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RESUMO

Este trabalho apresenta a especificagdo e a constru¢do de uma ferramenta web para o
gerenciamento da produgdo de Objetos de Aprendizagem (OAs). Nesta ferramenta ¢ possivel
planejar, acompanhar, revisar, distribuir e gerar OAs no formato SCORM, utilizando o
envolvimento dos papéis de coordenador, professor conteudista, programador e designer. A
ferramenta foi desenvolvida em Java utilizando como base o framework Google Web Toolkit
ExtJS (GWT-Ext), e banco de dados Firebird 2.1.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem. Design instrucional. SCORM.



ABSTRACT

This paper presents the specification and construction of a web tool for managing the
production of learning objects (LOs). In this tool you can plan, monitor, review, distribute and
create LOs in SCORM format, using the involvement of the roles of coordinator, teacher
content author, programmer and designer. The tool was developed using Java based of the
framework Google Web Toolkit ExtJS (GWT-Ext), and database Firebird 2.1.

Key-words: Learning objects. Instructional design. SCORM.
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1 INTRODUCAO

A utilizagdo de novas tecnologias aliadas a necessidade de se aprender rapidamente
vem tornando o ensino a distdncia uma ferramenta util nos dias atuais (BETTIO; MARTINS,
2004). Para o final de 2010, espera-se que 83% das escolas brasileiras possuam computadores
ligados a internet (SANTOS, 2008), estimulando cada vez mais a procura de mecanismos
computacionais que possam auxiliar no processo de aprendizado eletronico.

Nesta direcio, Objetos de Aprendizagem' (OAs) sdo elementos de uma nova
metodologia de ensino e aprendizagem baseado no uso do computador e da Internet
(GUILLERMO; TAROUCO; ENDRES, 2005). E uma tecnologia recente que abre caminhos
na educagdo a distdncia, ¢ como material de apoio a aula presencial tradicional, trazendo
inovagoes e solucdes que podem beneficiar a todos os envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo o Learning Tecnology Standarts Committee (LTSC) (LTSC IEEE, 2007), OA
¢ definido como uma entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada, re-usada ou
referenciada durante o ensino com suporte tecnologico. Podem-se citar os OAs encontrados
em sites como, por exemplo, a Rede Interativa Virtual de Educacdo (RIVED), que se
apresentam na forma de contetidos pedagdgicos digitais e aplicativos destinados a estimular o
raciocinio e a melhorar o aprendizado (RIVED, 2009).

No entanto, segundo Kratz et al. (2007), para promover a reutilizacao de contetidos de
aprendizagem ¢ necessario promover a sua normalizagdo para que possam funcionar
corretamente em qualquer sistema e-learning. A normalizacdo promove a reutilizagdo, a
portabilidade dos contetidos criados, a padronizagdo dos processos de criagdo e a gestdo dos
conteudos de aprendizagem.

Pessoa e Benitti (2008) propdem uma normaliza¢ao no processo de producdo de OA
batizado de Processo Sophia, composto por trés etapas: projeto, desenvolvimento e
distribuicdo (Figura 1). Neste processo existe o envolvimento dos seguintes papéis:

coordenador, professor conteudista®, designer, programador, WebTutoria® e alunos.

" Objetos de Aprendizagem do inglés Learning Objects.

2 r .1 , . .
Professor responsavel e especialista por fornecer os elementos necessarios ao processo de ensino e
aprendizagem, que sdo o contetido, os objetivos e a avaliagao.

3 WebTutoria ¢ uma equipe de apoio, formada por pessoal qualificado para responder davidas dos alunos sobre
os conteudos lecionados na disciplina.
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Sub-Processos que compdem o Processo Sophia

Processo de projeto

b{ Processo de desenvolvimento

- Processo de distibuicho

Fonte: Pessoa e Benitti (2008).
Figura 1 - Etapas do processo Sophia

Na etapa de projeto € especificada a estrutura do OA, envolvendo definicdo de midias
e conteudos, bem como o planejamento das atividades necessarias para seu desenvolvimento,
alocando recursos e definindo cronograma (detalhando atividades, responsaveis e prazos).

A matriz de design instrucional ¢ uma ferramenta que pode ser utilizada nesta fase de
projeto de construgao de OA (FILATRO, 2008). Através dela sdo especificadas as unidades
de aprendizagem, objetivos, papéis, atividades, ferramentas, contetidos e avaliagdo. A sua
estrutura permite o rastreamento entre os objetivos, atividades e mecanismos de avaliacdo,
facilitando o trabalho de validacao.

Na etapa de desenvolvimento ¢ produzido o OA, conforme definido na etapa de
projeto, deixando-o pronto para disponibiliza-los aos alunos. E importante observar que esta
etapa deve contemplar a0 menos uma revisdao de todo o projeto por parte do professor
conteudista. Além disso, pode-se observar que o processo propde que a producido do objeto
envolva os papéis de programador e designer, visando imprimir qualidade técnica e de
usabilidade ao objeto.

A etapa de distribuicao contempla a distribuicdo do OA em repositdrios, podendo
utilizar padrdes como SCORM®. O processo prevé ainda a avaliagio do objeto pela
WebTutoria e os alunos, visando obter feedback para melhoria continua.

Considerando estes fatores, foi construida uma ferramenta web para o gerenciamento
da produ¢do de OA, concentrando-se: (i) na etapa de projeto; (ii) a atividade de revisdo da
etapa de desenvolvimento; (iii) a distribuicdo do objeto no repositorio da etapa de
distribuicao, baseando-se no processo Sophia (PESSOA; BENITTI, 2008) utilizando a matriz
de design instrucional (FILATRO, 2008) e gerando o objeto no formato SCORM.

* Sharable Content Object Reference Model (SCORM) é uma cole¢ido de padrdes e especificagdes e-learning
baseado na web.
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1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma ferramenta web para o gerenciamento
da producdao de OAs, baseando-se no processo Sophia contemplando a etapa de projeto, a
atividade de revisdo da etapa de desenvolvimento e a distribui¢do dos objetos da etapa de
distribuicao.
Os objetivos especificos do trabalho sdo:
a) usar uma matriz de design instrucional como base para especificar objetos de
aprendizagem;
b) disponibilizar para o desenvolvedor a grava¢do dos objetos de aprendizagem no
sistema;
c) possibilitar ao professor conteudista a atividade de revisdo do objeto de
aprendizagem;
d) rastrear e apresentar os elementos nao atendidos apds a revisao;
€) manter e apresentar o historico da atividade de revisao e desenvolvimento;

f) permitir ao coordenador gerar o objeto no formato SCORM.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho estd organizado em trés capitulos intitulados respectivamente
como: fundamentagao tedrica, desenvolvimento e conclusoes.

O capitulo 2 apresenta os aspectos tedricos estudados para o desenvolvimento da
ferramenta. Sdo abordados temas como design instrucional, unidades de aprendizagem, matriz
de design instrucional e o Processo Sophia. Também s3o relacionados alguns trabalhos
correlatos.

No capitulo 3 ¢ descrito como foi realizado o desenvolvimento do trabalho, detalhando
os requisitos da ferramenta, a especificacdo e a implementacdo. S3o apresentados os
resultados encontrados com a finalizag¢do do trabalho.

Por fim, o capitulo 4 traz conclusdes deste trabalho, bem como alguns aspectos que

ficaram em aberto, servindo de sugestdes para futuras extensoes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo abordados os principais topicos tedricos do trabalho. Na se¢do 2.1 ¢
apresentado o Processo Sophia. Na secao 2.2 sdo apresentados os conceitos fundamentais de
Design Instrucional e seus modelos de planejamento. Na secdo 2.3 sdo apresentados os
conceitos de SCORM. Na secdo 2.4 ¢ apresentado o Google Web Toolkit Ext]S (GWT-Ext) e
seus meios de funcionamento. Por fim a segdo 2.5 apresenta dois trabalhos correlatos ao

trabalho proposto.

2.1 PROCESSO SOPHIA

Segundo Pessoa e Benitti (2008), objetivando a padronizagdo dos processos € a
qualidade dos objetos de aprendizagem, foi desenvolvido o Processo Sophia.

O processo foi definido e dividido em etapas e atividades, onde os papéis estdo
distribuidos de acordo com as responsabilidades de cada membro da equipe. A Figura 2

destaca as etapas, atividades e papéis no processo.

Planejamento 3 Pesquisa e Analise 4
g 4 L i
g Responsaver LI, Responsivel 0T
ne_ Definigao dos objetos, incluindo os _V Pesguisa de conteddo e definigdo
objetivos pedagbgicos e a granularidade da estrutura basica dos objetos
o Implementagio A “ Reviséo
o] - o 2
Professor
':=.|>' Frogramador  Designars $ sk
8 Codificagio, definigio de layout, A o
o produgdo de recursos do objeto ‘q"‘ Etapa ?“-‘ ‘este_s e re"'_!ms sobre ?,
que foi produzido na implementagao
=] Empacotamento e : Acompanhamento b
2 i ihili & —d L ' | —d
"5’“ Disponibilizagao D BRI
= $
_E Empacotamento no padrao SCORM. Acompanhamento do comportamento
= Inclusdo no repositario. dos alunos em relagio aos objetos

Fonte: Pessoa e Benitti (2008).
Figura 2 - Etapas, atividades e papéis envolvidos no processo Sophia
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Os papéis foram divididos em: (i) professores, responsaveis pelo contetido educativo
dos objetos; (ii) programadores, responsaveis pela codificagdo, empacotamento e distribui¢ao
dos objetos; (iii) designers, responsaveis pelos layouts dos objetos; e (iv) WebTutoria,

responsavel pelo acompanhamento das dividas sobre o contetido abordado nos objetos.

2.2 DESIGN INSTRUCIONAL

Filatro (2008, p. 3) coloca o design instrucional como a acdo intencional e sistematica
de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento, a aplicagdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a
fim de promover, a partir dos principios de aprendizagem e instru¢do conhecidos, a
aprendizagem humana. Em outras palavras, define-se design instrucional como o processo
(conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e
desenhar, implementar e avaliar uma solugdo para este problema.

Ainda segundo Filatro (2008, p. 9), designer instrucional ¢ o responsavel por projetar
solucdes para problemas educacionais especificos. Os campos de atuacdo dos designers
instrucionais sao ilimitados, visto que a aprendizagem permeia praticamente todas as
atividades humanas, das brincadeiras de crianga a certificacdo profissional, do treinamento
motor a formagdo politica, dos rituais religiosos as praticas esportivas. Contudo, deve-se
restringir a a¢do do designer instrucional as iniciativas educacionais intencionais, ou seja,
aquelas em que pessoas, grupos ou instituigdes empenham-se de forma deliberada e orientada
para formar ou informar pessoas.

A seguir ¢ apresentado o detalhamento do design instrucional, com o planejamento das
unidades de aprendizagem, a utilizagdo da matriz de design instrucional, o uso de roteiros e

storyboards para a construgdo de OA e os tipos de instrumentos de avaliagao.

2.2.1 Unidades de Aprendizagem

Segundo Filatro (2008, p. 43), unidade de aprendizagem ¢ uma unidade atomica ou
elementar que contém os elementos necessarios ao processo de ensino/aprendizagem. Pode

ser tdo extensa quanto o curriculo completo de um curso de graduacdo com quatro anos de
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duracdo ou tdo pequena como uma atividade de aprendizagem de 15 minutos.

No aprendizado eletronico, o design de unidades de aprendizagem se d4 com base nas

seguintes premissas:

a)

a)

uma unidade de aprendizagem visa um ou mais objetivos de aprendizagem (ou
resultado esperado);

para alcancar os objetivos, as pessoas assumem papéis no Pprocesso
ensino/aprendizagem;

cada papel desempenha uma ou mais atividade;

as atividades seguem um fluxo, tém uma duragdo e sdo realizadas em um periodo
de tempo determinado;

as atividades sdo apoiadas por conteudos e ferramentas;

os conteudos e ferramentas sdo organizados em um ambiente;

a avaliacgdo verifica se os objetivos da unidade de aprendizagem foram alcancados.

2.2.2 Matriz de Design Instrucional

Filatro (2008, p. 44) descreve que objetivos, papéis, atividades, contetdos,

ferramentas, ambientes e avaliacdo sdo elementos basicos do processo educacional e podem

ser organizados em uma matriz que permite ter uma visao panoramica de cada unidade de

aprendizagem, como mostra a Figura 3.

i ioti S .. Duragéao e . —
Unidades Objetivos Papéis Atividades ag Ferramentas Contetdos Avaliagio
periodo
N t
1 0 que se espera de Respectivamente, carga
cada unidade horéria e distribuigdo no
calendario 4t
\ J Objetos de
2 aprendizagem, URLs &
. arquivos externos
unidades elementares do Qu.em fazlo que
processo de afim QE_ G
ensino/aprendizagem 0s objetivos
3 .
mos e
Servigos usados critérios para verificar
durante as atividades [ S€ 0s objetivos foram

de aprendizagem & atingidos
apoio

Fonte: Filatro (2008, p. 45).

Figura 3 - Matriz de design instrucional
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Por meio da matriz (figura 3), pode-se definir quais atividades serdo necessarias para
atingir os objetivos, elencar quais contetidos e ferramentas serdo precisos para a realizagdo
das atividades; estabelecer como se dara a avaliacao do alcance dos objetivos; quais serdo os
niveis de interacdo entre os alunos e os conteudos, as ferramentas, o educador e os outros
alunos e que tipo de ambiente virtual serd necessario para o desempenho das atividades.

Nela também organizam-se as atividades em um fluxo, que pode ser de livre
exploragdo pelos alunos ou ser orientada pelos eventos instrucionais. A duragdo e o periodo
das atividades sdo fatores que também podem ser definidos na elaboragdo da matriz.

E importante assinalar que a matriz pode ser usada como material de orientagio da
equipe de design e desenvolvimento instrucional, além de ser apresentada como um mapa do

curso, na integra ou em versao simplificada, dependendo do publico-alvo.

2.2.3 Roteiros e Storyboards

Segundo Filatro (2008, p. 57), criar um curso para aprendizado eletronico nao € como
dar aula, proferir uma palestra ou ministrar um curso presencial. Isso porque ndo se trata de
simplesmente definir um plano de curso, escolher os materiais e as estratégias e apresentar as
aulas. O aprendizado eletronico tem caracteristicas mididticas e, por isso mesmo, deve ser
pensado com a légica de producao de midias.

Na criacdo de produtos multimidia comerciais, um roteiro escrito (script) ou um
StoryBoard (SB) sdao os meios tradicionais de especificar o conteudo exato a ser produzido.
No aprendizado eletronico pode-se usar scripts ou SBs para especificar detalhadamente os
conteudos de um curso (na forma de textos, imagens e sons), as orientagdes de atividades
propostas e os didlogos das personagens, determinado a sequéncia em que eles serdo exibidos
no produto final. Neste contexto, o designer instrucional utiliza documentos como scripts e
SBs para descrever detalhadamente a estrutura e o fluxo da informacao, os conteudos ¢ a

interface do produto final.

2.2.4 Instrumentos de Avaliacao

Segundo Filatro (2008, p. 130), a avaliacdo ¢ usada para fazer o julgamento sobre a

validade ou o sucesso de pessoas e coisas. E um processo orientado por objetivos e requer



19

aten¢do para os resultados e para os processos que conduziram a esses resultados.

Uma das fung¢des essenciais da avaliagdo ¢ verificar o conhecimento e as competéncias

adquiridas pelos alunos no processo de ensino/aprendizagem. No aprendizado eletronico, sdao

varios os instrumentos para a avaliagdo da aprendizagem do aluno, que vao de enquetes

rapidas e informais a espacos para armazenamento continuo da producdo individual, da

aplicagdo automatizada de testes a recursos de avaliagdo cruzada em produgdes coletivas. A

seguir sao descritos os principais instrumentos de avaliagdo para o aprendizado eletronico

propostos por Filatro (2008, p. 132):

a)

b)

d)

g)

testes de multipla escolha: consistem em um enunciado com algumas alternativas
de respostas, sendo uma delas claramente a resposta correta. Faceis de administrar
e corrigir eletronicamente, esses testes fornecem medidas objetivas de desempenho
e permitem ampla cobertura dos contetidos tratados;

teste de verdadeiro/falso e sim/ndo: consistem em um enunciado com duas
alternativas, sendo apenas uma delas a correta. Sdo faceis de administrar e corrigir
eletronicamente e fornecem medidas objetivas de desempenho, mas favorecem o
fator adivinhagao — afinal, 50 por cento das respostas estdo corretas e 50 por cento
estdo erradas;

testes de associacdo ou correspondéncia: consistem em (1) uma lista de condi¢des,
(2) uma lista de respostas e (3) dire¢cdes para relacionar as condigdes as respostas.
Sao faceis de administrar e corrigir eletronicamente, fornecem medidas objetivas
de desempenho e permitem ampla cobertura dos contetdos tratados;

testes de preenchimento de lacunas: consistem em um enunciado que deve ser
completado pelo aluno. Eles representam uma opg¢do as questdes abertas,
minimizam a adivinha¢do quando comparados as questdoes de multipla escolha e
verdadeiro/falso e ainda fornecem medidas objetivas de desempenho;

testes de arrastar-e-soltar: constituem em uma combinagdo dos testes de associagao
e de preenchimento de lacunas. Aqui, a a¢ao do aluno consiste em arrastar com um
mouse palavras os expressoes visiveis na tela para preencher lacunas de uma frase
ou paragrafo;

puzzles: jogo da memoria, palavras cruzadas e caca-palavras sdo variagdes dos
testes de associagdo e de preenchimento de lacunas que podem ser categorizados
como puzzles — quebra-cabegas, desafios ou, conforme o diciondrio Aurélio,
“qualquer problema cuja solucao exige trabalho de paciéncia”;

questdes dissertativas: consistem em perguntas abertas que tem como objetivo
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avaliar competéncias de aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo. Elas podem
restringir-se a alguns pardgrafos, exigindo respostas altamente focadas, ou dar
oportunidade ao aluno de expressar pontos de vista em dissertagdes mais longas;

h) questdes de resolucdo de problemas: assim como as questdes dissertativas, as
questdes de resolucdo de problemas avaliam a competéncia de aplicagdes, analise,
sintese e avaliagdo e sdo relativamente faceis de construir, se comparadas ao design
de questdes objetivas. No entanto, requer tempo e cuidado extra na corregdo, ja
que, na maioria dos casos ha multiplas respostas para solucionar o mesmo
problema;

1) rubricas: consistem na avaliacdo de aprendizagem complexas. Elas se baseiam em
uma escala de multiplos critérios que examinam de maneira mais descritiva e
holistica tanto os processos quanto os produtos da aprendizagem,;

j) portfolios: consistem em uma colecdo de registros e artefatos acumulados que
representam o que um aluno ou um grupo de alunos aprendeu ao longo do tempo;

k) auto-avaliagdo: consiste em propor aos alunos, individualmente ou em grupos,
testes objetivos e/ou questdes dissertativa que devem ser analisados pelos proprios
alunos;

1) monitoramento automatico: a maioria dos sistemas de gerenciamento da
aprendizagem oferece, de forma nao invasiva, dados sobre a freqiiéncia de conexdo
dos alunos e educadores, areas do ambiente visitadas, mensagens de correio e
forum enviadas e rastreamento de percursos individuais de aprendizagem, entre

outros.

2.3 SCORM E CELINE

Segundo Advanced Distributed Learning (2009), SCORM ¢ um conjunto unificado de
padrdes e especificagdes para contetido, tecnologias e servigos para e-learning. Define um
Modelo de Agregacdo de Contetido (Content Aggregation Model) e um Ambiente de
Execugdo (Run-Time Environment) para objetos educacionais baseados na web. A Figura 4

ilustra 0o SCORM como conjunto de especificagdes.
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Fonte: Advanced Distributed Learning (2009).
Figura 4 - SCORM como conjunto de especificagdes

Ainda segundo Advanced Distributed Learning (2009), o argumento para a utilizagao
de SCORM no desenvolvimento de conteudos para e-/learning pode ser resumido no acronimo
“RAID”, ou seja, reusabilidade, acessibilidade, interoperabilidade e durabilidade. Um dos
objetivos do SCORM ¢ proporcionar a independéncia de plataforma na qual os OA sao
utilizados, assim como facilitar a migracdo de cursos entre diferentes ambientes de
gerenciamento de aprendizagem que sejam compativeis com este padrao.

Segundo Vahldick e Raabe (2008), os contetidos desenvolvidos em conformidade com
SCORM sdo independentes de contexto, ou seja, funcionard em situacdes variadas, seja
inserido em um ambiente de gerenciamento de aprendizagem ou como parte de um curso on-
line publicado diretamente na web ou ainda em cenario hibrido.

Vahldick (2008) desenvolveu um componente, usando a tecnologia Java para
aplicagdes web, chamado CELINE. Os objetivos principais sdo permitir que sejam executados
pacotes SCORM, assim como interferir durante a interacdo do estudante com esses pacotes.
Esse componente, conectado a aplicacdo web, intermediara varios recursos necessarios para

atender a esses objetivos.
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24 GWT-EXT

Google Web Toolkit (GWT) ¢ um framework de desenvolvimento de aplicagdes web
em Java utilizando AJAX que remove a maior parte do trabalho do desenvolvedor, pois ndo ¢
necessario escrever nenhum cédigo JavaScript. Toda a aplicagdo € escrita em Java, que na
hora da implantagdo tem as partes que vao rodar no cliente traduzidas para JavaScript para
que elas possam ser executadas nos navegadores disponiveis (ARAGAO, 2008).

Ainda segundo Aragdo (2008), ExtJS ¢ uma biblioteca JavaScript open source para a
construcdo de aplicagdes web ricas com interfaces graficas sofisticadas e com alto grau de
interatividade com o usuario.

O framework GWT-Ext consiste na integracao das tecnologias GWT e ExtJS,
proporcionando uma poderosa biblioteca de widgets que prové ricos componentes de
interface. Surge como um meio de se criar componentes tdo ricos como apresentados pelo
ExtJS usando apenas a linguagem Java como proposto pelo GWT.

Segundo Lufer (2008), o GWT-Ext trabalha com a tecnologia Remote Procedure Call
(RPC), que ¢ definido como um protocolo para execucdo remota de procedures em
computadores ligados em rede, como um modelo de integragdo Cliente/Servidor. Na Figura 5

pode-se visualizar o funcionamento RPC.

Clente Envia Pedido PEDIDO Servidor Disponibiliza sua Interface
—
programa procedimento
evoca evocado
RESPOSTA
CLIENTE SERVIDOR

Fonte: Lufer (2008).
Figura 5 - Funcionamento RPC

A aplicacdo que executa no cliente (navegador) faz uma invocagdo remota a um
servigo implementado no servidor que pode entdo utilizar toda a expressividade de

Application Programming Interface (APIs) do Java para retornar os dados para o cliente.
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Para criar um servico a ser invocado pelo cliente, precisa-se inicialmente definir uma
interface sincrona e uma interface assincrona de servico. A inferface assincrona ¢ necessaria
porque a invocacao ao servigo utilizando AJAX acontece de forma assincrona. No servidor ¢
necessario definir uma classe que estenda o tipo serviets para a interface real do servigo,
possuindo os métodos que retornardo valor para o cliente. A Figura 6 representa o diagrama

de implementacao de um servico RPC no GWT.

ServiceDefTarget
(interface)

RemoteService
(interface)

extends

YourServiceAsync YourService ) YourServicelmpl

(interface) {interface) (class)

related

I 'mported framework classes
I wwritten by you
B Generated automatically

YourServiceProxy
{class)

Translatable Java code Standard Java code
(runs as JavaScript on client) (runs as bytecode on server)

Fonte: Lufer (2007).
Figura 6 - Diagrama de implementagao de um servico RPC no GWT

2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Existem alguns projetos que desempenham papel semelhante ao proposto neste
trabalho. A seguir sdo apresentados trabalhos correlatos ao tema proposto, como o Processo

OA e 0 GROA.

2.5.1 Processo OA

O Processo OA (Figura 7) ¢ uma ferramenta web, desenvolvida em PHP e Extls,
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gerenciadora de objetos de aprendizagem (PESSOA; BENITTI, 2008) utilizando como base
para o seu desenvolvimento o Processo Sophia. Nesta ferramenta podem-se cadastrar novos
objetos de aprendizagem (em diversos formatos), elencar papéis de produgao aos construtores
do OA (conteudista, coordenador, produtor e revisor) e fazer a avaliacdo dos mesmos.

Também pode-se definir atividades aos papéis referenciando ao seu determinado assunto.

Dados do Objeto Estrutura dec Objeto Papéie de Produc3c
Mome do Objeto: M&dulo do Objeto:
Diretdrio do Objeto:

http://
Objelivo du Objelu:

Descricdo do Objeto:

B £ U | A A | A~ &~

11
T

&l

Conceitos Pracantas:

B 7 U |A A | A P~

I
7]

E Selvar I g Cancelar J

Fonte: Pessoa e Benitti (2008).
Figura 7 - Tela de cadastro de OA no processo OA

As principais caracteristicas do processo OA sao:

a) utilizagdo simples e objetiva;

b) interface web;

c¢) inclusdo dindmica dos OAs em diversos formatos;

d) facilidade na estruturagdao dos OAs;

e) defini¢do dos papéis aos usudrios por OA;

f) acompanhamento da producio dos OAs;

g) acompanhamento do historico das avaliagdes dos OAs;

h) facil customizagao utilizando recursos de clicar e arrastar.
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2.52 GROA

O GROA ¢ um Gerenciador de Repositorio de Objetos de Aprendizagem (GROA)
(Figura 8) e disponibiliza recursos de criagdo de repositorios capazes de armazenamento,
gerenciamento, indexa¢do e estruturacdo de objetos de aprendizagem, e capazes de operar
com servicos da web (MIRANDA, 2004). Este sistema utiliza banco de dados orientado a
objetos, integrado a um servidor web. As funcionalidades oferecidas pelo GROA sao:

cadastro de OA, edicao de OA ja cadastrados no sistema, anotagdes (comentarios) sobre estes

objetos e a busca de OAs.

GROA
:: Home :: Login :: Logaut ::
i1 GEREMCIA DE
USUARIOE :: Mowo O
|Eeral|cicla de vida|Mstadados fTcnica [Educacional [Dirsitos [Relagde [Classificag dn
Titulo: [F#aquinas de Turing
T Linguagam: poruguas -I
Descrgao: Texrto complexentar @ohre Mdquinas ;I
de Turiog
H
Palavras-Chave; hdsquines Unisarssiz | =
Turing £ j
Cobartura;
Estritura: -.-]
Hivel de agregagio -
Enviar dados
E

F_onte: Miranda (2004).
Figura 8 - Tela de cadastro de OA no GROA

Suas principais caracteristicas so:

a) interface com a web para facil acesso a partir de qualquer navegador;

b) distribui¢ao dos OAs em diversos formatos;

c) classificagdo e localizacdo dos OAs através de topicos (assuntos);

d) facilidade na recuperagdo dos OAs;

e) geracdo de relatorios com histéricos de distribuicdo, localizagdo e recuperacao dos

OA:s.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo ¢ apresentado o desenvolvimento da ferramenta, com base nos

conceitos apresentados no capitulo anterior. S3o descritos os requisitos, os diagramas da

Unified Modeling Language (UML) utilizados na especificagdio da ferramenta, a

implementagao e os resultados obtidos.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO SOFTWARE DESENVOLVIDO

A partir dos estudos preliminares de algumas ferramentas citadas e analisando os

resultados esperados para a construcdo da ferramenta, identificou-se os seguintes requisitos:

a)

b)

g)

h)

)

k)
D

permitir o cadastro de usudrios vinculando a seus respectivos papéis (Requisito
Funcional - RF);

permitir o cadastro de projetos vinculando a seus respectivos professores
conteudistas (RF);

permitir o preenchimento da matriz de design instrucional (RF);

permitir a definicdo dos roteiros (script) para cada unidade de aprendizagem (RF);
permitir adicionar tarefas aos programadores e designers de acordo com os roteiros
das unidades de aprendizagem (RF);

permitir disponibilizar OA para revisao (RF);

permitir validar OAs de acordo com os objetivos das unidades de aprendizagem
(RF);

gerar a partir do OA da unidade um arquivo no formato SCORM (RF);

ser implementado na linguagem de programacgdo Java (Requisito Nao Funcional -
RNF);

utilizar o banco de dados Firebird 2.1 (RNF);

ser implementado utilizando o ambiente de programacao Netbeans (RNF);

Apache TomCat devera ser usado para a execucao do aplicativo (RNF).
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3.2 ESPECIFICACAO

A ferramenta foi especificada utilizando a ferramenta Enterprise Architect, com base
nos conceitos de orientacao a objetos e nos diagramas da UML, gerando como resultado os

diagramas de casos de uso, atividades, classes e estados.

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Foram identificados os seguintes papéis: (i) coordenador, responsavel pelos
cadastramentos da ferramenta, criagdao e coordenacdo dos projetos. Também ¢ responsavel
pelo empacotamento e distribui¢ao dos OAs via geragdo do arquivo no formato SCORM; (i)
professor conteudista, responsavel pelo contetido educativo dos OAs, acompanhando-os pela
matriz de design instrucional; (iii) designer e programador, responsaveis pela criagdo e
desenvolvimento dos OAs.

O diagrama de casos de uso ¢ ilustrado na Figura 9 e apresenta as acdes que oOS

usuarios podem executar ao utilizarem a ferramenta, e sdo detalhados nos quadros 1 a 12.

UC.01 - Cadastrar
Usuario

UC 10 - Verificar
Revisges de Unidades

. C.02 - Cadastrar Projetol

Drdena r
II'C.08 - Disponibilizar Unidad

para Revisio

UC.05 - Assumir Tarefa

UC.12 - Baixar
Arquivos do Projeto

c.03 Pree® Prngramadnr

03 - Designe
de Design Instrucional
Professor Conteudista

UC.0& - Disponibilizar
Material

C.04 - Cadastrar Roteirg
UC.07 - Revisar Tarefas

C.09 - Validar Unidade d

Aprendizagem

Figura 9 - Diagrama de casos de uso
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Caso de Uso

UC.01 - Cadastrar Usuario

Descricao Permite ao coordenador incluir, alterar e excluir usuérios do sistema.
Além disso, permite a consulta dos usudrios cadastrados.
Ator Coordenador

Pré-condicao

O coordenador precisa estar logado no sistema.

Cenario Principal

1) O coordenador deseja cadastrar um usuario.

2) O coordenador informa nome, nick, senha, confirmacao de senha e
email.

3) O coordenador elenca papéis ao usuario: coordenador, professor
conteudista, designer ou programador.

4) O coordenador finaliza o cadastro clicando no botao "Salvar".

5) O sistema inclui o usuario.

Alternativo 1

No passo 2, o coordenador pode editar os dados do usuario
selecionado.

2.1) O sistema apresentara um tela de edigdo para alterar as
informacgdes do usuario.

2,2) O coordenador preenche os campos e confirma.

2.3) O sistema salva as informacdes.

Alternativo 2

No passo 2, o coordenador pode excluir o usudrio selecionado.
2.1) O coordenador exclui o usudrio selecionado.
2.2) O sistema salva as informagoes.

Excecao 1

No passo 2.1, na alternativa de editar um usuario.

2.1.1) Caso nao tenha nenhum usudrio selecionado,
apresenta mensagem "Necessario selecionar um usuario
edita-lo".

0 sistema
para poder

Excecao 2

No passo 2.1, na alternativa de excluir um usuério.

2.1.1) Caso nao tenha nenhum usudrio selecionado,
apresenta mensagem "Necessario selecionar um usuario
exclui-lo".

0 sistema
para poder

Excecao 3

No passo 4, na alternativa de salvar novo usuério.

4.1) Caso ja exista um usuario cadastrado no sistema com o mesmo
nick, sistema apresenta mensagem "J& existe um usudrio cadastrado
com este nick".

Pés-condigao

Um usuario foi incluido, alterado ou excluido.

Quadro 1 - Caso de uso Cadastrar Usuéario
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Caso de Uso

UC.02 - Cadastrar Projeto

Descricao Permite ao coordenador incluir, alterar e excluir projetos. Além disso,
permite a consulta de projetos ja cadastrados.
Ator Coordenador

Pré-condicao

O coordenador precisa estar logado no sistema.

Cenario Principal

1) O coordenador deseja cadastrar um projeto.

2) O coordenador informa nome, assunto, data inicio, prazo de
entrega para produgdo, professor conteudista responsdvel e
observacoes.

3) O coordenador finaliza o cadastro clicando no botdo "Salvar".

4) O sistema inclui o projeto.

Alternativo 1

No passo 2, o coordenador pode editar os dados do projeto
selecionado.

2.1) O sistema apresentara um tela de edicdo para alterar as
informagdes do projeto.

2,2) O coordenador preenche os campos e confirma.

2.3) O sistema salva as informagoes.

Alternativo 2

No passo 2, o coordenador pode excluir o projeto selecionado.
2.1) O coordenador exclui o projeto.
2.2) O sistema salva as informacdes.

Excecao 1

No passo 2.1, na alternativa de editar um usuério.

2.1.1) Caso ndao tenha nenhum wusuario selecionado, o sistema
apresenta mensagem "Necessario selecionar um usudrio para poder
edita-1o"

Excecao 2

No passo 2.1, na alternativa de excluir um usuario.

2.1.1) Caso ndo tenha nenhum usudrio selecionado, o sistema
apresenta mensagem "Necessario selecionar um usudrio para poder
exclui-lo"

Excecao 3

No passo 4, na alternativa de salvar novo projeto.

4.1) Caso a data de prazo de entrega da producdo for menor que a
data de inicio de projeto o sistema apresenta mensagem "Data de
entrega de producdo deve ser maior do que a data de inicio"

Pés-condigao

Um projeto foi incluido, alterado ou excluido. O projeto foi associado
com professor conteudista.

Quadro 2 - Caso de uso Cadastrar Projeto
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Caso de Uso

UC.03 - Preencher Matriz de Design Instrucional

Descricao Permite ao usuario incluir, alterar, excluir e consultar unidades de
aprendizagem na matriz de design instrucional.
Ator Coordenador e professor conteudista

Pré-condicao

O coordenador ou conteudista precisa estar logado no sistema.
Necessario ter um projeto cadastrado anteriormente no sistema.

Cenario Principal

1) O usuario deseja incluir uma unidade de aprendizagem.

2) O usuario informa um nome, descri¢gdo, duracdo, objetivos,
atividades, conteudos e as formas de avaliagdo (instrumentos de
avaliacdo e descrigao).

3) O usudrio finaliza o cadastro clicando no botao "Salvar".

4) O sistema grava a unidade de aprendizagem na matriz.

Alternativo 1

No passo 2, o usuario pode editar a unidade de aprendizagem na
matriz instrucional.

2.1) O sistema apresentara um tela de edi¢do para alterar as
informagdes da unidade de aprendizagem.

2,2) O usuario preenche os campos e confirma.

2.3) O sistema salva as informagoes.

Alternativo 2

No passo 2, o usudrio pode excluir a unidade de aprendizagem
selecionada.

2.1) O usuario exclui a unidade de aprendizagem.

2.2) O sistema salva as informagoes.

Pés-condicgao

Uma unidade foi incluida, alterado ou excluida. A unidade foi
associada a um projeto. O status foi atribuida como “Aberta”.

Quadro 3 - Caso de uso Preencher Matriz de Design Instrucional
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Caso de Uso

UC.04 - Cadastrar Roteiro

Descrigdao Permite ao coordenador inserir, alterar, excluir ou consultar roteiros
para uma unidade de aprendizagem.
Ator Coordenador

Pré-condigdo

O coordenador precisa estar logado no sistema. E necessario ter
unidades cadastradas no projeto.

Cenario Principal

1) O coordenador deseja cadastrar um roteiro.

2) O coordenador seleciona a unidade de aprendizagem.

3) O coordenador digita o roteiro (script).

4) O coordenador inclui as tarefas informando titulo, descri¢ao, data
entrega e responsavel (programador ou designer).

5) O coordenador finaliza o cadastro clicando no botao "Salvar".

6) O sistema inclui o roteiro com suas tarefas.

Alternativo 1

No passo 2, o coordenador pode editar os dados do roteiro
selecionado.

2.1) O sistema apresentara um tela de edicdo para alterar as
informacgdes do roteiro.

2,2) O coordenador preenche os campos e confirma.

2.3) O sistema salva as informacdes.

Alternativo 2

No passo 2, o coordenador pode excluir o roteiro selecionado.
2.1) O coordenador exclui o roteiro.
2.2) O sistema salva as informagoes.

Excecao 1

No passo 4, na alternativa de incluir as atividades do roteiro.

4.1) Caso ndo for preenchido os campos titulo, data entrega e
responsavel, sistema apresenta mensagem "Necessario preencher os
campos Titulo, Data entrega e Responsavel "

Pés-condicao

Um roteiro foi incluido, alterado ou excluido.

Uma ou mais tarefas foram incluidas, alteradas ou excluidas.

Para cada tarefa foi associado um programador ou designer e
atribuido o status de “Aberta”.

Quadro 4 - Caso de uso Cadastrar Roteiro

Caso de Uso

UC.05 - Assumir Tarefa

Descricao Permite ao designer ou programador consultar todas as tarefas
disponiveis a serem assumidas e assumir uma delas.
Ator Programador ou designer

Pré-condicao

O designer ou programador precisa estar logado no sistema. Deve
existir alguma tarefa com o status de "Aberta" ou "Com Problemas" e
ter o usuario logado como responsavel da tarefa.

Cenario Principal

1. O usudrio visualiza todas as tarefas com o status "Aberta" ou "Com
Problemas".

2. O usuario seleciona uma tarefa e assume.

3. O sistema muda o status da tarefa para "Em Andamento".

4) O sistema inclui uma ocorréncia guardando a data e o usuario.

Pés-condigao

Uma tarefa foi assumida pelo programador ou designer.
O status da tarefa foi atribuido como “Em Andamento”.

Quadro 5 — Caso de uso Assumir Tarefa
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Caso de Uso

UC.06 - Disponibilizar Material

Descricao Permite ao usudrio (designer/programador) fazer o upload de um
material criado para determinada tarefa e colocar o status da tarefa
como “Pronta para Revisao”.

Ator Programador ou Designer

Pré-condicao

O programador ou designer precisa estar logado no sistema. Precisa
existir pelo menos uma tarefa com o status “Em Andamento”.

Cenario Principal

1) O usuario deseja disponibilizar o material de uma tarefa;

2) O usudrio seleciona a tarefa.

3) O usudrio digita uma observacao e escolhe o arquivo para upload.
4) O usudrio faz o upload do material.

5) O sistema coloca a tarefa com o status "Pronta para Revisdo".

6) O sistema inclui uma ocorréncia para a tarefa colocando a data e o
usuario que disponibilizou o material.

7) O sistema inclui o material.

Pés-condicao

Foi realizado o Upload do material.
Foi atribuido o status “Concluida” para a tarefa.
Uma ocorréncia foi incluida e associada a tarefa.

Quadro 6 — Caso de uso Disponibilizar Material

Caso de Uso

UC.07 - Revisar Tarefas

Descricao Permite ao coordenador revisar as tarefas com o status "Pronta para
Revisdo".
Ator Coordenador

Pré-condicao

O coordenador precisa estar logado no sistema. Precisa existir pelo
menos uma tarefa com o status “Pronta para Revisao”.

Cenario Principal

1. O coordenador visualiza todas as tarefas com o status “Pronta para
revisao”.

2. O coordenador seleciona uma tarefa.

3. O coordenador baixa o arquivo.

4. O coordenador marca a tarefa como concluida.

5) O sistema inclui uma ocorréncia para a tarefa guardando a data e
usudrio que a revisou.

6. O sistema salva as informagoes.

Alternativo 1

No passo 4, quando o coordenador informar que a tarefa estd com
problemas.

4.1) O coordenador digita uma observacao.

4.2) O sistema inclui uma ocorréncia para a unidade guardando a data
e usuario que validou.

4.3) O sistema salva as informacdes.

Pés-condicao

A tarefa foi colocada como “Concluida” ou “Com Problemas”.

Uma ocorréncia foi incluida e associada a tarefa.

Se todas as tarefas da unidade estdo com o status “Concluidas” entio
¢ atribuido o status de “Concluida” para a unidade.

Quadro 7 — Caso de uso Revisar Tarefas
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Caso de Uso

UC.08 - Disponibilizar Unidade para Revisao

Descricao Permite ao coordenador liberar unidades de aprendizagem para
revisdo pelo professor conteudista. Além disso, permite ao
coordenador disponibilizar um OA que representa a unidade.

Ator Coordenador

Pré-condicao

O coordenador precisa estar logado no sistema. Precisa existir pelo
menos uma unidade com o status de “Concluida”.

Cenario Principal

1) O coordenador visualiza todas as unidades de aprendizagem que
tenha todas as tarefas com status “Concluida”.

2) O coordenador seleciona uma unidade.

3) O coordenador informa o nome do arquivo raiz.

4) O coordenador disponibiliza um arquivo que representa a unidade.
5) O sistema marca a unidade como "Pronta para Revisao".

6) O sistema inclui uma ocorréncia para esta unidade guardando a
data e usudrio que disponibilizou o material.

7) O sistema grava as informacgoes.

Pés-condigao

Foi disponibilizado um material para uma unidade.
Foi incluida uma ocorréncia € associada a unidade.

Quadro 8 — Caso de uso Disponibilizar Unidade para Reviséo

Caso de Uso

UC.09 - Validar Unidade de Aprendizagem

Descricao Permite ao professor conteudista fazer o download do material
previamente disponibilizado e validar a unidade de aprendizagem de
acordo com os objetivos.

Ator Professor conteudista

Pré-condi¢ao

O professor conteudista precisa estar logado no sistema. Deve existir
uma unidade com o status “Pronta para Revisao”.

Cenario Principal

1) O conteudista visualiza todas as unidades com o status “Pronta
para Revisdo”.

2) O conteudista seleciona uma unidade.

3) O conteudista baixa o arquivo da unidade.

4) O conteudista informa quais objetivos da unidade foram atendidos.
5) O conteudista finaliza a validacdo da unidade clicando no botao
"Salvar".

6) O sistema inclui uma ocorréncia para esta unidade guardando a
data e usudrio que validou.

7) O sistema marca a unidade como "Concluida".

Alternativo 1

No passo 4, quando o conteudista informa os objetivos e nem todos
foram atendidos.

4.1) O sistema apresentara um tela para o conteudista informar uma
observagdo para cada objetivo ndo atendido.

4.2) O sistema inclui uma ocorréncia para a unidade guardando a data
e usudrio que a validou.

4.3) O sistema marca a unidade como "Com problemas"

Pés-condigao

A unidade foi associada como "Concluida" ou "Com Problemas".
Foi incluida uma ocorréncia e associada a unidade.

Quadro 9 — Caso de uso Validar Unidade de Aprendizagem
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Caso de Uso

UC.10 - Verificar Revisoes de Unidade

Descricao Permite ao coordenador adicionar novas tarefas as unidades com
problemas.
Ator Coordenador

Pré-condicao

O coordenador precisa estar logado no sistema. E necessario ter
unidades com o status "Com Problemas".

Cenario Principal

1. O coordenador visualiza todas as unidades com o status “Com
problemas”.

2. O coordenador seleciona a unidade.

3. O coordenador adiciona novas tarefas (titulo, descricao, data de
entrega e responsavel).

4. O sistema marca a unidade como “Em andamento”.

Pés-condicao

Serao adicionadas uma ou mais tarefas.

Quadro 10 — Caso deuso Verificar Revisdes de Unidades

Caso de Uso

UC.11 - Gerar Arquivo SCORM

Descricao Permite ao coordenador gerar do OA um arquivo no formato
SCORM.
Ator Coordenador

Pré-condicao

O coordenador precisa estar logado no sistema. E necessario ter
unidades que estejam com o status “Concluida”.

Cenario Principal

1) O coordenador deseja gerar um arquivo no formato SCORM.
2) O coordenador seleciona as unidades concluidas.
3) O sistema gera o arquivo no formato SCORM.

Pés-condigao

Sera gerado um arquivo no formato SCORM para a unidade
selecionada.

Quadro 11 — Caso de uso Gerar Arquivo SCORM

Caso de Uso

UC.12 - Baixar Arquivos do Projeto

Descricao Permite aos usudrios (coordenador/programador/designer) fazerem
downloads dos materiais das tarefas concluidas.
Ator Coordenador, programador e designer

Pré-condicao

O usudrio precisa estar logado no sistema. Deve existir alguma tarefa
com o status de "Concluida".

Cenario Principal

1) O usuério deseja fazer o download de um material.
2) O usuario seleciona a tarefa que deseja baixar.
3) O sistema faz o download do arquivo referente a tarefa selecionada.

Quadro 12 — Caso de uso Baixar Arquivos do Projeto
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3.2.2 Diagrama de Atividades

Esta secdo apresenta o diagrama de atividades cujas funcionalidades estdo descritas
nos casos de uso apresentadas na secao 3.2.1 (Diagramas de casos de uso).

A Figura 10 apresenta o processo de gerenciamento de producdo de objetos de
aprendizagem. Primeiramente o coordenador cadastra o projeto, para que em seguida o
professor conteudista possa definir as unidades de aprendizagem deste projeto. Apos definidas
as unidades de aprendizagem, o coordenador cria roteiros para as unidades e estabelece as
tarefas a serem realizadas para cada membro da equipe (programador ou designer). Neste
momento, se ja existir alguma tarefa do mesmo projeto e que esteja concluida, o usuario
poderd baixa-la. Quando um membro conclui sua tarefa, ele ira disponibilizar o material
criado. Cabe entdo ao coordenador revisar esse material. Se todas as tarefas da unidade
atenderam o solicitado, o coordenador ird disponibilizar o material ja desenvolvido. O
professor conteudista ira validar esta unidade de aprendizagem e se ela atender o solicitado o

coordenador ir4 gerar um arquivo no formato SCORM desta unidade.
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act 5.3 Diagramas de atividades /

Cooredenador Programador/Designer

Inicio

Cadastrar Projeto
Definir Unidades de
Aprendizagem
Definir Roteiro das
Unidades
Definir Tarefas aos
Membros da Equipe

[N&o]

Baixar Arquivos Assumir Tarefas
dos Projetos
Disponibilizar Material da
Tarefa

LY

Tarefa
Atendida

Disponibilizar Unidades

para Revisdo

Unidade
atendida

Verificar Revistes
Unidades
Gerar arquive SCORM

Fim

Conteudista

Validar Unidade
Aprendizagem

Figura 10 — Diagrama de atividades

3.2.3 Diagrama de Classes

Para contemplar as atividades descritas e para uma melhor divisdo das atribuicdes, a

ferramenta foi dividida em cinco pacotes, que interagem através de ligacdes logicas conforme

é apresentado no diagrama de pacotes na Figura 11. E importante ressaltar que os diagramas a

seguir estdo num formato reduzido, suprimindo alguns atributos e/ou métodos para um melhor

entendimento, apresentando somente as operagdes e atributos fundamentais ao entendimento

do problema. A seguir sao explanados cada um dos pacotes e suas responsabilidades na

ferramenta.
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Client
modelo
i | = L .
visua + Atividade_Roteiro
= + AssumirTarefasFanel EH + Avali
F‘ amirT e . + Avaliscao
— + BaixarfrguivosProjetosPanel + Conteudo
+‘-'5"_'VD5‘E _ E + DisponibilizarMaterialForm 5 + Objetive
+gla':§mwp:”"t """""" g B + DisponibilizarMaterialPanel L-------- Tl B + CcomenciaTarefa
+ GWTSenice = ; - N - ) )
=0 - CWreericed E| + DisponibilizarCAForm B + Ccomencialinidade
WTSenicedsync = ! il " = .
=0 & E| + DisponibilizarCAFanel B + Projeto
" S B + GerarSCORMPanel B + Roteire
B + LeginForm B + Unidade
K . 3 B + Usuaric

Server

L\.
transferencia

+ ServietUpload

+ ServietDownload

servidor

+ GWTSernvicelmpl

Figura 11 — Diagrama de pacotes da ferramenta

O pacote cliente ¢ apresentado na figura 12 e representa as classes de inicializacao

da ferramenta na parte do cliente (navegador) e classes para invocagdo remota dos servigcos no

servidor. A aplicacdo que executa no cliente faz uma invocacdo a um servigo implementado

no servidor através de Servlet, que pode entdo se utilizar de toda a expressividade e APIs do

Java para retornar os dados para o cliente, seja o acesso por arquivos ou banco de dados. As

classes que compdem o pacote cliente sd0:

a) MainEntryPoint: classe que possui o método genérico “onModuleLoad’ de uma

aplicacio GWT, chamado quando a aplicagdo comeca a executar no cliente

(navegador). Esta classe ¢ responsavel também pela criacdo da tela do login e por

todos os casos de uso da ferramenta;

b)

casos de uso criado pela classe MainEntryPoint;

C) GWTservice: classe para definir inicialmente a interface do servigo a ser invocado pelo

cliente. Essa interface deve obrigatoriamente realizar a interface de marcagao

com.google.gwt.user.client.rpc.RemoteService €

automaticamente invocaveis remotamente. Essa interface deve ser declarada dentro do

ConvDate: classe responsavel para fazer as conversdes de datas e horas utilizadas nos

OS S€us

métodos
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pacote Client da aplicagao;

d) cwTserviceAsync: interface assincrona para a execucdo do servico no cliente. A
definicdo dessa interface assincrona € necessdria porque a invocagdo ao Servigo
utilizando AJAX acontece de forma assincrona, para o cliente, a aplicacao nao para de

executar, a chamada ao servigo acontece em background.

xinterfaces
winterfaces GWT Service

GWT ServiceAsync

- SERVICE_URI: String {readCnly}

Conexao{5tring) : AsyncCallbadk<Boolean>
EditarRegistro{String) : void
Efetualogin{String) : AsyncCallback<String=
ExcluirRegistro{String) : void
IncluirRegistro{String) : AsyncCallbadk<Integer=

A

Conexao{String) : booclean
EditarRegistro{String) : void
Efetual ogin{String) : String
ExcluirRegistro{String) : void
IncluirRegistro{String) : int

A
O

ConvDate

- Abril: String {readTnly}

- Agosto: String {readOnly}
MainEntryPoint - Dezembro: String readOnlyl
- feversiro: String {readOnly}
- Janeirg: String {readOnly}
R Julh::. St'i!'l-; {'Esd:;nly}j

- Junho: Siring {readCnly}

- Maig: String freadCnly}

- Marco: String {readOnly}

- Mowvemnbro: String [readOnly}
- Qutubro: String freadCnlyl

- Setemnbro: String [readOnly}

- controller: GWTServicedsync

oiarPanel TreeCadastros() : Panel
criarPanel TreeRelatoric{) : Panel
ocnFailure() : void
cnModuleload() : void
onSuccess{) | void

o+ 44+

+ PRetornarDataFormatada{String) : String

Figura 12 — Diagrama de classes do pacote cliente
As classes do pacote visual sdo apresentadas na Figura 13 e representam a camada de
apresentacdo da ferramenta. Sdo responsaveis pela interface com o usuario, gerando as telas
no navegador. Além disso, essas classes também sdo responsaveis pelo controle e execugao
dos casos de uso. O pacote visual é composto pelas seguintes classes:
a) LoginForm: classe que contém a apresentacdo da tela de login, juntamente com os
métodos para a validagdo dos campos de usuério e senha;
b) UsuariosPanel: classe que contém a apresentacdo da tela de cadastro de usudrios,
possibilitando selecionar um usudrio para consulta ou exclusiao (UC.01);
C) UsuariosForm: classe que contém a apresentacdo da tela de edi¢do de usuario,
possibilitando ao usudrio incluir e alterar os dados de usudrio no banco de dados

(UC.01);
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ProjetosPanel: classe que contém a apresentacdo da tela cadastro de projetos,
possibilitando selecionar um projeto para consulta ou exclusao (UC.02);
ProjetosForm: classe que contém a apresentacdo da tela de edigdo de projetos,
possibilitando ao usudrio incluir e alterar os dados de projetos no banco de dados
(UC.02),

MatrizPanelWindow: classe que contém a apresentagdo da tela matriz de design
instrucional, possibilitando selecionar uma unidade para consulta ou exclusao
(UC.03). A partir desta tela também ¢ possivel chegar ao cadastro de roteiros;
MatrizForm: classe que contém a apresentagdo da tela de edigdo da matriz de design
instrucional, possibilitando ao usuario incluir e alterar os dados da matriz no banco de
dados (UC.03);

RoteirosForm: classe que contém a apresentagdo da tela de cadastro de roteiros
vindos da tela de matriz de design instrucional, possibilitando ao usuario incluir e
alterar os dados do roteiro no banco de dados (UC.04);

RoteirosFormRevisoes: classe que contém a apresentacdo da tela de cadastro de
roteiros vindos da tela de revisdes, possibilitando ao usuario incluir e alterar os dados
do roteiro no banco de dados (UC.04);

AssumirTarefasPanel: classe que contém a apresentagdo da tela de assumir tarefas,
possibilitando ao usuario assumir determinada tarefa e consultar as ocorréncias das
tarefas no banco de dados (UC.05);

DisponibilizarMaterialPanel: classe que contém a apresentacdo da tela
disponibilizar material, possibilitando ao usuario a consulta das tarefas que estdo em
andamento e a selecdo de determinada tarefa para poder disponibilizar o material
(UC.06);

DisponibilizarMaterialForm: classe que contém a apresentacdo da tela para
sele¢do do material da tarefa a ser disposto no servidor via serviets (UC.06);
RevisarTarefasPanel: classe que contém a apresenta¢do da tela revisdo de tarefas,
possibilitando ao usuario fazer o download do arquivo referente a determinada tarefa e
a consulta das ocorréncias das tarefas no banco de dados (UC.07);
RevisarTarefasForm: classe que contém a apresentagdo da tela tramite tarefa,
possibilitando ao usuario dar um parecer a tarefa, colocando ela como concluida ou
com problemas (UC.07);

DisponibilizarOAPanel: classe que contém a apresentacdo da tela para
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disponibilizar as unidades para revisdo, possibilitando ao usudrio a consulta das
unidades que estdo em andamento e a sele¢do de determinada unidade para poder
disponibilizar seu OA que a representa (UC.08);

DisponibilizarOAForm: classe que contém a apresentacao da tela para selegao do
material da unidade a ser disposto no servidor via serviets (UC.08),
ValidarUnidadePanel: classe que contém a apresentacao da tela validar unidade de
aprendizagem, possibilitando ao usuario fazer o download do arquivo referente a
determinada unidade e a consulta das ocorréncias das unidades no banco de dados
(UC.09);,

VerificarRevisoesPanel: classe que contém a apresentagdo da tela verificar
revisdes das unidades, possibilitando ao usuario a selecdo de determinada unidade
para poder revisa-la. A partir desta tela também ¢ possivel chegar ao cadastro de
roteiros (UC.10);

GerarSCORMPanel: classe que contém a apresentacdo da tela gerar arquivo SCORM,
possibilitando ao usudrio a selecdo de determinada unidade para fazer a geragdo do
arquivo que a representa no formato SCORM (UC.11);
BaixarArquivosProjetosPanel: classe que contém a apresentacdo da tela baixar
arquivos projetos, possibilitando ao usudrio a selecao de determinada tarefa para fazer
o download do arquivo que a representa (UC.12);

WaitingBar: classe que contém a apresentacdo da tela de wait, ou seja, esta classe sera
invocada quando a ferramenta estiver fazendo um download ou upload de algum

arquivo, sinalizando o progresso do mesmo.
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class Diagrama de Classevisual/

MatrizPanelWindow

ProjetesPanel RoteirosForm
+  UltNumero: int —%
+ init{) : void 1 1 1 1|+ getPanelCentral() : Fanel
+ CamegarDados{amayList) : void + init{) : void

1
AssumirTarefasPanel \x T g
1 ProjetosForm MatrizForm
IDF_Usuario: string

controller: GWTServicefsync e edit: boclzan

LeginForm + getPanelCentral() : Panel + getPanelCentral{) : Panel

-] e
+ fame: TextFisld Dy e + init() : void

+ fpassWord: TextField

RevisarTarefasForm

ofopo. 1 RevisarTarefasPanel

S controller: GWTServiceAsync

MainEntryPoint |71 + init() : void —

1
1
1
1
DisponibilizarMaterialForm \
T T T DispenibilizarMaterialPanel = rig: string
boo 0001 0.1 E P = IDF_Usuario: string
1
1
1
1

o 1 “ \‘\_é_ WaintingBar
+ init{) : void + init{) : void
_—F_d__ﬂ_,_% + Executar() : void
"1 .

init{) : void

DisponibilizarOAPanel = DisponibilizarOAForm 1

IDF_Ususrio: string 1 1

ValidarUnidadePanel :_: ValidarUnidadeForm

+ initf) : void

VerificarRevisocesPanel SRR B R

|DF_Usuaria: string + getPanelCentral) : Panel

; I GerarSCORMPanel
[

BaixarArguivesProjetosPanel

UsuariosPanel __,%; UsuariosForm

Figura 13 — Diagrama de classes do pacote visual
As classes do pacote modelo sdo apresentadas na Figura 14 e representam a camada de
modelo. Estas classes sao baseadas em um mapeamento das tabelas do banco de dados. Todas
as classes realizam a interface Serializable e sao instanciadas a partir das tabelas e repassadas
aos objetos do pacote visual para preenchimento dos campos das telas. A partir dessas

classes os dados sdo mapeados e gravados nessas tabelas.
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class Diagrama de classe ui /
Atividade_Roteire
Roteire
- data_entega: Siring TipoAwvaliacao
- desmicao: String —————— String - - -
————<.  nome_Arquive: String| 0.1 0.* - desoicac: String
0. - status: String
- titulo: String 1
1
! 0.1
0.1 1
Unidade
CcorrenciaTarefa Projeto " desaicen: Sting Avaliacao
- data: Sting - assunto: String - duracao: String $ - E!ESG'iCGE_: String
- desoicao: String - DstaEnt Sting é:———_' nome: String 0. o 4| e String
- ohservacaoc: Sting 1|- Datalni: String 0.1 1|- status: String
nome: String
0.1 - Observ: String
0.~ -
/ 0.*
1.. Df);D.J 0.1
i 0.1 0.1
LD Ocorrencialnidade )
- srnsiI:StS.t-in; dats: String Atividade Conteuda Objetivoe
- miee eling - desaicac: String X X - ;
- nome: Sting 0.7 0.1]_ observacan: St'ign-; - desgicac: Siring - desoicao: String desoricac: String
- senha: Siring

Figura 14 - Diagrama de classe do pacote modelo
A classe do pacote servidor € representada na Figura 15, neste pacote contém a
classe GWTserviceImpl que realiza a interface RemoteServiceServiet. Essa classe possui o
método que ¢ responsavel para buscar a instancia da conexdo do acesso ao banco de dados e
também métodos que passam como parametro uma Structured Query Language (SQL) que
serdo usados para consulta, inser¢dao, exclusdo e alteragdo dos dados nas tabelas. Possui

também o método responsavel pela geracdo do arquivo no formato SCORM.

class Diagrama de classe ser\.ril:lnr/

GWTServicelmpl T

- conn: Connection
-  stmt: Statement

Conexac{String) : boclean
EditarRegistro{String) : wvoid

Efetual cgin{String) : String
ExcluirRegistro{String) : void

Gerar fnidadeSCORM{String) : boclean
IncduirRegistro{String) : int
RetocrnarDadoshMatriz{String) : amayList
RetornarDadosProjeto{String) : amaylList
RetornarDadosRoteiro{String) - amayl ist
RetornarDadosi inidade{String) : amraylList

I N

Figura 15 — Diagrama de classe do pacote servidor
As classes do pacote transferencia s@o apresentadas na figura 16 e representam a

camada de transferéncia de arquivos no sistema. Realizam a interface HttpServlet e servem
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para fazer dowmloads (ServletDownload) € uploads (ServletUpload) de arquivos no

servidor.

ServietUpload

ul
S

ServietDownload T cenn: Connection
stmt: Statement

- conn: Connection
- stmt: Statement

Conectar{) : void

doGet{HttpServlietResponse) : void
doPost{HttpServietResponse, HitpServlietReguest) : void
inserirArguivoliretoric{Fileltem) : void

+ Conectar() : void
+ doPost{HttpServietResponse, HitpServietRequest) | void

FoE o+

Figura 16 — Diagrama de classe do pacote transferencia

3.2.4 Diagrama de Estados

O diagrama de estados apresenta os possiveis estados de um objeto e as transacdes
responsaveis pelas suas mudangas de estado (SAMPAIO, 2002). Foram elencados as classes
Atividade Roteiro € Unidade para apresentacdo do diagrama de estados, pois elas
possuem alguns estados e funcionalidades essenciais no funcionamento da ferramenta.

A classe Atividade Roteiro representa as tarefas que o programador e designer

precisam desempenhar na constru¢do de um OA. A Figura 17 apresenta seus estados

possiveis.

stm 5.1 Diagrama de estados /

Inicic

Abrir Tarefa

==

Assumir Tarefa

Em And 't
[ m Andamento j Assumir Tarefa

Disponibilizar Material

Com Problemas

(F'rnnta Para Rewis3 Dj Rejeitar Tarefa

Aceitar Tarefa

<

Final

Figura 17— Diagrama de estados da classe Atividade Roteiro
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A seguir ¢ feita uma explicagdo do relacionamento dos estados possiveis com os casos
de uso disponiveis na ferramenta para a classe Atividade Roteiro.

a) Aberta: ¢ atribuido esse status quando a tarefa ¢ criada (UC.04);

b) Em Andamento: ¢ atribuido esse status quando o programador ou designer
responsavel assumir a tarefa (UC.05);

C) Pronta Para Reviséao: € atribuido esse status quando o programador ou designer
disponibilizar o material referente a tarefa para revisao (UC.06);

d) com Problemas: ¢ atribuido esse status quando o coordenador rejeita o material
disposto para a tarefa, ou seja, quando o material ndao atender o solicitado (UC.07);

€) Concluida: ¢ atribuido esse status quando o coordenador aceita o material disposto
para a tarefa, ou seja, quando o material atender o solicitado (UC.07).

A classe unidade representa as unidades de aprendizagem na matriz de design

instrucional. A Figura 18 apresenta seus estados possiveis.

stm 5.2 Diagrama de estados unil:lade/

Inicio

Criar Unidade

)

Azsumir Tarefa Unidade

Em Andamento
Verificar Revisdes Unidade

Disponibilizar Unidade

Revisdo
Pronta para Revisdo Rejeitar Unidade

“Walidar Unidade

E Concluida j

Com Problemas :I

®

Final

Figura 18 — Diagrama de estados da classe Unidade
A seguir ¢ feita uma explicagdo do relacionamento dos estados possiveis com os casos

de uso disponiveis na ferramenta para a classe Unidade.

4

a) Aberta: ¢ atribuido esse status quando a unidade de aprendizagem ¢ criada

(UC.03);
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b) Em Andamento: ¢ atribuido esse status quando um programador ou designer
assumir uma tarefa desta unidade que esta sob sua responsabilidade (UC.04);
Pronta Para Revisao: ¢ atribuido esse sfatus quando o coordenador
disponibilizar a unidade para revisao (UC.08);

Com Problemas: € atribuido esse status quando o professor conteudista rejeita a
unidade de aprendizagem (UC.09);

Concluida: € atribuido esse status quando o professor conteudista aceita a unidade

de aprendizagem (UC.09);

3.2.5 Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER)

A Figura 19 apresenta o diagrama de entidade-relacionamento do banco de dados, que

foi modelado utilizando a ferramenta DBDesigner 4.0.

e i e
Tipo Aval, | ID: INTEGER
T - % IDF_UNIDADE: INTEGER
& IDF_TIPO_AVALIACAO: INTEGER
| 4 DESCRICAO: INTEGER
1€ 32 PH_AVALTACAD
< ID
I3 FK_LINIDADE
& IDF_UNIDADE
I3 FK_TIPO_AVALIACAD
< IDF_TIPO_AVALIACAD

[TTPo_AvaLiAcas

|% ID: INTEGER

|@ TIPO: VARCHAR{BO}

(@ PK_TIPG A VAITACAG
@ ID

[aTIVIDADE

CONTEUDD
& ID: INTEGER
& DESCRICAC: INTEGER
& IDF_UNIDADE: INTEGER
D PK_CONTELDD

@ ID
|3 AR UNVIDADE

@ IDF_UNIDADE

>

N

% ID: INTEGER
< DESCRICAO: INTEGER
& IDF_UNIDADE: INTEGER
13 PK_ATIVIDADE

< ID

>t

L3 FK_LUINIDADE
@ IDF_UNIDADE

Ativ, Unidade

PROJETO
& ID: INTEGER
| @ NOME: VARCHAR(ED)
@ ASSUNTO: VARCHAR{280)
|@ DATA_INICIO: DATE
| DATA_ENTREGA: DATE
& OBSERVACOES: INTEGER
| & IDF_USUARIC: INTEGER
& IDF_CONTEUDISTA: INTEGER
3 PK_PROJETO )
| <
2 FK_USLARIO
| % IDF_UsUARIO
13 FK_CONTELIDISTA
 IDF_CONTEUDISTA
b4

Unidade Projeto

TUSUARIO

' ID: INTEGER

1% NICK: VARCHAR{30)
1% SEMHA: VARCHAR(2S)
1 MOME: V ARCHAR(ED)

H
PAPEIS Papel Useario

& 1D: INTEGER

1€ & EMAILL: VARCHAR(SD)
"% IDF_PAPEL: INTEGER
3 PK_USUARIG
i R ID
13 FK_PAPEL
< IDF_PAPEL

@ PAPEL: VARCHAR(D) |HH
ol PK_PAPELS
@ ID

Obj. L:ni:ace OCORRENCIA_UNIDADE
Cont. Unidade: (@ ID: INTEGER
TS 1 | DESCRICAO: VARCHAR(320)
= & DATA: DATE
UNIDADE - @ OBSERVACAO: VARCHAR{360)
& 1D: INTEGER |@ IDF_USUARIO: INTEGER
@ NOME: VARCHAR(SD) 1€ < IDF_UNIDADE: INTEGER
HH ; pESCRICAC: VARCHAR(3ED) H— {3 PK OCORRENCIA_UNIDADE
& DURACAO: VARCHAR(S0) Ocor, Unidade @D
@ IDF_PROJETO: INTEGER |3 FK USUARIO
HH@ STATUS: VARCHAR{40) H % IDF_USUARIO
|& NOME_ARQUIVO: VARCHAR{280) [ FK UNIDADE
& ARQUIVO_RAIZ: VARCHAR{260) & IDF_UNIDADE
13 PK_UNIDADE :
< @ ID H e
8 A PROJETE Roteiro Unidade |[ROTEIRO ]
@ IDF_PROJETO @ ID: INTEGER
1€ @ TEXTO: INTEGER
& IDF_UNIDADE: INTEGER
R N . 2 PK_ROTEIRC
[ATIVIDADE ROTEIRD - wWiem
|3 FK UNIDADE
% IDF_ROTEIRO: INTEGER TR oy @ IDF_UNIDADE
& TITULO: VARCHAR(120) T
 DESCRICAD: WARCHAR{240) >4

& DATA_ENTREGA: DATE
| IDF_RESP: INTEGER
1€ & STATUS: VARCHAR(4D)
|4 NOME_ARQUIVO: VARCHAR{24D)

Ativ. Rot, Resp.| 13 PR_ATIVIDADE ROTEIRD

@ ID
I3 FK_ROTEIRG

@ IDF_ROTEIRC
|3 FK_RESPONSAVEL
| <« IDF_RESP

O, Tar, Usuario

[ceIETIVO

% ID: INTEGER

% DESCRICAC: INTEGER
|< » :DF___LfN:D:ADE: INTEGER

(3 PK_CEIETIVD

@ ID
|3 FK_UNIDADE
@ IDF_UNIDADE

| OCORRENCIA_TAREFA
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& DESCRICAO: VARCHAR{160)
| DATA: DATE
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|& IDF_USUARIO: INTEGER
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(& PK_OCORRENCIA_TAREFA
£ @D
3 FK THREFA
< IDF_TAREFA
I3 FK_USUARIO
@ IDF_USUARIO

Figura 19 — Diagrama de entidade-relacionamento
As siglas “PK” e “FK” utilizados no DER significam respectivamente Primary Key ¢
Foreing Key. Sob o ponto de vista de um banco de dados relacional, referem-se a tuplas

(conjuntos) de um ou mais campos, cujos valores, considerando a combina¢ao de valores de
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todos os campos da tupla, nunca se repetem e que podem ser usados como um indice para os

demais campos da tabela do banco de dados (SAMPAIO, 2002). A seguir ¢ feita uma breve

descricao de cada tabela:

3.3

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

h)

i)
j)
k)

USUARIO: armazena as informagdes do cadastro de usuarios;
PAPEIS: armazena os tipos de papéis possiveis para o sistema: coordenador, professor
conteudista, programador e designer;
PROJETO: armazena as informagdes do cadastro de projetos;
UNIDADE: armazena as informagdes do preenchimento da matriz de design instrucional;
OBJETIVO: armazena as informacdes referentes aos objetivos cadastrados no
preenchimento da matriz de design instrucional;
CONTEUDO: armazena as informacdes referentes aos contetidos cadastrados no
preenchimento da matriz de design instrucional;
ATIVIDADE: armazena as informacdes referentes as atividades cadastradas no
preenchimento da matriz de design instrucional;
AVALIACAO: armazena as informagOes referentes as avaliagoes cadastradas no
preenchimento da matriz de design instrucional;
TIPO AVALIACAO: armazena os tipos de instrumentos de avaliagdo;
ROTEIRO: armazena as informagdes do cadastro de roteiros;
ATIVIDADE ROTEIRO: armazena as informagdes referentes as tarefas cadastradas no
cadastro de roteiros;
OCORRENCIA TAREFA: armazena as ocorréncias das tarefas. Toda vez que algum
usuario altera o status da tarefa, é incluida uma nova ocorréncia;

) OCORRENCIA UNIDADE: armazena as ocorréncias das unidades. Toda vez que algum

usuario altera o status da unidade, ¢ incluida uma nova ocorréncia.

IMPLEMENTACAO

Com base na especificagdo, nas proximas se¢des sdo apresentadas as técnicas e

ferramentas utilizadas, detalhamento de trechos de codigo fonte mais relevantes e a

operacionalidade da implementagdo da ferramenta.
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3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

A ferramenta foi implementada empregando o paradigma de orientagdo a objetos na
linguagem de programacao Java, utilizando-se o ambiente de desenvolvimento Netbeans 6.7,
juntamente com o framework de desenvolvimento de aplicagdes web Google Web Toolkit
ExtJS (GWT-Ext). Para a geragdo do arquivo no formato SCORM foi utilizado o framework
CELINE e para o armazenamento dos dados e informagdes relevantes, foi utilizado o Sistema

de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) Firebird 2.1.

3.3.1.1 Implementacdo da ferramenta

O GWT-Ext trabalha com invocagdo remota de servigos, ou seja, a aplicagdo
JavaScript executada no cliente faz uma invocagdo a um servigo implementado no servidor
para retornar os dados para o cliente via acesso a arquivo ou Java Data Base Connectivity
(JDBO).

Para criar um servico que vai ser invocado, precisa-se inicialmente definir a inferface
do servico. Essa interface deve  obrigatoriamente estender a interface
com.google.gwt.user.client.rpc.RemoteService € oS seus métodos sao
automaticamente definidos como métodos “invocaveis” remotamente. A classe que definiu

essa interface foi a GwTservice do pacote cliente que esta representada no Quadro 13.
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package org.TCC NOVO.client:

BRemoteServiceRelativePath ("controllexr™)
public interface GWTService extends RemoteServiced

public static final String SERVICE URI = "/controllexr™;

public static class UEil {

public static GWIServicelzync getInstance() {
GWTServicefAsyne instance = (GWIServicefisync) GWTI.cocreate (GHIService.class) !
ServiceDefTarget target = (ServiceDefTarget) instance;
target.setServiceEntryPoint (GWT . getModuleBasaeURL () SERVICE URI):

return instance;

public boolean Conexao (String odbc) ;

pubklic String Efetmalogin(String odbc) ;

pubklic Arraylist<Usuario> RetornarDadosUsunario (String Cuery) ;s
pubklic int IncluirRegistro(Sctring Query):

public woid ExclunirRegistro(String Query) !

pubklic woid EditarRegistro(String Query) ;s

pubklic ArraylList<Projeto> RetornarDadosProjeto (String Cuery) »
public ArraylList<Unidade> RetornarDadosMatriz (5tring Quervy):;
pubklic ArraylListc<Roteiro> RetornarDadosRoteiro (String Cuery) :
public Arraylist<Unidade> RetornarDadosUnidade (String Query) s
puklic ArraylList«<Tipolvaliacao> RetornarDadosTipofAvaliacac (String QCuerxry) ;s
pubklic woid GravarDadosUnidade (Unidade unid) ;

pukbklic void AlterarDadosUnidade (Unidade unid) ;

pubklic woid ExclunirDadosUnidade (Unidade unid) :

puklic woid GravarDadosRoteirce (Roteiro rote) s

Quadro 13 — Classe GWTService

O GWT-Ext consegue enviar diretamente objetos comuns do Java, como todos os tipos
primitivos, String € Date, assim como arrays desses tipos. As classes definidas pelo
desenvolvedor necessitam ser enviadas por invocagdes remotas e devem realizar a interface
com.google.gwt.user.client.rpc.IsSerializable € ter como atributos apenas outros
objetos que também implementem essa interface ou os objetos comuns do Java. O Quadro 14

exemplifica a classe Atividade realizando essa interface.
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package org.TCC NOVO.client.ui:

inport com.google.gwt.user.client.rpo.IsSerializable;
import java.io.Serializable;

public class Atividade implements Serializable, IsSerializable{
int ID = 0;
String descricac = "";

public Atividade (int ID, kboolean alt, String desc) |
thi=.ID = ID;

thi=s.descricac = desc;

public Atiwvidade () {

public woid setDesoricac (String descricaoc) {

thi=s.descricac = descricao;

public woid setID(int ID) {
thi=s.ID = ID:

public String getDescricac() {

return descricao;

public int getID() {
return ID;

Quadro 14 — Classe IsSerializable Atividade

Com a interface base do servigo ¢ o objeto que ele retorna definidos corretamente,
precisa-se definir uma “interface assincrona” para a execugdo do servigo no cliente. A
definicdo dessa interface € necessaria porque a invocagdo ao servi¢o utilizando-se AJAX
acontece de forma assincrona. Para o cliente, a aplicacdo ndo para de executar, pois a
chamada ao servico acontece em background.

A interface assincrona do servi¢o tem as declaragcdes dos métodos praticamente iguais
as da interface servigo mostrada no Quadro 14, mas os métodos de servi¢co agora devem
retornar  “void” e o Ultimo pardmetro deve ser um objeto do tipo
com.google.gwt.user.client.rpc.AsyncCallback, qu¢ ¢ o obﬁﬁo que vai funcionar
como um “listener” do evento de execucdo do servigo. AsyncCallback € uma interface que
define dois métodos, “onsucess ()” que ¢ chamado quando o método executa corretamente e
tem como parametro o resultado da invocacao do servigo € “onFailure ()” que € executado
quando a chamada ao servico ndo acontece de forma correta e recebe como parametro um

objeto do tipo Throwable com informagdes sobre o erro acontecido. O nome da interface
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assincrona deve ser o mesmo nome da interface real do servigo, adicionando o sufixo “Async”

e as duas devem estar dentro do mesmo pacote. O Quadro 15 representa a classe

GWTServiceAsync que define a interface assincrona da ferramenta.

package org.TCC_NOVO.client;

import org.TCC NOVO.client.ul.COcorrenciaTarefa;
import org.TCC _NOVO.client.ul.COcorrenciaUnidade;
import org.TCC NOVO.client.ul.Projeto;

import org.TCC NOVO.client.ul.Roteiro;

import org.TCC_NOVO.client.ul.TipoAvaliacao;
import org.TCC NOVO.client.ul.Unidade;

import org.TCC NOVO.client.ul.Usuario;

import org.TCC NOVO.client.ui.Cbjetivo;

import org.TCC NOVO.client.ul.Atividade Roteiro;
import com.google.gwt.user.client.rpec.fsyncCallback;
import java.util.ArrayLis=st;

public interface GWTServiceAsync {
public void Conexao(String odbe, AsyncCallback<Boolean> callback):
public woid Efetumalogin (String Query, AsyncCallback<S5tring?» callback);
public wvoid IncluirRegistro(String Query, AsyncCallback<Integer> callback):;
public wvoid ExclumnirRegistro(String Query, AsyncCallback callback):
public wvoid EditarRegistro(String Query, AsyncCallback callback);
public wvoid RetornarDadosUsmario (String Query, RsynecCallback<ArrayList«<Usuario>> callkack)
public wvolid RetornarDadosProjeto(String Query, AsyncCallback<ArrayList<ProjetoX>> callback)
public wvoid RetornarDadosMatriz (String Query, AsyncCallback<ArrayList«<Unidade»> callback);
public wvoid RetornarDadosUnidade (String Query, AsyncCallback<ArrayList<Unidade>> callback)

v

v

.

Quadro 15 — Interface assincrona GWTServiceAsync

Todas as aplicagdes GWT-Ext iniciam com uma classe que implementa a interface

EntryPoint. A classe MainEntryPoint dessa ferramenta implementa essa interface. Nessa

classe existe o método que chama a conexdo com o banco de dados e o método

AsyncCallback de retorno, exemplificado a chamada assincrona da ferramenta conforme

ilustrado no Quadro 16.

final AsyncCallback callbackConexao = new hsyncCallback() {
@0verride
public wvoid onSucecess (Cbhiject result) {

@AOverride
public void onFailure (Throwable caught) {

MessageBox.alsrt ("Exrror", caught.getMessage()):}

controller.Conexao (odbe, callbackConexao) !

Quadro 16 — Chamada assincrona do método Conexao pela classe MainEntryPoint
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A classe GiTserviceImpl € descendente de RemoteServiceServliet € implementada
no pacote servidor. Possui um método para conexao com o banco de dados e métodos de
consulta, inclusao ou alteracdo de dados no banco. O Quadro 17 ilustra o0 método de conexao

com o banco de dados na classe GWTServiceImpl.

pukblic class GWTServiceImpl extends RemoteServiceServlet implements GWIService {

private Connection conn;
priwvate Statement stmt;

BOverride
puklic boolean Conexao (String odbe) {
boolean bConect = false;
try {
Class. forName ("org.firebirdagl.jdbc.FEDriver™) ;

conn = DriverManager.getConnection|

stmt = conn.createStatement ():
bConect = true;

} catch (Exception e) {

Svstem.out.println ("Nao foi possivel conectar ao banco: + e.getMessage()):

return bConect;

Quadro 17 — Método para fazer a conex@o com banco de dados na classe GWTServiceImpl

Para a manipulagdo dos arquivos nos processos de download e upload, desenvolveu-se
as classes servletDownload € ServletUpload respectivamente. Ambas descendem de
HttpServlet. No Quadro 18 pode-se visualizar a classe ServletbDownload € no Quadro 19 a

classe ServletUpload.
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package org.TCC NOVO.server.Transferencia;

import [::]
public class ServletDownload extends HttpServlet{
public void doPost (HttpServletRequest regquest, HrtpServletResponse res)
throws ServletException, I0Exception {
ResultSet rsz = null;
String fileName = "";
boolean isMultiPart = FileUpload.isMultipartContent(request);
if (isMultiPart) {
Conectar();
FileltemFactory factory = new DiskFileltemFactory():
ServletFileUpload upload = new ServletFileUpload(factory):
try {
List items = upload.parseRequest (reguest):
Iterator iter = items.iterator();
while (iter.hasNext()) {
FileItem item = (FileItem) iter.next():
if {'item.isFormField()} {
File file = new File(fileName);
if (file.exists() && file.isFile()) {
res.setContentType ("z2p i .

m");

res,setContentlength{ (int)file.length()}):

res.setHeader {"Content-disposition”, "attachment|filename="+file.getName(})}:
BufferedInput5tream in = new BufferedInputStream{new FileInputStream(file)):
BufferedCutputStream ocut = new BufferedCutputStream(res.getCutputStream()):
byte b[] = new byte[1024]; tamanho maximo permitido, podendo ser alterado
while (in.read(b) »= 0} {

out.write(b);

in.cloze():
out.close();
} else {
throw new ServletException ("2

catch (FileUploadException ex) { ex.printStackTrace():}
catch (Exception ex) { ex.printStackTrace():;}

Quadro 18 — Classe ServletDownload
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package org.TCC _NOWVO.server.Transferencia;

pukblic class ServletUpload extends HttpServlet{

@0Override
public woid doPost (HttpServletReguest reguest, HttpServletResponse response)

throws ServletException, ICException {
doFet (request, response);

pukblic wolid doGet (HotpServlietReguest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, ICExXception f{

boolean isMultiPart = FileUpload. isMultipartContent(request)
if (isMultiPart) {
Conectar () :
FileItemFactory factory = nmew DiskFileItemFactoryl():
ServletFilelUpload upload = new ServletFilelUpload|(factory):

cry f{
List items = upload.parsseRequest (request) ;
ITterator iter = items.iterator():
while (iter.hasNext()) {
FileItem item = (FileItem) iter.nexti):
if ('item.isFormField()) {
if (item.getMame () .length() > 0) {

this.inserirArguivoDiretorio(item) ;

catch (FileUploadException ex) {
ex.printStackIrace ()

catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace () :

Quadro 19 — Classe ServletUpload

Para a geracdo do arquivo no formato SCORM foi desenvolvido o método

GerarUnidadeSCORM da classe GWTServiceImpl conforme ilustrado no Quadro 20.

@0verride
pukbklic boolean GerarUnidadeSCOBM (String arguiveo, String nomeProij,
String nomelnid, String nomelArgRaiz) {

1=/ SCORM"™) ;

File diretorio = new File("c:/Upl
if ('diretorioc.exists()
diretorio.mkdir():

ContentPackageBuilder content = new ContentPackageBuilder("c:/U
content.add (new File (arguivo), nomeUnid, nomefrgRaiz):
tryi
content.build (nomePreoj, diretorio+"//"4+nomeProj4".=zip");
return true;
}tcatch (Exception e) {
e.printStackTrace () :
return false;

Quadro 20 — Método para geragdo do arquivo SCORM
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3.3.2 Operacionalidade da implementacao

Nessa se¢do sao apresentadas todas as funcionalidades da ferramenta através de um
estudo de caso. O estudo de caso apresentado mostrard todos os passos necessarios para a
constru¢do do material necessério para lecionar a ferramenta PowerPoint como uma unidade
de aprendizagem do projeto Microsoft Office. Serdo utilizados os usuarios jckr (coordenador),
fabi (designer), maria (professor conteudista) e joao (programador).

A primeira tela do sistema ¢ utilizada para autenticagdo do usuario, como pode ser

observado na Figura 20.
Logimn b4

Login: |

Senha:

Figura 20 — Tela de autenticacdo de usuario

A tela principal da ferramenta ¢ exibida apds a autenticagdo (Figura 21).

Sistema Gerenciador de Objetos de Aprendizagem

Menu <
Acdes -
| Cadastro de Usudrios
| Cadastro de Projetos
| Revisar Tarefas
_i-| Dizponibilizar Unidades Revisdo
i-| Werificar Revisdes das Unidades
i-| Gerar Arquivo SCORM
_i-| Baixar Arguivos Projetos

Sobre +

Usuario: José Carlos Knaul = Papel: Coordenador | Logado: 9:53

Figura 21 — Tela principal da ferramenta
No canto inferior esquerdo sao apresentados o nome e o papel do usuario logado.
Acima, no lado esquerdo estdo as opg¢des do menu, cada uma associada a um caso de uso.

Essas opcdes sdo exibidas de acordo com o nivel de permissdo do usuario, que € estabelecido
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através do seu papel. Quando clicado em qualquer op¢do do menu, sua tela principal serd
exibida no espago em branco a direita.

A Figura 22 apresenta o cadastro de usuarios. Pode-se observar que a tela de cadastro
de usudrio possui uma grade com todos os usudrios ja cadastrados e trés botdes que seguem
como padrdo na maioria das telas:

a) Incluir: quando clicado serd aberta uma tela para fazer a inclusdo de registros;

b) Editar: apds selecionar uma linha da grade, serd aberta uma nova tela para fazer a
alteracdo do registro. A Figura 23 apresenta a tela para edi¢ao dos dados do usuario;

c) Remover: apds selecionar uma linha da grade, o sistema ird abrir uma tela para

confirmagdo da exclusdo, e em seguida excluira o registro.

Sistema Gerenciador de Objetos de Aprendizagem
Menu <« Cadastro de Usuarios '*

Aces =11 | incuir /) Editar [%] Remover
__ij Cadastro de Usudrios

| Cadastro de Projetos Usuarios
| Revisar Tarefas : :

q b = S Nick Nome: Ermail Papel
‘| Disponibilizar Unidades Revisdo
—['| erificar Revisfies das Unidades fabi Fabiane Almeida Campos fabi@gmail.com Designer
__ﬂ Gerar Arguive SCORNM jckr José Carlog Knaul jekr.knaul@gmail.com Coordenador
| Baixar Arquivos Projetos joao Jo#o Cardoso da Siva jeao@amail.com Programador

maria Maria do Carmo maria@gmail.com Professor Conteudista

Sobre +

Usugrio: Jose Carlos Knaul | Papel: Coordenador | Logado: 21:26

Figura 22 — Cadastro de usuérios

Cadastro de Usuarios ><

Mick: jckr
Senha: raen

Conf. Senha: | ssss

MNome: José Carlos Knaul
Ernail: jckr.knaul@grrail.cormn
Papel: Coordenador »

I W Salvar I [H Cancelar ]

Figura 23 — Tela para digitar os dados do usuario
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A Figura 24 demonstra a tela para inclusdo do projeto que ¢ preenchida pelo usudrio

coordenador (jckr). O coordenador informa um nome, assunto, professor conteudista

responsavel, data inicio, data de entrega e observacoes.

Cadastro de Projetos

Mome:

Assunto:

Conteudista Resp.:
Data Inicio:
Data Entrega:

Observacies:

Curso Microsoft Office

Desenvolver material necessdrio para leccionacao do curso Microsoft

Office.

maria S
01/11/09

30/11/09

B J U A A AW =
Microsoft Office

O curso sera lecionado no més de dezembro e seguira a seguinte sequéncia:

1- PowerFoint;
2- Word;

3- Excel;

4- Qutlook.

Att. José Carlos Knaul
Coordenador

[ W Salvar ] [u Cancelar ]

Figura 24 - Tela para digitar os dados do Projeto

Na grade do cadastro de projetos (Figura 25) pode-se observar uma coluna com botdes

(Matriz DI). Esses botdes permitem o acesso ao cadastro de unidades de aprendizagem do

projeto. Na Figura 26, ¢ demonstrada a tela de cadastro das unidades de aprendizagem,

exemplificando a ferramenta Microsoft PowerPoint como uma unidade de aprendizagem do

curso Microsoft Office. Nesta tela sdo informados os objetivos, atividades, contetidos e

avaliagdes para a leccionacao da unidade PowerPoint.
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Cadastro de Projetos *

| induir /) Editar [%] Remover

Projetos
Nome Assunto Conteudista Responsavel Data Inicio Data Prazo Entrega  Matriz
Curso Microsoft Office  Desenvolver material necessario p...  maria 01112009 30M1/2009 [D Matriz DI

Figura 25 — Grade dos Projetos

| Cadastro de Unidades de Aprendizagem

Name:
Microsof PowerPoint

Descricao:
Leccionacao da ferramenta PowerPoint.

Duracao (minutos):
70

Objetivos || Atividades Contetidos Avaliacio

Descricio: Descricdo
Apresentar a ferramenta aos alunos.
Demonstrar exemplos.

Realizar atividades.

Avaliar a atividade desenvolvida.

[ D Salvar ] [Q Remaover ]

[ V" Salvar ] [u Cancelar ]

Figura 26 — Tela de Cadastro das Unidades de Aprendizagem

Na grade das unidades de aprendizagem (Figura 27) pode-se observar que ela possui

uma coluna com botdes de roteiro. Quando clicado nestes botdes, serd aberta uma tela com o



respectivo cadastro de roteiro da unidade de aprendizagem conforme ilustrado

Matriz de Design Instrucional
Unidades de Aprendizagem
| Incluir _*u Editar [%] Remover

Mome Status Descricio Duracéo (minutos)

1 Wicrosef PowerPoint Aberta Leccionacde da ferramenta PowerPoint. 70

Figura 27 — Grade das Unidades de Aprendizagem

| Cadastro de Roteiro

Script:
il 2 o A & A F =

i Roteiro PowerPoint

Curso PowerPoint - 12 edigdo.

* Analise histdrica da ferramenta

* Apresentacdo da ferramenta com todas as funcionalidades
* Demonstragdo de exemplos

* Realizacdo de atividades

* Avaliacdo das atividades desenvolvidas

* Conclusies

Tarefas
Titulo: Titulo Data Entrega
Criar apresentacdo sobre as funcionalidades da f... 104112009
i = =
Descricio: Criar apresentacao exemplo 15M11/2009
Criar logo do curso 20011/2009

Data Enfrega:

Data Entrega [
Responsavel:
Selecione o Responsavel w

[ 9 Salvar ] [Q Remover ]

i BT

[ W Salvar l [H Cancelar l

Figura 28 — Tela de Cadastro de Roteiro
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na Figura 28.
*
Roteiro Unidade
|
[’UJ Roteiro
X 1

Responzavel
fabi
fabi

jean
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Nesta tela (Figura 28) o coordenador ird cadastrar as tarefas necessarias para lecionar o
curso PowerPoint considerando os objetivos da unidade de aprendizagem. Essas tarefas
ficardo sob a responsabilidade dos programadores e designers. A tela estd ilustrada com trés
tarefas, duas sob a responsabilidade da designer fabi e uma sob a responsabilidade do
programador joao.

Ap0s as tarefas terem sido cadastradas, o usudrio responsavel pode visualiza-la na tela
Assumir Tarefa (Figura 29). Clicando no botao “Assumir Tarefa” o sistema colocara a tarefa
com o status de “Em andamento”. Abaixo da grade das tarefas existe uma grade com as
respectivas ocorréncias que seguem como padrdo na maioria das telas. Estas ocorréncias sao
gravadas toda vez que a tarefa for utilizada dentro do sistema.

Tarefas

E Assumir Tarefa

Tarefas

Nome Projeto Nome Unidade Titulo Descricdo Status Diata Entrega Responsavel

Curzo Microsoft Office  Microsof PowerPoint Criar apresentacio sobre os principios d...  Necessario a criacdo de a...  Aberta 100 172009 fabi

Curso Microsoft Office  Microsof PowerPoint Criar apresentacio das funcicnalidades Mecessério a criagdo dea...  Aberta 10/11/2009 fabi
Ocorréncias Tarefa

Data Ocorréncia Usudrio Descricio Observacio

081140200 fabi Tarefa Aberta

Figura 29 — Tela Assumir Tarefas

Na tela Disponibilizar Material (Figura 30), pode-se observar uma grade com as
tarefas assumidas e um botdo chamado “Disponibilizar Material”. Quando selecionada a
tarefa da grade e clicado neste botdo, serd aberta uma nova tela para disponibilizar o material
dessa tarefa conforme ilustrado na Figura 31. Nesta tela o usuario seleciona o arquivo
solicitado referente a tarefa e inclui uma observagao. O sistema ird mandar este arquivo para o
servidor (upload), mudard o status da tarefa para ‘“Pronta para Revisao” e gravara uma

ocorréncia para esta tarefa.
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Disponibilizar Material *

¥ Disponibilizar Material

Tarefas
MNome Projeto Nome Unidade Titulo Status Data Entrega ~ Responsdvel =
Curso Micresoft Office  Microsof PowerPoint Criar apresentacdo sobre os principios da Mic... EmAndamento  10/11/2009 fabi

Figura 30 — Tela Disponibilizar Material

Upload do Material %

Home do arquivo: Logo.zip
Tamanho: 1.:2Mb

| Escolher arquivo ||_.:.g|:|_zip

Lpload

Figura 31 — Tela para disponibilizar o material da tarefa

Na tela Revisar Tarefas (Figura 32), o coordenador pode informar se a tarefa cujo
material foi disponibilizado atende o solicitado ou ndo. Pode-se observar uma grade com as
tarefas disponibilizadas e dois botdes cujas funcionalidades sdo descritas a seguir:

a) Baixar Arquivo Tarefa: quando selecionada a tarefa da grade e clicado no botao,
sera efetuado o download do arquivo da tarefa que a representa;

b) Tramite Tarefa: quando selecionada a tarefa da grade e clicado no botdo, sera aberta
uma nova tela (Figura 33). Nessa tela o usudrio tem a opg¢ao de colocar a tarefa como
“Concluida” ou “Com Problemas” ¢ inserir uma observacao. O sistema ira mudar o
status da tarefa e incluird uma ocorréncia. Se a tarefa for colocada como “Com
problemas”, o usudrio terd que assumi-la novamente pela tela Assumir Tarefa (Figura

29).
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Revisar Tarefas *

@ Baixar Arguivo Tarefa Trémite Tarefa

Tarefas

Mome Projeto Mome Unidade Titulo Status Data Entrega  Responsavel

Curso Microsoft Office  Microsof PowerPoint  Criar apresentaco sobre os principios da Mi...  Pronta para Revisdo  10/11/2009 fabi
Ocorréncias Tarefa

Data Ccorréncia Usudrio Descricdo Observacio

10411/2009 fabi Tarefa Aberta

10/M1/2009 fabi Statuz atterado para Em Andamento

10/M1/2009 fabi Status alterado para Pronta para Revisdo

Figura 32 — Tela Revisar Tarefas

Tarefa com Problemas T

Status:
Com Problemas v

Observacao:

Apresentacdo ndo estd compativel com o que foi
solicitado. F

[ W Salvar ] [u Cancelar ]

Figura 33 — Tela tramite tarefa
A tela Disponibilizar Unidades (Figura 34) ¢ usada pelo coordenador para
disponibilizar o material referente a unidade de aprendizagem que esta sob sua
responsabilidade. A unidade de aprendizagem somente ficard visivel apds todas as tarefas
referentes a esta unidade estiverem concluidas. Nesta tela pode-se observar uma grade com as
unidades “Concluidas” e um botdo chamado “Disponibilizar Material” que quando
selecionada a unidade da grade e clicado no botdo, serd aberta uma nova tela para o

coordenador poder fazer o upload do material dessa unidade, conforme ilustrado na Figura 35.
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Disponibilizar Unidade '*

¥ Disponibilizar Material

Unidades
Nome Prajeto Nome Unidade Descricio Duracéo Status
Curso Microsoft Office Microsof PowerPoint Administracdo da ferramenta PowerPoint. 70 Concluida

Figura 34 — Tela disponibilizar unidades revisdo

Upload do Material ¥

Home do arguivo: Arg. Unidade.zip
Tamanho: 7.&6Mb

Conteido: Logo da unidade,
apresentacio exenplo e
apresentacido com funcionalidades.

1k

C:\tcemp
| Escolher arguivo |Arq. Unidade_zip

Upload

Figura 35 — Tela para disponibilizar o material da unidade

Nessa tela (Figura 35), o coordenador escolherd o arquivo, colocard uma observacgao e
tera que informar o diretorio raiz do arquivo que esta sendo disponibilizado para ser utilizado
futuramente na geracao do arquivo no formato SCORM. O sistema ira mandar este arquivo
para o servidor, mudard o status da unidade para “Pronta para Revisao” e gravara uma
ocorréncia para esta unidade.

A tela Validar Unidade de Aprendizagem (Figura 36), visualizada pelo professor
conteudista, ¢ usado para fazer o download do arquivo disponibilizado referente a unidade de
aprendizagem ¢ informar se os objetivos da unidade de aprendizagem foram concluidos ou
ndo. Nesta tela pode-se observar uma grade com as unidades com status de “Pronta para
Revisdo” e dois botdes cujas funcionalidades sdo descritas a seguir:

a) Baixar arquivo unidade: quando selecionado a unidade da grade e clicado no

botdo, sera efetuado o download do arquivo que representa a unidade.
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b) Tramite unidade: quando selecionada a unidade da grade e clicado no botao, sera
aberta uma nova tela (Figura 37). Nessa tela sdo informados quais objetivos das
unidades foram cumpridos. Se algum dos objetivos ndo for cumprido, o sistema
colocara a unidade como “Com Problemas” e incluird uma ocorréncia. Se todos os
objetivos foram cumpridos, o sistema colocara a unidade como “Concluida” e

incluird uma ocorréncia.

Validar Unidades *

{2 Baixar Arquivo Unidade =] Tramite Unidade

Unidades
Wome Projeto Home Unidade Status Descricdo Duracdo
Curso Microsoft Office Wicrosof PowerPoint  Pronta para Revisdo Leccionacdo da ferramenta PowerPoint. 70

Ocorréncias Unidade

Data Ocorréncia  Usuério Descricdo Observacio

0541142009 jckr Status altterado para Pronta para Revisdo Tamanho total do arguivo igual a 6. 7Mb.
059/114/2009 maria Status aterado para Com Problemas Fattou criar arguivo de exemplo.

111142009 jckr Status altterado para Pronta para Revisdo  Mome do arquivo: Arg. Unidade.zip Tamanho: 7.

Figura 36 — Tela Validar Unidade de Aprendizagem

0Objetivos da Unidade de Aprendizagem »

Objetivos
Avvaliar a atividade desenvolvida.
Apresentar a ferramenta acs alunos.

Demonstrar exemplos.

EORED

Realizar atividadez.

[ W Salvar ] [H Cancelar ]

Figura 37 — Tela para informar quais objetivos foram cumpridos
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A tela Verificar Revisdes Unidades (Figura 38) serve para o coordenador incluir novas
tarefas caso algum dos objetivos da unidade de aprendizagem ndo tiverem sido cumpridos.
Nesta tela pode-se observar uma grade com as unidades com status de “Com Problemas” e
um botdo chamado “Roteiro”. Quando selecionada a unidade da grade e clicado no botao, sera
aberta uma nova tela do cadastro de roteiro (Figura 28) para poder incluir novas tarefas a

serem realizadas.

Verificar Revistes Unidades

%4} Roteiro
Unidades

Nome Projeto Nome Unidade Descricdo Duracdo Status

Curso Microsoft Office Wicrosof PowerPoint Administracdo da ferramenta PowerPoint. 70 Com Problemas
Ocorréncias Unidade

Data Ocorréncia Usudrio Descricdo Observacio

05M11/2009 jckr Status alterado para Pronta para Revisdo Tamanhe total do arguive igual a 6.7Mb.

05M11/2009 maria Status afterado para Com Problemas Faltou criar arquive de exemplo.

Figura 38 — Caso de uso verificar revisdes unidades

A tela Gerar Arquivo SCORM (Figura 39) ¢ utilizada pelo coordenador para fazer a
geracdo do arquivo referente a unidade de aprendizagem no formato SCORM. Nessa tela
pode-se observar uma grade com as unidades de aprendizagem com status “Concluida” e um
botdo chamado “Gerar Arquivo SCORM”. Quando selecionada a unidade da grade e clicado
no botdo, serd gerado um arquivo no formato SCORM no diretdrio “C:\Uploads\SCORM”. O

arquivo gerado pode ser visualizado na Figura 40.
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Baixar Arguivos Projetos Gerar Arguivo SCORM =

Q Gerar Arguivo SCORM

Unidades
MNome Projeto Mome Unidade Status Descricio Duracéo
Curso Microsoft Office Unidade 02 Concluida Descricac da unidade 02 322

Ocorréncias Unidade

Diata Ocorréncia LUsudrio Descricio Observacio
15272009 jckr Unidade Aberta

1681272009 jckr Status afterado para Pronta para Revisdo teste unidade
16M 272009 maria Status atterado para Concluida

Figura 39 — Tela Gerar Arquivo SCORM

- <manifest xsi:schemaLocation="http:/ fwww.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1 imscp_vipl.xsd http:/ /www.adlnet.org/xsd/adlcp_v1p3 adlcp_v1p3.xsd
http:/ /www.adlnet.org/xsd/adlseq_v1p3 adlseq_v1p3.xsd http://www.adInet.org/xsd/adInav_v1p3 adinav_v1p3.xsd http://www.imsglobal.org/xsd /imsss
imsss_v1p0.xsd" xmins="http:/ /www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1pl' xmins:adcp="http:/ /www.adInet.org/xsd/adlcp_v1p3'
sming:adlseq="http:/ /www.adInet.org/xsd/adlseq_v1p3" smins:adnav="http:/ /www.adInet.org/xsd/adlnav_v1p3"
yming:imsss="http: / /www.imsglobal.org/xsd/imsss" xming:xsi="http:/ /www.w3.org/2001/XMLSchema-instance">

- <organizations default="Curso Microsoft Office">
- <organization identifier="Curso Microsoft Office"
<title»Curso Microsoft Office</title
- <item identifier="Unidade 02" identifierref="RES-Unidade 02" isVisible="true"
<titlexUnidade 02+/title:
+ <Imsss:sequencing
<fitemz
- <imss:sequencing:
<imsss:controlMode choice="true" choiceExit="true" flow="true" forwardOnly="false" useCurrentAttemptObjectivelnfo="true"
useCurrentAttemptProgressinfo="true" />
+ <imsss:objectives
<randomizationControls randomizationTiming="never" selectCount="0" reorderChildren="false" selectionTiming="never' />
<deliveryControls tracked="true" completionSetByContent="false" objectiveSetByContent="false" /=
<constrainedChoiceConsiderations preventActivation="false" constrainChoice="false' /=
<rollupConsiderations requiredForSatisfied="always' requiredForhotSatisfied="always' requiredrorCompleted="always' requiredForincomplete="always'
measureSatisfactionIfActive="true" />
</imass:sequencing >
<forganization
</organizations»
- <[250Lrces
<resource identifier="RES-Unidade 02" type="webcontent' href="Unidade 02/c:UploadSCORM" xml:base="" adlcp:scormType="sco" /=
<fresourcess
</manifest:

Figura 40 — Arquivo gerado SCORM
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3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados encontrados com o término da ferramenta sdo muito satisfatorios, pois
com a utilizagdo do Processo Sophia em conjunto com a matriz de design instrucional nas
fases de planejamento e producdo e utilizando SCORM para a fase de distribui¢do, atendem
0s objetivos iniciais.

Quanto a utilizagao do Processo Sophia para normalizacdo do processo de produgdo,
pode-se observar que a ferramenta proposta nao contempla totalmente a etapa de distribuicao,
pois ela prevé a avaliacdo do objeto pela WebTutoria e os alunos, visando obter feedback para
melhoria continua.

A coluna periodo da matriz de design instrucional nao foi utilizada na ferramenta pois
diz respeito a execucdo dos OAs e ndo ao processo de produgdo. Ja a coluna ferramentas nao
foi utilizada pois diz respeito aos bastidores da producao dos OAs.

No Quadro 21 ¢ apresentado um comparativo das caracteristicas da ferramenta
desenvolvida com os trabalhos correlatos. Estas caracteristicas foram encontradas em suas
documentagdes. Pode-se observar que a ferramenta desenvolvida ndo possui a geracdo de
relatorios com historicos da produgdo. Este seria um proximo estdgio para garantir
conformidades entre os dados. Outro fato interessante no comparativo das caracteristicas ¢

que a ferramenta proposta € a unica que utiliza o formato SCORM para distribuicao dos OAs.

Caracteristicas Processo OA GROA Ferramenta
desenvolvida
Interface web X X X
Validagao de permissdes, acessos X X
Distribui¢ao dos OAs X X X
Acompanhamento da produgao X X
Recuperacao dos OAs X X
Validagao dos OAs conforme os objetivos X X
Geracao de relatorios com historicos X
Utilizagao de normalizagdes na produgao X X
Geracao no formato SCORM X

Quadro 21 — Comparativo entre as ferramentas
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4 CONCLUSOES

Com o notavel crescimento da educacdo a distancia nos ultimos anos, a ferramenta
desenvolvida devera ser mais uma opg¢ao para auxiliar a producao e distribui¢do dos OAs.

A inspiracdo da ferramenta veio de Filatro (2008), pois ela especificou uma matriz de
design instrucional que pode ser usada na fase de planejamento dos OAs, ¢ Pessoa e Benitti
(2008), que propuseram uma normaliza¢ao no processo de producao de OAs.

No inicio do desenvolvimento da ferramenta foram elencadas funcionalidades que
deveria atender: elencar papéis aos usudrios, preenchimento da matriz de design instrucional,
criagdo de roteiros e tarefas relacionadas aos desenvolvedores, disponibilizar OAs para
revisdo, validacdo dos OAs e geracao de arquivos no formato SCORM. Ao término, pode-se
observar que as funcionalidades foram criadas, atingindo os objetivos.

As tecnologias utilizadas para constru¢do se mostraram eficientes, em especial a
utilizagdo do framework GWT-Ext. Com ele pode-se criar interfaces “amigaveis”, obtendo
um codigo legivel e com grande variedade de componentes.

No processo de desenvolvimento foram utilizados os paradigmas de orientacdo a
objetos, implementado na linguagem Java. O uso desta tecnologia gerou diversas dificuldades
e desafios na implementacdo devido a pouca experiéncia no ambiente de desenvolvimento.
Apesar desses contratempos os objetivos iniciais propostos foram alcangados com éxito.

Esta ferramenta possui algumas limitagcdes. Somente ¢ possivel acessar o sistema
utilizando-se os navegadores Google Chrome e Mozilla Firefox. A utilizagao do navegador
Internet Explorer distorce os componentes criados pelo GWT-Ext, ficando inviavel sua
utilizagdo. Essa limita¢do ¢ do proprio framework.

A pasta de armazenamento do material das tarefas e do arquivo no formato SCORM
esta fixa no servidor (“C:\Uploads\SCORM”), ou seja, ndo ¢ possivel usudrios da ferramenta

alterar o diretério de localizagdo dos arquivos.
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4.1 EXTENSOES

Como sugestdao para trabalhos futuros podem ser desenvolvidas ou aperfeicoadas as

seguintes funcionalidade:

a)
b)

c)
d)

e)

desenvolver a geragdo de relatorios historicos e estatisticos;

implementar uma forma de envio de email ao responsavel quando determinada
tarefa ou unidade de aprendizagem nao for atendida;

permitir a configuracao das pastas de armazenamento dos arquivos;

compatibilizar a ferramenta com o Internet Explorer;

alterar o esquema de guardar os arquivos de upload, para que o sistema trate o
nome do arquivo;

na geragdo do arquivo SCORM, poder selecionar mais de uma unidade de

aprendizagem para compor o curso no formato SCORM.
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O dicionério de dados tem por objetivo detalhar a estrutura do banco de dados da

ferramenta. Os tipos de dados de cada campo foram padronizados na seguinte forma:

a) integer: caracteriza um valor numérico do valor inteiro, onde seu tamanho ¢ definido

pelo valor entre parénteses;

b) varchar: lista de caracteres, onde seu tamanho ¢ definido pelo valor entre parénteses;

c) date: caracteriza um campo do tipo data.

O dicionéario de dados utiliza o seguinte padrao: nome da tabela, descri¢ao do campo,

nome do campo, tipo do campo, se € chave primaria, se € obrigatorio e se ¢ chave estrangeira.

No quadro 22, pode ser visualizado dicionario de dados da ferramenta.

Descri¢ao do Campo
ID
NICK
SENHA
NOME
EMAIL
IDF_PAPEL

Descri¢ao do Campo
ID
PAPEL

Descri¢iao do Campo
ID
NOME
ASSUNTO
DATA_INICIO
DATA_ENTREGA
OBSERVACOES

USUARIO
Campo Tipo
Identificacao Integer(10)
Nick Varchar(30)
Senha Varchar(25)
Nome completo Varchar(80)
Email Varchar(50)
Papel do Usuério Integer(10)
PAPEIS
Campo Tipo
Identificacao Integer(10)
Papel Varchar(30)
PROJETO
Campo Tipo
Identificagao Integer(10)
Nome do Projeto Varchar(80)
Assunto Varchar(280)
Data Inicio Proj. Date
Data Entrega Proj. Date
Observacoes Varchar(250)

Obrigatorio
Sim
Sim
Nao
Nao
Nao

Sim

Obrigatorio
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim
Nao
Sim
Nao
Nao



IDF_USUARIO Usuario do Projeto | Integer(10)

IDF_CONTEUDISTA Conteudista Integer(10)
UNIDADE
Descri¢ao do Campo Campo Tipo
ID Identificacao Integer(10)
NOME Nome do Projeto Varchar(80)
DESCRICAO Descricao Varchar(380)
DURACAO Duragao Varchar(80)

IDF_PROJETO Projeto da Unidade = Integer(10)
STATUS Estado da Unidade = Varchar(40)
NOME_ARQUIVO Nome do Arquivo | Varchar(280)

ARQUIVO_RAIZ Arquivo Raiz Varchar(260)
ATIVIDADE
Descri¢ao do Campo Campo Tipo
ID Identificacdo Integer(10)
DESCRICAO Descri¢ao Varchar(80)

IDF_UNIDADE Unid. da Avaliacdo = Integer(10)

AVALIACAO
Descri¢ao do Campo Campo Tipo
ID Identificacdo Integer(10)

IDF_UNIDADE Unid. da Avaliacdo = Integer(10)
IDF_TIPO AVAL Tipo de Avaliacao Integer(10)

DESCRICAO Descri¢ao Varchar(280)
TIPO_AVALIACAO
Descricao do Campo Campo Tipo
ID Identificacdo Integer(10)
TIPO Tipo Avaliagdo Varchar(80)
CONTEUDO
Descricio do Campo Campo Tipo
ID Identificacdo Integer(10)
DESCRICAO Descricao Varchar(180)

IDF_UNIDADE Unid. do contetdo ~ Integer(10)

PK
Sim

Nao

Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim
Nao
Nao
Sim
Sim
Nao
Nao

Obrigatorio
Sim
Sim

Sim

Obrigatoério
Sim
Sim
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim

Sim
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Sim

Sim



Descri¢ao do Campo
ID
DESCRICAO
IDF_UNIDADE

Descricao do Campo
ID
TEXTO
IDF_UNIDADE

Descri¢cao do Campo
ID
DESCRICAO
DATA
OBSERVACAO
IDF_USUARIO
IDF_UNIDADE

Descri¢ao do Campo
ID
DESCRICAO
DATA
OBSERVACAO
IDF_USUARIO
IDF_TAREFA

Descri¢ao do Campo
ID
IDF_ROTEIRO
TITULO
DESCRICAO

OBJETIVO
Campo Tipo
Identificacao Integer(10)
Descrigao Varchar(280)
Unid. do Objetivo Integer(10)
ROTEIRO
Campo Tipo
Identificacao Integer(10)
Script do Roteiro | Varchar(280)
Unid. do Roteiro Integer(10)

OCORRENCIA_UNIDADE

Campo Tipo
Identificagao Integer(10)
Nome do Projeto ~ Varchar(320)
Data da Ocorréncia Date
Observacgao Varchar(360)
Usuario da Ocorr. Integer(10)
Ocorréncia da Unid  Integer(10)

OCORRENCIA_TAREFA

Campo Tipo
Identificagao Integer(10)
Nome do Projeto ~ Varchar(320)
Data da Ocorréncia Date
Observacgao Varchar(360)
Usuario da Ocorr. Integer(10)
Ocorr. Da tarefa Integer(10)

ATIVIDADE_ROTEIRO

Campo Tipo
Identificagao Integer(10)
Roteiro Integer(10)
Titulo da Tarefa | Varchar(120)

Descrigao Varchar(240)

PK
Sim
Nao
Nao

PK

Nao
Nao

PK
Sim
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao

Obrigatorio
Sim
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim

Sim

Obrigatorio
Sim
Sim
Sim

Nao
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FK
Nao
Nao

Sim
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DATA_ENTREGA Data de Entrega Date Nao Sim Nao

STATUS Estado da Tarefa Varchar(40)

Quadro 22 - Dicionario de Dados



