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RESUMO

SILVA, Luiz Fernando. Mobile Learning: Aprendizagem com Mobilidade. Trabalho de
Conclusédo de Curso — Tecnoldgica em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas.
Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Cornélio Procépio, 2014.

O conceito de mobilidade na aprendizagem vem sendo bastante discutido nos
altimos anos, em razdo do desenvolvimento da tecnologia, ao aumento da
mobilidade entre as pessoas, objetos e surgimento de novas midias interativas.
Nesse contexto, o presente trabalho busca definir o conceito principal de
Aprendizagem com Mobilidade, ou Mobile Learning (M-Learning), as principais
contribuicdes desse método ao processo de ensino aprendizagem, principalmente
levando-se em conta a nova configuragcédo das interacdes nesse processo, onde 0s
atores se encontram separados fisicamente e, muitas vezes, geograficamente. Para
tal, foram realizadas pesquisas e estudos de artigos e obras cientificas sobre o
assunto, contendo as principais definicdes da tecnologia do M-Learning, bem como
os dispositivos méveis utilizados na mediacdo do processo ensino aprendizagem a
distancia e como tal assunto vem tomando conta das discussdes e tornando-se uma
alternativa interessante para o ensino, principalmente em épocas em que 0 tempo
parece ser o componente da vida social que muitos individuos carecem.

Palavras-chave: Aprendizagem com Mobilidade. M-Learning. Educacéo a distancia.
Educacdo movel. Tecnologias moveis e sem fio.



ABSTRACT

SILVA, Luiz Fernando. Mobile Learning: Learning with mobility. Work Course
Conclusion - Course Maintenance Industry. Federal Technological University of
Parané.. Cornélio Procopio, 2014.

The concept of mobile learning has been widely discussed in recent decades, owing
to the development of technology, the increased mobility of people, objects, and
emergence of new interactive media. In this context, this paper seeks to define the
main concept of learning with mobility, or Mobile Learning (M-Learning), the main
contributions of this method to the teaching-learning process, especially taking into
account the new configuration of the interactions in this process, where actors are
physically separate, and often geographically and to fathom the possibility that
occurs away from the physical spaces of formal education. To this end, we carried
out studies and research articles and scientific works on the subject, containing the
main definitions of M-Learning technology, as well as mobile devices used in the
mediation of the distance learning process and how this subject has been taking care
of discussions and making it an interesting alternative for teaching, especially in
times where time seems to be the component of social life that many people lack.

Keywords: Mobile Learning. M-learning. Distance Education. Mobile education.
Mobile and wireless technologies.
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1 INTRODUCAO

Os métodos de ensino-aprendizagem veem, atualmente, passando por
uma grande revolucdo devido as necessidades de locomocgéo e tempo que muitos
alunos enfrentam. Esse tipo de impasse ndo é enfrentado apenas por estudantes,
mas também € vivenciado por profissionais que necessitam de capacitagdo
periodica. Torna-se, entdo, necessario criar mecanismos que possibilitem aos
discentes e a profissionais continuarem a aprender, mesmo estando fora da
instituicdo de ensino.

Para solucionar tais problemas muitas instituicdes ja adotam, ha algum
tempo, o EAD, conhecido também como e-learning. O ensino a distancia utiliza
recursos computacionais para realizar interacdo entre aluno e professor, assim é
possivel assistir aulas, ter acesso aos materiais e interagir com o corpo docente e
colegas de classe usando um computador conectado a Internet, porém essa pratica
ja esta tornando-se um pouco obsoleta em muitos lugares.

Assim, para tornar o ensino a distancia mais interativo e dinamico, tem-
se aderido & comunicacdo moével via celular, o chamado Mobile Learning® (M-
Learning), a aprendizagem como mobilidade. Basicamente, o M-Learning faz uso
das tecnologias de redes sem fio, dos novos recursos fornecidos pela telefonia
celular, da linguagem XML, da linguagem Java, do protocolo WAP, servicos de
mensagens curtas (SMS), da capacidade de transmissao de fotos, servicos de e-
mail, servicos de mensagem multimidia (MMS).

No entanto, vale referenciar-se os aspectos dubios desse processo e
qgue ja foram demonstrados por estudiosos do assunto, pois, em se tratando de
tecnologias méveis, alguns aspectos negativos podem ser decorrentes, tais como o
excesso de informacdes, sem que O receptor consiga processa-las para uma
utilizacdo eficiente; as interacbes adquirirem um nivel bastante alto de
complexidade, além do impacto na qualidade de vida das pessoas, jA que esta
tecnologia possibilita a quebra da fronteira entre a vida pessoal e a vida profissional,
fazendo com que estas se interliguem cada vez mais, além da qualidade desse
aprendizado, se o M-Learning nao fica restrito a um nivel informacional (ZANELLA,
2012).

o . o, o . . ~ .
Utilizagdo de dispositivos moveis quando usada para facilitar o acesso a informagdo em programas de ensino.
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A educagéo sempre foi uma das principais preocupacdes e prioridades
para uma sociedade que busca enriquecimento em todos os aspectos. Os métodos
ultrapassados, pouco intuitivos, e a crescente necessidade de capacitacao,
formacdo e atualizacdo profissional, aliada a exigéncia de mobilidade, contribuiram
para o surgimento deste tipo de tecnologia. Até a rede mundial de computadores
mudou sua forma e alguns portais adaptaram-se a telas pequenas de celulares, para
que a informacao pudesse chegar a qualquer pessoa e em qualquer lugar.

Este documento, portanto, tem por objetivo apresentar trabalho de
diplomacéo, no qual sera desenvolvida um estudo sobre a tecnologia mobile learning
para criar uma interacdo entre alunos e professores através de dispositivos moveis.
Nele, serdo apresentadas as metodologias e tecnologias usadas durante o

desenvolvimento do projeto, e também o cronograma das atividades.
1.1 JUSTIFICATIVA

Atualmente a demanda por informacdo vem aumentando de modo
progressivo, ainda mais quando tratamos essa informagcdo com mobilidade e facil
acesso, por isso crescentes investimentos publicos e privados em ambientes de
rede sem fio apontam tendéncias auspiciosas para a formacdo de um mercado de
M-Learning representativo na economia e nas diretrizes educacionais de muitos
paises.

Outro fator que contribui para a formacédo desse tipo de mercado é a
expansao da telefonia mdvel, sendo que, em alguns paises, o numero de celulares
e/ou smatphones ultrapassa o de pessoas. No Reino Unido, por exemplo, para cada
100 pessoas ha 123,64 aparelhos. Aqui no Brasil, segundo dados da ANATEL? de
2013, o Brasil fechou 2013 com 271,10 milhdes de linhas ativas na telefonia mével e
teledensidade de 136,45 acessos por 100 habitantes. Em dezembro, houve um
acréscimo de 580,92 mil linhas. No ano, foram 9,92 milhdes de novas adesfes, um
crescimento de 3,55%. No uUltimo més de 2013, 0s acessos pré-pagos totalizavam
211,58 milhdes (78,05% do total) e os pds-pagos 59,52 milhdes (21,95%). A banda
larga movel totalizou 103,11 milhdes de acessos, dos quais 1,31 milhdes sé&o

terminais 4G. Observou-se, em 2013, crescimento da base de acessos que utilizam

2 http://www.anatel.gov.br
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as tecnologias 3G e 4G, bem como declinio do nimero de acessos de segunda
geracéo (-17,98%). De janeiro a dezembro, a quantidade de acessos de 3G cresceu
75,85%. De marco a dezembro, a base de 4G aumentou 8.808,79%.

Aliado a essas causas temos ainda o fator tempo, um problema
enfrentado pelas pessoas, principalmente, em grandes cidades. As ferramentas
tecnolégicas do e-learning minimizam esse processo de aprendizagem, porém,
ainda, em certos casos, € muito pouco para atingir todo o seu publico, que
necessita, muitas vezes de mobilidade e flexibilidade de horarios.

A intencado das aplicacdes mobile learning é aproveitar consolidacao do
mercado de dispositivos mdveis com tecnologias que facilitam seu desenvolvimento,
com outros fatores entdo para expandir e difundir ainda mais o ensino a distancia no

Brasil e no mundo.

1.2 OBJETIVOS

A aplicacdo proposta tera como principal funcdo ser utilizada como
ferramenta de ensino-aprendizagem e treinamento de profissionais através de
dispositivos méveis (tablets, celulares, smartphones), melhorando a interacdo entre
os envolvidos nesse processo. E importante observar que o M-Learning ndo vem
com o objetivo de substituir o e-learning, mas ser adicionado como uma nova
ferramenta tecnolégica para criar uma maior interatividade na hora do aprender.

Segundo (MARCAL, ANDRADE, RIOS, 2005, p. 03), os objetivos de
uma aplicacdo M-Learning sao:

a. Expandir a sala de aula, onde o aluno ou profissional pode tornar

gualquer momento ou qualquer lugar propicio para os estudos;

b. Aperfeicoar o aprendizado do discente ou profissional, que podera
contar com um dispositivo moével para execucdo de tarefas,
anotacdes de ideias, consulta de informacdes via Internet, registro
de fatos através de camera digital, gravacdes de sons e outras
funcionalidades existentes;

c. Criar uma maior interacéo entre professores e alunos;

d. Dispor o acesso aos conteudos didaticos de acordo com a

conectividade do dispositivo;
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e. Aumentar as possibilidades de acesso ao contetdo, incrementando
e incentivando a utilizagdo dos servigos providos pela instituigéo,

educacional ou empresarial;

f. Prover ao professor uma nova forma de divulgar seus contetdos

didaticos ou tirar as duvidas de seus alunos.
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2 O CONCEITO DE APRENDIZAGEM COM MOBILIDADE

O desenvolvimento de novas tecnologias, sobretudo na area
computacional, permite o surgimento de novos dispositivos nos espacos sociais e,
notadamente, nNos espacos reais e virtuais em que Se processa O ensino-
aprendizagem, oportunizando que se estabeleca um referencial para ser investigado
e gque se destine a sustentar iniciativas que visem fazer a relacédo entre cognicao e
aprendizagem e o préprio funcionamento de dispositivos moveis que se tornardo
agentes de mediacdo na aprendizagem (MEIRELLES, TAROUCO e ALVES, 2012).

AZEVEDO (2012) escreve que a tecnologia denominada mobile
learning, ou simplesmente M-Learning, permitiu a Educacao a Distancia penetrar na
chamada terceira onda tecnoldgica, onde sdo usados equipamentos portateis, a
exemplo dos ja conhecidos computadores de mao, no que MEIRELLES, TAROUCO
e ALVES (2003, p. 2) denominaram como “computagéo pervasiva”.

O uso de computadores pessoais representa uma evolugdo na maneira
como o homem passou a interagir com 0s seus processos de trabalho, de producéo,
em geral. Dessa mesma maneira que o mundo empresarial incorporou a tecnologia
em seus processos produtivos, também o ambiente educacional passou a se valer
desses dispositivos, com 0 objetivo de que o processo de aprendizagem se cumpra
através de uma Educacgao a Distancia, que pode se dar em “qualquer momento € a
partir de qualquer lugar” (MEIRELLES, TAROUCO e ALVES, 2012, p. 3).

O contexto atual mostra que os individuos estdo cada vez mais
sobrecarregados de tarefas e o tempo parece ser o elemento que todos buscam
economizar, pois ele se mostra raro. A necessidade cada vez maior do mercado de
trabalho em ter profissionais qualificados, exige desses mesmos individuos um gasto
bastante significativo nos bancos escolares.

No entanto, como afirmam MEIRELLES, TAROUCO E ALVES (2012),
nem sempre € possivel o retorno a uma instituicdo educacional, mas a simulagéo
desse cenario em ambientes virtuais, apoiado pela tecnologia computacional, com a
mediacdo de redes pode, muito bem, prestar-se a um mecanismo facilitador do
processo de ensino aprendizagem a distancia. Pesquisas indicam as benfeitorias da
introduc&o de computadores em um ambiente de rede sem fio para a educagéo.

As vantagens pedagogicas da introdugéo da tecnologia computacional

a educacao, destacam-se o carater de ubiquidade, portabilidade e flexibilidade no
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desenvolvimento de projetos voltados ao processo de ensino aprendizagem
colaborativo, envolvendo individuos que se encontram fisicamente e, muitas vezes,
geograficamente distantes uns dos outros.

Nos ultimos anos, as diversas tentativas de inserir esse novo modelo
nos estabelecimentos educacionais do Brasil, com as primeiras iniciativas na area
da computacdo mével, o que acabou por provocar, também, mudancas de cunho
pedagogico, onde as diferentes ciéncias, como a Psicologia, a Educacéo e a prépria
Ciéncia da Computacdo, interligaram-se, visando ao estudo e oferta dos
mecanismos nessa nova pratica educacional.

Assim, nas discussfes a respeito de um norteamento pedagogico
propicio para um ambiente informatizado e com suporte a mobilidade, ndo tem como
ser deixado a margem o funcionamento cognitivo humano e fazer a relacdo deste
com o préprio funcionamento dos dispositivos tecnoldgicos computacionais méveis,
como dizem MEIRELLES, TAROCO E ALVES (2012), na busca de um sistema de
aprendizagem movel que se baseia na individualidade e suas formas de apreensao

de conteudo.

2.1 O DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO
E COMUNICACAO MOVEIS E SEM FIO

O desenvolvimento de novas tecnologias computacionais, como as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo Méveis e Sem Fio, os chamados TIMS
(celulares, smartphones, tablets, entre outros, interligados as redes sem fio), tem
possibilitado elevar a um nivel interessante o sentido de mundo globalizado e
usuarios interligados em redes.

Todas essas novas formas de interligacdo em rede permitem novas
possibilidades também na area educacional, o que torna o conceito de M-Learning,
algo possivel de ser concretizado, levando-se em conta todos os elementos
tecnoldgicos ao qual se encontra exposto o homem moderno, em dias atuais.

No processo de educacdo continuada, formacdo e qualificacdo
profissional para individuos que passam grande parte de seu tempo viajando,
deslocando-se geograficamente, a tecnologia do M-Learning mostra ser uma
alternativa importante, enquanto permite agqueles a possibilidade de realizar cursos,

interagir com seus pares e, sobretudo, aprender, escreve ZANELLA (2012, p. 1).
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O que ocorre com essa tecnologia é que os espacos de ensino e
aprendizagem sdo ampliados para além das salas de aulas ou gabinetes de
capacitacdo profissional, quando falamos da tecnologia do M-Learning aplicada a
qualificacdo de trabalhadores. Isso permite que o individuo continue a se dedicar a
sua vida profissional e pessoal sem que, para isso, perca oportunidades de
aprender, qualificar-se ou atualizar-se, individualmente com aos pares.

ZANELLA, BARBOSA E REINHARD (2012) questionam, ainda, que a
EAD, se comparada ao método M-Learning, vem caracterizando-se como obsoleta,
pois a utilizacdo de tecnologia mével e sem fio permite acompanhar o individuo na

propria mobilidade que lhe imp&e o mundo moderno.

[...] Na medida em que os aprendizes utilizam TIMS em um
contexto de mobilidade, um leque de novas questdes se
apresenta. A primeira delas esta relacionada as varias
dimensdes da mobilidade, que vao além da mobilidade fisica,
como a mobilidade temporal [...] e a mobilidade contextual.
(ZANELLA, BARBOSA e REINHARD, 2012, p. 3).

De fato, o uso das tecnologias de comunicacdo e informagdo moéveis e
sem fio na aprendizagem, permite que o ato educacional se processe em diferentes
contextos, inclusive os sociais, ja que agrega, no mesmo ambiente virtual, diferentes
individuos de formacfes culturais diferentes, cujas interacbes sdo bastante

especificas, em diferenciacdo a metodologia EAD.

O contexto que cerca o aprendiz moével é definido dinamicamente, ele
emerge das atividades que o ator realiza, envolvendo motivos, ac¢bes
planejadas e ndo planejadas [...]. O que é considerado como “normal” ou
adequado de se fazer em um determinado contexto (inclusive aprender) é
negociado socialmente [...]. Esses sao desafios para o entendimento dos
processos de M-Learning que vdo bem além do e-learning. (ZANELLA,

BARBOSA e REINHARD, 2012, p. 3).

A importancia da metodologia de aprendizagem com mobilidade é,
também, repensar os conceitos de aprendizagem e suas metodologias tradicionais.
Os autores apontam que em uma sala de aulas comum o individuo-aprendiz &
colocado como objeto de uma avaliacdo, onde o professor repassa conteudos, o
individuo-aprendiz os repete, para a analise do professor e segundo o que este
objetiva. Ainda segundo a autora, a metodologia e-learning segue este mesmo

padrao.
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No entanto, a metodologia do M-Learning prop6e um modelo
interacionista de aprendizagem, para muitos tedricos, o processo mais eficaz
guando se remete a aprendizagem integral, em que a aquisicdo de conhecimentos
se da, numa sociedade interligada, de maneira ndo precisa, em qualquer hora e
lugar, com caracteristicas néo lineares, conforme escreve SCHLEMMER (2002).

Ao buscar criar solugbes para a utilizacdo do método de aprendizagem
com mobilidade, serve-se ao proprio incremento da tecnologia e dos servicos, ja que
estes serdo dois aspectos de fundamental importancia para que o processo de
ensino aprendizagem aconteca em ambientes virtuais, priorizando critérios
(ZANELLA, BARBOSA e REINHARD, 2012), como:

a. Usabilidade;

b. Acessibilidade;

c. Mobilidade;

d. Colaboracéao/cooperacao;

e

. Localizacao.
2.2 TECNOLOGIAS A SERVICO DO MOBILE LEARNING

O desenvolvimento tecnolégico, como ja exposto, proporciona
mecanismos para facilitar a vida social dos individuos. A educacéo também pode ser
beneficiada quando pensamos nas amplas possibilidades que a informatica traz.
JONASSEM (2007) escreve que a tecnologia computacional, por exemplo,
representa um facilitador para a apreensédo do conhecimento e a formacgéao do senso
critico, para determinar termos familiares ao processo educativo.

Os individuos aprendizes, no outro extremo ao conhecimento, terdo a
parceria dos dispositivos computacionais, para chegarem ao conhecimento, numa
clara alusdo ao Construtivismo e deverdo, assim, ser competentes em reconhecer,
apreender, julgar e organizar os padrdes de informagao, enquanto aos dispositivos
da informatica é assegurada a funcéo de efetuar calculos e proceder a recuperacao
da informacao (VALENTIM, 2009).

Tal separacao entre os atores principais do processo educativo em M-

Learning € necessario, visto que ha que se reconhecer o ato de simplesmente

acessar a informagé&o ou construir um conhecimento especifico a partir dela.
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- Ato de acessar a informacédo: restringe-se ao nivel do chamado

pensamento elementar e poder ser um fim em sim mesmo;

- Ato de construir o conhecimento: relaciona-se ao pensamento

complexo, com apreensdo do conhecimento e sua generalizacao,

ligado a estados psicologicos superiores, da criticidade e

criatividade. Esse aspecto € o que deve ser buscado nessa

modalidade educacional.

Assim sendo, os dispositivos moéveis por onde irdo trafegar as
informagdes, ndo podem ser encarados somente como canais que as distribuem de
maneira aleatdria e ndo intencional, da mesma maneira, como aponta Valentim
(2009), que acontece na modalidade educacional e-learning, que ndo basta apenas
disponibilizar licbes digitais para que o conhecimento se dé.

Os dispositivos méveis podem cumprir muito bem o seu papel como
ferramentas cognitivas, desde que bem avaliadas e atribuidas a estas determinados
critérios para que seja possivel mensurar quantitativamente e qualitativamente os
beneficios destes para a realizagdo da M-Learning.

Considerando todas as variaveis, do ponto de vista técnico, €
necessario operacionalizar todas as especificidades da arquitetura para dispositivos
moveis, tomando-se alguns aspectos, que serdo Uteis para equacionar a operacao
dos ambientes virtuais em que se dardo o processo de ensino-aprendizagem. Essas
especificidades acabam, também, por influir no processo. Séo elas:

a. Plataformas cliente

e Sistema operacional movel (BlackBerry, Android, Symbian,

Maemo, Windows Mobile)

e Formatos de cartbes de armazenamento e respectiva

capacidade suportados.

b. Distribuicdo de conteudos moveis e conectividade

e Servicos moveis suportados (SMS, MMS, video-chamada, Push

to Talk, entre outros).

e Conectividade sem fios.

e Tecnologias de proximidade e localizag&o.

c. Desenvolvimento dos conteudos moveis

e Acessibilidade;
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e Empacotamento de conteudos;
e Metadados;
d. Suporte de formatos
e Audio;
e Video;
¢ Internet movel (WAP, HTML, Javascript, entre outros);
¢ Imagens estaticas;
e Publicacdo de documentos;
e Formatos interativos (Flash, Silverlight, midlets Java, entre
outros).
e. Autonomia energética
e Capacidade da bateria.

e Facilidade de recarga (via ligacdo USB).

2.3 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM (AVA)

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), tidos como sinbnimo
aproximado de LMS (Learning Management Systems ou Sistemas de Gestdo da
Aprendizagem) e, dentro destes, a disponibilizacéo de conteado em formato digital,
com maior ou menor interatividade, a par e passo com atividades e ferramentas
colaborativas, ora sincronas, ora assincronas. Quando aderentes aos padrdes
internacionais e capazes de assegurar, para além da gestédo a criacao de conteudos,
estes sdo, por vezes chamados de LCMS (Learning Content Management System),
ou seja, “um sistema que permite criar, armazenar, reutilizar, gerir e distribuir
conteudo de e-Learning através da manipulacdo de objetos de aprendizagem”
(FIGUEIRA e DENOMINATO, 2003, p. 142).

Um Sistema de Gestdo da Aprendizagem tem a funcdo de, entre
outros, cumprir 0s seguintes requisitos:
a. Permitir a gestdo dos usuarios (inscricdo e definicdo granular de
papéis e permissdes);
b. Facultar um calendario e instrumentos de organizacao das tarefas;
c. Permitir ao individuo aprendiz orientar-se através de um percurso de

aprendizagem;
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d. Fornecer ferramentas de colaboracdo e comunicacao;

e. disponibilizar instrumentos de avaliagdo, incluindo registos de

atividades;

f. Permitir ao individuo aprendiz controlar a sua aprendizagem,

normalmente através de uma pauta de notas;

g. Ser acessivel através da Internet.

Por sua vez, na metodologia M-Learning, semelhantemente, tende a
falar-se de MLE (Mobile Learning Environments, ou Ambientes de Aprendizagem
com Mobilidade), como imagem dos Sistemas de Gestdo da Aprendizagem,
simplesmente adaptados as questdes de usabilidade. Estas sdo postas pelos
dispositivos méveis e, quando ndo, frequentemente, como meras transposicoes,
através de estratégias CSS que, a partir da identificacdo do dispositivo cliente,
passam a formatacdo do conteudo de forma adequada ou alternativamente através
de dadas formas de analise. (VALENTIM, 2009).
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3 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

O estudo sobre a tecnologia do M-Learning concentrou-se em
referenciais bibliograficos, adotando pesquisa documental, utilizando publicacées,
especificamente, documentos localizados via ferramentas de busca na Internet.
Outro fator importante para a pesquisa foi a prototipacao da aplicacdo web e movel,
para realizar uma analise técnica das possiblidades e limitacGes da ferramenta.

O M-Learning tem como meio de comunicacéo, a Internet. E através
desta que os envolvidos poderao trocar informacgdes e realizar interacdes. Por este
motivo, a WebML foi definida como metodologia aplicada no processo de
desenvolvimento de software. Esta estabelece graficamente especificacdes formais
incorporadas em um processo completo de design o qual pode ser visto através de
ferramentas, como WebRatio. A vantagem de usar esse tipo de metodologia é o fato
de ser especifica para a web e, também a possibilidade de poder retornar a qualquer
fase em qualquer momento do desenvolvimento da aplicacdo, para possiveis

correcdes e, conforme figura 1.

O Web Modeling Language € uma notacdo visual para especificar a
composicao e a navegacdo de aplicagdes de hipertexto. Construido com
padrdes populares como Entidade-Relacionamento e UML, o Web Modeling
Language permite especificar complexas aplicacdes Web em plataformas
diferentes. [CERI, FRATERNALI e BONGIO, 2000]

Requisitos de negadcio

Especificagao de requisitos I(—l

Modelo de dados |4—
I—)l Modelo de hypertexto |(—

Modelo de arquitetura |

!

Implementagao |

v

Desenvolvimento |

v

I Manutengao e evolugao |

—| Testes e evolugdo

N

Figura 1 - Estrutura do webML
Fonte (CERI, FRATERNALI e BONGIO, 2000)

A WebML procura descrever aplicacdes através de quatro dimensdes
(CERI, FRATERNALI e BONGIO, 2000):
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a. Modelo de estrutura: expressa o conteldo dos dados do site em
termos de entidades relevantes e relacionamentos. Equivalente a
representacbes como diagrama entidade-relacionamentos e
diagramas de classe.

b. Modelo de Hipertexto: descreve um ou mais hipertextos que podem
ser publicados no site. Cada hipertexto diferente define uma viséo
no site. A descri¢cdo da visédo do site consiste de dois submodelos

¢ Modelo de composicdo: especifica quais paginas compéem o
hipertexto e quais unidades de conteudo fazem parte da
pagina.

e Modelo de navegacdo: expressa como as paginas e o
conteudo dos dados esta ligada no hipertexto.

c. Modelo de apresentacdo: define o layout e aparéncia grafica das
paginas, independentemente do dispositivo de saida ou da
linguagem de renderizacdo. Pode ser especifico de uma péagina ou
genérica para um grupo de paginas.

d. Modelo de personalizacdo: representacdo das caracteristicas
especificas de um usuario ou grupo através de entidades

predefinidas no diagrama de estruturas.

3.1 COLECAO DE REQUISITOS

Consiste rever os requisitos de negdcio que dirigem o desenvolvimento
da aplicacéo, identificando e entrevistando os atores relevantes do negécio, e
examinando toda a documentagdo que pode ajudar na aplicacdo a ser feita. A
colecdo de requisitos sera formada por: identificacdo dos usuarios, hierarquia entre
usuarios, requisitos funcionais, requisitos néo-funcionais, requisitos de dados e

requisitos de personalizagao.

3.2 ANALISE DE REQUISITOS

Consiste em formalizar o conhecimento coletado sobre o que a

aplicacao deve fazer, o qual serve como entrada ao projeto da aplicagdo. Deverao
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ser especificadas as seguintes informacdes: especificagdo de grupo de usuarios,
especificacdo de caso de uso, especificagcdo de visdes de site, especificagcdo de

diretrizes de estilo e especificacdo de aceitacao.
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4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Nesta secdo serdo apresentadas quais tecnologias e ferramentas que
serdo utilizadas durante o processo de desenvolvimento do projeto. A escolha da
tecnologia ou da ferramenta tem de ser, minuciosamente, estudada e analisada; pois

0 uso de uma tecnologia inadequada pode levar ao insucesso do trabalho.

4.1 J2ME

Na implementacéo da aplicacdo mobile sera utilizado como linguagem
a tecnologia J2ME (Java 2 Micro Edition) que € uma especificacdo da plataforma
JAVA projetada especificamente para suportar aplicacdes desenvolvidas para
dispositivos moveis. Um dos maiores diferenciais do

J2ME ¢é a sua grande portabilidade. Diversos tipos de dispositivos
mobveis, como smartphones e telefones celulares, e o0s principais fabricantes
suportam aplicacdes nessa plataforma, por exemplo: Nokia, Siemens, Motorola,
SonyEricsson, HP e PalmOne. Outro diferencial sdo as listas de discusséo (féruns),

livros e artigos, o que fornece um importante apoio na programacao.

4.2 JSP

Com JSP podemos criar aplicac6es web que se executam em varios
servidores web, de multiplas plataformas, ja que Java € em esséncia uma linguagem
multiplataforma. As paginas JSP estdo compostas de codigo HTML/XML misturado
com etiquetas especiais para programar scripts de servidor em sintaxe Java.
Portanto, poderemos escrever as JSP com nosso editor HTML/XML habitual.

Durante a graduacdo nao tive oportunidade de conhecer e
desenvolver na linguagem JSP. Porém como a parte mobile do sistema ira utilizar a
tecnologia Java, optei pela uso para facilitar a comunicagdo entre as aplicagdes.
Assim tive que aprender e obter certa experiéncia na linguagem para comecar a

desenvolver.
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4.3 MOTOR JSP

O motor das paginas JSP est4d baseado nos servlets de Java -
programas em Java destinados a se executar no servidor-, embora o nimero de
desenvolvedores que podem afrontar a programacédo de JSP é muito maior, dado
gue € muito mais simples de aprender que o0s servlets.

Em JSP criamos paginas de maneira parecida a como se criam em
ASP ou PHP -outras duas tecnologias de servidor. Geramos arquivos com extensao
Jsp que incluem, dentro da estrutura de etiquetas HTML, as sentengcas Java a
executar no servidor. Antes que 0s arquivos sejam funcionais, o motor JSP realiza
uma fase de traducdo dessa pagina em um servlet, implementado em um arquivo
class (Byte codes de Java). Esta fase de traducéo se realiza habitualmente quando
se recebe a primeira solicitacdo da péagina .jsp, embora exista a op¢cdo de pré-
compilar em cédigo para evitar esse tempo de espera na primeira vez que um cliente
solicita a pagina.

No desenvolvimento da pagina web para gerenciamento de usuarios e
compartilhamento de recursos sera utilizado o JSP, linguagem Java para web. A
escolha da linguagem deve-se ao conhecimento béasico adquirido durante
treinamento e por ser uma plataforma independente do servidor, gratuita e facil

manutenibilidade.

4.4. MYSQL

O SGBD adotado foi 0 MySQL, devido a uma série de caracteristicas
da linguagem como: compatibilidade multi-plataforma, compatibilidade com véarias
linguagens, entre elas, Java, base de dados de tamanho ilimitado, tabelas com
tamanho de até 32 TB, quantidade de linhas de até 1.6 TB ilimitada, e campos de
até 1 GB.

4.5 HTML
A linguagem HTML foi criada com o objetivo de dar a rede mundial de

computadores um aspecto grafico. Até a criacdo de HTML, as ferramentas

existentes, tais como ftp, gopher e telnet, rodavam em terminais de caracteres e,
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apesar de muito Uteis e bastante populares no meio académico, eram muito pouco
atrativas para o grande publico.

A HTML, em conjunto com o protocolo HyperText Transfer Protocol
(HTTP) e com os navegadores, foi a responsavel pela popularidade da Internet. Nao
se trata de uma linguagem de programacao propriamente dita, mas de uma
linguagem de formatacdo, que define um conjunto de tags que afetam a maneira
como os documentos sédo exibidos pelo navegador. A HTML consiste em uma
linguagem de descricdo de textos que é usada como padréo internacional para
formatacdo dos documentos na Web, na forma de aplicacdo de Standard
Generalized Markup Language (SGML). Para trabalhar com HTML, utiliza-se um

editor de texto e um navegador para visualizacao.

4.6 CSS

Conforme DZENDIZK (2004), a Cascading Style Sheets (CSS) foi
introduzida quando do lancamento do navegador Internet Explorer 3. Logo em
seguida, quando lancou a versao 4 do Netscape Communicator, a Netscape também
aderiu a esse padrdo. Porém quando a Microsoft lancou a verséo 4, ela ja agregou
véarias funcionalidades novas, que entretanto se mostraram incompativeis com o
Netscape. Apds o lancamento do Internet Explorer 5, com uma carga enorme de
funcionalidades para a CSS, as diferencas cresceram, e com elas mais problemas
de incompatibilidade entre navegadores.

Por isso, para utlizar CSS € necessario testar em diversos
navegadores, 0S recursos que serdo implementados em um Web site, para permitir
gue os usuarios nao deixem de ver o contetudo

As péaginas de estilo CSS seréo utilizadas para realizar a formatacao da
pagina, pois uma de suas vantagens é o fato de separar o codigo da pagina de sua
formatacado, deixando assim a manutencdo da pagina muito mais simples e os que
tiverem as versdes mais recentes de navegadores ainda o vejam de uma forma mais
completa.

As folhas de estilo facilitam o trabalho de um Web design quando se
trata de garantir uma formatagdo homogénea e mais criativa por todas as paginas de

um Web site e ainda permite mais interatividade com o usuario. Mesmo que se
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deseje mudar todo o design, ou um certo grupo de formatacao, as folhas de estilo
permitem que uma alteracao possa repercutir em todas as paginas do Web site.

As folhas de estilo podem ser comparadas a um gabarito de
formatacdo de paginas HTML. Ela permite que se alterem quase todas as tags da
linguagem HTML. Sua limitacdo esta na falta de reconhecimento por algumas
versdoes de navegadores, sendo utilizada, portanto, como uma linguagem

complementar ao HTML.

4.7 JAVASCRIPT

A linguagem Javascript sera utilizada para a implementacdo e
validacdo de formularios e interatividade entre as paginas de gerenciamento.

Os scripts escritos em JavaScript podem ser colocados dentro das
paginas HTML, pois se trata de uma linguagem de script que é processada
diretamente no navegador, dispensando ajuda de um servidor. Ao contrario da
HTML que é uma linguagem estatica, com a JavaScript se fazem animac¢des com
textos e imagens e diversas interatividades com usuarios, sendo assim considerada
um acessorio da HTML. A linguagem JavaScript possibilita o uso de diversos objetos
na composicdo de uma péagina. Todos eles possuem propriedades que podem ser
alteradas, além disso, os objetos fornecem eventos que possibilitam que uma pagina
execute uma acdo conforme instrugcdo de um usuario. JavaScript € uma linguagem
estruturada que usa objetos, mas ndo é uma linguagem de programacao orientada a

objetos.
4.8 WORKBENCH

O MySQL Workbench é uma ferramenta visual unificada para
arquitetos de banco de dados, desenvolvedores e DBAs. A utilizagdo do Workbench
voltou para a modelagem do banco de dados do parte servidor da aplicacéo.

4.9 ECLIPSE HELIOS 6.8

O projeto Eclipse Helios consiste em um IDE de codigo aberto e uma

plataforma de aplicativos que permite aos desenvolvedores criar rapidamente
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aplicativos Web, empresariais, moveis e de area de trabalho usando a plataforma
Java, bem como JavaFX, PHP, JavaScript e Ajax, Ruby e Ruby on Rails.

O projeto Eclipse tem como suporte uma entusiasmada comunidade de
desenvolvedores e oferece vastos recursos como documentacao e treinamento, bem
como uma variada selecdo de plug-ins de terceiros.

A escolha do Eclipse como ferramenta de desenvolvimento deve-se ao
fato de que muitos usuarios de féruns da web o indicaram para desenvolvimento,

assim muitos exemplos de estudos que foram seguidos.
4.10 ASTAH COMMUNITY

Astah Community para modelagem e construgdao de diversos
diagramas pertencentes a UML. Pelo sua fécil utilizacdo torna-se um ambiente ideal

para o desenvolvimento de diagramas com agilidade, sem exigir tanto da maquina

como outros frameworks.

4.11 ADOBE PHOTOSHOP

Ferramenta de edicdo de imagens que sera utilizada para editar
componentes gréaficos que serdo utilizadas na composicdo das paginas web.

4.12 ADOBE DREAMWEAVER

Ferramenta de desenvolvimento web que foi usada para edicdo dos

arquivos CSS e Javascript e algumas corre¢des no layout das paginas.
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5 COLECAO E ANALISE DE REQUISITOS

Esta secdo apresenta a colecdo e a analise do sistema que foi
desenvolvido, para isso foram usados diagramas, especificacdes e outros métodos

de analise.

5.1 LIMITES E RESTRICOES DA SOLUCAO

Quando desenvolvemos aplicacbes mobile ha uma grande
preocupacado em relacédo a limitacdo de memoria e processamento dos dispositivos
moveis. Além desse tipo de limitacdes, ainda temos problemas a respeito de
seguranca de informacoes, largura de banda, capacidade de transmisséo de dados,
dependéncia de bateria para funcionamento da aplicacdo, design de interacdo pelo
tamanho das telas e custos de acesso e, ainda ha pouco conhecimento sobre como
dar suporte significativo a aprendizagem por meio de tecnologias moveis.

A aplicacdo proposta serd adotada apenas em dispositivos que
suportam configuracdo CLDC (Connected Limited Device Configuration) seguindo as
seguintes caracteristicas:

a. 160 KB a 512 KB de memoria disponivel para a plataforma Java,

b. processador de 16 a 32 bits;

c. baixo consumo de energia, frequentemente usando energia de

baterias;

d. conectividade a algum tipo de rede, em geral, sem-fio. Conexao

intermitente e banda limitada.

O usuario necessita também de um aplicativo que inclua suporte a um
subconjunto da linguagem Java e a um subconjunto da maquina virtual Java que
definam um ndcleo de fungbes que permitam o desenvolvimento de aplicacdes

moveis.

5.2 ANALISE DE RISCOS

O gerenciamento de riscos do projeto inclui os processos que tratam da

realizacdo de identificacdo, analise, respostas, monitoramento e controle e
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planejamento do gerenciamento de riscos em um projeto; a maioria desses
processos é atualizada durante todo o seu desenvolvimento. Os objetivos do
gerenciamento de riscos do projeto sdo aumentar a probabilidade e o impacto dos
eventos positivos e diminuir a probabilidade e o impacto dos eventos adversos ao
projeto. (PMBOK, 2004, p. 237).

A andlise de riscos esta subdivida em trés partes: riscos de projeto,
riscos de processo e riscos do produto, como mostram, em detalhes (tipo de risco,
probabilidade, impactos e solugdes possiveis):

Os riscos do projeto estdo relacionados com aspectos operacionais,
organizacionais e contratuais. Nele estdo incluidos limitagBes de recursos, interfaces
externas, relacionamentos com fornecedores e restricdes contratuais. Para o projeto,

0s riscos do projeto encontrados estao dispostos conforme tabela 1.

Tabela 1 - Analise de riscos de projeto

Risco Probabilidade Impacto Solugdes possiveis
Mudangas continuas Média Alto Criar um plano de requisitos
na especifica¢éo de bem elaborado durante o

requisitos planejamento do projeto.
Tempo hébil para Alta Alto Revisar diariamente o
finalizac&@o do projeto cronograma, respeitando, na
de software medida do possivel, as datas

estipuladas inicialmente.

Ao riscos de processo (tabela 2) incluem tanto procedimentos técnicas
guantos gerenciais. Aqui se encontram riscos no planejamento, acompanhamento e

controle do projeto (analise de requisitos, implementacéo e testes).

Tabela 2 - Analise de riscos do processo

Risco Probabilidade Impacto Solucdes possiveis
Inexperiéncia com a Média Alto Continuar e reforgar estudos
linguagem J2ME sobre a linguagem.
Problema com a Baixa Médio Estudo aprimorado sobre o uso
ferramenta Elipse da ferramenta.
Helios

Os riscos do produto (tabela 3) associam-se as caracteristicas técnicas
da aplicacdo. Serdo levantados riscos na estabilidade dos requisitos, na
performance do design, na complexidade do codigo e nas especificacdes de teste,

sendo o primeiro, primordial para o sucesso do processo de software.
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Tabela 3 - Andlise de riscos do produto

Risco Probabilidade Impacto Solucbes possiveis
Problema de Baixa Alto Estudar préticas sobre
interacdo com o interacdo homem computador
usuério para dispositivos méveis.
N&o obter aceitagdo Média Médio Propor justificativas
por parte dos necessarias para o uso do M-
usuarios do EAD Learning em instituicdes de
ensino.
Indisponibilidade de Média Alto Criar um plano para
servidor por queda manutencao de conexao para
de conexao envio dos dados ao servidor.

5.3 ARQUITETURA DO SISTEMA

Uma arquitetura bem planejada possibilita que um sistema satisfaca as
exigéncias principais de um projeto, tais como: desempenho, confiabilidade,
portabilidade, manutenibilidade, interoperabilidade etc. Nas subsecdes a seguir sdo
descritas a arquitetura fisica (hardware) e l6gica (software) do sistema proposto.

5.3.1 Arquitetura fisica e de comunicacao
A arquitetura proposta ndo exige servidores feitos especificamente para

0 M-Learning. Propde-se o uso de um conjunto de servidores centralizados que

realizardo o processamento, conforme mostrado na Figura 2.

CAMADAVISUAL

DISPOSITIVOS

SERVIDORES

SERVIDOR
DE APLICACAO

Figura 2 - Arquitetura fisica da aplicacéo
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O controle do sistema sera dividido entre um servidor de aplicacdo e
servidor de banco de dados, sendo que cada servidor, por motivos de desempenho,
escalabilidade e seguranca, responsavel apenas por suas funcdes, sem

interferéncias aos outros servidores.

5.3.2 Arquitetura logica

O Servidor de banco ira se conectar exclusivamente com o banco de
dados e com o Servidor de Aplicacdes. Este sera onde todas as aplicacbes Web e
todos os Web Services estardo armazenados.

Uma das funcdes do Servidor de Aplicacdes, além de armazenar a
aplicacdo, serd a de armazenar os objetos de aprendizagem, sendo que estes, se
necessario, podem ter suas informacdes agregadas, armazenadas normalmente no
banco de dados, sendo acessadas através do Servidor de banco de dados.

Algumas informacdes, como figuras, podem ser armazenadas fora do
banco de dados, sendo que esta decisdo deve ficar a cargo dos criadores
(professor) do objeto de aprendizagem e dos administradores do sistema. A
administracdo da aplicacdo e dos servidores acontecerd através de uma aplicacdo
Web, que pode ser acessada localmente ou a distancia, conforme mostra a Figura 3.

Assim o gerenciamento dos objetos de aprendizagem divide-se em
dois médulos:

a. moédulo de controle de login e médulo de controle de perfis, que
controlam as permissdes de cada usuario, 0s niveis de acesso e
as opcoes que cada usuario podera acessar;

b. mddulo gerenciador de opcbes: onde o administrador tera as
responsabilidades de gerenciamento e configuracdo da
aplicagéo.

A aplicacdo mobile que estara instalada no dispositivo movel sera
constituida apenas da camada visual que serd desenvolvida dinamicamente, de
acordo com o necessario (Figura 3). Assim o0 aluno conectara ao servidor de
aplicacao por meio de uma conexdo com a Internet, somente quando for utilizar um
material que foi disponibilizado pelo professor, isso diminui entdo o custo de banda e

falhas de conexao.



36

DOWNLOAD MODULO

COMPARTILHAR UPLOAD
N RECUROSOS \
N
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@
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LUNO

TROCA DE TROCADE ADMINISTRACAO
& MENSAGENS

MENSAGENS
mopuLo

AVALIAGOES
(SIMULADOS E QUIZ)

REALIZACAO DE ATIVIDADES FEEDBACK DE ATIVIDADES

— /

Figura 3 - Arquitetura l6gica da aplicagao

5.4 IDENTIFICACAO DOS USUARIOS

A aplicacdo possuird trés tipos de usuérios definidos
hierarquicamente, onde cada usuario possui caracteristicas e fun¢fes distintas no

uso da aplicacédo, como € descrito em seguida, na Fig. 4:

A A A

Administrador Professor Aluno

Figura 4 - Identificacio dos usuéarios

O usuario administrador sera o responséavel por:

a. manter e administrar todas as tarefas do sistema;

b. Manter usuérios;

c. Manter acesso dos usuarios.

O wusuario professor tera a responsabilidade de manter seus
recursos, para que 0s mesmo possam ser visualizados e acessados por seus
discentes. O docente ainda podera manter mensagens de avisos sobre tarefas a
entregar ou outros tipos de informacdes relevantes sobre sua aula, manter
avaliacOes (questionarios) e manter grupos de discussoes.

O grupo de usuéario corpo discente é considerado o usuario externo
do sistema, ou seja, ele poderd acessar todos os recursos dispostos na aplicacao,

através do acesso via dispositivo movel, bem como participar de grupo de
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discussdes e questiondrios, receber mensagens instantaneas de alertas e organizar

o calendario de atividades.

Figura 5 - Hierarquia entre usuérios

5.5 REQUISITOS FUNCIONAIS

A tabela 4 faz uma apresentacdo dos requisitos funcionais da

aplicacdo que sera desenvolvida, bem como os objetivos requeridos com cada um

destes:
Tabela 4 - Funcionalidades da aplicagéo

ID Requisitos funcionais Categoria
RF1 Manter corpo de professores Essencial
RE2 Manter alunos Essencial
RF3 Manter disciplinas Essencial
RF4  Manter recursos Essencial
RF5 Manter grupo de discussédo (Férum) Desejavel
RF6 Manter avaliacdes (Questionarios) Desejavel
RFE7 Manter avisos de alertas Essencial
RFS Manter anotagbes Desejavel
RF9 Manter chat Desejavel

RF10 Manter recursos dinamicos Desejavel
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Manter corpo de professores: manutengéo do corpo de professores
(funcdes de inserir, alterar e excluir);

Manter alunos: manutencdo dos discentes (funcbes de inserir,
alterar e excluir);

Manter disciplinas: manutencdo das disciplinas (funcdes de inserir,
alterar e excluir);

Manter recursos: pode ser considerado recurso qualquer tipo de
material disponibilizado pelo professor (adudio, video, links, textos,
imagens);

Manter grupo de discussdo (férum): no grupo de discussao
professores e alunos podem interagir enviando mensagens sobre
davidas de sala de aula ou atividades extraclasses;

Manter avaliacbes (Questionarios): o questionario € um jogo de
perguntas e respostas que pode ser disponibilizado pelo professor
antes de avaliagcdes, como simulados de revisdo, ou simplesmente
ser utilizado como uma atividade da disciplina;

Manter avisos de alertas: o discente pode ser avisado a qualquer
momento via SMS sobre atividades de trabalho, avaliagbes,
reunides ou eventos;

Manter anotacdes: o aluno pode realizar e armazenar suas
anotacdes de sala, para questionamentos futuros;

As Ultimas trés funcionalidades sao classificadas como desejaveis,
pois se encaixam como projeto futuros, para aumentar melhorar a
interatividade e o dinamismo da aplicacao.

Manter chat: o professor abre uma linha direta com sua turma
respondendo perguntas e solucionando duvidas através de uma
conversa aberta e informal;

Manter recursos dinamicos: através de outras plataformas de
desenvolvimento (como o Flash Lite) o professor pode deixar o
conteudo de sua aula mais dinamica com recursos graficos que

permitem facilitar a aprendizagem.



5.6 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Tabela 5 - Requisitos ndo-funcionais

ID Requisitos Categoria

RNF1  Ser manipulado através de Usabilidade.
uma interface gréfica.

RNF2  Funcionar na internet e Disponibilidade e ambiente.
dispositivos méveis.

RNF3  Funcionar no navegador: Usabilidade.
Mozilla Firefox 5.0, Internet
Explorer 4 e superiores.

RNF5 A aplicacao deveréa ser Adaptabilidade, Usabilidade e Acessibilidade.
adaptavel a varias resolucdes
de telas.

RNF6  Ser modularizado. Manutenibilidade.

RNF7  Criptografar senhas de Segurancga.

usuarios.

5.7 REQUISITOS DE DADOS
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A aplicacdo sera dividida em duas partes: servidor web e dispositivo

movel. No servidor o professor ou administrador devera sempre se logar, com login

e senha, para poder ter acesso aos recursos que o sistema oferece como: manter

disciplinas, manter professores, manter recursos que serdo disponibilizados para os

alunos. Atraves do dispositivo mével, o usuario aluno ira efetuar logon, conectando

aplicacdo que estd no servidor web, assim serd possivel acessar os recursos que

professor disponibilizou, fornecendo as informacdes da disciplina (como o c6digo) ou

mesmo passando dados do professor.

5.8 ESPECIFICACAO DE GRUPO DE USUARIOS

descrever as funcdes e especificidades de cada grupo, conforme as tabelas 6 e 7.

Esta secdo apresenta a definicdo dos grupos de usuérios. O objetivo é

Tabela 6 - Grupo de usuérios alunos

Nome do grupo:

Alunos

Descricao:

Usuarios designados a acessar 0s recursos que sao
disponibilizados pelo professor.

Casos de uso relevantes:

“Login” e “Logout”.
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Acessar recursos.

Objetos acessados no Recursos
modo de leitura:
Objetos acessados no Nenhum.

modo de gerenciamento:

Tabela 7 - Grupo de usuarios Administrador/Professor

Nome do grupo:

Administrador/Professor

Descricao:

Usuarios designados manter as informacg8es no sistema seja na
manutencdo dos usuarios e disciplinas, ou mesmo na mantendo
0S recursos.

Casos de uso relevantes:

“Login” e “Logout”.
Manter usuarios
Manter recursos.

Objetos acessados no Usuérios
modo de leitura: Disciplinas
Recursos
Objetos acessados no Usuarios
modo de gerenciamento: Disciplinas
Recursos

5.9 ESPECIFICACAO DE CASO DE USO

A figura 6 apresenta o caso de uso acesso aluno que descreve a

funcd@o do usuario aluno dentro do sistema. Assim o caso de uso é detalhado nas

tabelas 8, 9 e 10.

UC — Acesso aluno

Logout

Acessar
Recursos
/ Aluno

Figura 6 - Caso de uso acesso aluno

Tabela 8 - Caso de uso login aluno

Nome do caso de uso:

Login

Finalidade:

Expressar como sera feito o acesso a aplicagédo pelos usuarios
internos.
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Pré-condicgéo: O usuério estar registrado e ndo autenticado no sistema.
Pés-condicao: O usuério entra na aplicacao e visualiza a pagina inicial
personalizada.
Sequéncia de execucéo: 1. O usuario recebe o formulario para entrada do login e
senha.

2. O usuério digita os dados e envia a solicitagéo de login.

Se os dados estiverem corretos, o usudrio é autenticado.

4. Se os dados estiverem incorretos, o formulario para login é
novamente carregado, com uma mensagem de aviso da
falha no login.

w

Tabela 9 - Caso de uso logout aluno

Nome do caso de uso: Logout
Finalidade: Expressar como sera realizada a saida do usuério da aplicacéo.
Pré-condicgéo: O usuério estar autenticado pelo login na aplicacao.
Pés-condicéo: O usuario recebe uma mensagem de que ndo esta mais
autenticado pela aplicacéo.
Sequéncia de execucéo: 1. Caso o usuério feche o navegador antes de fazer o logout,

a saida da aplicacédo é imediatamente realizada.
2. O usuério podera clicar num atalho que ap6s uma
confirmacéo serd realizada a saida do usuario da aplicacéo.

Tabela 10 - Caso de uso acessar recursos

Nome do caso de uso: Acessar recursos

Finalidade: Expressar como sera 0 acesso aos recursos que serao
disponibilizados pelo professor/administrador.

Pré-condigéo: O usuério estar autenticado pelo login na aplicacao.

Pés-condicao: E fornecido ao usuéario uma tela onde ele tera a opgéo de
acessar o portal de recursos.

Sequéncia de execuc¢ao: 1. O usuario acessa a aplicagéo e fornece informagdes de login

e senha.

2. E enviada uma resposta caso as informacées estejam
incorretas. Caso as informacdes estejam corretas abre-se o
painel de opc¢des.

3. O usuério devera escolher a opcao portal de recursos.

4. E mostrado ao usuério a portal com 0s recursos
disponibilizados pelo professor.

A figura 7 apresenta o diagrama de atividade do acesso aluno,

mostrando o processo a ser realizado por este usuario.
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@

k4

Infarmar login & senha |

Autenticar |

Usuario ndo autenticado

> @

<<gignal sending=>
Usuario autenticado

ACESSarrecursos

Logout H@

Figura 7 - Diagrama de atividade acesso aluno

A figura 8 apresenta o caso de uso acesso professor/administrador,
gue descreve a funcéo do usudrio professor/administrador dentro do sistema. Assim

0 caso de uso é detalhado nas tabelas 11, 12, 13, 14 e 15.

UC — Acesso professor/administrador

Manter usuarios

/ i Manter recursos - =
Professor/Administrado

Logout ni

1l

Manter disciplinas

Figura 8 - Caso de uso acesso professor/administrador

Tabela 11 - Caso de uso login Administrador/Professor

Nome do caso de uso: Login
Finalidade: Expressar como sera feito 0 acesso a aplicacdo pelos usuarios
internos.
Pré-condigéo: O usuério estar registrado e ndo autenticado no sistema.
Pdés-condicao: O usuério entra na aplicacao e visualiza a pagina inicial
personalizada.
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Sequéncia de execugéo:

1. O usuério recebe o formulario para entrada do login e
senha.

2. O usuério digita os dados e envia a solicitacdo de login.

Se os dados estiverem corretos, o usudrio é autenticado.

4. Se os dados estiverem incorretos, o formulério para login é
novamente carregado, com uma mensagem de aviso da
falha no login.

w

Tabela 12 - Caso de uso logout Administrador/Professor

Nome do caso de uso:

Logout

Finalidade:

Expressar como sera realizada a saida do usuario da aplicacéo.

Pré-condicéo:

O usuario estar autenticado pelo login na aplicagdo.

Pdés-condicao:

O usuério recebe uma mensagem de que ndo esta mais
autenticado pela aplicacéo.

Sequéncia de execugéo:

3. Caso o usuario feche o navegador antes de fazer o logout,
a saida da aplicacdo € imediatamente realizada.

4. O usuario podera clicar num atalho que apés uma
confirmacéo sera realizada a saida do usuario da aplicagéo.

Tabela 13 - Caso de uso Manter usuarios

Nome do caso de uso:

Manter usuarios

Finalidade:

Expressar como sera realizada a incluséo, edi¢éo e excluséo
dos usuarios (aluno e professor) do sistema.

Pré-condicgéo:

O usuério estar autenticado pelo login na aplicacao.

Pés-condicéo:

O usuério recebe uma mensagem do processo que foi realizado.

Sequéncia de execuc¢ao:

1. O Administrador acessa o painel gerenciador e escolhe uma
opcao: incluir ou alterar.

2. Caso ele escolha a op¢éo incluir € fornecido uma tela de

cadastro onde ele pode adicionar um determinado usuario.

E escolhe a opcéo salvar.

4. Caso ele escolha a opgéo alterar ele devera informar qual
usuario quer modificar, através de uma busca.

5. E fornecido uma tela de com as informagdes do usuario pré-
escolhido, assim basta modificar.

6. O usuério escolhe a opc¢éo atualizar para finalizar o
processo.

w

Tabela 14 - Caso de uso manter disciplinas

Nome do caso de uso:

Manter Disciplinas

Finalidade:

Expressar como sera realizada a inclusdo, edicéo e exclusédo
das disciplinas.

Pré-condicéo:

O usuério estar autenticado pelo login na aplicagao.

Pés-condicao:

O usuério recebe uma mensagem do processo que foi realizado.

Sequéncia de execuc¢ao:

1. O Administrador acessa o painel gerenciador e escolhe
uma opc¢ao: incluir ou alterar.

2. Caso ele escolha a opcgao incluir é fornecido uma tela de

cadastro onde ele pode adicionar uma determinada

disciplina.

E escolhe a opcéo salvar.

4. Caso ele escolha a opgéo alterar ele devera informar qual

w




disciplina quer modificar, através de busca.

E fornecido uma tela de com as informacdes da disciplina
pré-escolhida, assim basta modificar.

O usuario escolhe a opgéo atualizar para finalizar o
processo.

Tabela 15 - Caso de uso manter recursos

Nome do caso de uso:

Manter Recursos

Finalidade:

Expressar como sera realizada a inclusédo, edicéo e excluséo
das recursos.

Pré-condicgéo:

O usuario estar autenticado pelo login na aplicacéo.

Pés-condicéo:

O usuario recebe uma mensagem do processo que foi realizado.

Sequéncia de execucéo:

1.

w

O Administrador acessa o painel gerenciador e escolhe
uma opc¢ao: incluir ou alterar.

Caso ele escolha a opcgéo incluir é fornecido uma tela de
cadastro onde ele pode adicionar um determinado recurso.
E escolhe a opcéo salvar.

Caso ele escolha a opcéo alterar ele devera informar a
disciplina e, escolher o recurso que quer modificar.

E fornecido uma tela de com as informagdes do recurso
pré-escolhido, assim basta realizar as modificagfes.

O usuério escolhe a opgéo atualizar para finalizar o
processo.
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A figura 9 apresenta o diagrama de atividade sobre o caso de uso

acesso administrador.
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Manter usuarios

[ Incluir ] [ Consultar ] [ Incluir ] [ Consultar ] [ Incluir ] [ Consultar ]

| [

[

[ Informar dados ]

Alterar dados | Informar dados ] [ Alterar dados ] [ Informar dados ] Alterar dados

Confirmar dados Confirmar dados

Confirmar dados

Figura 9 - Diagrama de atividade caso de uso acesso Administrador/Professor

5.10 ESPECIFICACAO DE VISOES DE SITE

As tabelas 16 a 18 apesentam as especificacdes de visdo do sistema

web, ou seja, 0 processo que ird ocorrer para 0s usuarios.

Tabela 16 - Visdo: Login

Nome Login
Descricdo Pagina que o usuario tera acesso a aplicacdo
Grupos de usuarios Alunos e Administrador/Professor
Casos de uso Login
Logout
Mapa da visdo do usuario
Nome da area Descricao da area Objetos acessados e | Nivel de prioridades

gerenciados
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Login Ap06s autenticacao, o Login e senha Alta
usuario sera
direcionamento a pagina
personalizada.
Tabela 17 - Visdo: Manter usuarios
Nome Incluir usuarios
Descrigcdo Pagina que o usuario adicionara um novo usuario

Grupos de usuarios

Alunos e Administrador/Professor

Casos de uso

Login
Logout
Manter usuarios

Mapa da visdo do usuério

Nome da area

Descricdo da &rea

Objetos acessados e
gerenciados

Nivel de prioridades

Cadastrar ApOs escolher a opgéo Login e senha Alta
usuarios adicionar novo usuario sera | Usuarios
disponibilizado uma pagina
de cadastro.
Tabela 18 - Visdo: Manter recursos
Nome Incluir usuarios
Descrigcdo Pagina que o usuario adicionara um novo recurso

Grupos de usuarios

Administrador/Professor

Casos de uso

Login
Logout
Manter recursos

Mapa da visdo do usuario

Nome da area

Descricdo da area

Objetos acessados e
gerenciados

Nivel de prioridades

Cadastrar
recursos

Apo6s escolher a opgéo
adicionar novo recurso sera
disponibilizado uma pagina
de cadastro para incluir um
novo material.

Login e senha
Recursos

Alta

5.11 PROTOTIPOS DE TELA

Nesta subsecdo serdo apresentadas os prototipos de tela que foram

desenvolvido para apresentar o sistema. As figuras de 10 a 12 apresentam 0s

protétipos da aplicacdo web, enquanto que a figura 13 e 14 o protétipo de tela da

aplicacao mobile.
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Figura 10 - Pagina de logon
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Figura 11 - Pagina do painel gerenciador
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Browser
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Figura 12 - Pagina de cadastro do usuario

Figura 13 - Tela logon da aplicagdo mobile
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Editar Ver
Perfil  Recursos

Figura 14 - Tela inicial da aplicacédo

5.12 DIAGRAMA DE CASO DE USO

A figura 15 apresenta o diagrama de caso uso da aplicagéo.

Manter usuarios

/ i Manter recursos -—=
istrado -

Professor/Admini =

;
I

Logout

i’
’
’

™

\ Manter disciplinas X
jl ': |
Ll

Aluno

==gxtend==

Acessar Recursos ——

Figura 15 - Diagrama de Caso de Uso

5.13 DIAGRAMA DE CLASSE

A figura 16 apresenta o diagrama de classe da aplicacéo.
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Curso
Usuarios -id: int_

- Disciplinas - nome : char
-id;int / - duragdo :int
- nome : char -id int
- sobrenome : char - nome : char
- email : char - periodo :int
- login : char -ano:int
- senha: char - semestre :int
+ login( : void \

Recursos
-id rint
Alunos Professores - nome : int .
- mensagem : char
+ acessarRecursos() (void - Cpf:int - anexo : char
+ adicionarlJsuario() : void
+ adicionarDisciplinas() : void
+ adicionarRecursos() : void
+ consultaDisciplina() : void
TipoRecurso
-id int

- descrigdo : char

Figura 16 - Diagrama de Classe

5.14 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTOS

A figura 17 apresenta a modelagem do diagrama de

relacionamento da aplicacéo.

I portal v
idPortal INT(11)

> idDisciplina VARCH AR(15)

- idProfessor V ARCHAR(20)
Data DATE Bl————-0

texto TEXT

anexo LONGELOB

nome YARCHAR(100)

¥
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Q@

| professores v
opf VARCHAR{14)
nome YARCHAR(50)
sobrenome V ARCHAR(50) N

_] disciplinas v
idDisciplina VARCHAR(15)

"] alunos_has_disciplinas ¥
disciplina VARCHAR(50)

alunos_cpf VARCHAR(14)

Ano SMALLINT(4)

disciplinas_idDisciplina VARCHAR(15)
Semestre VARCHAR(10)

disciplinas_idProfessor VARCHAR(20)
periodo VARCHAR(10) N
idProfessor V ARCHAR(20)

>

_ alunos v
opf VARCHAR{14)
nome VARCHAR(50)
sobrenome V ARCHAR(50)
email VARCHAR(100)
login VARCHAR(20)
senha VARCHAR(32)

email VARCHAR{100)
login VARCHAR(20)
senha VARCHAR(32)

Figura 17 - Diagrama de Entidade Relacionamento
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5 CRONOGRAMA OFICIAL

Esta secdo apresenta todas as fases do projeto, semana a semana,
destacando suas principais atividades e quando eles ocorrerdo. E importante
observar que a metodologia de desenvolvimento de software adotada permite um
dinamismo durante o desenvolvimento do projeto, por isso, algumas atividades
podem voltar a ser revisadas a qualquer momento nesse processo. As tabelas 19 e
20 apresentam, também, as atividades de anotacdes e escrita da redacéo final.

Tabela 19 - Cronograma oficial
Atividades Junho/2013 Julho/2013 Agosto/2013
Especificacdo de requisitos
Modelo de dados
Modelo de hypertexto

Modelo de arquitetura

Implementacdo

Teste e evolucdo
Anotacdes relevantes para
redacao

Tabela 20 - Continuacdo cronograma oficial

Atividades Setembro/2013 Outubro/2013 Novembro/2013

Especificacédo de
requisitos

Modelo de dados

Modelo de hypertexto

Modelo de arquitetura

Implementagéo

Teste e evolucdo

Anotacdes relevantes
para redacao

Redacéo do trabalho
de diplomacé&o
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6 RESULTADOS ATINGIDOS

Uma das maiores dificuldades em desenvolver este projeto foi a
inexperiéncia com programacao, ainda mais tratando da linguagem JSP, a qual ndo
tive acesso a nenhum tipo de conteddo durante a graduacdo. Sendo assim, para
desenvolver a aplicacdo server side tive que aprender, o que foi bem satisfatorio,
pois consegui compreender uma nova linguagem. Em relacdo a aplicacdo mobile,
consegui desenvolver um excelente referencial tedrico, e como projeto futuro sera
possivel desenvolve-la.

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, consegui aprimorar
diversas competéncias, como modelagem do sistema, layouts de paginas,
modelagem do banco de dados, uso de diversas ferramentas.

Ao final do projeto, mesmo néo atingindo todos os objetivos especificos
gue a solugcédo propunha, fico muito satisfeito em conseguir desenvolver em JSP,

utilizando os conceitos do paradigma de orientacéo a objetos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia €, inegavelmente, o aspecto principal desse século,
forcando uma nova configuracdo do mundo, com o advento da denominada pos-
modernidade, abrigando uma perceptivel mudanca nas relagdes de producédo entre
os homens, o que acaba por afetar a vida social como um todo. As interacdes se
processam, entdo, num ritmo mais acelerado, em um mundo interligado em redes,
onde a tecnologia computacional é a grande catapulta para o tdo esperado
progresso das nagoes.

No entanto, ndo se pode falar em progresso, em evolugcdo em escala
mundial dos negdcios, das formas de producdo, da vida social, sem mencionar 0s
individuos que esta formando-se para participar dessa alardeada (re)evolucéo, e que
também serdo, ao mesmo tempo, os artifices do momento histérico vivido. Para isso,
a Educacdo é escalada como a propulsora em constituir esses individuos, cujas
formas de conhecer, de pensar e se relacionar com o0 conhecimento ndo siga mais
uma légica determinista e mecanicista diante da realidade social, caracterizada por
espacos territoriais sem fronteiras e comércios transnacionais.

Diante disso, o conhecimento ndo pode mais se dar de maneira linear,
mas em sua forma descontinua, transdisciplinar, como a propria informética e seus
avancos na area da comunicacdo e da informacdo. De fato, a Internet é a
caracteristica que a transdiciplinaridade traz em seu bojo, com seus espacos virtuais
e simulados, onde individuos interagem com o conhecimento e com seus pares.

E notavel, por isso mesmo, os avancos trazidos para a educacdo, em
todas as suas formas, pelo desenvolvimento da tecnologia computacional, com seus
dispositivos moveis e sem fio, por exemplo, modificando a relagdo entre os atores
principais do processo de ensino aprendizagem, professores e alunos, e a interacao
com o conhecimento. A exemplo dos espacos territoriais do mundo pos-moderno, 0s
espacos fisicos onde acontecem a aprendizagem também perderam suas fronteiras.

Assim, telefones celulares, palmtops, laptops e smartphones, por
exemplo, tornam-se importantes dispositivos mediadores do processo de ensino
aprendizagem, abrindo possibilidades de novas propostas para a formacédo e
qualificagcdo de profissionais, cujo estado de mobilidade intensa também €& um

aspecto imposto pelo mundo na pés-modernidade.
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Nesse contexto, a Aprendizagem com Mobilidade (mobile learning, ou
M-Learning), assunto discutido nesse trabalho, torna possivel o acesso, em tempo
real, pelos chamados espacos virtuais, ao conhecimento sistematizado, ampliando-
se 0 ato educativo para além das salas de aulas, tornando o processo de ensino
aprendizagem algo mais interativo, centrado no individuo-aprendiz, de caréater
colaborativo, j& que praticamente se extingue, nos ambientes virtuais, as distancias

fisicas e geograficas entre professores-alunos e alunos-alunos.
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GLOSSARIO

3G

API

E-learning

Flash Lite

Manutenibilidade

M-learning

57

A tecnologia 3G, e a terceira geracdo da telefonia movel. As
tecnologias 3G permitem as operadoras da rede oferecerem a
seus usuarios uma ampla gama dos mais avangados servicos,
ja& que possuem uma capacidade de rede maior por causa de
uma melhora na eficiéncia espectral. Entre os servicos, ha a
telefonia por voz e a transmissédo de dados a longas distancias,

tudo em um ambiente movel.

Um conjunto de fun¢Bes que oferece aos programadores acesso
ao hardware e permite ativar um determinado dispositivo no

programa.

[Forma abreviada em inglés, para E (eletronic) learning]
(aprendizado eletrdnico). Modalidade de servico, oferecido pela
Internet, que permite o ensino a distancia. O aprendizado pode
dar-se de dois modos: sincrono e assincrono. No primeiro, as
aulas acontecem em tempo real. Audio e video s&o transmitidos
pela tecnologia streaming. No segundo, o0 acesso as aulas se da
na medida da conveniéncia dos alunos, e o contato com o

professor e demais colegas é feito pelo correio eletrdnico.

Flash Lite € uma tecnologia toda projetada para dispositivos
moveis, onde busca aliar um bom desempenho de
processamento com 0S poucos recursos apresentados por tais

dispositivos.

Medida da facilidade com que um sistema pode ser

reparado

Expressao em inglés para Aprendizagem com Mobilidade



Mobile

Portabilidade

Smartphones
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Nome em inglés para celular, ou mobilidade.

No caso de um programa, capacidade do programa poder ser
executado em diferentes computadores com nenhumas ou

poucas alteragdes.

Telefone que combina funcdes de voz com fungbes de
computador, tais como gerenciamento de e-mails e utilizacdo de

programas como planilhas e editor de texto.
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