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RESUMO

A web é muito mais interessante quando € possivel construir aplicativos que interajam
facilmente com amigos e colegas. Essa tendéncia também criou uma lista crescente de APIs
especificas para sites, que os desenvolvedores precisam aprender. A OpenSocial define uma
APl comum para desenvolver aplicativos sociais que irdo funcionar em diversos sites. O
objetivo final dessa API € que qualquer site de relacionamentos seja capaz de implementar a
API e hospedar aplicativos sociais de terceiros. Este trabalho apresenta uma forma de utilizar
redes sociais atraves da APl OpenSocial criando um ambiente de aprendizagem gerenciavel
que utiliza objetos de aprendizagem padronizados segundo a especificagdo SCORM. O
objetivo principal desse ambiente é possibilitar aos usuarios de redes sociais aprender, dividir
e difundir seu conhecimento pela rede social. O ambiente permite adi¢do de objetos SCORM,
criar e remover cursos bem como seus usudrios. Foi utilizado o LMS denominado BRUCE e
realizadas as adaptacdes para utilizar os recursos da APl OpenSocial.

Palavras-chave: Rede Social. API. OpenSocial. SCORM.



ABSTRACT

The web is more interesting when is possible to build apps that easily interact with friends and
colleagues. But with the trend towards more social applications also comes a growing list of
site-specific APIs that developers must learn. OpenSocial defines a common API for social
applications across multiple websites. The ultimate goal is for any social website to be able to
implement the API and host 3rd party social applications. This work shows a way of how
social networks can be used through OpenSocial API creating a learning management system,
that uses learning objects that follows SCORM specifications and standardize. The primary
purpose of this environment is make possible that users learn, share and disseminate their own
knowledge through social network. The environment permits adding SCORM object, create
and remove courses as well their users. It was used a LMS called BRUCE and made changes
on it to support OpenSocial API resources.

Key-words: Social network. OpenSocial. SCORM.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, em funcdo das necessidades sociais de um mundo interligado através de
grandes redes estdo sendo acelerados os processos de mudancga, transformando a economia,
globalizando processos, rompendo barreiras e diminuindo distancias (SCHLEMMER,;
SACCOL; GARRIDO, 2006, p. 1). Além de destruir barreiras, foi necessario encontrar uma
forma de disseminar o conhecimento na mesma velocidade dos processos de mudanca e
aproveitando o meio interligado das redes, o que aconteceu com a organizacdo do
conhecimento em repositorios online. Estes repositorios sdo organizados de forma acessivel e
organizada, alinhando com os atributos elencados por Schlemmer, Saccol e Garrido (2006, p.
2) que eram abrangéncia, a complexidade e a disposicdo em forma de rede conhecidos como
ambientes de aprendizagem.

Segundo Santarosa (1999), a criacdo destes ambientes de aprendizagem s&o o reflexo
mais atual deste novo enfoque da aprendizagem, fundamentada nas idéias de desenvolvimento
cognitivo individual. Ainda diz-se sobre estes ambientes, que Learning Management System
(LMS) sdo denominacdes utilizadas para softwares desenvolvidos para o gerenciamento da
aprendizagem via web (SCHLEMMER, 2002, p. 8).

Os LMS constituem uma forma mais recente de sistemas, que se diferenciam dos
tradicionais ambientes de aprendizagem por possuirem integracdo com outros tipos de
sistemas de apoio (ADL, 2006, p. 23).

Baseando-se nas premissas descritas anteriormente e nos atributos definidos por
Schlemmer, Saccol e Garrido (2006), neste trabalho desenvolveu-se um LMS utilizando
objetos de aprendizagem como recursos de apresentacdo de conteldos e atividades
padronizados segundo a especificacdo Sharable Content Object Reference Model (SCORM).

SCORM ¢ o nome da especificacdo que visa promover a criacdo de conteudo reusavel
para aprendizagem como objetos instrucionais com uma estrutura técnica universal para o
aprendizado baseado em computador e na web (ADL, 2006, p. 12).

CELINE é um componente que permite a execuc¢do de pacotes SCORM, assim como
interferir durante a interagdo do estudante com estes pacotes (VAHLDICK; RAABE, 2008, p.
4). Este componente conectado a aplicacdo web intermedia varios recursos necessarios para
atender a estes objetivos.

Com o desenvolvimento das ferramentas tecnoldgicas, emergem na sociedade novas

formas de relagdo, comunicagdo e organizacdo das atividades humanas, entre elas, merecem
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destaque o estudo de redes sociais virtuais (MACHADO; TUIBOY, 2005, p. 2).

Segundo Machado e Tijiboy (2005, p. 3), os softwares sociais sd0 programas que
funcionam como mediadores sociais e que favorecem a criacdo de redes de relacionamentos
através de espacos onde o usuario pode juntar pessoas do seu circulo de relacionamentos,
conhecer outras que compartilhem 0s mesmos interesses e discutir temas variados,
construindo diferentes elos entre os eu privado e o eu publico.

Neste panorama foi utilizado como software social a Application Programming
Interface (API) OpenSocial, uma plataforma de desenvolvimento para aplicativos que
utilizam os conceitos de relacionamento de redes sociais, implementada pela Google
(TAKAMOTO, NAVARRO, VAHL, 2009, p. 54) .

O servico OpenSocial define uma API comum para desenvolver aplicativos sociais que
irdo funcionar em diversos sites. Elas possibilitam que os desenvolvedores criem aplicativos
utilizando JavaScript e Hyper Text Markup Language (HTML) padréo para acessar amigos de
uma rede social e atualizar feeds' (GOOGLE, 2009a).

Os gadgets sdo miniaplicativos criados com o uso de HTML, além de JavaScript, Flash
ou Silverlight para um comportamento dindmico. Como os gadgets podem ser executados em
diversos sites e plataformas, hd tags e bibliotecas especiais que funcionam em lugares
diferentes (GOOGLE, 2009D).

Neste trabalho realizou-se comunicagdo entre o LMS e o gadget, criando assim um

ambiente de gerenciamento de ensino integrado com sites de relacionamentos.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho foi criar um LMS que possa ser acessado por ambientes de
redes sociais compativeis com a OpenSocial API.

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) disponibilizar um LMS que administre pacotes SCORM;

b) disponibilizar um gadget que se comunique com este LMS.

! Recurso de alguns sites que, aliado a um software especifico, permite alertar os visitantes quando hé contetido
novo. Também conhecido como feed Really Simple Syndication (RSS) (FOLHAONLINE, 2009).
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1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em quatro capitulos. No primeiro capitulo tem-se a
introducdo, a justificativa do trabalho, o objetivo geral e objetivos especificos. No segundo
capitulo é exposta a fundamentagdo tedrica, onde sdo abordados temas relevantes como Redes
Sociais, OpenSocial e BRUCE, o LMS desenvolvido por Vahldick (2008), além de trabalhos
correlatos. No capitulo terceiro € abordado o desenvolvimento do trabalho apresentando
requisitos principais, especificacdo, implementacdo, técnicas e ferramentas utilizadas e
resultados relativos ao LMS e o gadget. No ultimo capitulo apresenta-se a conclusdo final e

sugestdes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentacdo tedrica necessaria para compreensdo do

trabalho e a apresentacdo de uma aplicacdo similar ao sistema desenvolvido.

2.1 REDES SOCIAIS

Desde os primordios 0 homem tem a necessidade de ampliar sua forma de interacao.
Aproximadamente 8000 a.C. apareceram o0s primeiros indicios de forma escrita da
comunicagdo, desde entdo, as mudancas que ocorrerem com a humanidade exigem o
rompimento de barreiras para aumentar seus horizontes. Associada a esse panorama, a
evolucdo tecnoldgica e do conhecimento proporcionaram o0s meios que efetivamente
contribuiram para transpor as barreiras entre as na¢ées (RECUERO, 2009).

De acordo com Recuero (2009) a rede de computadores interconectados (internet)
assume um papel fundamental nesse propdésito. A internet surgiu na década de 90 como
conseqiiéncia de uma situacdo de competicdo e monitoramento entre Estados Unidos e Unido
Soviética. A expansdo mundial deste sistema ficou conhecida como World Wide Web (www).
Esta inovacdo possibilitou as pessoas a comunicacdo e a transmissdo de informacGes de
qualquer localidade com um nivel de seguranca e com um grau de confiabilidade suficiente
para dar credibilidade a esse meio de interacdo sem a necessidade da presenca fisica.

A internet possibilitou, no momento de sua criacdo, apenas a transferéncia de dados.
Com o aprimoramento da sua utilizacdo, foi gradativamente evoluindo para formas mais
proximas de comunicacdo, nas quais as pessoas interagem de maneira compartilhada e
conjunta (RECUERO, 2009).

Um reflexo da evolugdo da internet, foi a criacdo de ambientes de aprendizagem,
nascidos para disseminar o conhecimento e organiza-lo em repositorios on-line. Os mesmo
ainda podem ter auxilio de outras ferramentas de apoio para que 0s conhecimentos extraidos
desses ambientes sejam aproveitados ao maximo.

Segundo Aranha (2004), neste panorama surgiram os ambientes de conhecimento e
lazer denominados redes sociais. O primeiro evento que caracteriza este tipo de comunicagéo

foi a lista de e-mails que viabilizou a criagdo de comunidades, utilizada para socializar uma
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informacgdo de modo informal, dindmico e répido. Esse modelo avancou e resultou em uma
ferramenta para criacdo de um perfil pessoal que difundia a idéia de interacdo entre pessoas
que permitissem publicar seus dados pessoais e adicionar mais usuarios. Apesar de sua curta
duracdo, aproximadamente trés anos, instigou a criacdo de outras redes sociais.

A dinamica das redes sociais atuais tornou-se de uso tdo intenso que atinge a vida da
grande maioria da populacdo. Ela foi adicionada ao cotidiano da maioria das pessoas que a
utilizam para as mais variadas finalidades. As redes sociais, além do perfil, propiciam
compartilhamentos de fotos, videos, entre outros, criando espacos onde outros usuarios
podem acessar e participar. A rede é utilizada também como meio de trabalho para muitas
profissdes, como por exemplo, jornalistas que escrevem suas colunas disponibilizando-as para
leituras e comentarios. Empresas utilizam essas redes como divulgacdo de seus produtos e
servicos e de um modo geral, as pessoas utilizam a rede para contribuir, expandir
informagdes. A cultura e o lazer também sdo estimulados por meio da rede social, na medida
em que seus usuarios acessam e compartilham jogos, filmes, livros, entre outros (BOYD;
ELLISON, 2007).

Para Recuero (2004) o interesse no estudo de redes complexas permeia todo o século
XX. Iniciado pelas ciéncias exatas, matematicos e fisicos trouxeram as maiores contribuicoes
para o estudo das redes, que depois foram absorvidas pela sociologia, na perspectiva da
analise estrutural das redes sociais.

Na tentativa de elucidar o conceito de rede social, Aguiar (2007) apresenta a defini¢éo

na visao de diversos autores.

Redes sociais sdo, antes de tudo, relagdes entre pessoas, estejam elas interagindo em
causa propria, em defesa de outrem ou em nome de uma organiza¢do, mediadas ou
ndo por sistemas informatizados; sdo métodos de interacdo que sempre visam algum
tipo de mudanca concreta na vida das pessoas, no coletivo e/ou nas organizagdes
participantes (AGUIAR, 2007).

Recuero (2007) com base em diversos autores, pondera que a rede social ¢ “um
conjunto de dois elementos: atores (pessoas, instituicdes ou grupos — 0s nds da rede) e suas
conexdes (interacOes ou lagos sociais). Neste aspecto, argumenta que a rede € uma metafora
que permite observar os padrdes das conexfes de grupos sociais que sdo estabelecidos nas

conex0des entre os atores desses grupos.
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2.1.1 Atores

Os atores sdo 0s nos ou nodos, representados pelas pessoas envolvidas na rede. A
partir de sua interacéo € que se formam as estruturas sociais por meio da interacéo e dos lagos
sociais criados nesta interacdo. Por causa do distanciamento, inerente na comunicagédo
mediada pelo computador (CMC), os atores ndo sdo imediatamente discerniveis, portanto,
lida-se com construcdes feitas a partir de si no ciberespaco. Desta um ator pode ser

representado por um weblog, fotolog, twitter, orkut, entre outros (RECUERO, 2009).

2.1.2 Conexdes

As conexdes de uma rede sdo constituidas dos lacos sociais, 0s quais sdo formados a
partir da interacdo social entre os atores, assim, podem ser consideradas o principal elemento
no estudo das redes sociais, visto que, a alteracdo da estrutura dos grupos depende da variacdo
das conexdes. (RECUERO,2009).

2.1.3  Topologias de redes sociais na internet

As redes apresentam uma estrutura formata a partir das interagdes ou lagos sociais
estabelecidos entre os atores. Franco (2008 apud RECUERO, 2009) argumenta que as
topologias de redes sdo importantes para a compreensdo das redes sociais. Neste sentido,
apoiando-se em estudos de Baran (1964 apud RECUERO, 2008) apresenta trés tipos de
topologias de redes: distribuida, centralizada e descentralizada como poder ser visualizado no

Quadro 1.
Tipo de Topologia Caracteristica

Distribuida Todos 0s nds possuem mais ou menos a mesma quantidade de conexdes,
sem apresentar valoracdo hierarquica desses nos.

Centralizada Um no centraliza a maior parte das conexdes. Apresenta o formato de
estrela (observado na Figura 1)

Descentralizada Possui varios centros, ndo é mantida por um Gnico nd, mas por um grupo
pequeno de nos, conecta Varios outros grupos.
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Quadro 1 — Caracteristicas da topologia de redes

il ...--"x
-
™
. I 1 by
./ |'I-'I I'.q""-.._\
LINE
ESTACAO
CENTRALIZADO DESCENTRALIZADO DISTRIBUIDO

(A) (B) ]

Fonte: adaptado de Recuero (2009).
Figura 1 — Topologia de redes

Essas topologias séo interessantes para o estudo de varios elementos das redes sociais,
tais como os processos de difusdo de informacdes, porém, trata-se de modelos fixos e uma
mesma estrutura de rede social pode apresentar caracteristicas de varios deles. (RECUERO,
2009).

2.1.4  Dinamicas das redes sociais na internet

As redes sociais, mesmo na internet, sofrem alteragdes, modificagdes, ao longo tempo
e esse movimento acaba contribuindo na formacdo de padrbes para a compreenséo da rede.
Neste sentido Recuero (2010, p.79) afirma que “essas dindmicas sdo dependentes das
interacfes que abarcam uma rede e podem influenciar diretamente na sua estrutura.” Watts
(2003 apud RECUERO, 2009) argumenta que as redes ndo param no tempo e no espaco, estao
em constante transformacéo propiciadas pelas interagdes. Assim, essas transformacgdes podem
estar embasadas em interagdes para somar e construir um determinado laco ou para

enfraquecer ou destruir outro lago.
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Recuero (2009) aponta que o processo dindmico nas redes sociais é considerado um
processo emergente e capaz de impactar sua estrutura. Neste aspecto, a autora elenca alguns

elementos importantes para a compreensao deste processo.

2.1.4.1 Cooperagdo, Competigéo e Conflito

A cooperacdo, competicdo e conflito séo elementos dindmicos que influenciam a rede
social denominados de processos sociais. Processo social € definido por Ogburn e Nimkoff
(1975 apud RECUERO, 2009,p.81) como a interacdo que existe entre os homens. Neste
sentido os autores afirmam que: “interagdo social é compreendida como geradora de
processos sociais a partir de seus padrdes na rede, classificados em competicdo, cooperacao e
conflito.”

A cooperacdo é a base para que exista uma estrutura social, na medida em que é
refletido um modo de agir organizado. Assim a cooperacao € gerada pelo interesse individual,
pelo capital social envolvido e pelas finalidades do grupo.

Ja a competicao, de certa forma pode ser entendida como a vontade de superar o outro.
Nesse sentido pode ser percebida como cooperacdo de um determinado grupo para superar 0
outro grupo. (RECUERO, 2009).

O conflito gera situagdes confusas que contribuem para o desgaste e ruptura de uma
rede social, podendo inclusive estar associado a agressao e a violéncia.

De acordo com Recuero (2009, p.82) “a cooperagdo, a competi¢ao ¢ o conflito ndo
sdo, necessariamente, processos distintos e ndo relacionados. Sdo sim, fenbmenos naturais
emergentes das redes sociais.” Em sintese, pode-se dizer que enquanto a cooperagédo contribui
para formacdo e manutencdo da estrutura social, a competicdo e o conflito apontam para o
desequilibrio dessa estrutura. Desta forma, a cooperacgdo esta vinculada a criacdo dos grupos
na internet, que dependem da cooperacdo dos atores participantes na atualizacdo, leituras de
comentarios e dividir as informagdes como meios de manutengdo para que possam continuar a

existir. Pode-se citar como exemplo: weblogs coletivos, fotologs, entre outros.
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2.1.4.2 Ruptura e Agregacao

E comum em uma rede social, as pessoas aderirem e romperem nas interagdes com
grupos sociais. Essa dinamica é esperada e classificada pelos estudiosos das redes como
clusterizacdo. Neste sentido, Barabasi e Albert (1999 apud RECUERO, 2009, p.86) afirmam
que existem atores que executam muito mais conexdes com outras pessoas, do que a maioria
dos outros atores do grupo. Esses individuos sdo denominados conectores, e eles existem em
todas as redes. “Conectores sdo um componente extremamente importante de nossas redes
sociais. Eles criam tendéncias e modas, fazem negdcios importantes, espalham boatos ou
auxiliam a langar um restaurante” (RECUERO, 2009, p.87).

Sendo os conectores ‘espalhadores’ das informagfes em um grupo, assumem papel
fundamental na topologia das redes. A clusterizacdo, tende a produzir n6s muito mais densos
do que o restante da rede, provocando o aparecimento de comunidades.

Em redes sociais onde ha conflitos, é natural que ocorra outro movimento dindmico: a
ruptura, considerada uma acao ‘natural’ por estudiosos do assunto. H4 outros autores que
afirmam que existem um limite na quantidade de conexBes que uma pessoa é capaz de
manter. Dunbar (1993 apud RECUERO, 2009) discute que por questbes bioldgicas, o limite
estd em torno de 150 conexfes (conhecido como ‘Dunbar number’). Neste contexto,
considera-se que o conflito é tdo importante quanto a cooperacao para garantir um tamanho de

grupo em que todos os membros possam interagir socialmente.

2.1.4.3 Adaptacdo e auto-organizacao

Parson (1969) e Holland (1996 apud RECUERO, 2009) afirma que a adaptacdo é uma
questdo a ser resolvida nos sistemas sociais. Esses autores afirmam ainda que a construcéo de
novas estruturas, pelos sistemas sociais, aumentam sua capacidade adaptativa, além disso, 0s
sistemas sociais mais evoluidos, sdo mais adaptativos, consideram, ainda, a adaptacdo uma
evolugdo dos sistema. O conceito de adaptacdo estd diretamente ligado ao de auto-
organizacdo. A mediacdo pelo computador, por exemplo, gerou outras formas de

estabelecimento de relagdes sociais.

As pessoas adaptaram-se aos novos tempos utilizando a rede para formar novos
padrdes de interacdo e criando novas formas de sociabilidade e novas organizagdes
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sociais. Como essas formas de adaptacdo e auto-organizagdo sdo baseadas em
interagcdo e comunicacéo, é preciso que exista circularidade nessa informagdes, para
que 0s processos sociais coletivos possam manter a estrutura social e as interacdes
possam continuar acontecendo. Como a comunicacdo mediada por computador
proporciona que essas interacdes sejam transportadas a um novo espaco, que é o
ciberespaco, novas estruturas sociais e grupos que nao poderiam interagir livremente
tendem a surgir (RECUEROQ, 2009, p. 89).

2.1.5 Tipos de redes sociais na internet

Segundo Recuero (2009) as redes analisadas pela internet podem ser de dois tipos: as
redes emergentes e as redes de filiacdo ou redes de associagéo.

2.1.5.1 Redes Sociais Emergentes

Sdo as redes que aparecem a partir das interacfes entre 0s atores sociais. Essas redes
emergem através das trocas realizadas pela interacdo social e pela conversacdo através da
mediacdo por computador. Essa forma seria caracterizada pela construgdo do grupo através da
interacdo, por exemplo, nos comentérios de um weblog ou fotolog. As redes emergentes,
geralmente, sdo pequenas visto a necessidade de investimento financeiro e de tempo
disponivel para que as trocas sociais acontecam (RECUERO, 2009, p. 103). No Orkut, por

exemplo, podem ser vistas no livros de recados.

2.1.5.2 Redes de filiacdo ou Redes Associativas

Redes de apenas um conjunto de atores, porém, chamadas redes de dois modos. Isto se
justifica devido ao estudo de um conjunto de eventos aos quais um ator pertence. As duas
variaveis medidas sdo: os atores e eventos. Desta forma essas redes séo constituidas de dois
tipos de nos: os atores e os grupos, mantendo uma relagdo de pertencimento. “As redes sociais
de filiagdo ou associativas na internet sdo aquelas derivadas das conexdes “estaticas” entre os

atores, ou seja, das interagcdes reativas, como exemplo, a lista de amigos no Orkut.”
(RECUERO, 2009, p. 103).
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2.1.6  Sites de redes sociais

Segundo Recuero (2009,p.102) os sites de redes sociais (SRSs) “sdao uma consequéncia
da apropriacdo das ferramentas de comunicacdo mediadas pelo computador pelos atores
sociais.” Neste caso, O Orkut, Facebook, etc., embora sejam frequentemente citados como
exemplo, ndo s&o os Unicos tipos de sites de redes sociais.

Esses sites sdo espacos utilizados para a expressdo das redes sociais na internet,
definidos como sistemas que permitem: 1) a construcdo de uma persona através de um perfil
ou pégina pessoal; 2) a integracdo através de comentarios; 3) a expressdao publica da rede
social de cada ator. (BOYD e ELLISON, 2007 apud RECUERO, 2009, p. 110).

A diferenca entre os sites de redes sociais e outras formas de comunicacdo mediada por
computador reside no modo de visibilidade, articulacdo e manutencdo dos lagcos sociais
estabelecidos no espaco off-line, como por exemplo, o flickr e o fotolog; os weblog, Twiter,
Plurk, Orkut e Facebook. Esses site permitem criar um perfil das pessoas, mostram
publicamente a rede social de cada ator e permitem interacdes.

Neste contexto, BOYD e ELLISON (2007 apud RECUERO, 2009), apresenta uma
definicéo de apropriacdo (sistema utilizado para manter redes sociais e dar sentido as mesmas)
e a estrutura — apresentando a principal caracteristica de exposi¢do publica da rede.

2.1.7 Comunidades em redes sociais

“A estrutura basica da comunidade da rede social é aquela de um cluster ou seja, de um

aglomerado de n6s com maior densidade de conexdes” (RECUERO, 2009).

2.1.8 Comunidades Virtuais

“O processo de expansao das interagdes sociais comega com o surgimento dos meios de
transporte ¢ de comunicagdo”. Neste sentido, cita-se 0 evento das cartas, telefone e outros
meios de comunicacdo mediada, ocorrem trocas comunicacionais sem a presenga fisica.
(RECUERO, 2009, p. 135).
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As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede (internet),
quando uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas
durante um tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar
redes de relagfes pessoais no ciberespaco. (RHEINGOLD, 1995 apud RECUERO,
2009, p. 137).

Assim, a comunidade virtual é composta por: discussdes publicas, pessoas que se

encontram e reencontram, ou continuam em contato para dar prosseguimento a discusséo, o

tempo e o0 sentimento. Esses elementos, através do ciberespaco formam redes de relacdes

sociais, constituindo-se em comunidades (RECUERO, 2009).

2.1.9 Sobre os sites de redes sociais

Os sites sociais apresentam caracteristicas bastante semelhantes mas que diferem na forma de

sua utilizacdo. O quadro 2 demonstra algumas destas caracteristicas.

SITE CARACTERISTICAS

ORKUT Sistema criado por Orkut Buyukkokten — funcionario do Google

e a mostra dos membros da rede social de cada ator.

— desenvolvido em 2001 e lancado em 2004. Este site combinava
diversas caracteristicas de sites de redes sociais anteriores como:
criacdo do perfil focados no interesse, a criagdo de comunidades

FOTOLOG O fotolog é um sistema de publicacdo que possibilitam ao usuario

comentarios.

publicar fotografias acompanhadas de pequenos textos e receber

FLIKER Inicialmente criado para publicacdo de fotografias. Recentemente

acrescentou a publicacdo de videos.

FACEBOOK | Criado por Mark Zuckerberg com o objetivo de focar em alunos

sistemas de maior base de usuarios do mundo.

MySPACE Lancado em 2003, permitia a mostra de redes sociais e a

blogs, grupos e fotos, musica e videos.

TWITTER E um site popularmente denominado de um servico de

que saiam do segundo grau (nos EUA) e aqueles que estavam
entrando na universidade. Lancado em 2004, hoje é um dos

interacdo com outros usuarios através da construcdo de perfis,

microblogging. Permite que sejam escritos pequenos textos. E
estruturado com seguidores e pessoas a seguir onde cada twitter
pode escolher quem deseja seguir e ser seguido por outros.

PLUNK Semelhante ao twitter, permite aos usuarios publicar mensagens

que sao visiveis a quem 0s segue (amigos e fas).

Quadro 2 — Caracteristicas dos sites sociais
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2.2 OPENSOCIAL

Segundo Google (2009c), pode-se definir a OpenSocial como um conjunto de APIs
JavaScript comuns para desenvolver aplicativos sociais. Este servico define uma API que
possibilita que os desenvolvedores criem aplicativos utilizando JavaScript e HTML padréo
para a criacdo de redes sociais (GOOGLE, 2009a).

Esta nova plataforma tem como objetivos, além de reduzir o tempo de
desenvolvimento do programador, também potencializar quantidade de usuarios de uma
aplicacdo (TAKAMOTO:; NAVARRO; VAHL, 2009, p. 54).

Com foco nas pessoas, a APl do OpenSocial permite 0 acesso a servicos da rede, assim
sendo, possui trés areas de funcionamento (TAKAMOTO; NAVARRO; VAHL, 2009, p. 55):

a) pessoas e relacionamentos: representa uma parte muito importante do sistema,
responsavel por fornecer as informacdes do usuério e de seus relacionamentos com
outros usuarios do sistema;

b) atividades: representa as atividades de um usuério dentro do sistema para que seja
mantido um histdrico de suas acdes e elas sejam divulgadas aos amigos e visitantes
do perfil;

c) persisténcia: a API disponibiliza capacidade de persisténcia para que os aplicativos
possam ler e gravar dados dos usuarios especificos de cada aplicacéo.

O objetivo final é que qualquer site de relacionamentos seja capaz de implementar a

API e hospedar aplicativos sociais de terceiros (GOOGLE, 2009a).

Segundo OpenSocial (2010), a OpenSocial fornece algumas formas para desenvolver
aplicacdes. A forma escolhida dependera dos requisitos de cada projeto. Contudo, a grande
maioria dos projetos sociais tem uma estrutura comum. Na figura 2 pode-se visualizar essa

estrutura.

Data Profiles  Templates Social App

D+%+

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Figura 2 — Estrutura bésica de um projeto social

Em sistemas baseados na OpenSocial, os componentes da figura 2, sdo providos de
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varios lugares. As aplicacBes clientes podem usar JavaScript para renderizar dados em um
modelo. As redes sociais podem armazenar esses dados sociais e dados da aplicacdo, j& o lado
servidor pode aproveitar os bancos de dados e frameworks para produzir saidas renderizadas.
A API divide-se em trés padrdes para o desenvolvimento de aplicagdes, e cada padrdo
prové solucdo para todos os seus requisitos. Cada um dos padrBes sera aprofundado em

seguida.

2.2.1  Social Mashup

Social Mashup é uma aplicacdo leve que executa internamente nas redes sociais. Essas
aplicacdes normalmente apresentam um bom desempenho mas sdo limitadas em capacidade
de armazenamento e processamento de dados. Uma Mashup é tipicamente criada utilizando
HTML, JavaScript, CSS, OpenSocial Templates, e/ou Flash. Como é demonstrado na figura
3, 0 gadget retorna a seu usuario todas as requisicdes feitas por ele, sem necessidade de um
servidor adicional.

Para construir uma Social Mashup, é necessario um local onde armazenar o arquivo
XML de especificacdo do gadget. Este arquivo deve ficar em um local que tenha acesso pela
web e ndo estar protegido por um firewall. Precisa-se também um local para testar o gadget.
Normalmente as redes sociais disponibilizam um local para testes. No Orkut, esse local foi
denominado sandbox e 0 mesmo pode ser acessado pelo link www.sandbox.orkut.com. Para

acesso ao ambiente € necessario um cadastro na Google.

Client

mﬁﬁl

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Figura 3 — Estrutura Social Mashup

Para a criacdo da visualizagéo de perfil e de tela do gadget, as aplica¢bes baseadas na

OpenSocial podem gerar vérias interfaces para o contexto em que cada gadget se encontra.
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Por exemplo, quando um usuéario da rede social acessa o perfil de outro usuario, como
visualizagdo do gadget no perfil desse segundo usuéario, é apresentado o tipo de visualizacdo
chamado perfil. Ja quando um usuério adiciona ou utiliza um gadget € gerada a visualizacédo
de tela, muito diferente e mais detalhada que a visualizacdo de perfil. Na visualizacéo de tela
é onde pode ser visto 0 gadget totalmente carregado. No quadro 3 é demonstrado a forma

como as configuragdes sdo criadas.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Module>
<ModulePrefs title="Social Mashup Tutorial - Gifts">
</ModulePrefs>
<Content type="html" view="profile">
<! [CDATA[
Hello, Gifts! (profile view)
11>
</Content>
<Content type="html" view="canvas, default">
<! [CDATA[
Hello, Gifts! (canvas view)
11>
</Content>
</Module>

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Quadro 3 — Exemplo de visualizag&o de perfil e tela

A OpenSocial define 2 atores: o dono do gadget e o visualizador. O proprietario é
guem gerencia o conteudo de uma pagina particular, enquanto o visualizador esta autenticado
como usuario visualizando uma pagina.

De acordo com OpenSocial (2010) existem dois modos de solicitar informacdo de
usuario, a primeira ja se tem conhecimento do que se quer saber entdo a requisi¢do ja pode ser
feita na especificacdo da gadget. Ja na segunda forma de requisi¢do necessita de dados do
visualizador e a partir dos dados informados processar a pagina. Nesse caso é utilizada API
JavaScript para recarregar a pagina automaticamente de acordo com a solicitagdo do usuério.

O quadro 4 demonstra um exemplo de proprietario do gadget e visualizador onde o
gadget faz requisicdo a um XML passando as informacdes do owner (dono) e viewer
(visualizador) e retornando essas informagfes. Como a requisicao esta na visualizagéo perfil,
somente se acessar o perfil de um usuario que tenha a gadget adicionada ira conseguir

visualizar o retorno. O resultado pode ser visto na figura 4 o retorno do quadro 4.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Module>
<ModulePrefs title="Social Mashup Tutorial - Gifts (owner and
viewer) ">
<Require feature="OpenSocial-data"/>
<Require feature="OpenSocial-templates"/>
</ModulePrefs>
<Content type="html" view="profile">
<! [CDATA[
<script type="text/os-data"
xmlns:os="http://ns.OpenSocial.org/2008/markup">
<os:ViewerRequest key="viewer" fields="displayName"/>
<os:0wnerRequest key="owner" fields="displayName"/>
</script>
<script type="text/os-template"
xmlns:os="http://ns.OpenSocial.org/2008/markup">
Hello<os:If condition="${viewer.displayName!=null}">,
${viewer.displayName}</os:If>!

<br/> You're looking at ${owner.displayName}'s profile.
</script>
11>
</Content>
<Content type="html" view="canvas">
<! [CDATA[
Hello, Gifts! (canvas view)
11>
</Content>
</Module>

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Quadro 4 — Exemplo de owner e viewer

¥ Social Mashup Tutorial - Gifts (owner and viewer)

Hello, Leonardo Fafasl Morastom!
You're looking at Leonardo Rafael Morastoni's profile.

Blog do desenvolvedor

Informe o bug & denunciar aplicativo {E‘,‘. ver o aplicativo inteiro »

& [X

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Figura 4 — Retorno exemplo de owner e viewer
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2.2.2  Social Application

Segundo OpenSocial (2010), uma aplicacdo social executa na rede social mas se baseia
em um servidor externo para processamento e renderizacdo de dados. Esse tipo de aplicacédo
prové funcionalidades avancadas, mas podem ter problemas de desempenho quando se
tornam muito populares. Aplicagdes sociais podem ser criadas utilizando tecnologias como
HTML, JavaScript, CSS, OpenSocial Templates, Flash, PHP, Python, Java, Perl, .NET, ou
Ruby.

Muitas aplicagdes sociais combinam dados sociais obtidos nas redes sociais com dados
de aplicacgdes que estdo hospedadas em servidor na web (OPENSOCIAL, 2010).

2.2.2.1  Pré-requisitos

Os pré-requisitos do Social Application sdo 0s mesmos pré-requisitos aplicados ao
Social Mashup (item 2.2.1.1). Entretanto no Social Application, devido as requisi¢coes feitas
ao servidor externo, além dos dados sociais permanecerem armazenados internamente, é
necessario um local para armazenar os dados resultantes das requisi¢cfes dos aplicativos
sociais.

No modelo de aplicacdo social, a rede social envia os dados para o servidor externo e
esse servidor fica responsavel por apresentar ao usuario uma informacéao relativa aos dados

recebidas da rede social. A estrutura desse tipo de aplicacdo pode ser verificado na figura 5.
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Client

Social Network

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Figura 5 — Estrutura de Aplicacéo social

A figura 6 apresenta a forma como a requisicdo € processada. O processamento da
requisicdo segue 0s seguintes passos:
a) o cliente solicita a visualizagdo de uma aplicacéo;
b) arede social envia os dados para o servidor remoto;
c) o servidor remoto combina dados sociais e de aplicacdo e retorna;
d) arede social envia o contetdo ao cliente.

Segundo OpenSocial (2010), para devolver a requisicdo, 0 servidor remoto precisa
utilizar o método de seguranca OAuth da OpenSocial. Esse método €é subdividido em dois:
OAuth2Legged e OAuth3Legged. O primeiro método é utilizado quando as requisicdes sao
recebidas de um gadget ja publicado na rede social. Ele utiliza os dados de verificacdo obtidos
na validacéo de propriedade do gadget para acessar a rede social. O modo OAuth3Legged faz
acesso direto a rede social, ndo utilizando as informacgdes do gadget, mas a autenticacdo de
acesso do servidor a rede social.

O modo OAuth2Legged é largamente utilizado pelos desenvolvedores de gadgets por

seu desempenho em autenticacao e resposta as requisicoes.
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Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Figura 6 — Fluxo de requisicao

2.2.3  Social Website/Social Mobile Application

Sites sociais e aplicagdes mdveis sociais ndo executam na rede social mas acessam-na
através de RPC e REST APIs. Os usudrios dessas aplicacfes garantem acesso aos dados
sociais utilizando a autenticagdo OAuth3Legged sem ter que adicionar aplicativos em uma
rede social. O design padrdo garante muita flexibilidade, muitas plataformas e varias
linguagens conseguem utilizar esse padrdo. Na figura 7 pode-se visualizar a estrutura do
social website. Percebe-se que as requisicdes sao feitas pelo aplicativo que esta executando
externamente e sdo devolvidas pela OpenSocial para que, apds processadas, possam ser

visualizadas pelo usuério.
Social Network

E‘??@f@

Fonte: OPENSOCIAL (2010).
Figura 7 — Estrutura Social Website
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2.3 BRUCE

Segundo Vahldick (2008), o LMS BRUCE foi criado com o propdsito de servir de
exemplo e documentacdo para os desenvolvedores que desejarem conhecer 0 componente
CELINE.

Segundo Vahldick e Raabe (2008), o BRUCE foi montado contendo uma servlet que
simplesmente verifica se 0 usuario esta autenticado ou ndo. Caso esteja autenticado apresenta
as telas solicitadas do contrario, retorna a tela de login.

Vahldick e Raabe (2008), o funcionamento do BRUCE parte do principio de
redirecionamento de links e formulérios para a servlet que por sua vez direciona para a pagina
responsavel pela apresentacao.

O Quadro 5 demonstra o codigo implementado para a servlet.

public class BruceWeb extends HttpServlet {

protected void service (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException ({
String nextURL = "";
User user = UserAdministration.getUser(request);

if (user == null) {
nextURL = "dontlogin.jsp";
}else {
nextURL = request.getServletPath () .replaceFirst(".do", ".jsp");

}

RequestDispatcher rd=request.getRequestDispatcher ("
WEB-INF/views/"
+nextURL) ;

rd.forward (request, response);

}
}
Fonte: Vahldick (2008).

Quadro 5 — Listagem da classe BruceWeb
Segundo Vahldick e Raabe(2008), o BRUCE foi testado tanto com o mecanismo de
persisténcia padrdo de XML, quanto com o banco de dados MySQL, e executado no servidor
Apache Tomcat.
Com a criagdo do BRUCE pode-se concluir que é possivel desenvolver aplicaces web

utilizando os recursos do CELINE para o gerenciamento e uso de pacotes SCORM.
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2.4 CONCEPCAO DE UM LMS

Segundo Aranha (2004), o LMS foi concebido e integrado em cinco médulos a saber:
seguranca, aprendizagem virtual, acompanhamento da aprendizagem, controle e orientacdo ao

usuario, como pode ser visualizado na figura 8.

Seguranca
— ,| Acompanhamento
Sal_a de de aprendizado
aprendizagem
‘ _ l R Orientacdo ao
Controle USUA4rio

Fonte: Aranha (2004).
Figura 8 — Estrutura Modular do prot6tipo de sistema de gerenciamento de aprendizagem virtual
interativa (LMS)

Segundo Aranha (2004) o médulo de seguranga realiza a administracdo da seguranca e
0 controle de acessos dos usuarios ao sistema. Ele estd estruturado para administrar trés
categorias de usuarios: o aluno, o professor ou tutor e o administrador do sistema.

Para Tanenbaum (2003) a seguranca nas redes envolve inimeros problemas desde
garantir que pessoas mal intencionadas ndo leiam até modificar secretamente as mensagens
enviadas de outros destinatarios. Além disso, a preocupacdo com seguranca envolve também
questdes com pessoas que tentam ter acesso a Servigos remotos para 0S quais ndo estdo
autorizadas. A seguranga evita que mensagens legitimas sejam capturadas e reproduzidas
indevidamente. Lida também com situacbes de pessoas que tentam negar o envio de
determinadas mensagens. “A maior parte dos problemas de seguranca ¢ causada
intencionalmente por pessoas maliciosas que tentam obter algum beneficio, chamar a atencéo
ou prejudicar alguém” (TANENBAUM, 2003, p.767). O autor relaciona os principais

invasores conforme o quadro 6.
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Adversario Objetivo

Estudante Divertir-se em bisbilhotar mensagens de correio eletronico de outros
pessoas.

Cracker Testar o sistema de seguranca de alguém, roubar dados.

Representante de Vendas

Tentar representar toda a Europa e ndo apenas Andorra.

Executivo

Descobrir a estratégia de marketing do concorrente.

Ex-funcionario

Vingar-se por ter sido demitido

Contador

Desviar dinheiro de uma empresa

Corretor de Valores

Negar uma promessa feita ao cliente através de um mensagem de
correio eletronico.

Vigarista Roubar numeros de cartdes de creditos e vendé-los
Espido Descobrir segredos militares ou industriais de um inimigo
Terrorista Roubar segredo de armas bacterioldgicas

Fonte: Tanenbuam (2003, p. 768).

Quadro 6 — Algumas pessoas que podem causar problemas de seguranca e 0s motivos para fazé-lo

O modulo de sala de aprendizagem virtual foi desenhado utilizando o conceito de

metaforas para proporcionar e facilitar a utilizacdo das fungdes pelo aluno durante a

aprendizagem a distancia.

O médulo de acompanhamento da aprendizagem deve gerar dados automaticos sobre o

acompanhamento da aprendizagem do estudante para posterior consulta.

O modulo de orientacdo deve orientar os usuarios (professor ou tutor, alunos e

administrador do sistema) em relacdo a utilizacdo dos comandos e funcdes do sistema. O

mesmo foi concebido baseado nas dificuldades que o usuério tem em operar o sistema, foi

desenvolvido para atender usuarios iniciantes e experientes.

O modulo de controle deve ser responsavel por gerar dados sobre todas as operacdes

internas e externas efetuadas pelo sistema e também aquelas executadas pelo estudante e

professor.

2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Existem alguns ambientes capazes de executar pacotes SCORM. No item 2.5.1 sera

apresentado sobre a SCORM Sample RTE criado pela organizagdo ADL (2006).

Quanto a redes sociais, sera citado no item 2.5.2 0 gadget ReadingSocial desenvolvido

por LivingSocial (2009) e utilizado pelo site de relacionamentos Orkut. No item 2.5.3 sera

citado o gadget UdutuTeach na viséo de Hill (2008), implementado para o Facebook.
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251 SCORM Sample RTE

Segundo Vahldick (2008, p. 49-50), SCORM Sample RTE trata-se de um exemplo da
implementacdo de referéncia do SCORM. Este ambiente foi desenvolvido em Java e esta
disponivel para download no site da ADL. Nesta ferramenta existem somente dois atores: o
administrador e o usuario (VAHLDICK, 2008, p. 50).

O administrador tem atividades como importar curso, excluir curso, comentar
atividades do curso, gerenciar usuarios e gerenciar objetos globais (VAHLDICK, 2008, p. 46-
47). Algumas tarefas como registrar-se em um curso, ver 0S cursos registrados, visualizar os
estados nos cursos e alterar dados cadastrais, foram citadas por Vahldick (2008, p. 47) como

atividades do usuario no sistema.

2.5.2  ReadingSocial

Segundo Google (2009d), a ferramenta ReadingSocial é um organizador dos historicos
de leitura. A ferramenta é capaz de armazenar os livros lidos, que estdo sendo lidos ou que
ainda serdo lidos.

Segundo LivingSocial (2009), o ambiente é capaz de manter a comunicacdo entre
usuarios que estdo lendo o mesmo livro, podendo dar dicas de leitura ou até disponibilizar o
historico a todos 0s Usuarios.

A aplicacdo foi hospedada em um servidor disponibilizado pela empresa Google e a
ferramenta esta sendo executada em massa por usuarios do site de relacionamentos Orkut.
Podem ser realizadas pesquisas de livros no site da empresa e os resultados desta pesquisa,
retornados em eXtensible Markup Language (XML), adicionados diretamente no gadget.
Conforme LivingSocial (2009) afirma que sdo adicionados varios livros e duas descri¢es no
site e aplicacdo todos os dias. Uma proposta segundo LivingSocial (2009) é que os proprios

usuarios possam futuramente adicionar livros ao ambiente.
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2.5.3 UdutuTeach

Segundo Hill (2008), UdutuTeach é uma aplicacdo com a utilidade de um verdadeiro
negocio para redes sociais desenvolvida para o site Facebook. O ambiente é um LMS que
habilita negociadores, educadores e entidades do governo a gerenciar o processo de e-learning
do inicio ao fim sem o custo de softwares corporativos ou infra-estrutura. Além disso, € a
primeira aplicacdo que ndo dependente de propaganda que fornece uma maneira das empresas
obterem receita com a plataforma de redes sociais.

O UdutuTeach foi construido para integrar facilmente com outras redes sociais como
MySpace, LinkedIn e Bebo, permitindo que as pequenas e grandes corporagdes, 6rgaos
governamentais, escolas e outros tipos de negocios, conduzam formacao e/ou certificacdo de
cursos para tirar proveito dos recursos disponiveis e funcionalidade do Facebook. Com o
LMS, os usuarios podem publicar material didatico, controle de acesso, gravar o processo do
aprendiz, recolher o pagamento e ver os resultados, uma vez que 0s usuarios tenham
completado uma sessao, tudo sem sair do Facebook.

Segundo Hill (2008), a ferramenta permite professores e alunos utilizarem o Facebook,
ou sites similares, a executar tarefas como:

a) carregar cursos (pacotes SCORM) para a plataforma de redes sociais ou

desenvolver diretamente no Facebook;

b) definir os individuos ou grupos de individuos que sdo membros de redes sociais,

como alunos ou professores, podendo utilizar os pacotes de um determinado curso;

c) gravacdo do processo de aprendizado do aluno através da SCORM API;

d) geracdo de relatorios do processo de aprendizagem (disponivel apenas para 0s

administradores do curso);

e) emissdo de certificados aos formandos que ja tenham concluido o curso da maneira

apropriada;

f) feedback de aprendizado entre alunos e professores sobre varios cursos;

g) prover avaliacdes publicas dos cursos formuladas pelos alunos;

h) procura de cursos baseados no contetido ou no desempenho dos outros membros.
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3 DESENVOLVIMENTO

As secOes seguintes descrevem a especificacdo e implementacdo do gadget e do LMS

(BRUCE). Por fim sédo indicados os resultados obtidos com esse trabalho.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

Na sequéncia sdo apresentados os Requisitos Funcionais (RF) (quadro 7) e os

Requisitos Ndo Funcionais (RNF) (quadro 8) que séo atendidos por este trabalho

Requisitos Funcionais (RF) Caso de Uso
RFO01: o gadget devera permitir que o usuario do Orkut se registre. ucol
RF02: o LMS devera permitir que o usuario faca manutencédo de seus objetos uco2
SCORM: adicdo, substitui¢do e remocéo de pacotes SCORM.

RF03: o LMS devera permitir que o pacote possa ser sugerido pelos amigos ou ucCo3

torna-lo publico e avisar todos os usuarios quando um pacote publico for
adicionado.

RFO04: o LMS devera permitir que o usudrio liste todos os seus objetos. UCo04
RF05: o LMS devera permitir que o usuario liste os objetos de cada um de UCO05
Seus amigos.

RF06: o LMS devera permitir que o usuario selecione um objeto para uCo06
interagir.

RFO7: o LMS devera permitir que o usudrio registre-se em objetos publicos ou uco7
sugeridos por seus amigos.

RFO08: 0o LMS devera permitir a administracao de usuarios. uCo08
RF09: o LMS devera permitir a administracdo de pacotes. uCo09

Quadro 7 — Requisitos funcionais

Requisitos N&o Funcionais (RNF)

RNFO1: utilizar OpenSocial API para implementar o gadget.

RNF02: ser compativel com o Orkut.

RNFO03: o LMS devera ser compativel com o Apache Tomcat.

RNFO04: o LMS devera ser compativel com o MySQL.

RNFO5: o LMS devera utilizar o componente CELINE para as fungdes de administracdo de
pacotes SCORM.

Quadro 8 — Requisitos ndo funcionais
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3.2 ESPECIFICACAO

Na sequéncia é apresentada a especificacdo do gadget, que foi modelado na ferramenta
Entreprise Architect. Foram utilizados conceitos da orientacdo a objetos e da Unified
Modeling Language (UML) para a criacdo dos diagramas de casos de uso, atividades, classe e
de sequéncia.

3.2.1  Diagrama de casos de uso

Na figura 9 tem-se 0s casos de uso sobre a atividade do usuario.

UC01 - Registrar no
Orrkout

ICD2 - Gerenciar chjetos
SCORM

UCDY - Administrar
pacote

UC0E - Administrar
usuaric

IC05 - Listar objetos dos
amigos

LICOE - Selecionar ohjeto

Figura 9 — Diagrama de casos de uso do usuario
O primeiro caso de uso (Quadro 9), designado como Registrar, apresenta a

autenticacdo do usuario no gadget.

UCO01 — Registrar

Descricao Autenticacdo do usuario
Pré-condigdes O usuario deve estar logado no Orkut;

O usuario deve ter o gadget adicionado a seu perfil.
Cenario principal 01) O usuério faz acesso a gadget;

02) O sistema verifica a permisséo do usuario;
03) O gadget grava os dados;
04) O usuério visualiza a tela de saudacéo.

Pos-condigdes O usuario esté apto a utilizar o sistema.

Quadro 9 — Detalhamento do caso de uso Registrar
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O caso de uso de numero 2 (Quadro 10), designado como Administrar pacotes,
apresenta as operacdes que podem ser realizadas com os pacotes de aprendizado SCORM.
Esse caso é constituido pelo cenario principal, dois cenarios alternativos e um cenario de
excecéo.

O caso de uso 3 (Quadro 11), denominado Compartilhar pacotes, define as operagoes
para que 0s usuarios da rede social possam sugerir cursos para seus amigos ou assumir cursos
publicos.

O caso de uso 5 (Quadro 13), nomeado Listar objetos, apresenta a operacao que 0

usuario quando quer verificar foram indicados por seus amigos.

UCO02 — Administrar pacotes

Descricéo Permite adicéo, substituicdo e remocgao de pacotes SCORM
Pré-condigdes O usuério deve estar logado ao gadget com uma conta que
disponha de privilegio de administrador.

Cenério principal 01) O usuario acessa 0 menu “Manage courses’;

02) O gadget lista os cursos existentes com a respectiva opcao de
remové-los ¢ habilita a opgao “Import Course”;

03) O usuério faz a operacdo necessaria;

04) O sistema processa a solicitacdo e retorna ao menu inicial;

Fluxo Alternativo 01 | No passo 02 do cenario principal, caso o usuério clique em
“DELETE™:
02.01) O sistema exclui o pacote e retorna ao passo 03.

Fluxo Alternativo 02 | No passo 02 do cenario principal, caso o usuario clique em
“Import Courses™:

02.01) O usuario informa um 1D para 0 curso;

02.02) O usuario informa um nome para 0 curso;

02.03) O usuario escolhe um pacote SCORM no formato zip e faz
upload do arquivo;

02.04) O usuario clica na opg¢ao “Send”

02.05) O gadget grava os dados;

02.06) O gadget retorna a pagina inicial.

Excegdo 01 No passo 03 do fluxo alternativo 02, caso o usuario ndo adicione
um pacote no padrdo SCORM, o sistema gera uma mensagem de
erro e solicita ao usuario que tente novamente.

Quadro 10 — Detalhamento do caso de uso Administrar pacote
O caso de uso 6 (Quadro 14), nomeado Listar objetos dos amigos, apresenta a
operacdo que o usuario executa quando deseja verificar os cursos adicionados por seus

amigos.
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UCO03 — Compartilhar pacote e avisar amigo

Descricao

Compartilhar pacotes com 0s amigos ou deixar um pacote publico

Pré-condicdes

O usuario deve estar utilizando o gadget.

Cenério principal

1) O usuério acessa o item “Import Courses”;

2) O usuario registra um novo curso;

3) O usuario define o curso como publico;

4) O usuario finaliza a importacdo do curso;

5) O usuario retorna ao menu inicial.

6) O gadget gera uma atualizacdo no perfil de todos os usuarios
cadastrados avisando que foi adicionado um novo curso e retorna
ao menu inicial.

Fluxo Alternativo 01

No passo 2, quando 0 usuario registra um novo curso, mas nao
define como publico, o usuério finaliza o curso e retorna ao passo
4

Fluxo Alternativo 02

No passo 5, apds retornar a0 menu principal, o usuario acessa o
item “Your registered courses” e sugere o curso importado
anteriormente a um amigo.

Quadro 11 — Detalhamento do caso de uso Compartilhar pacote

UCO05 — Listar objetos

Pré-condigdes

O usuério deve estar logado ao gadget.

Cenario principal

01) O usuario acessa o menu “Register to a new course”;

02) O gadget lista 0s cursos existentes;

03) O usuério faz a operacdo necessaria;

04) O sistema processa a solicitacdo e retorna ao menu inicial;

Quadro 13 — Detalhamento do caso de uso Listar objetos

UCO06 — Listar objetos dos amigos

Pré-condicdes

O usuario deve estar logado ao gadget.

Cenério principal

01) O usuario acessa 0 menu “Your registered courses”;

02) O usuario acessa o menu “Friends Courses”

03) O gadget lista todos os cursos cadastrados para 0s amigos
desse usuario;

04) O sistema aguarda acdo do usuério;

Quadro 14 — Detalhamento do caso de uso Selecionar objeto dos amigos

O caso de uso 7 (Quadro 15), nomeado Selecionar objeto para interagir, apresenta a

operacdo que o usuario executa quando deseja iniciar um curso.

UCO07 — Selecionar objeto para interagir

Pré-condigdes

O usuario deve estar logado ao gadget.

Cenario principal

01) O usuario acessa o menu “Your registered courses”;
02) O sistema lista 0s cursos do usuério;

03) O usuério seleciona um curso para interacéo;

04) O usuario inicia 0 curso;

05) O usuério finaliza o curso;

06) O sistema retorna a tela inicial.

Quadro 15 — Detalhamento do caso de uso Selecionar objeto para interagir

O caso de uso 8 (Quadro 16), nomeado Registrar objetos publicos ou sugeridos,

apresenta a operacao que o usuario quando quer verificar foram indicados por seus amigos.
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UCO08 — Registrar objetos publicos ou sugeridos

Pré-condigdes O usuario deve estar logado ao gadget.

Cenario principal 01) O usuario acessa o menu “Register to a new course”;

02) O gadget lista 0s cursos existentes;

03) O usuério registra-se nos cursos disponiveis ou nos sugeridos
de seus amigos;

04) O sistema retorna ao menu inicial;

Quadro 16 — Detalhamento do caso de uso Registrar objetos publicos ou sugeridos
O caso de uso de numero 9 (Quadro 17) apresenta a forma que o LMS gerencia 0s

USUArios.

UC9 — Administrar usuario

Pré-condicdes O usuério deve estar logado ao gadget ter privilegio de administrador.

Cenario principal | 01) O usuario acessa o menu “Manage users”;

02) O gadget lista os usuarios cadastrados;

03) O usuério pode criar, editar ou remover um Usuério;

04) O usuério executa a tarefa;

05) O sistema processa a solicitagdo e retorna ao menu inicial;

Quadro 17 — Diagrama de caso de detalhado de administragdo de usuério
O caso de uso de nimero 10 (Quadro 18) apresenta a forma que o LMS gerencia 0s

pacotes.

UC10 — Administrar pacote

Pré-condicdes O usuério deve estar logado ao gadget ter privilegio de administrador.

Cenario principal | 01) O usuario acessa o menu “Manage courses”;

02) O gadget lista os cursos cadastrados;

03) O usuério pode criar, editar ou remover um curso;

04) O usuério executa a tarefa;

05) O sistema processa a solicitagdo e retorna ao menu inicial;

Quadro 18 — Diagrama de caso de detalhado de administrag&o de pacote

3.2.2  Diagrama de Atividades

A figura 12 e figura 13 fornece uma visao de como todas as atividades sdo executadas,

de forma a clarificar o funcionamento do gadget e LMS.
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Inicio

Listar Usuarios J ( Editar Usuario ) t Excluir Usudrio
\I/

Manage users

Acessar Orkut

Acessar BRUCE

Listar Cursos

SlN
Acessar Pagina Admin Registar
Curso?

Register to a new course

Manage courses

Finalizar Curso

Your reg d courses

Iniciar Curso?

Excluir Curso Importar Curso & —————————

Listar Cursos

Importacio
com Sucesso?

Figura 12 — Diagrama de atividades do nivel administrador

Inicio

[ Acessar Orkut ]
3
Acessar BRUCE
( Listar Cursos M

Registar Curso?

Fim
@cessar Pagina Usudrio Register to a new course)

Finalizar Curso )

_ : 1
Gour registered coursesH Listar Cursos ) g Fazer Curso

Iniciar Ciirsn?

Figura 13 — Diagrama de atividades do nivel de usuério
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De inicio o usuario deve acessar o Orkut e adicionar o gadget a seu perfil. Feito isso, o
usuario deve acessar o gadget. E feito uma verificaco se o usuario é do tipo administrador ou
ndo. Se o usuario for administrador ele pode exercer as seguintes opcles: gerenciar cursos,
gerenciar usuarios, registrar em cursos, listar os cursos registrados. J& o usuario do tipo
usuario tem recursos reduzidos que sao: registrar-se em cursos e listar 0s cursos registrados.

Na funcéo de gerenciar os cursos, o usuario pode escolher entre incluir um novo curso
ou excluir um curso existente. Na opgédo de inserir um novo curso, caso seja escolhido um
curso SCORM invalido, o usuéario é redirecionado a tela de gerenciar curso novamente. A
opcao de excluir curso, ap6s um curso ser selecionado, o exclui e retorna a tela inicial do
usudrio onde sdo listadas todas as funcdes.

Na funcdo de gerenciar usuarios, pode-se optar por excluir ou editar um usuario. Se a
opcdo excluir for escolhida, ap6s o usuério ser selecionado, o sistema retorna a tela de
gerenciamento de usuarios. Caso a opc¢do escolhida seja editar usuario, apds o usuario ser
selecionado, pode-se alterar a permissao do usuario selecionado para administrador. Feito esse
processo o sistema retorna a tela inicial do usuario.

Na funcdo listar os cursos registrados, o usuario pode iniciar um curso e realizar as
atividades oferecidas por esse curso. Ao finalizar o curso o usuario é direcionado novamente a
tela de listagem de cursos.

Na funcdo registrar-se a cursos, 0 usuario visualiza cursos publicos disponiveis no
gadget, ele pode se registrar em um curso e/ou indicar um curso ao um amigo ja registrado no

gadget. Feito esse processo 0 usuario retorna a pagina inicial.

3.2.3  Diagrama de Classes

Na figura 14 pode se verificar o diagrama de classes que fornece uma visao de como as
classes estdo estruturadas e relacionadas, de forma a facilitar a estruturacédo e a relacdo entre

elas.
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class Class Model /

OpenSocial

OpensSocial

- client: client

- friends: Person

- id: Stiing

- map: java.util.Map

- provider: provider

- request: Request

- scheme: AuthScheme
- viewer: Person

- response: Response

BRUCE

XMLDAOExample

- xstrem: Xstream
- fileNameExtra: String

- getFileNameExtra() : String

- getXStream() : XStream

+ loadDomainsLO() : DomainsLO

+ saveDomainsLO(DomnainsLO) : void
+  setFileNameExtra(String) : void

DomainsLO

- domains: List<Domain>

+ getDomains( : List<Domain>
+  setDomains(List<Domain>) : void|

3 W

getFriend(Person) : void
getUser(Person) : void

Lo

- course: String

BruceWeb - item: String

- nextURL: String

- user. User

- rd: RequestDispatcher

Domain

- name: String
- title: String
- los List<LO>

+ getCourse() : String
+ getltem() : String
+  setCol ) : void

3

service(HttpServletRequest, HttpServietResp:

vod] |+  void

SignedFetchVerifyServlet

- CERTIFICATE: String

sponse) : void

# doGet(Htp
# doPost(Htp

List<OAuth

sponse) : void

k4 V!

+ q
+ getResquestUrl(HttpServietRequest) : String
(Hitp: quest, Hitp:

sponse) : void

+ getlos() : List<LO>
+ getName() : String

+ getTitle(): String

+ setlLos(List<LO>) : void
+ setName(Sting) : void
+ setTitle(String) : void

LMSIntegrationExample

TagParameter

- easy: EasyContentPackage
- Ims LMSConfig

- log: Logger

- title: String

- item: Item

- name: Sting
- description: String

+ getDescription() : String
+ getName() : String
+ setD

) : void

+ o+

changeCourse(User, ActiviyTree, NavigationRequestType, String) : booleal
openCor Jser, String) : Cor g
processinteraction(User, Course, int, String, String) : boolean
retrievelnteraction(User, Course, int, String) : String

+ selectCourses(User, List<Course>) : void

+  setName(String) : void
Tag

String) : Tag|

Figura 14 — Diagrama de classes

Além das classes implementadas por Vahldick (2008), que sdo aquelas contidas dentro

do quadro BRUCE na figura 13, foram implementadas duas classes para o LMS relacionar-se

com o container via OpenSocial. As duas classes implementadas para o desenvolvimento

deste trabalho serdo descritas abaixo.

A classe opensocial foi desenvolvida para que cada conex@o com o container Orkut

ndo tivesse que ser refeita em cada requisicado realizada ao ambiente.

A classe signedFetchverifyServliet foi desenvolvida para validar as requisigdes

feitas pelo gadget para acessar os recursos do LMS. A classe verifica 0 método de envio de

requisicdo com os métodos doGet € doPost. Além de validar a requisicdo, a classe € capaz de

obter a requisi¢cdo em forma de lista de objetos ou somente um objeto, utilizando o método

getRequest.

3.24

MODELO ENTIDADE RELACIONAMENTO

A figura 15 apresenta 0 modelo de entidade e relacionamento do LMS e do gadget.

Além do modelo de tabelas proposto por Vahldick (2008), foi adicionado uma tabela de
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cursos publicos, vinculado a tabela de cursos. Essa tabela armazena o atributo publico

utilizado para listagem do cursos disponiveis a todos os usuarios do gadget.

courses -
W id_course: INT(10)

& ds_course: VARCHAR(100) &
4 ds_id: VARCHAR(100)

4 ds_title: VARCHAR(100)
& ds_derived: TINYINT(1)
4 ds_removed: TINYINT(1)

pode

contem

requestactivities -
¥ id_user: INT(10)
% id_course: INT(10)

pubcourses -
% idpubcourses: INT(11)
@ courses_id_course: INT(10) (FK)
4 publico: VARCHAR(2)
I3 AKX PUBCOURSES_1

@ courses_id_course

coursesusars -
¥ courses_id_course: INT(10) (FK)

% id_activity: CHAR(100)

& vl_attempt: INT(10)

< vl_experiencedduration: DOUBLE
¢ dt_lasttimeaccessed: DATETIME

contem

users |
¥ id_user: INT(10)

< ds_nick: CHAR(15)
4 ds_passw: CHAR(10)
4 tp_user: CHAR(1)

W users_id_user: INT(10) (FK)
4 id_suspendedactivity: VARCHAR(100)
|3 FX_COURSEUISERS_I
W courses_id_course
|3 FK_COURSEUSERS_ 2
W users_id_user

@

tem

trmactivities M
¥ id_user: INT(10)
¥ id_course: INT(10)
¥ id_activity: CHAR(100)
4 coursesusers_users_id_user: INT(10) (FK)
@ coursesusers_courses_id_course: INT(10) (FK)
4 bool_progressstatus: TINYINT(1)
4 vl_absoluteduration: DOUBLE
4 vl_experienceduration: DATE
4 vl_attemptcount: INT(10)
4 bool_suspended: TINYINT(10)
4 id_parentactivity: CHAR(100)
@ idx_children: INT(10)
4 bool_sttemptcompletionstatus: TINYINT(1)
4 bool_sttemptprogressstatus: TINYINT(1)
4 vl_scoreraw: DOUBLE
% vl_scorescaled: DOUBLE
4 vl_scoremin: DOUBLE
4 vl_scoremax: DOUBLE
|3 tmactivities FKIndex]
@ coursesusers_courses_id_course
@ Coursesusers_users_id_user

Rel_08

tem

tmobjectives -
% id_user: INT(10)
% id_course: INT(10)
# id_objective: CHAR(100)
& id_activity: VARCHAR(100)
@ coursesusers_users_id_user: INT(10) (FK)
@ coursesusers_courses_id_course: INT(10) (FK)
& bool_progresstatus: TINYINT(1)
& bool_satisfiedstatus: TINYINT(1)
& bool_measurestatus: TINYINT(1)
& vl_normalzedmeasure: DOUBLE
I3 FK_TMOBJECTIVES I
@ Coursesusers_courses_id_course
@ COUrseslsers_Users_id_user

tminteractions Z
% id_user: INT(10)
% id_course: INT(10)
4 coursesusers_users_id_user: INT(10) (FK)
4 coursesusers_courses_id_course: INT(10) (FK)
% id_activity: CHAR(100)
4 id_interaction: CHAR(100)
% ds_type: CHAR{20)
4 ds_timestamp: CHAR{30)
% nr_weighting: DOUBLE
4 ds_result: CHAR(20)
% ds_latency: CHAR(30)
4 ds_description: VARCHAR(4000)
& nr_index: INT(10)
I3 tminteractions_FRIndex1
@ Coursesusers_courses_id_course

@ Coursesusers_users_id_user

3.3

Figura 15 — Modelo entidade relacionamento

IMPLEMENTACAO

A seguir sdo mostradas as técnicas e ferramentas utilizadas e a operacionalidade da

implementacéo.
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3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Para desenvolvimento do gadget BRUCE, foi utilizada a APl OpenSocial da Google,
uma API de cddigo aberto. O BRUCE faz requisi¢cdes ao LMS Bruce, hospedado no servidor
da FURB. Partindo do ponto de que as requisi¢des sO sao realizadas pela API, foi
implementado a partir do LMS uma classe que faz solicitagbes ao container OpenSocial
Orkut. Com essa implementacéo ¢ possivel capturar dados dos usuarios do Orkut, como nome
e amigos. Cinco novas bibliotecas foram adicionadas ao LMS: OpenSocial (versdo 1.0),
oauth, junit (versdo 4.5), json (versdo 1.1),commons codec (versdo 1.3). Essas bibliotecas
utilizadas sdo de cddigo aberto. Para criacdo dessa classe o LMS foi importado no ambiente

de desenvolvimento web Eclipse (versdo Helios Service Release 1).

3.3.1.1 Desenvolvimento do gadget BRUCE

No desenvolvimento da gadget, foi desenvolvido um arquivo XML de acordo com as
especificacfes para o desenvolvimento de gadgets da OpenSocial e do Orkut. O foco da
gadget é a rede social Orkut, pois das redes sociais estudadas é a que tem menos
particularidades e tem sua especificacdo mais proxima da especificacdo da OpenSocial. Para
criacdo do XML foi utilizada a ferramenta Notepad++.

O gadget foi implementada como apresentado no quadro 19, as varidveis do gadget
sdo:

a) linha 3. <ModulePrefs>: tag que representa as informacdes basicas da aplicacao,
como nome, autor, descricdo, email do autor. Essa tag também € responsavel por
elementos que informam a versdo da APl OpenSocial que sera utilizada (require) e
a laténcia dos arquivos estaticos na rede social, fazendo que assim que o tempo de
carregamento da gadget seja diminuido, a configuracdo de cache é opcional para
gadgets;

b) linha4. tit1e="BRUCE”: nome que sera concedido a gadget (figura 16(1));

c) linha 5. directory tile="BRUCE”: nome do aplicativo no diretorio de
aplicativos;

d) linha 6. description: breve descri¢do sobre o aplicativo(figura 16(2));

e) linha 8. autnor: nome do desenvolvedor da gadget;
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h)

)

K)
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linha 9. author email: email do desenvolvedor da gadget;

linha 10. author affiliation: empresa ou instituicdo onde o desenvolvedor esta
afiliado;

linha 11. author location: local fisico onde o gadget foi desenvolvido;

linha 12. screenshot: imagem de pré-visualizacdo do gadget, sera visualizada
pelo usuario quando o mesmo adicionar o gadget(figura 16(3));

linha 13. thumbnail: imagem reduzida utilizada para localizar a gadget no
diretdrio de aplicativos da rede social(figura 16(4));

linha 14. <Require feature="OpenSocial-0.8"/>: fazendo a chamada da API,
com 0 parametro require pode-se chamar varias APIs internas ou externas;

linha 15. <Require feature="OpenSocial-data"/>. chamada para a obtencdo

de dados do usudrios da API;

m) linha 16. <Require feature="OpenSocial-templates"/>: chamada para a

p)

q)

obtencdo dos templates de interface da API,

linha 17. <Require feature="views" />. chamada para obter as funcbes de
visualizacBes de objetos do usuario;

linha 18. <Param name="process-on-server">true</Param>. parametro para
que todas as execugdes sejam feitas localmente (servidor Orkut);

linha 20. <content view="profile" >: eXibe seu resultado no perfil do usuario
que tem o gadget atrelado a seu perfil;

linha 22. <!-- codigo removido-->. string de validacdo de propriedade da
gadget. Antes de atrelar a gadget a uma rede social, é necessaria confirmar de que
a gadget é de propriedade de quem esta tentando coloca-la na rede social. Para tal,
GOOGLE (2011), solicita que se coloque o caminho de acesso ao XML (como por
exemplo: http://campeche.inf.furb.br/Irmorastoni/bruce.xml) para validagdo. O site
retorna uma chave e solicita que essa chave seja colocada dentro da tag <content>
do seu XML. Feito isso, 0 gadget esta verificado e pronto para ser colocado no
Orkut;

linha 24. <content type="ntm1">: exibe 0 gadget em si, tudo que estiver dentro
dessa tag, sera a propria execucao e interface do gadget, também informa o tipo de
conteudo de que o mini aplicativo é formado;

linha 27. function carregaviewer (): fungdo em javascript que requisita 0s

dados do usuario do gadget ao servidor do OpenSocial;
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t) linha 34. function onCarregaMe (ret): funcdo em javascript que recebe como

pardmetro os dados do usuario do gadget e invoca um iframe com a aplicagdo

remota;

de outras funcdes;

0 carregamento da funcdo init para que o gadget seja iniciado.

or k utmﬁ inicio perfil SCraps comunidades aplicativos « M temas w

Explore nossos aplicativos

todos os

linha 42. function init (): funcdo em javascript que é responsavel pela execucgao

linha 44. gadgets.util.registerOnLoadHandler (init): fungéo da API que faz

||busca.r|

adicionado
recentemente

meus aplicativos

Categorias
Selos
Comunicacio
Paguera

Eventos
Financas
Alimentos e bebidas
Jogos e diversdo
Estilo de vida
Filmes e TV
Misica

Moticias

Politica

Esportes
Ferramentas
Viagens

Video

Siga: Bruce Spring...
Hrirdrirdr

398 usudrios
adicionar

BRUCE

BRUCE
Frirdrirdr
10 usudrios

BigFan Of Bruca W. .
Frirdrddr

35 usudrios
adicionar -

Sobre BRUCE i-}r Leonardo Rafael Morastoni

Learning Management System that implementes SCORM patterns

BRUCE ©®

popularidade: 10 usuarios
uS0 por semana: 2 usudrios

Postar atualizacGes para os meus amigos
Mostrar exemplo antes de postar
[C] Permitir acesso as minhas fotos

salvar cancelar

3 amigos com este aplicativo

i

CONSTRUA

_ S

0 A suA PROPRIA

CIDADE!

jue agora !

~

Figura 16 — Exemplo de objetos do gadget




1.<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
2 .<Module>

3. <ModulePrefs

4. title="BRUCE"

5 directory title="BRUCE"

6 description="Learning Management System that implements SCORM
7 patterns"

8 author="Leonardo Rafael Morastoni"

9. author email="leomoras@gmail.com"

10. author affiliation="FURB"

11. author location="Blumenau, SC"

12. screenshot="/gadget/bruce.png"

13. thumbnail="/gadget/bruce.png">

14. <Require feature="OpenSocial-0.8"/>

15. <Require feature="OpenSocial-data"/>

16. <Require feature="OpenSocial-templates"/>
17. <Require feature="views" />

18. <Param name="process-on-server">true</Param>
19. </ModulePrefs>

20. <Content view="profile" >

21. Bem vindo ao Bruce!

22. <!-- codigo removido-->

23. </Content>

24. <Content type="html">

25. <! [CDATA[

26. <script type="text/javascript">

27. function carregaViewer () {

28. var req = OpenSocial.newDataRequest () ;

29. reqg.add (reqg.newFetchPersonRequest (

30. OpenSocial.IdSpec.PersonId.VIEWER), 'viewer');
31. var idspec = OpenSocial.newlIdSpec ({'userId':'VIEWER',
32. 'groupId':'SELF'}) ;

33. req.send (onCarregaMe) ; }

34. function onCarregaMe (ret) {

35. var viewer = ret.get('viewer').getDatal();

36. var source =

37. "http://campeche.inf.furb.br/lrmorastoni/orkut.jsp?id="+
38. viewer.getId() + '"

39. document.getElementById('frm') .innerHTML="<iframe
40. height=100% width=100% frameborder="0"

41. src=source></iframe>"'; }

42. function init () {carregaViewer();}

43. gadgets.util.registerOnLoadHandler (init) ;

44, </script>

45. <div id='frm'>

46. Hello! Your application is being loaded...

47. </div>

48. </html>]]>

49. </Content>
50. </Module>

Quadro 19— Desenvolvimento do gadget




50

3.3.1.2 Desenvolvimento do LMS

O desenvolvimento do LMS ¢ descrito em detalhes em Vahldick (2008). No contexto
deste trabalho serdo demonstradas as paginas Java Server Pages (JSP) que fazem acesso a
OpenSocial e os codigos que foram alterados no LMS para que essa adequacdo a API
funcionasse corretamente.

O quadro 20 apresenta a pagina de saudacdo do LMS, alterada para apresentar o
cumprimente ao usuario do Orkut com o seu nome (figura 17(1)). Esse cumprimento somente
é exibido apo6s o usuério o adicionar o gadget a seu perfil. Este, por sua vez, faz o cadastro

implicitamente nos usuarios do LMS. Por uma questdo de seguranca foram removidas as

chaves de acesso ao Orkut, pois as mesmas séo de uso pessoal e intransferivel.

e (1
orkut inicio perfil  scraps  comunidades  aplicativos v @ temas w —

Leonardo Rafael Morastoni

& configuragbes T remover 4@ sobre  |™ denunciarabuso (= aplicativos ¥

BRUCE - Basic Reference of Using the CELINE Component
Main

Ryt

You're welcome Leonardo Rafael Morastoni to BRUCE.

Select below the action what do vou do want now.

Your registered courses
Register to a new course
Manage courses
Manage users

Figura 17 — Tela de saudagéo do gadget
No quadro 20, alem dos cédigos implementados por Vahldick (2008), foram incluidos
comandos que fazem o acesso ao container Orkut utilizando a OpenSocial. Os dois comandos
de maior relevancia nesse codigo séo:

a) AuthScheme scheme = new OAuth2LeggedScheme ("orkut.com:xxxxxxx",

"xx",id); : Cria um novo esquema utilizando seguranga oauth2Legged (OS
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parametros foram escondidos pois pertencem a dados particulares do
desenvolvedor). O esquema recebe como pardmetro uma chave de consumidor,
uma chave de seguranca e a OpenSocialid do visualizador;

b) welcome, <b><%= viewer.getDisplayName() $></b>!:imprime no gadget uma

saudacdo ao visualizador.

Para que o0s usuarios possam liberar pacotes SCORM para seus amigos foi
implementada uma pagina JSP que retornasse todos os amigos na pagina onde sdo importados
0s objetos. Caso a pessoa que esteja importando um novo curso queira liberar esse mesmo
curso para todos os individuos participantes do gadget, o usuario pode optar por escolher que

0 pacote seja publico(assim todos os usuarios terdo acesso ao curso disponibilizado).
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<%Q@taglib prefix="celine" uri="http://www.univali.br/celine/tags" %>
<%@taglib prefix="c" uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/core”™ %>
page import="org.OpenSocial.Client"%>

page import="org.OpenSocial.providers.Provider"%

page import="org.OpenSocial.providers.OrkutProvider"%>

page import="org.OpenSocial.auth.AuthScheme"%>

page import="org.OpenSocial.auth.OAuth2LeggedScheme"%>

page import="org.OpenSocial.Request"%$>

page import="org.OpenSocial.Response"%$>

page import="org.OpenSocial.services.PeopleService"%>

page import="org.OpenSocial.models.Person" %>

page import="java.util.HashMap" %>

page import="java.util.List" %>

page import="java.util.Map" %>

ANANNNANNANNANNNNANNNNAN
o° A0 O A o o° J° A° A o° oe
D ® @ @@ ®®®E @

o\°

<%

Person viewer = null;

List<Person> friends = null;

Provider provider = new OrkutProvider();

AuthScheme scheme = new OAuth2LeggedScheme ("orkut.com:xxxxxxx",
"xxxxxxxxxxxx" ,"13367845281276129166") ;
Client client = new Client (provider, scheme);

try {
Map<String, Request> requests = new HashMap<String, Request>();
requests.put ("friends", PeopleService.getFriends());
requests.put ("viewer", PeopleService.getViewer()):;
Map<String, Response> responses = client.send(requests);
friends = responses.get ("friends") .getEntries();
viewer = responses.get ("viewer") .getEntry();

} catch (Exception e) {
}
&>
<diwv>
Welcome, <b><%= viewer.getDisplayName () %></b>!

</div>
You're welcome to BRUCE.<br/><br/>
Select below the action what do you do want now.<br/><br/>
<celine:user/> <!-- attrib the user data to some page variables -->

<div>
<a href='listcourses.do'>Your registered courses</a><br/>
<a href='regcourses.do'>Register to a new course</a><br/>
</div>
<c:if test="${useradmin}">

<a href='managecourses.do'>Manage courses</a><br/>

<a href='manageusers.do'>Manage users</a><br/>

</c:if>

<br>

<div>

<a href='logoff.do'>Logoff</a><br/>

</div>

<script>

//window.parent.frames[0] .document.getElementById('main') .style.display = "";
//window.parent.frames[0] .document.getElementById('exitCourse') .style.display
"hidden";

//window.parent.frames[0] .document.getElementById ('suspendCourse') .style.displ
= "hidden";

</script>

ay

Quadro 20 — Implementacdo da pagina de saudagédo
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Na figura 18, pode-se verificar o layout da pagina de importacdo de cursos e no quadro

21 o codigo que gera esse layout.

e
orkut inicioc  perfil  scraps  comunidades  aplicativos v D temas —

b

Leonardo Rafael Morastoni

& configuraghes T remover @ sobre  |[™ denunciarabuso  #%) aplicativos v

BRUCE - Basic Reference of Using the CELINE Component
Main

Import Course

The celine:ImportCourse tag allow vou to import a SCORM course into the LMS from a Zip file, by providing an 1D and a title for the
course.
The Zip file must containing a valid course previous done with an appropriate tool as MOS Solo.

ID:

Title:

File:

Escolher arquivo | Nenhum a.._cionado
[ Publico

Amigo:| Habilit/Cafe Adilson ]

Figura 18 — Pagina de importag&o de curso

Destacam-se no quadro 21 os seguintes aspectos:

a)

b)

c)

d)

Person viewer = null;: Cria um objeto do tipo pessoa chamado viewer, esse
usuario esta fazendo acesso do gadget via Orkut;

String id = request.getParameter (“id”);: um dado do tipo string id, recebe o
OpenSocialid do visualizador ;

Provider provider = new OrkutProvider ();: Cria um novo provedor, indica para

a aplicacdo onde a conexdo sera feita(nesse caso, Orkut);

n n

AuthScheme scheme = new OAuth2LeggedScheme ("orkut.com:xxxxxxx", XX

,id) ;. cria um novo esquema utilizando seguranga oauth2Legged(0S parametros
foram escondidos pois pertencem a dados particulares do desenvolvedor). O esquema
recebe como pardmetro uma chave de consumidor, uma chave de seguranca e
OpenSocialid do visualizador;

Client client = new Client (provider, scheme);:Cria umanova conexao

cliente utilizando os dados do provedor e do esquema de seguranca;
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ﬂ requests.put ("friends", PeopleService.getFriends());faZlﬂnaFEQLﬂﬁQéO

ao provedor onde solicita 0s amigos do usuario;

<%@include file="conecta.jsp" %>

<%@page import="java.util.*"%>

C

<%@taglib prefix="celine" uri="http://www.univali.br/celine/tags" %>

<%@ page import="org.opensocial.Client"s>
<%@ page import="org.opensocial.providers.Provider"%>
<%@ page import="org.opensocial.providers.OrkutProvider"%>
<%@ page import="org.opensocial.auth.AuthScheme"%>
<%@ page import="org.opensocial.auth.OAuthZ2LeggedScheme"%>
<%@ page import="org.opensocial.Request"%>
<%@ page import="org.opensocial.Response"%>
<%@ page import="br.furb.opensocial.*"s>
<%@ page import="org.opensocial.models.Person" %>
<%@ page import="java.util.HashMap" %>
<%@ page import="java.util.List" %>
<%@ page import="java.util.Map" %>
<html>

<head>

<title>CELINE - Import Course</title>
</head>
<body>

<hl>Import Course</hl><br/><br/>

The celine:ImportCourse tag allow you to import a SCORM
course into the LMS from a Zip file, by providing an ID and a title for
the course.<br/>

The Zip file must containing a valid course previous done
with an appropriate tool as MOS Solo. <br/><br/>

<celine:formImportCourse nextURL="salvarpublico.do" >

<input type="checkbox'" name="publico" value="s"/>Publico<br/>

<%

String id = session.getAttribute ("id") .toString();

Person viewer = null;

List<Person> friends = null;

Provider provider = new OrkutProvider();

AuthScheme scheme = new
OAuth2LeggedScheme ("orkut.com: xxxxxx",

"xxxxxxxx",id) ;

Client client = new Client (provider, scheme) ;
try {
Map<String, Request> requests = new HashMap<String,

Request> () ;
requests.put ("friends",
SignedFetchVerifyServlet.getFriends());
requests.put ("viewer",
SignedFetchVerifyServlet.getViewer());

Map<String, Response> responses = client.send(requests);
friends = responses.get ("friends") .getEntries();
viewer = responses.get ("viewer").getEntry();
} catch (Exception e) {} %>
Amigo:<select id="person" name="person'">
<option value="<%="0"%>"><%="-"%></option>
<%
for (Person friend friends) {

ArrayList <String> user= new ArrayList<String>();
PreparedStatement select = con.prepareStatement ("select
ds nick from USERS");

ResultSet selectrs = select.executeQuery();
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while (selectrs.next()) {
user.add (selectrs.getString(l));}
select.close () ;
selectrs.close();
for (int i=0; 1 < user.size();i++) {
if (friend.getId() .equals(user.get(i))) {
%>
<option value="<%= friend.getId()
$>"><%=friend.getDisplayName () %></option>
<%
}1}
%>
</celine: formImportCourse>
<br/><a href="managecourses.do">Back</a>
</body>
</html>
Quadro 21 — Implementacédo da pagina de importacao de curso
g) requests.put ("viewer", PeopleService.getViewer ()); . solicita ao
provedor o valor da opensocialid do visualizador;
h) friends = responses.get("friends") .getEntries();: recebe o retorno do
provedor com os amigos do visualizador;
D <option value=" <%=friend.getDisplayName () %$>"> <%=

friend.getDisplayName () $></option> . Imprime no gadget os nomes de todos 0s

amigos do visualizador.

3.3.2  Operacionalidade da implementacao

Esta secdo tem por objetivo demonstrar a operacionalidade e funcionalidade do gadget
através de um estudo de caso.

Inicialmente o usuario deve estar utilizando o Orkut e adicionar o mini-aplicativo
BRUCE, feito isso ele ira visualizar a figura 19 se tiver permissdo de admin ou a figura 20
caso 0 usudrio tenha permissdo comum. A permissdo de admin é concedida caso 0 usuario
solicite ao desenvolvedor. Uma vez concedida esta permissdo além de executar fungfes de um
usuario comum, como realizar cursos ou registrar-se em cursos novos, este tipo de usuario
tem a capacidade de adicionar e gerenciar cursos e usuarios.

Ao acessar o item “Your registered courses” visualizado pelo nivel admin e pelo nivel
usuario, o usuario visualiza uma lista de cursos ja adicionados (figura 21). Ja estdo

disponiveis nessa mesma tela os cursos adicionados pelos amigos do usuario ou que
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indicarem esses cursos a ele. Para a implementacdo dessa tela foi alterada uma tag no
componente CELINE permitindo a utilizacdo de do id do curso e a liberagdo para trabalhar
com os dados recebidos do LMS.

Nos cursos indicados por amigos do visualizador além de exibir o nome do curso,
exibird também o nome do amigo indicador do curso correspondente.

Na tela de cursos registrados o usuério pode iniciar o curso ou simplesmente retornar

ao menu inicial.

orkUtEm inicio  perfil  scraps  comunidades  aplicativos * D temas

Leonardo Rafael Morastoni

4% configuraghes T remover 4 sobre ™ denunciarabuso 5 aplicativos +

BRUCE - Basic Reference of Using the CELINE Component
Main

byt T

You're welcome Leonardo Rafael Morastoni to BRUCE.

Select below the action what do you do want now.

Your registered courses
Register to a new course
Manage courses
Manage users

Figura 19 — Tela inicial do gadget de nivel admin
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BRUCE - Basic Reference of Using the CELINE Component
Main

v
e AN

You're welcome Demo Opensocial to BRUCE.
Select below the action what do you do want now.

Your registered courses
Register to a new course

Figura 20 — Tela inicial do gadget de nivel usuario
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BRUCE 4 configuragbes T remover 4 sobre  [™ denunciarabuso ) aplicativos ¥

BRUCE - Basic Reference of Using the CELINE Component
Main

Your registered courses

Public Courses
Curso C Curso C
Suggested Courses

Teste API Teste AP] supgested by Habilit/Cafe Adilson
redesbayes redesbayes suggested by Habilit/Cafe Adilson

All Friends Courses

Figura 21 — Tela de cursos registrados

No item “Register to a new course” acessado pelos dois niveis (admin e usuario), o
usuario pode realizar o registro e/ou cancelar o registro nos cursos publicos disponiveis
(figura 22).
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You're welcome Leonardo Rafael Morastoni to BRUCE.

Select below the action what do you do want now.

Register to a new course
Aallafc COUsc

Manage users

Figura 22 — Tela de registro de curso

Ao acessar o item “Manage Courses”, que requisita nivel admin para ser acessado, o
usuario ira receber a tela apresentada na figura 23, onde estdo todos os curso disponiveis
listados e onde ele podera excluir esses mesmos cursos. Ha também o item “Import Courses”
(figura 24), onde o usuéario pode inserir novos pacotes SCORM ,habilitar se o curso é publico
ou se disponibilizara esse curso a um amigo. Para importar novos pacotes, 0 usuario deve
utilizar um arquivo zip, que contenha um pacote de curso na especificagio SCORM. Além de
inserir 0 pacote, 0 usuério precisa adicionar um id e um nome para o curso. Nesta tela foi
implementada uma alteracdo em um tag do CELINE para que fosse possivel obter o id do
curso e para inserir a checkbox “Publico?”, recursos necessarios para ser possivel armazenar

0s dados capturados da rede social no LMS.
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Managing Courses

Click on the course name to see detailed information about this course.

Courses

APITeste
Curso C
Curso C2
Curso de C
Curso de C3

Curso de Matematica

Redes Bayesianas

Import Course

Figura 23 — Tela de manutencéo de curso
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Import Course

The celine:ImportCourse tag allow you to import a SCORM course into the LMS from a Zip file, by providing an ID and a title for the

course.
The Zip file must containing a valid course previous done with an appropriate tool as MOS Solo.

D-

File:

Escolher arquivo | Nenhum a...cionado
[ Priblica

Amigo:| Habilit/Cafe Adilson [+]

Back

Figura 24 — Tela de importagéo de curso
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Para a administracdo de usuarios,o usuario deve acessar o item “Manage users”, este
item também solicita autenticacdo de um usuario de nivel admin. Ao acessar a tela de
gerenciamento de usudrios (figura 25), sdo listados todos 0s usudrios criados no gadget, com a

opcao de editar e excluir os mesmos.

st (0
orkut inicio  perfil  scraps  comunidades  aplicatvos ¥ @ temas w —

Leonardo Rafael Morastoni

S configuragies T remover &P sobre ™ denunciarabuso  E5) aplicativos v

BRUCE - Basic Reference of Using the CELINE Component
Main

Managing Users

The celinedistlUsers tag allow vou to list the LMS users.
Click on the user name to see detailed information about this user.

Users
Ana Joslin 00326231226030837839
Leonardo Rafael Morastoni 13367845281276129166
Demo Opensocial 14828505481227316545
Habilit/Cafe Adilson 07723508564073326134

Figura 25 — Tela de gerenciamento de usuarios

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O quadro 22 demonstra 0 comparativo entre as fungbes executadas pelos gadget
Udututeach, UdutuLearn da rede social Facebook e o gadget desenvolvido nesse trabalho.

Foram utilizados os gadgets UdutuTeach e UdutuLearn pois também gerenciam
pacotes SCORM e também estéo inseridos em uma rede social.

Os requisitos abaixo foram elencados por se tratarem de operagdes comuns executadas
por um LMS que administra pacotes SCORM. Também foram utilizados quesitos que

demonstram a interacdo do LMS com a rede social em que 0 mesmo esta embutido.



61

Funcionalidade BRUCE UdutuTeach UdutulLearn
Visualizar cursos v ® v
Gerenciar Cursos v v ®
Gerenciar Usuarios v v v
Convidar amigos ® v v
Interface amigavel ® v v
Iniciar curso v ® v
Gerar atualizacéo no perfil v ® 4
Liberar curso para amigo v ® x
Procura de cursos % 4 v
Gerar certificado de curso ® ® v

Quadro 22 — Caracteristicas do BRUCE e dos trabalhos correlatos

Os requisitos acima foram elencados por se tratarem de operagdes comuns executadas

por um LMS que administra pacotes SCORM. Também foram utilizados quesitos que

demonstram a interagdo do LMS com a rede social em que 0 mesmo esta embutido.

A andlise foi realizada a partir dos seguintes aspectos:

a) visualizar cursos: opcdo que lista todos os cursos disponiveis para usuario
iniciar ou se registrar. Esta opcdo estd somente habilitada para o BRUCE e
UdutuLearn, pois no aplicativo UdutuTeach somente é possivel adicionar novos
cursos ;

b) gerenciar cursos: concede a permissdo ao usuario de adicionar, editar ou
remover cursos. Esta capacidade s6 é concedida ao UdutuTeach e BRUCE, pois so é
possivel executar cursos no Udutulearn;

C) gerenciar usudrios: concede permissdo de alterar as permissdes dos usuarios
e/ou exclui-los. Aplicavel a todos os aplicativos;

d) convidar amigos: funcdo quer permite ao gadget adicionar amigos do usuario.
Esta opcao nédo foi implementada no BRUCE;

e) interface amigével: interface de fécil entendimento e organizada. A interface
do UdutuTeach e UdutuLearn por ter suas fungdes divididas é de compreensdo mais
facil;

f) iniciar curso: permite ao usuario iniciar um curso onde 0 mesmo esta
registrado. Na implementacdo UdutuTeach ndo existem acessos a cursos;

) gerar atualizacdo no perfil: opcdo que permite avisar a todos os usuarios do
gadget que um novo curso publico esta disponivel para registro. Essa op¢do somente
esta habilitada para o BRUCE pois os outros dois aplicativos estdo hospedados no

Facebook;
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h) liberar curso para amigo: funcdo que permite indicar um curso em que 0
usuario esta registrado para um de seus amigos ja registrados. Esta funcionalidade néo
é possivel ser utilizada no UdutuTeach, pois este aplicativo somente permite adicionar
NOVOS CUrsos;

1) procurar curso: permite ao usuério procurar cursos de seu interesse. Esta
funcdo néo foi implementada no BRUCE e néo faz parte das fun¢bes do UdutuTeach;
J) gerar certificado de curso: ao concluir um curso o usuario pode gerar o
certificado de conclusao desse curso. Esta opcao nédo foi implementada no gadget
BRUCE.
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4 CONCLUSOES

As atuais condigdes do aprendizado levam os usuarios a desfrutar de varios ambientes
de estudo, sejam eles online ou ndo. Com o ensino a distancia, verificou-se que poucos
ambientes encontrados disponibilizavam compartilhamento de informagdes entre seus
usuarios e poucos destes ambientes seguiam uma padronizacao capaz de gerenciar e avaliar o
rendimento dos seus utilizadores.

Os ambientes de redes sociais tém crescido nos Gltimos anos, mostrando uma
tendéncia de uma nova forma de relacionamento. Alguns destes ambientes tem a sua
disposicao APIs para integragdo com outras aplicagdes. Observando que 0s maiores meios de
interacdo atuais sdo os sites de relacionamento, surgiu a idéia de migrar um ambiente de
aprendizagem gerenciado para um site como estes utilizando, a APl implementada em redes
sociais.

Dentro das redes sociais a palavra chave e colaboracdo.As redes sdo um espago social
e, como todo o espaco social, é também um de educacdo e aprendizado.Cabe explorar essa
potencialidade com criatividade, procurando entender como as ferramentas sao utilizadas e a
partir desse uso, inserir esse novo espago no processo de aprendizado.Um fator motivador
para essa mudanca € o grande numero de usuérios que estdo contidos em cada rede social,
pois com quanto mais pessoas tem um interesse em comum € possivel transformar a
colaboracdo do conhecimento em algo de escala superior, abrangendo cada vez um numero
maior de participantes. O grande desafio da educacdo nas redes sociais € manter o foco no
conhecimento e na colaboracdo ndo deixando espagos para demais atividades que possam ser
mais prazerosas ou motivadoras.

Este trabalho descreveu uma forma de utilizar redes sociais através da AP1 OpenSocial
permitindo o desenvolvimento de objetos de aprendizagem no padrdo SCORM e o0 seu
compartilhamento pelos usuarios da rede Orkut.

Este recurso permite que os amigos indiquem cursos que lhes parece interessante a
outros amigos, promovendo uma forma alternativa de troca de conhecimento.

Foi realizada uma analise comparativa com 0s gadgets UdutuTeach e UdutulLearn
demonstrando a usabilidade do projeto. Nessa comparagdo foram elencados os processos mais

relevantes de cada um dos gadgets e confrontados com o LMS desenvolvido.
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4.1 EXTENSOES

Para trabalhos futuros, ha a necessidade de adequar o LMS a outras redes sociais que
também tem compatibilidade com a OpenSocial.

Outro ponto a elencar € o aumento de interacdo dos usudrios com o ambiente,
permitindo que o LMS utilize mais recursos das redes sociais alem da redefinicdo de um nova
interface com usuario. Uma forma de realizarmos esse aumento é verificar 0s requisitos
verificados na Quadro 22, onde estdo detalhados as func¢des que 0 BRUCE néo abrange.

Como fator de anélise, 0 gadget devera permitir ao usuario adicionar comentarios

sobre 0s cursos e também atrelar uma nota.
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