidade fable, cuja posicao central
pode ser observada na Figura 2. Esse registro agrupa os metadados da narrativa interativa
e estabelece relacionamentos com categorias, turmas, comentarios, curtidas e estatisticas de
acesso. As associagoes entre fabulas e turmas s@o mantidas em classroom__fable. Estatisticas
agregadas ficam em fable_stats summary, enquanto o historico detalhado de cada acesso
é registrado em fable_access_stats, recurso que auxilia a analise de visualizagoes em modo

editor ou modo player.

Figura 2 — Banco de dados da aplicagao
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Fonte: Elaborado pelo Autor

3.4.2 Modelagem Comportamental

Esta secao apresenta diagramas UML que descrevem os comportamentos mais
complexos do sistema. Inicia-se com diagramas de sequéncia e fluxogramas que representam,

de forma genérica, todas as chamadas HTTP realizadas pela aplicacao, possibilitando



Capitulo 3. CodeFab 2.0 28

compreender a estrutura dessas requisicoes. Em seguida detalha-se o fluxo de cadastro e
de publicagao de fabulas. Esses processos exigem coordenacao entre duas fontes de dados,
pois utilizam simultaneamente a API do GitHub e o banco relacional mantido no Supabase.
Os demais comportamentos da plataforma sdo mais simples, uma vez que interagem com
apenas uma base de dados por operagao. A Figura 3 ilustra ambos os cenarios, comparando

o fluxo que se comunica com as duas bases com aquele restrito ao Supabase ou ao GitHub.

Figura 3 — Fluxograma de chamadas HTTP dentro do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor

3.42.1 Login via Github

O protocolo de login adotado é o OAuth, padrao que possibilita a uma aplicagao
obter acesso limitado a recursos protegidos em nome do usuario, sem que as credenciais
sejam compartilhadas com o servigo solicitante (HARDT, 2012). Assim, o usuério
concede permissao ao sistema enquanto suas informagoes de autenticacdo permanecem
sob responsabilidade exclusiva do provedor. Com essa autorizacao, a aplicagdo consegue
criar e manipular repositérios no GitHub em nome do usuario, tratando cada fabula
como um repositério Git convencional e, consequentemente, possibilitando versionamento,

colaboracao e rastreamento de alteragoes de maneira transparente.

A Figura 4 mostra o fluxo de autenticagao implementado com o GitHub, baseado
nesse mesmo protocolo OAuth. Embora o GitHub fornega autenticacao e armazenamento

de c6digo, algumas funcionalidades sociais e metadados necessarios ao CodeFab nao sao
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contemplados por sua API. Por esse motivo, integra-se um banco de dados préprio, mantido

no Supabase, para gerir turmas, murais e demais relacionamentos.

Conforme descrito em (GOMES, 2022), o processo de autenticac¢ao inicial baseou-
se na documentagao oficial do GitHub. Na solucdao apresentada, o Supabase atua
como intermediador (SUPABASE, 2025b), centralizando tanto a autenticacdo quanto
o armazenamento de metadados. As credenciais de usudrio sao armazenadas na base de

dados, em substitui¢do ao uso do local storage do navegador.

Figura 4 — Diagrama de sequéncia do fluxo de autenticacao utilizando Supabase Auth.
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Fonte: Elaborado pelo autor
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3.4.2.2 Criacao de uma Fabula no CodeFab

A Figura 5 ilustra os passos para a criacdo de uma fiabula na plataforma. Na
versdo anterior descrita em (GOMES, 2022), todo o fluxo de publicagdo era realizado
exclusivamente por meio das APIs do GitHub. Nesta nova abordagem, os metadados
sao armazenados em um banco de dados proprio, viabilizando relacionamentos e, por

consequeéncia, funcionalidades sociais, tais como curtidas, comentarios e reagoes.

Além da criacao do repositério, a plataforma organiza automaticamente a estrutura
do projeto e retorna uma instancia da fabula ao cliente. Em seguida, o usuario é

redirecionado ao editor de cédigo para dar inicio ao desenvolvimento.

Figura 5 — Diagrama de sequéncia para criagdo de uma fabula dentro do Codefab.
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I [
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Fonte: Elaborado pelo autor
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3.5 Demonstracdo da Plataforma

O painel principal do CodeFab, exibido na Figura 6, constitui o ponto de partida
para cada usuario. Nesse dashboard é possivel listar as fabulas de autoria propria, consultar

turmas ja criadas, gerar novas fabulas e vinculd-las as turmas existentes.

Figura 6 — Painel principal do CodeFab

M Minhos Fabulos: £ Ml

suas Fabulas (8)

Fonte: Elaborado pelo autor

Sempre que uma fabula é publicada, ela passa automaticamente para a secao
Comunidade e recebe a respectiva marcacao, diferindo das producoes vinculadas a turmas.
O mural interno, mostrado na Figura 7, evidencia essa distincao e facilita a navegacao

entre contetidos pessoais e coletivos.
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Figura 7 — Mural interno do CodeFab
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao clicar em uma fabula, o usuario inicialmente a visualiza como uma publicacao,
com indicadores de interacdo que exibem quantidade de curtidas e comentéarios, conforme

ilustrado na Figura 8.

Figura 8 — Visao de uma publicacao da fabula no CodeFab

[ vroma smecksal
Fénix Verissimo - Reviravolta da Ufma
£ 0/08{2026
Nao & phoenix wright para fins legais.
> Visuabor R [ varcoaiga

(1 Moo de Visualizogao
D poda mepiornr o cerigo desin fabula & foer mpermantas KoL, MmAOsnenhuma alteragde sort salva no banco de dodos. Apancs o outr pode sover modficagtes
parToTerise.

ng0es da Fagina

Resumo de Engajomento

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na mesma tela estao disponiveis os detalhes de engajamento, possibilitando a leitura
dos comentarios ja registrados e a insercao de novas interagoes. Essa etapa encontra-se

representada na Figura 9.

Figura 9 — Visao de comentéarios e engajamento da fabula

Resumo de Engajomento

(o} Comentérios

# compartilhe sua opinigo

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir dessa publicacao, o usuario pode seguir dois fluxos distintos. O primeiro
permite a inspecao do cédigo-fonte da fabula, apresentado em ambiente de edicao com

recursos de sintaxe e versionamento, como visto na Figura 10.
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Figura 10 — Visao do editor de cédigo da fabula

Verissimo

Reviravolta da UFMA

|' MNew Game |  Options

Fonte: Elaborado pelo autor

O segundo fluxo disponibiliza uma pré-visualizacao interativa, na qual o leitor

experimenta a narrativa sem acessar o codigo, ilustrada na Figura 11.

Figura 11 — Visao de prévia interativa da fabula

Reviravolta da UFMA

[ New Game | | Options

Fonte: Elaborado pelo autor
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Apoés a publicacdo de uma fabula em determinada turma, os trabalhos ficam
agrupados na pagina da turma, conforme ilustrado na Figura 12. Esse ambiente apresenta
todas as produgoes vinculadas ao grupo, permitindo que o usuario identifique rapidamente

as fabulas préprias e as de colegas.

Figura 12 — Fébulas associadas a uma turma no CodeFab

T Minhas Fabulos 2 Murd

o Mural de Fabulas

= tecaane

Algoritmos 1- 2025.1

& Turma # Twma

Fénix Vorissimo - Reviravoita da A familia na vingem de carra
Ufma

@ Tusrrm

Encontre o Garfield Apenas um jogo comum de arrumar
a oquarta

i

Fonte: Elaborado pelo autor

Para fins de apresentacao em sala e avaliacao coletiva, a plataforma oferece o Teatro
de Fabulas, tela mostrada na Figura 13. Nesse modo, o usuario percorre de forma continua
todas as fabulas postadas na turma, maximizando a experiéncia de navegacao e facilitando

a demonstracao sequencial dos trabalhos.
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Figura 13 — Teatro de fabulas disponivel para uma turma

Reviravolta da UFMA

|. New Game Options

Fonte: Elaborado pelo autor

3.6 Consideracoes Finais sobre o Desenvolvimento

Este capitulo apresentou a concep¢ao do CodeFab 2.0, descrevendo requisitos,
tecnologias adotadas e principais interfaces da plataforma. Foram detalhados os fluxos de
autenticacao, os diagramas comportamentais, o modelo relacional e os resultados visuais

obtidos com a implementacao.
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4 FableML

Neste capitulo é fundamentada e analisada a proposta experimental de uma
linguagem de dominio especifico destinada a criagao de fabulas interativas, complementando

a infraestrutura documentada no Capitulo 3.

4.1 Fundamentos e Conceitos Aplicados

Segundo (FOWLER; PARSONS, 2011), linguagens de dominio especifico (DSLs)
sao linguagens criadas para resolver problemas bem delimitados dentro de um determinado
escopo. Essas DSLs podem ser classificadas como internas, quando sao construidas dentro
de uma linguagem de programacao de proposito geral hospedeira, como Haskell ou Ruby,
aproveitando sua sintaxe e mecanismos de abstracao, ou externas, quando possuem uma
sintaxe propria e requerem ferramentas especificas para andlise e execugdo, como parsers,

interpretadores e validadores. Um exemplo classico de DSL externa é a linguagem SQL.

O termo Domain-Specific Embedded Language (DSEL) foi cunhado por HUDAK
(1996) para descrever linguagens de dominio especificas embutidas em linguagens de
programacao de propoésito geral, como o Haskell. Em seu trabalho, o autor argumenta que
esse tipo de abordagem permite ao desenvolvedor concentrar-se nos aspectos semanticos da
linguagem de dominio, aproveitando a infraestrutura ja existente da linguagem hospedeira
para lidar com tarefas como parsing, execu¢do e manipulagao de estruturas sintaticas.
Essa proposta antecede e fundamenta classificacbes posteriores, como as de FOWLER
e PARSONS (2011), que consolidaram a distingdo entre DSLs internas e externas no

contexto da engenharia de software.

Anélogo ao trabalho apresentado por (HUDAK, 1996), a FableML aproveita
o ferramental ji estabelecido na comunidade, como (LEONIDAS-FROM-XIV, 2025),
interpretadores XML, linters e mecanismos de autocomplete viabilizados por bibliotecas
como (CODEMIRROR, 2025). Essa abordagem esta alinhada com a filosofia defendida
por (HUDAK, 1996), que recomenda a reutilizagdo de mecanismos existentes de uma
linguagem hospedeira para que o foco do projeto recaia sobre a semantica da linguagem

de dominio e nao sobre a construcao de infraestrutura do zero.

De maneira complementar, FOWLER e PARSONS (2011) também discute esse
cenario ao diferenciar DSLs internas (embutidas em linguagens de programagao de propédsito
geral, como Haskell ou Ruby) e DSLs externas, como a FableML, que utilizam uma “sintaxe
portadora”, neste caso, o XML, para definir seu vocabulario e estrutura. Embora o XML

nao seja uma linguagem de programagao de propédsito geral(como C, Python, entre outras),
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sua adogao como base estrutural da FableML permite aproveitar uma ampla gama de

ferramentas ja consolidadas no ecossistema.

Portanto, diante do que foi exposto, este capitulo tem como objetivo analisar a
FableML, uma DSL que teve como estrutura grande parte da DSL proposta por (GOMES,
2022), mas com certas partes reformuladas neste trabalho, projetada especificamente para

a criacdo de narrativas visuais interativas, a luz dos conceitos apresentados por (FOWLER;
PARSONS, 2011) e (HUDAK, 1996).

A escolha do XML como sintaxe portadora acompanha uma tendéncia destacada
por (FOWLER; PARSONS, 2011), que reconhece seu valor estrutural e o suporte de
ferramentas consolidadas no ecossistema. Ressalta-se, contudo, que o proprio autor observa
previamente em (FOWLER, 2008) que tal escolha pode ser motivada por uma resisténcia
ao desenvolvimento de parsers personalizados, pratica que denomina parser fear'. No
contexto da FableML, essa decisao se justifica nao apenas pela viabilidade técnica e pela
reutilizacao de ferramentas ja disponiveis, mas também pela intencdo de concentrar os

esforgos na definicdo semantica e na aplicabilidade pedagbgica da linguagem.

Os trabalhos anteriores desempenharam papel fundamental na definicao da
linguagem de marcacgao utilizada para a criacao de narrativas interativas. No trabalho de
SILVA (2020), observou-se uma abordagem acoplada ao HTML e ao AngularJS, resultando
em uma primeira versao verbosa e dependente das estruturas dessas ferramentas. Em
contrapartida, o trabalho subsequente de GOMES (2022) promoveu uma simplifica¢ao
significativa da DSL, priorizando a experiéncia de desenvolvimento por meio de melhorias
como suporte a linting e autocomplete, auxiliando os usuarios com uma experiéncia guiada

enquanto desenvolviam.

A partir dessas iteragoes, consolidou-se a necessidade de evoluir a linguagem para
atender aos pontos ausentes nos projetos anteriores, como a inexisténcia de variaveis
globais, a repeticao de codigo e o acoplamento rigido entre cenas. A FableML, portanto,
busca aprimorar os aspectos das implementacoes passadas, propondo uma sintaxe mais

focada na criacao de narrativas visuais de forma acessivel.

A FableML introduz um conjunto de abstragoes algoritmicas minimas, como
variaveis, estruturas condicionais e lacos de repeticao, que facilitam a construcgao logica
de interagoes. Trata-se de uma linguagem de dominio especifico (DSL) classificada como
externa, conforme a tipologia apresentada por (FOWLER; PARSONS, 2011), por possuir
uma sintaxe propria baseada em XML, independentemente de linguagens de programacao

de propésito geral. No entanto, sua implementacao reutiliza a infraestrutura consolidada do

L Segundo FOWLER (2008), o termo parser fear descreve a tendéncia de desenvolvedores evitarem a

criacio de sintaxes préprias para DSLs externas devido a percepcdo de complexidade associada a
implementacao de parsers personalizados. Essa aversao leva, muitas vezes, a adocao de tecnologias
como XML como alternativa estrutural, mesmo que essa escolha possa comprometer a expressividade
da linguagem.
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ecossistema XML, como parsers, validadores e editores, a fim de estruturar semanticamente
narrativas interativas. Essa estratégia aproxima-se da filosofia proposta por (HUDAK,
1996), ao recomendar que linguagens de dominio se apoiem em mecanismos existentes de
uma linguagem hospedeira para evitar a construgao de infraestrutura do zero. No caso
da FableML, essa base é representada pelo proprio conjunto de ferramentas associadas
ao XML, adaptado para acomodar semanticas como légica condicional, interpolacao de

variaveis e estruturas de controle declarativas.

Além disso, a FableML compartilha semelhancas estruturais com sistemas de
template como Angular ou PHP, nos quais o contetido é descrito em marcacao, enriquecido
com légica embutida, analisado e transformado em uma arvore sintética abstrata (AST),
sendo entao interpretado por um motor de execugao que gera componentes visuais
interativos. Essa arquitetura viabiliza a separagao entre estrutura, logica e apresentacao,
conferindo maior poder expressivo a linguagem e mantendo sua acessibilidade para usuarios

iniciantes.

As quatro metas centrais da nova versao da linguagem sao:

1. Reduzir a verbosidade, evitando duplicagoes desnecessarias de elementos e

promovendo maior coesao estrutural;

2. Permitir o code splitting por meio de paginas independentes, carregadas

dinamicamente conforme o fluxo narrativo;

3. Introduzir abstracoes algoritmicas béasicas (if, for, variaveis, fungdes) com sintaxe

declarativa e compativel com os principios educacionais da plataforma;

4. Habilitar a interpolacao de variaveis nos atributos dos agentes, permitindo que
qualquer elemento em tela exiba dinamicamente valores derivados do estado global,

como textos, imagens, expressoes booleanas ou niimeros.

Essa evolugao deve ser compreendida como uma etapa natural no processo de
amadurecimento da linguagem, resultado do acimulo de experiéncias, limitagoes observadas
e necessidades emergentes no contexto da autoria interativa. Ao introduzir novos recursos
estruturais e semanticos, a FableML busca ampliar sua capacidade expressiva e pedagogica,
contribuindo de forma mais efetiva para o desenvolvimento de narrativas interativas

tecnicamente viaveis.

4.2 Sintaxe e Elementos da Linguagem

A FableML adota uma notagao declarativa baseada em XML, projetada para

ser acessivel a iniciantes e, a0 mesmo tempo, expressiva o suficiente para representar
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estruturas interativas e logicas narrativas. Sua concepgao esta alinhada com os principios
do pensamento computacional, que, segundo (WING, 2006), compreende habilidades como
abstracao, decomposicao, reconhecimento de padroes e formulagao de algoritmos. Cada
elemento da linguagem visa exercitar esses pilares ao permitir que o autor estruture

problemas narrativos e os resolva de maneira légica e modular.

Na Tabela 2, sdo mapeadas as principais funcionalidades da FableML em relacao as
habilidades que compdem o pensamento computacional. Essa relagdo evidencia o potencial
da linguagem nao apenas como ferramenta de autoria, mas também como instrumento
pedagbgico para o desenvolvimento de competéncias computacionais de forma acessivel e

pratica.
Tabela 2 — Habilidades do pensamento computacional apoiadas pela FableML

Habilidade Elemento da FableML | Descrigao

Abstracao <property> Permite declarar varidveis
simbolicas que representam
o estado global da fabula,
promovendo generalizagao
de valores.

Decomposicao <page> Segmenta a narrativa em
cenas modulares, facilitando
o desenvolvimento por
partes e a reutilizacao de

trechos.
Reconhecimento de <fab-for> e Automatiza estruturas
Padroes interpolacao repetitivas como listas ou

menus, identificando
padrdes recorrentes na
logica narrativa.
Formulacao de <fab-if>, expressoes e Utiliza estruturas
Algoritmos comandos declarativos condicionais e operagoes
sobre variaveis para
expressar regras e fluxos
interativos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesta secao, sao apresentados os principais elementos da sintaxe da FableML, com

exemplos ilustrativos e explicagdes sobre seu funcionamento semantico.

4.2.1 Elementos da Linguagem (Tags)

o« <fable>

— Elemento raiz de toda fabula criada na plataforma.

— Contém os elementos de configuracao e a estrutura narrativa geral.
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— Filhos permitidos: <config> (opcional), miltiplos <property> e multiplas
<page>.

1 <fable>

2 <page id="inicio">

3 <!-- Agentes aqui ——>
4 </page>

5 </fable>

o <config>

— Define configuracoes globais da fabula, como tipografia.

— Atualmente possui o atributo font-famaily.

1 <fable>

2 <config font-family="Poppins"/>
3 <primeira-pagina />
4 </fable>

o <property>

— Permite a declaragao de variaveis globais que influenciam o comportamento da
fabula.
— Atributos: name (obrigatério) e default (obrigatério).

— Suporta os tipos: niimero, string e booleano.

1 <fable>

2 <property name="pontuacao" default="0"/>

3 <primeira-pagina />

4 <page id="segunda-pagina'">

5 <agent id="btn" text="Clique aqui"

6 on_click="set(pontuacao, $pontuacao + 100)" />
7 </page>

8§ </fable>

» <page>

— Representa uma cena ou tela narrativa da fabula.
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— Atributos: id (obrigatorio), bg_color, bg_image e bg_music (opcionais).

— Permite carregamento modular e reutilizagdo por meio de code splitting.

1 <fable>

2 <page id="floresta" bg_color="#228B22">
3 <!-- Agentes aqui ——>

4 </page>

5 </fable>

o <agent>

— Define um elemento visual ou interativo presente em uma pagina.
— Atributos comuns: id, x, y, width, height, text, image, video.
— Suporte a eventos como on__click, on__drag, on__drop, on__hover.

— Todos os atributos permitem interpolagao dinamica de variaveis.

1 <agent id="heroi" x="100" y="200" text="01&a!"/>

o <fab-if>

— Elemento condicional que controla a exibicao de filhos com base em uma

expressao booleana.

— Atributo principal: when, contendo a condigao a ser avaliada.

1 <page id="primeira-pagina'">

2 <fab-if when="$pontuacao > 10">
3 <agent id="bonus" x="150" y="150" text="Bonus!"/>
4 </fab-if>

5 </page>

o <fab-for>

— Estrutura de repeticao declarativa que permite renderizar miltiplos elementos

a partir de uma lista.

— Atributos: each (cole¢do) e index (variavel de iteragao).



Capitulo 4. FableML 43

1 <fab-for each="item in $inventario" index="i">
2 <agent id="item-$i" x="$i*80" y="300" text="$item"/>
3 </fab-for>

4.2.2 Funcdes Principais

As fungoes utilizadas nos atributos de evento como on_ click, on__drop, entre outros,
sao responsaveis por modificar o estado ou o fluxo da narrativa. Abaixo, um resumo das

principais:

» set(var, valor)

— Atribui um novo valor a uma varidavel declarada com <property>.

— Permite expressoes envolvendo outras varidveis, nimeros, strings, arrays ou

booleanos.

1 <agent id="btn-increment" on_click="set(pontuacao, $pontuacao + 10)"/>

« goToPage(id)

— Redireciona a fabula para outra pagina com base no id especificado.

— (Caso a pagina passada nao existir, no editor estara sinalizado que a pagina nao

existe.

1 <agent id="btn-next-page" on_click="goToPage('segunda-pagina')"/>

« reset()

— Redefine completamente o estado da fabula, 1til quando os usuarios precisam

criar fluxos de game over.

1 <agent id="btn-game-over" on_click="reset()"/>

« playSound(src)

— Executa um efeito sonoro ou misica a partir do caminho do arquivo informado.
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1 <agent id="btn-error" on_click="playSound('erro.mp3')"/>

» setIf(condigdo, var, valor)

— Atribui valor a uma variavel apenas se a condicao for verdadeira.

1 <agent id="btn-increment" on_click="setIf ($pontuacao > 50, nivel,

— 'avangado')"/>

Os exemplos apresentados destacam as valéncias da FableML. Essa abordagem
permite que usuarios consigam estruturar légicas narrativas de maneira intuitiva,
promovendo ao mesmo tempo o contato com conceitos fundamentais do pensamento

computacional.

4.3  Arquitetura e Recursos Internos da FableML

4.3.1 Ciclo de Interpretacao

O processo se inicia com o cédigo XML criado pelo autor, carregado no editor
presente no CodeFab. Esse conteido ¢ analisado por um parser que valida a estrutura
sintatica e transforma os elementos da linguagem em um objeto via xml2js. A partir
disso, a engine interpreta os dados e gera uma estrutura visual que sera renderizada

dinamicamente com base no estado atual da narrativa.

A Figura 14 apresenta o ciclo completo de processamento da linguagem FableML,
desde a edicao do XML até a visualizacdo da interface final, destacando as etapas de

analise, interpretacao e renderizacgao.
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Figura 14 — Etapas de processamento da linguagem FableML

% Interpretador React Components
A lEditor CodeFab| [F’arser(xml2js:l] IAST Builder] (DSL Engine) Preview Engine [UI Renderizada)

Edita XML

Envia XML
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Avalia lagica

Renderiza Ul

Feedback visual

Interface atualizada

Interpretador
(DSL Engine)

React Components

AL'I_?r | Editor CodeFab | | Parser (xmlzjs) | | AST Builder |
! (Ul Renderizada)

Preview Engine

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante a etapa de interpretacdo, a engine executa a logica declarada na AST
(do inglés Arvore Sintética Abstrata). Isso inclui a avaliagao de expressoes condicionais e
matematicas, a interpolacao de varidaveis em atributos e a expansao de estruturas como
fab-for, que funcionam como lagos de repeticao. Cada agente é processado com base em
um contexto de execucao, composto por variaveis globais, valores locais e informacoes da

pagina atual.

Em seguida, a engine de preview converte os nés da AST em elementos visuais
React, utilizando propriedades como posicao, imagem, texto, animacao e eventos. Esse
processo gera uma representagao visual que reflete dinamicamente o estado do sistema,
com suporte a interacoes como clique, arrasto e hover. Como todo o fluxo é reativo,
alteragoes no estado global desencadeiam reavaliagoes e renderizacoes automaticas dos

agentes afetados.

A Figura 15 complementa o fluxo anterior, detalhando o comportamento do sistema
em situagoes de erro de parsing. Caso o XML contenha problemas de formatacao ou
estrutura, o interpretador interrompe o ciclo e desativa a pré-visualizacao, exibindo uma

mensagem ao usudrio com orientagoes para corregao.
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Figura 15 — Ciclo de interpretacdo com tratamento de Erros
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse ciclo de transformagao XML — AST — UI permite que a FableML funcione
como uma linguagem de marcagao com comportamentos légicos embutidos, operando de
forma semelhante a sistemas de template engine, como os utilizados em Angular ou PHP.
Ao mesmo tempo, preserva a clareza da estrutura XML e mantém compatibilidade com
ferramentas padronizadas, demonstrando seu carater de DSL simbio6tica com a linguagem

de marcagao.

4.3.2 Gerenciamento de Estado e Otimizacdo

Durante a edi¢ao das fabulas, a plataforma CodeFab precisa garantir que alteragoes
no c6digo ndo comprometam o desempenho da visualizagao em tempo real. Para isso, foi
adotada uma arquitetura baseada em trés camadas de controle de estado que operam de
maneira encadeada e unidirecional. Essa abordagem facilita a identificacao de mudancas

relevantes e evita atualizacOes desnecessarias da interface.

A primeira camada é representada pela Editor Store, responsavel por armazenar o
contetdo editavel, arquivos XML, arvore de paginas e configuragdes do usuario. A segunda
camada, implementada via um mecanismo intermediario denominado DSL Sync Store,
atua como observador, detectando mudancas reais por meio de verificagdo incremental e
sincronizagdo com atraso programado (debounce). A terceira camada, denominada DSL
Store, mantém o estado final interpretado, contendo a AST atual, propriedades globais e

contexto da pagina ativa.

A Figura 16 representa a orquestragao entre essas camadas, destacando o fluxo
principal de dados, o ciclo de deteccao e atualizacao, e a retroalimentacao visual para o

autor.
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Figura 16 — Orquestracao das camadas de estado da FableML
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Fonte:Elaborado pelo autor.

Além desse fluxo principal, a plataforma incorpora mecanismos de prevencao
a renderizagoes excessivas: cache de agentes renderizados(via memoizacao do React),
filtragem granular por atributos, contadores de mudanga e reatividade seletiva por
componente. Esses recursos permitem que apenas os elementos realmente impactados por

alteracoes sejam rerenderizados, promovendo maior estabilidade e fluidez de uso.

4.3.3 Sistema de Lint e Autocomplete

A plataforma CodeFab incorpora um sistema integrado de lint e autocomplete
para a linguagem FableML, com o objetivo de auxiliar o autor na criagao de fabulas
bem estruturadas e semanticamente corretas. Essa funcionalidade oferece feedback em
tempo real durante a digitagao, alertando sobre erros de sintaxe, inconsisténcias logicas e
sugestoes contextuais, tornando o processo de escrita mais acessivel, especialmente para

iniciantes.

A implementagao foi desenvolvida sobre o editor CodeMirror 6, cujas extensoes
nativas permitem a construcao de mecanismos personalizados de lint e autocomplete,
conforme descrito em sua documentagao oficial (CODEMIRROR, 2025). Para realizar
a integragdo com o ecossistema React, foi necessario utilizar a biblioteca Quiw/react-
codemirror, a fim de facilitar sua adaptacao ao paradigma de aplicagoes de pagina tnica
(SPA). A documentagao apresentada em (REACT CODEMIRROR, 2025) foi de suma
importancia para a conexao entre a camada de validacao e a camada de interface do

usuério.

Na pratica, o editor funciona como uma camada intermediaria que repassa as

acoes do usuario, como digitacao e movimentagao do cursor, para modulos especializados



Capitulo 4. FableML 48

implementados no navegador. Esses médulos atuam como servidores de linguagem
embutidos para a FableML, interpretando sua gramatica, validando seu uso e oferecendo

sugestoes contextuais.

Essa arquitetura adota os principios do Language Server Protocol (LSP), conforme
proposto por (BORK, 2023), que defende a separagdo entre as language smarts, como
analise sintatica, lint, autocomplete e interpretagao da AST, cuja responsabilidade cabe ao
servidor da linguagem, e as editor smarts, como renderizacao e interacao, que sao tratadas
pelo cliente, neste caso, o CodeMirror. Ainda segundo (BORK, 2023), essa divisdo permite
que o editor permaneca agnoéstico a linguagem, enquanto o analisador se encarrega da logica
especifica, promovendo facilidade de integragao e simplificando o suporte a linguagens em

ambientes web.

4.3.3.1 Lint

O mecanismo de validagao estatica (lint) da FableML é executado em camadas,
conduzindo diagnosticos com base em sua gravidade. Primeiramente, é realizada a analise
sintatica do XML, seguida por checagens de estrutura, atributos obrigatérios, regras
especificas da DSL e consisténcia de referéncias. Esse fluxo em cascata prioriza erros
criticos, interrompendo etapas posteriores até que sejam resolvidos, o que facilita a

identificacao de falhas por parte do usuério.

A Figura 17 apresenta, de forma resumida, este fluxo de validacao, mostrando as

principais etapas e o comportamento do sistema em caso de erro ou aviso.
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Figura 17 — Fluxo de linting da DSL
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Problemas tipicos incluem tags sem fechamento, varidveis nao declaradas, conflitos

de ID ou regras hierarquicas incorretas. As mensagens de erro sdo exibidas no editor,

geralmente acompanhadas de sugestoes de correcao automatica.
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Figura 18 — Exemplo de validacao de erro no editor da plataforma CodeFab
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3.2 Autocomplete

O sistema de autocomplete fornece sugestoes contextuais com base na posicao do
cursor, nome do elemento, atributo ou valor. Sugestoes sao filtradas conforme o contexto
atual, por exemplo, sugerindo apenas elementos validos dentro de uma pagina ou valores

esperados de atributos como cor ou tipo de um agente(texto, imagem, video)

A Figura 19 ilustra esse fluxo de sugestoes, que comeca com a analise do contexto

sintatico e termina com a exibicao de opgoes relevantes diretamente no editor.

Figura 19 — Fluxo de sugestao do autocomplete dentro do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Esse recurso funciona como uma forma de documentacao interativa, ajudando os
autores a aprenderem a gramatica da FableML enquanto escrevem, reduzindo erros e

reforgando boas praticas.

A Figura 20 mostra o sistema de autocomplete em funcionamento dentro de uma
fabula real. O editor sugere, de forma contextual, apenas as tags validas esperadas dentro
da estrutura atual do c6digo, neste caso, uma tag dentro do corpo de uma péagina. Esse
comportamento evidencia a capacidade da plataforma de adaptar as sugestoes com base

na posicao do cursor, facilitando a escrita da DSL mesmo sem conhecimento prévio.

Figura 20 — Sugestoes de autocomplete no editor da plataforma CodeFab
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3.3 Desempenho e Integracao

Ambos os sistemas de lint e autocomplete sao executados de forma incremental e
assincrona, oferecendo respostas rapidas mesmo em arquivos extensos. Tudo isso ocorre
com base em verificagoes com delay acionadas por eventos de digitagdo ou navegacao pelo

codigo, garantindo estabilidade e alta responsividade.

Com esse conjunto de recursos, a plataforma promove uma experiéncia de autoria
eficaz, amigavel e alinhada as melhores praticas de ambientes de desenvolvimento assistido,
como demonstrado por JIANG Shaokang; COBLENZ (2024), em que o uso de autocomplete
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facilitou que programadores aprendessem APIs com as quais tinham pouca familiaridade e

reduziu o tempo gasto com a leitura da documentagao.

4.4 Consideracoes Finais

A FableML consolida uma proposta de linguagem de marcagao voltada a criacao
de narrativas interativas, integrando a estrutura do XML a essas abstragoes algoritmicas.
Entretanto, a dependéncia ainda existente de linguagens de marcagao pode ser uma

dificuldade para usuarios sem familiaridade prévia.

Ao adotar mecanismos de andlise e sugestoes contextuais, a linguagem oferece
suporte a autoria assistida e contribui para reduzir essa barreira inicial desempenhando
papel fundamental na experiéncia guiada de desenvolvimento. No capitulo seguinte,

abordamos como o CodeFab foi aplicado em sala de aula.
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5 Ensaio de Interacao

Este capitulo descreve o processo de aplicagao da plataforma CodeFab em ambiente
de sala de aula, detalhando cronograma, participantes, atividades praticas e instrumentos
de coleta de dados. Sao apresentados ainda os fundamentos dos questionarios SUS e TAM

utilizados para avaliar a usabilidade e a aceitacdo da ferramenta respectivamente.

5.1 Contexto do Estudo

O ensaio foi conduzido em uma turma da disciplina Algoritmos I do curso de
Ciéncia da Computacao da Universidade Federal do Maranhdao (UFMA), durante o
primeiro semestre de 2025. Dos 39 alunos matriculados, 31 (79 %) assinaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e participaram da dinadmica.

5.2 Planejamento das Atividades

5.2.1 Cronograma

A intervencao teve duracao de duas semanas, de 2 a 16 de junho de 2025. A Tabela 3

resume o cronograma.

Tabela 3 — Cronograma das atividades

Data Atividade Duracao

02/jun | Workshop inicial (markup, Git/GitHub, FableML) 2h
03-16/jun | Suporte assincrono via WhatsApp, Documentagao, Assistente [A | —

16/jun | Apresentacao das fabulas + aplicagdo de SUS/TAM 2h

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.2 Objetivos de Aprendizagem

Ao final do ensaio, esperava-se que os alunos fossem capazes de:

e Criacao de fabula: elaborar uma narrativa interativa utilizando a linguagem
FableML;

e Manipulacao de variaveis: declarar varidveis com property e utilizar estruturas

condicionais como fab-if;

o Estrutura em multiplas paginas: organizar a fabula em pelo menos duas paginas

distintas, utilizando transigoes entre elas;
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« Uso de agentes interativos: empregar ao menos um agent com evento associado,

como o on_click;
« Autenticacao na plataforma: realizar login utilizando conta do GitHub;

« Apoio ao desenvolvimento: reconhecer e utilizar os recursos de documentagao

interna e o chat assistente.

5.3 Encontros com a Turma

5.3.1 Workshop Inicial

O primeiro encontro introduziu:

« Linguagens de marcagao: apresentagao dos conceitos fundamentais, com exemplos
praticos em HTML e XML;

o Controle de versao: introducao ao uso de Git e GitHub, considerados pré-requisitos

para autenticacao na plataforma;

» Sintaxe da FableML: explicacao da estrutura basica da linguagem utilizada na

construcao das fabulas.

Durante a exposicao, foi criada coletivamente a fabula ilustrada na Figura 21, a
qual representa o esqueleto inicial comum a todas as fabulas desenvolvidas na plataforma.
A partir dessa estrutura base, foram introduzidos e praticados os elementos descritos
em 5.2.2.

Figura 21 — Fabula introdutéria desenvolvida coletivamente durante o work-shop

Helle World

Fonte: Elaborado pelo Autor
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5.3.2 Suporte Assincrono

A aplicacao contava com duas ferramentas de documentagao: uma ferramenta de
assistente de TA embutida no editor, e uma documentacao completa explicando todo o

manual da linguagem FableML.

Na Figura 22, é possivel visualizar o inicio da navegagao no chat e como ele se
assemelha a outros assistentes existentes no mercado. O usuario poderia fazer perguntas
soltas sobre temas especificos da plataforma ou da linguagem de marcagao. Para duvidas

relacionadas a arquivos do projeto, era possivel anexa-los diretamente ao chat.

Figura 22 — Visao do chat assistente I.A

ola! Sou o Tarkun &

=

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em conjunto ao chat assistente, foi criada uma documentagao que explicava todas
as funcgoes, tags e estruturas da FableML dentro da plataforma, com o intuito de facilitar

o0 acesso dos usuarios, como € visto na Figura 23.
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Figura 23 — Documentagao interna do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A documentacao contava com uma linha do tempo explicando termos e conceitos.
Ela foi utilizada em aula para exemplificar seu uso, além de apresentar suas funcionalidades

para os usuarios.

5.3.3 Workshop de Apresentacao

No dia da apresentacao, cada aluno exibiu sua fabula utilizando o modo Teatro,
uma funcionalidade da plataforma que facilita a visualizagao sequencial de multiplas
fabulas. Esse modo estimula a navegacao e interagdo com projetos de outros usuarios,

como ¢ possivel visualizar na Figura 24.

Ao final da dindamica, foram produzidas 50 fabulas, das quais 26 foram postadas

no mural da turma por meio da ferramenta interna de publicacao do Codefab.
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Figura 24 — Visao do modo teatro dentro do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Na Figura 25 e na Figura 26, é possivel visualizar a interface do mural. Em (GOMES,
2022), as funcionalidades de postagem de conteido foram terceirizadas para a plataforma
Padlet. Nesta nova abordagem, o Codefab tornou-se autossustentavel tanto na criacao

quanto na divulgacao do contetudo.

Figura 25 — Visao do mural ptblico do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 26 — Visao do mural da turma do Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor

5.4 Instrumentos de Coleta

Para avaliar essa nova abordagem do Codefab de modo qualitativo, ao final da
apresentacao das fabulas de tema livre criadas pelos usudrios, foi aplicado um formulério
com TCLE que continha questoes relacionadas ao SUS (System Usability Scale) e ao TAM
(Technology Acceptance Model), totalizando 38 questoes.

Tanto o SUS quanto o TAM utilizaram a escala de Likert de 5 pontos (VAGIAS,
2006). O formulério foi aplicado via Google Forms, com o link presente dentro da plataforma

para facilitar a usabilidade, como é possivel visualizar na Figura 27.
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Figura 27 — Visao do acesso ao formulario de pesquisa no Codefab
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Fonte: Elaborado pelo Autor

5.4.1 Sobre o SUS

O System Usability Scale (SUS), proposta por (BROOKE et al., 1996), é uma
ferramenta amplamente utilizada para avaliar a usabilidade percebida de sistemas. E
composta por 10 questoes que, somadas e normalizadas, geram uma pontuagao de 0 a 100.

Valores acima de 68 indicam que a usabilidade ¢ considerada aceitavel.

5.4.2 Sobre o TAM

O Technology Acceptance Model (TAM), proposto por (DAVIS, 1989) e
posteriormente estendido por (VENKATESH, 2000), tem como objetivo explicar e prever
a aceitacao de tecnologias por parte dos usuarios. O modelo postula que a intengao

comportamental de utilizar um sistema ¢ influenciada por dois fatores centrais:
« Utilidade Percebida (PU): o grau em que o usuério acredita que a ferramenta
melhora seu desempenho;

+ Facilidade de Uso Percebida (PEU): o quanto o sistema é percebido como facil

de aprender e utilizar;
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5.5 Consideracoes Finais

O plano de duas semanas permitiu testar a nova iteracao do CodeFab em cenario
real de sala de aula, acumulando mais de cinquenta fabulas produzidas e evidéncias iniciais
de usabilidade e aceitagdao. O capitulo seguinte apresenta os resultados quantitativos e
qualitativos obtidos a partir dos questionarios SUS e TAM, bem como métricas internas

da plataforma.
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6 Resultados

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da interacao dos usuérios com
a plataforma CodeFab, incluindo métricas de comportamento, uso da linguagem FableML
e engajamento com o assistente virtual. Os dados foram coletados por meio de trés frentes:
andlise automatizada via Microsoft Clarity (CLARITY, 2025), inspegao de repositorios
GitHub, e extracao das conversas feitas com o chat embutido na plataforma. Ao final,

sao reservadas subsegoes para os resultados obtidos via aplicacao dos questionarios SUS e

TAM.

Durante o levantamento do perfil dos participantes, observou-se que a maior parte
dos participantes possufa 18 anos, representando 70,9 % da amostra. Outras faixas etédrias
estiveram presentes em menor proporcao, com destaque para os estudantes de 19 anos
(12,9%) e os demais distribuidos igualmente entre 17, 21, 22, 24 e 29 anos, cada uma com

3,2 % de representagao.

Quanto a distribuicdo de género, observou-se que 74,2% dos participantes se
identificaram com o género masculino, enquanto 25,8 % se identificaram com o género

feminino.

Em relacdo ao tempo de contato com programacao, 48,4% dos participantes
relataram possuir menos de seis meses de experiéncia, 25,8% indicaram entre seis meses e
um ano; 6,5% relataram entre um e dois anos, e 19,4% entre dois e quatro anos. Os dados

estao sumarizados na Tabela 4.

Tabela 4 — Perfil dos participantes

Caracteristica Distribuicao (%)
Idade

18 anos 70,9
Outras idades 29,1
Género

Masculino 74,2
Feminino 25,8
Tempo de experiéncia com programagao

Menos de 6 meses 48,4
De 6 meses a 1 ano 25,8
De 1 a 2 anos 6,5
De 2 a 4 anos 19.4

Fonte: Elaborado pelo autor.
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6.1 Meétricas Comportamentais

Além da coleta por meio dos formularios TAM e SUS, foi também utilizada a
ferramenta Microsoft Clarity (CLARITY, 2025) para o monitoramento das agdes do

usuario na aplicacao.

Durante as duas semanas de aplicacao, foram registradas 338 sessoes, com tempo
ativo médio de 12,9 minutos!. Além disso, cada usudrio acessou, em média, 11 paginas por

Sessao.

A plataforma foi acessada por diferentes navegadores, atendendo aos requisitos de
compatibilidade descritos na Se¢ao 3.1. O navegador mais utilizado foi o Google Chrome,
com 233 sessoes (68,93%), seguido pelo Microsoft Edge, com 69 sessoes (20,41%), e
pelo Opera, com 15 sessoes (4,4%). As sessoes restantes foram distribuidas entre outros

navegadores com menor representatividade.

Esses dados indicam uma taxa de engajamento significativa, com sessoes longas e

grande parte do conteido da pagina sendo visualizado pelos usuarios.

6.2 Analise de Uso dos Recursos da DSL

Foi realizado um processo de busca nos repositorios criados pelos alunos utilizando
uma biblioteca Python para integra¢ao com o GitHub (PYGITHUB, 2025), juntamente
com o uso de Fine-grained personal access tokens para evitar restrigdes por parte da API
do Github (GITHUB, 2025a). O objetivo foi extrair e analisar os arquivos das fabulas

para compreender o uso dos usudarios em relagao a sintaxe da linguagem.

Apesar de algumas fabulas mal formatadas terem dificultado o parsing detalhado de
todos os arquivos, foi possivel analisar 46 repositérios validos. Para a leitura e interpretacao
das fabulas, utilizou-se a biblioteca nativa de manipulacdo XML da linguagem Python
(PYTHON, 2024). Essa estratégia refor¢a a importancia de ter adotado uma abordagem
semelhante & proposta por (HUDAK, 1996), que defende o uso de DSELs como forma de
aproveitar o ferramental ja existente da linguagem hospedeira, focando mais na semantica
da DSL e reduzindo o custo de implementacao de infraestrutura. A extracao automatizada

dos arquivos permitiu a coleta das métricas que serao detalhadas a seguir.

Ao final da anédlise do conteido dos repositérios, foi possivel identificar o uso
de mais de 2.610 tags, 10.417 atributos e 1.040 chamadas de fungdes. Também foram
encontradas 196 paginas personalizadas, o que refor¢ca a adogdo, por parte dos usuarios, de
praticas de modularizacao e evidencia a habilidade de decomposi¢ao discutida por WING

(2006), especialmente considerando que uma das melhorias incorporadas & FableML foi

1 Segundo CLARITY (2025), considera-se tempo ativo o perfodo em que o usuario esté de fato interagindo

com a pagina, quando a aba ou janela da aplicacao fica em segundo plano, esse tempo é desconsiderado.
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justamente a possibilidade de dividir a fabula em péginas independentes, recurso ausente

nas versoes anteriores, que concentravam todo o contetido em um tnico arquivo.

6.2.1 Uso das Tags

Na Figura 28, observa-se que as tags mais utilizadas foram agent, fab-if e page,
caracterizando o padrao de uso recorrente dos participantes nesta iteragdo. Nota-se,
também, a baixa adesdo a tag fab-for. Como mencionado anteriormente, a dindmica
ocorreu pouco tempo apds a turma ter sido introduzida aos conceitos de lagos de repeticao,
o que pode justificar a hesitagdo ou incerteza no uso dessa funcionalidade. Em quarto
lugar, destaca-se a utilizacao da tag property, evidenciando o emprego do principio da

abstragao por meio do uso de varidveis globais(WING, 2006).

Figura 28 — Principais tags utilizadas da FableML
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Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.2 Uso dos Atributos

Ja na Figura 29, é possivel observar uma altissima adesao de atributos de
posicionamento dos agentes (z e y), que se mostram praticamente indispensaveis para a
estrutura visual da fabula. Em segundo lugar, tem-se o atributo tezt, indicando que os
agentes vém sendo utilizados, majoritariamente, como elementos textuais principais, e nao

como imagens ou videos. O atributo image, por sua vez, aparece apenas na décima posi¢ao
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no ranking de uso, sugerindo uma frequéncia significativamente inferior em comparagao
ao tert. J4 agentes de video praticamente nao foram utilizados, o que pode refletir uma

possivel falha pedagogica no workshop introdutério descrito na Segao 5.

Figura 29 — Principais atributos utilizadas da FableML
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Observa-se ainda um uso moderado do atributo animation, funcionalidade presente
no trabalho de SILVA (2020), mas ausente na versao proposta por GOMES (2022). Seu
retorno na nova versao da FableML parece ter despertado interesse por parte dos usuarios,

conforme indicam os resultados.

O evento mais utilizado foi o on_ click, enquanto os demais eventos tiveram
menor adesao que os 15 principais atributos. Destaca-se também o uso do atributo
when, obrigatorio na tag fab-if, evidenciando uma adogao mediana dessa funcionalidade.
Esse dado reforca a presenca de elementos algoritmicos no raciocinio dos usuarios, em

linha com as competéncias mapeadas na Tabela 2.

6.2.3 Uso das Funcdes

Quanto as principais fungoes utilizadas, é possivel observar, na Figura 30, que a
funcao set se destaca como a mais empregada. Seu uso recorrente revela um alto grau de
manipulacao de variaveis por parte dos usudrios, o que indica que o sistema de controle
de estado das fabulas foi amplamente explorado. Em segundo lugar, aparece a fungao

goToPage, responsavel pela transicao entre paginas, evidenciando a aplicacao de conceitos
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de decomposicao estrutural por meio da construcao de narrativas divididas em multiplas

paginas.

A funcao playSound também foi utilizada com frequéncia moderada. Importante
destacar que essa funcionalidade nao estava presente no inicio da dindmica, tendo sido
implementada apds uma solicitacao feita via comunicacao assincrona com os participantes
pelo WhatsApp. O fato de ter sido rapidamente adotada, mesmo com sua adi¢ao tardia,

sugere que se tratava de um recurso essencial para enriquecer a experiéncia narrativa.

Por outro lado, a fungao setlf, também incorporada apds o inicio da atividade,
apresentou baixa adesdo. Ainda assim, o uso geral das fun¢des demonstra um envolvimento
significativo dos participantes na construgao logica das fabulas. O surgimento de demandas
por novas funcionalidades, como no caso de playSound, reflete um nivel saudavel de
engajamento e uma dinamica de evolugao incremental tipica de sistemas em ambientes

reais de uso.

Figura 30 — Principais fung¢oes utilizadas da FableML
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6.3 Analise de Uso do Chat Assistente

Durante a atividade, todas as mensagens enviadas ao chat foram registradas e
armazenadas para posterior analise. Ao todo, foram contabilizadas 472 perguntas feitas
pelos participantes ao longo de duas semanas, resultando em uma média de 33,7 mensagens
por dia. As duvidas abrangeram tépicos como uso da linguagem FableML, erros de sintaxe,
manipulacao de varidveis e estruturacao de paginas. O pico de mensagens ocorreu em 15

de junho, um dia antes do prazo final para entrega dos trabalhos.

Ao longo da dindmica, 28 usuarios distintos utilizaram o chat, com uma média de
16,9 perguntas por participante. O usuario mais ativo enviou um total de 64 mensagens
durante as duas semanas. No total, 34 fabulas diferentes foram associadas a perguntas, com
uma média de 13,9 davidas por fabula. A fabula que recebeu mais intera¢oes concentrou

58 perguntas.

6.3.1 Metodologia de Classificacdo Tematica

Para classificar e segmentar os tipos de perguntas enviadas, elaborou-se uma
categorizagao tematica fundamentada em critérios técnicos, semanticos e estruturais. A

seguir, apresenta-se a divisao adotada:

Para fins analiticos, as mensagens foram agrupadas em categorias tematicas com
base em palavras-chave presentes no corpo das perguntas. As categorias foram organizadas
a partir de quatro eixos principais: (i) estrutura da DSL, com mengoes a tags (agent, fab-if,
etc.), atributos (name, when, default) e fungoes (set, goToPage, playSound), (ii) aspectos
técnicos de implementagao, que englobam eventos (on__click, hover), légica e controle de
fluxo (if, for, variaveis) e também manipulacao de som e dudio, (iii) aspectos visuais e de
apresentacao, incluindo elementos graficos (imagem, texto, cor), posicionamento espacial
(z, y) e animagoes, e por fim, (iv) aspectos de usabilidade e suporte, que envolvem questoes

sobre a interface, mensagens de erro e pedidos de ajuda ou exemplos.

Na Figura 31, observa-se que a maioria das perguntas concentrou-se na estrutura
da linguagem, sobretudo no uso correto das tags, evidenciando o esfor¢o dos alunos
em compreender os fundamentos da DSL. Em seguida, aparecem questoes voltadas a

manipulacao visual e, em terceiro lugar, duvidas relacionadas a erros e problemas.
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Figura 31 — Principais temas perguntados ao chat assistente
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Nuvens de palavras foram utilizadas como recurso visual para analisar o contetido
textual criado pelos usuarios durante a dinamica. Essa técnica, como descrito por
KALMUKOV (2021), permite uma visualizagdo rapida da frequéncia relativa de termos
em grandes volumes de texto, facilitando a identificacdo de padroes teméaticos e areas de
maior recorréncia lexical. Na Figura 32, é apresentada uma nuvem de palavras gerada a
partir das mensagens enviadas ao assistente IA, evidenciando os termos mais recorrentes

nas davidas submetidas ao longo do periodo de aplicagdo da plataforma.

Figura 32 — Nuvem de palavras pesquisadas no chat assistente
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6.4 Resultados SUS e TAM

Foram aplicadas 10 questoes com base na metodologia proposta por (BROOKE et
al., 1996), conforme descrito no Capitulo 5. A partir das respostas, foi gerada o SUS Score

(SUS), cuja finalidade é mensurar a percep¢ao de usabilidade de sistemas interativos.

Segundo SAURO (2021), a pontuacgdo SUS pode ser interpretada por meio de uma
escala de letras (de A a F), permitindo uma classificacao qualitativa dos resultados. Ainda
de acordo com o autor, a média historica do SUS, considerando mais de 500 estudos
analisados, ¢ de 68 pontos. Notas acima desse valor sao consideradas acima da média,

enquanto pontuacoes inferiores sdo interpretadas como abaixo da média.

A média geral obtida nesta aplicacao foi de 66,29, com desvio padrao de 14,74.
Essa pontuagao posiciona a plataforma ligeiramente abaixo da média histérica do SUS,
que ¢é de 68 pontos, mas ainda acima do nivel considerado insatisfatorio. Isso sugere que,
embora haja espago para melhorias, a percepc¢ao geral de usabilidade nao foi totalmente

negativa.

Em comparagao, o trabalho de GOMES (2022) apresentou uma pontuagao SUS
consideravelmente mais alta, com média de 79,70, classificando o Codefab como nivel
B de usabilidade. Essa pontuacao reflete uma boa aceitagdo por parte dos usuarios,
especialmente no aspecto de utilidade percebida. O sistema também obteve 81,06 em
usabilidade e 74,24 em capacidade de aprendizado. No entanto, ¢ importante considerar
que, apesar dos resultados expressivos, o proprio autor reconhece que a ferramenta "nao é
tao simples de ser utilizada em um primeiro momento", sendo necessarias mais repeticoes

para facilitar seu uso ao longo do tempo.

Ainda em contraste com os dados obtidos no trabalho de (GOMES, 2022), observa-
se, na Figura 33, uma queda significativa nos niimeros de usabilidade (68,6) e aprendizado
(56,9) segundo o modelo proposto por (SAURO, 2021). Essa redugao pode ser explicada
pela hipétese de que o aumento da complexidade da plataforma e da linguagem de marcacao
utilizada tenha elevado a barreira de entrada para usuarios iniciantes. A nova versao da
DSL, embora mais expressiva e funcional, incorporou estruturas condicionais, operadores
dindmicos e mecanismos de iteracdo que exigem do usuario maior familiaridade com logica
e abstragdes computacionais. Soma-se a isso a ampliacao da interface da plataforma, que
passou a integrar areas simultaneas de edigao, visualizacao e controle de contexto, o que
pode ter contribuido para uma maior sobrecarga cognitiva durante os primeiros contatos.
Esses fatores, considerados em conjunto, fornecem indicios para justificar a queda nos

indicadores de experiéncia quando comparados ao trabalho anterior.
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Figura 33 — Grafico com os resultados da Usabilidade e Capacidade de Aprendizado da
avaliacao de cada participante
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 34 apresentam-se os resultados do questionario TAM, organizados nos
eixos Utilidade de Uso Percebida e Facilidade de Uso Percebida. No primeiro eixo, a sentenca
Q4 (“O sistema de versionamento integrado com GitHub é ttil para o desenvolvimento”)
obteve o maior indice de concordancia total, com 77% das respostas. A seguir, destacaram-se
Q3, que avalia a utilidade da divisdo da fabula em multiplos arquivos (65% de concordancia

total), e Q1, relativa & agilidade no processo de construgao de fabulas (61%).

No eixo de Facilidade de Uso Percebida, a maior aprovacao foi registrada em Q5
(“Importar um asset é simples e compreensivel”), com 68% de concordancia total. Em
contrapartida, Q2 (“Construir uma fabula dentro da ferramenta é um processo simples”)
apresentou o menor percentual de respostas “concordo totalmente”, limitando-se a 19%.
Esse resultado sugere que, embora a plataforma seja reconhecida como 1til, ainda existem

obstaculos de usabilidade no fluxo de criacdo para usuarios iniciantes.
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Figura 34 — Resultados de Utilidade de Uso e Facilidade de Uso Percebida
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A confiabilidade das respostas foi verificada pelo coeficiente alfa de Cronbach
(CRONBACH, 1951). Para Facilidade de Uso Percebida o valor obtido foi o = 0,748,
classificado como aceitavel, enquanto Atitude em Relagdo ao Uso e Intengdo de Uso
apresentaram o« = 0,738 e a = 0,870, respectivamente, indicando consisténcia interna
aceitavel e boa. Ja a Utilidade de Uso Percebida obteve o = 0,470, valor considerado
pobre e, portanto, insuficiente para assegurar que seus cinco itens medem corretamente a

confiabilidade do mesmo conceito.

Foram aplicadas trés questoes abertas sobre pontos positivos, negativos e sugestoes
de melhoria. Os participantes elogiaram a interface do CodeFab por ser “ludica e bonita”,
destacando a pré-visualizacao em tempo real, o autocompletar, a integracao direta com
GitHub e a galeria de assets. Por outro lado, apontaram instabilidade frequente, falhas
no salvamento automatico, necessidade de recarregar a pagina, limite de 10 MB para
uploads e dependéncia exclusiva do mouse em eventos. As melhorias mais demandadas
incluem um salvamento automatico mais confiavel, aumento do limite de arquivos por
upload(atualmente é permitido enviar somente 10 MB por upload), suporte a teclado,
assistente de IA mais consistente, mais fabulas tutoriais e adaptacao para dispositivos

moveis.
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Em sintese, os instrumentos aplicados apontam para resultados de usabilidade
medianos, inferiores aos observados no trabalho anterior. Isso sugere que, apesar de se
tratar de uma expansao consideravel da proposta original, a nova versao da plataforma
ainda requer ajustes e maior refinamento para alcancar estabilidade e posicionamento em

um ranking B ou superior, conforme os critérios estabelecidos por (SAURO, 2021).
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7 Conclusao

Esta nova versdo do CodeFab teve como objetivo a extensao de diversas vertentes do
trabalho anterior proposto por (GOMES, 2022) e, anteriormente, por (SILVA, 2020), com
foco na experiéncia de desenvolvimento e na colaboragao entre os autores das narrativas

interativas.

Para avaliar a nova proposta foi planejada uma dinamica de duas semanas na qual
os usuarios participaram de uma aula introdutéria e, posteriormente, tiveram liberdade
para explorar e utilizar a plataforma. Durante esse periodo puderam também tirar duvidas

com o autor por meio do WhatsApp.

Ao final da dinamica foi possivel coletar dados estatisticos de diferentes naturezas
que permitiram observar tanto o comportamento dos usuarios quanto o desempenho da
plataforma em si. Destaca-se a redugao nos marcadores de usabilidade e aprendizado
mesmo com o acréscimo expressivo de funcionalidades. Esse cenario indica a necessidade

de refinamento das funcionalidades ja existentes antes de futuras extensoes do projeto.

Com estruturas mais diretas e com melhor capacidade de abstragao tornou-se mais
simples mapear topicos relacionados ao pensamento computacional conforme proposto
por (WING, 2006). As funcionalidades da linguagem, como variaveis, lagos, condicionais
e funcgoes, reforcam a ideia de que algum dos pilares do pensamento computacional foi

exercitado mesmo nas fabulas mais simples criadas durante o processo.

7.1 Contribuicoes

A principal contribuicao deste trabalho esta na consolidacao do playground web
proposto por (GOMES, 2022), agora complementado por uma area social que permite
a divulgacdo de fabulas, eliminando a dependéncia de plataformas terceiras como o
(PADLET, 2025). Destaca-se também a formalizacdo de uma linguagem de dominio
especifico com abstracoes algoritmicas minimas que, embora simplifique a criagao de
interacoes, também acentuou a curva de aprendizado da ferramenta, como evidenciado

nos resultados apresentados no Capitulo 6.

7.2 Trabalhos Futuros

A plataforma descrita e estendida neste trabalho deve manter um processo continuo
de aprimoramento assim como ocorreu com sua versao anterior. Diversas melhorias se

aplicam para além da camada de interface. Um exemplo é a dependéncia do GitHub que,
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além de servir como porta de entrada para conceitos de versionamento, exige que o usuario
crie uma conta na plataforma. Essa integracao gera dependéncia de duas bases de dados
(GitHub e CodeFab) que devem estar sempre sincronizadas. O ideal seria unificar essas
bases para melhorar a integralidade dos dados e facilitar integracoes futuras, pois assim

haveria apenas uma fonte de verdade.

Uma melhoria relevante seria a introducao de um script de geragao de arquivos
que rodasse em modo watch!, o que proporcionaria uma experiéncia mais fluida para
desenvolvedores. Atualmente, a extensao da DSL em nivel de codigo exige modificagoes em
multiplos arquivos, tornando o processo pouco flexivel. Um gerador automético baseado
em um esquema central, similar ao processo de geracao de rotas em TypeScript fornecido
pelo (TANSTACK, 2025), reduziria esse tipo de atrito ao criar automaticamente estruturas

de coédigo a partir da estrutura do esquema principal.

Devido a dependéncia da arquitetura React a camada de interface da plataforma e,
por consequéncia, a FableML sofre impactos diretos do ciclo de vida da Virtual DOM?,
uma possivel evolugao seria a adocao de uma renderizagao direta em canvas, eliminando a
necessidade de construcao manual de estruturas reativas, conforme detalhado no Capitulo
4. Essa mudanca poderia mitigar problemas de performance e conferir maior controle

grafico a engine da plataforma.

Além das questoes técnicas, futuras versdes podem incluir gamifica¢ao aplicada ao
perfil do usuario e fluxos de colaboracao, tais como a criacao de pull requests diretamente
na plataforma e mecanismos de “check-out” entre versdes do projeto, que permitirao
ao usuario reverter alteragoes indesejadas com maior facilidade. Essas funcionalidades
serao viabilizadas pela integragao com o GitHub e pelo uso de suas APIs. Por outro
lado, a unificagdo das bases de dados (CodeFab e GitHub) impde trade-offs que devem
ser criteriosamente avaliados, nao apenas sob o ponto de vista técnico, como laténcia,
consisténcia e seguranca, mas também econdémico. O GitHub é utilizado como CDN
para imagens, videos e audios das fabulas, o que reduz a zero o custo de banda para
hospedagem desses ativos. Em contrapartida, tal dependéncia pode restringir a flexibilidade
em personalizacoes futuras e gerar miltiplos pontos de falha em caso de indisponibilidades

ou mudancas nas politicas do provedor.

1 Um processo Node.js que monitora alteracdes no esquema central da DSL e gera automaticamente os

arquivos necessarios, mantendo a estrutura de diretérios e atualizando as tipagens em TypeScript sem
intervengao manual do desenvolvedor.

A Virtual DOM é uma representacdo em memoria da arvore de elementos HTML que o React mantém
para otimizar atualizagdes de tela.

2
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APENDICE A - Questionario de pesquisa



30/07/2025, 08:55 Questionario de avaliagdo do Codefab

Questiondario de avaliagcéo do
Codefab

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Concordo em participar do estudo que tem como pesquisador responsdavel o
aluno de graduacgdo Lukas Henrique Braga Dias, do Departamento de
Informdatica, sob a orientagdo do professor Carlos de Salles Soares Neto da
Universidade Federal do Maranhdo - UFMA, que pode ser contatado pelo e-
mail dias.lukas@discente.ufma.br

Tenho ciéncia de que o estudo tem em vista realizar entrevistas com alunos
de graduagéo visando, por parte do(a) referido(a) aluno(a) a realizacdo da
sua monografia de conclusd@o de curso, cujo titulo & "Estendendo a Plataforma
Codefab para Colaboragdo e Divulgagdo de Fabulas Interativas.”.

Minha participagcdo consistird em conceder uma entrevista que serd gravada
e transcrita. Entendo que esse estudo possui finalidade de pesquisa
académica, que os dados obtidos serdo divulgados para fins de pesquisa
cientifica e publicados no seu trabalho.

O aluno providenciard uma copia da transcricdo da entrevista para meu
conhecimento. Além disso, sei que posso abandonar minha participagdo na
pesquisa quando quiser e que ndo receberei nenhum pagamento por esta
participagdo.

Sdo Luis, 16 de junho de 2025.

1. E-mail *

Informacdes Pessoais

2. Qual a sua conta do Github?(link do perfil) *

3. Qual o seu nome completo? *

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit 112
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4. Qual suaidade? *

5. Com qual género vocé mais se identifica? *

Marcar apenas uma oval.
Feminino
Masculino
Nd&o-bindrio

Prefiro néo informar

Perfil Académico

6. Hd& quanto tempo vocé tem contato com programacgdo? *

Marcar apenas uma oval.

Menos de 6 meses
6 meses alano
1—-2anos

2 — 4 anos

Mais de 4 anos

Avaliagéo da Plataforma

7. Eu gostaria de usar o CodeFab frequentemente *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit

2/12
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8. Eu achei o CodeFab desnecessariamente complexo *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

9. Eu achei o CodeFab facil de usar *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

10. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos *
técnicos para usar o CodeFab

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

11.  Eu achei que as varias fungdes do CodeFab estavam bem integradas *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit 3/12
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12.  Eu achei que havia muita inconsisténcia no CodeFab *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

13.  Euimagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar o CodefFab *
rapidamente

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

14. Eu achei o CodeFab muito complicado de usar *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

15. Eu me senti confiante ao usar o CodeFab *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit 4/12
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16. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o

CodeFab

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Utilidade Percebida

17. Acredito que a ferramenta acelera o processo de construgdo de
fdbulas

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

18. Os assets disponibilizados na galeria sdo Uteis para construir
fdbulas

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

19. A capacidade de dividir a fGbula em mdltiplos arquivos facilita a
organizacgdo

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit
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20. O sistema de versionamento integrado com GitHub & Gtil para o *
desenvolvimento

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

21. O chatintegrado com IA é Gtil para tirar davidas durante o *
desenvolvimento

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Facilidade de Uso Percebida

22. Aprender a usar o CodeFab foi facil *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

23.  Construir uma fabula dentro da ferramenta é um processo simples *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit 6/12
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24. Os botdes de acdo no editor sdo claros e fGceis de encontrar *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

25. Osrecursos de navegacdo da ferramenta séo simples e
compreensiveis

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

26. Importar um asset é simples e compreensivel *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Atitude em Relag&o ao Uso

27. Usar o CodeFab é uma boa ideia *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit

712



30/07/2025, 08:55 Questionario de avaliagdo do Codefab

28. Usar o CodeFab & uma escolha inteligente *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

29. Eu gosto daideia de usar o CodeFab para criar fabulas *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

30. Usar o CodeFab é prazeroso *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

31. Aferramenta incentiva a criatividade na constru¢éo de narrativas *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Intengdo de Uso

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit
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32. Eu pretendo usar o CodeFab no futuro *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

33. Eu prevejo que usarei o CodeFab regularmente *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

34. Eurecomendaria o CodeFab para outros estudantes *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

35. Eu planejo continuar usando o CodeFab para criar fébulas *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit
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36. Eu usaria o CodeFab em projetos futuros *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente
Opinibes e Ideias
Sinta-se & vontade para listar varios pontos positivos, negativos ou novas

ideias

37. Liste todos os pontos positivos que vocé percebeu no CodeFab, se
houver.

38. Quais dificuldades ou pontos negativos encontrou ao usar o CodefFab?

39. Que melhorias ou novos recursos vocé gostaria de ver no CodeFab?

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit 10/12
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Este contelido nio foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/18FEUmMc5fJ1fTXmEjTzxNb_BDHGYATgUPTr8u9994Pa0/edit 11/12
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