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Resumo

Em um mundo altamente competitivo, o aprendizado torna-se o grande
diferencial. Ferramentas que tornam este processo mais agil assumem um papel
cada vez mais importante. Sendo assim, a utilizagdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizado (AVA) torna-se uma grande alternativa.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do projeto Aloha, um
Ambiente Virtual de Aprendizado desenvolvido com foco para a Universidade
Federal de Santa Catarina e que suporta as interacdes existentes entre alunos e
alunos, entre alunos e professores, assim como entre professores e professores.
Estas interagbes se dao através de trés ambientes: ambiente Equipe, ambiente
Turma e ambiente GPDA. No desenvolvimento do sistema de informagéo foram
utilizadas tecnologias open-source e a metodologia de desenvolvimento de software
EasyProcess.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizado, EasyProcess, Aloha, Open

Source, Desenvolvimento de Software.



Abstract

In a highly competitive world, the learning becomes the most differential. A
fool that makes it more agile takes a role each time more important. So, the use of
the Virtual Learning Environment (VLE) becomes a great alternative.

This study presents the development of the Aloha project, an Virtual
Learning Environment developed with focus on the Federal University of Santa
Catarina and that support the interation existing between student and student,
between student and teacher, and between teacher and teacher. Therefore, the
system place three interation environment, the Group environment, the Class
environment and the GPDA environment. In the development of the project, it was
used open source technologies and the EasyProcess software development
methodology.
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1 INTRODUCAO

Em uma visdo muito superficial de uma organizacdo, percebem-se
pessoas trabalhando tendo o objetivo de realizar alguma tarefa que I|he foi
designada. Refinada essa visdo, as pessoas sdo separadas em departamentos.
Cada um define seus processos, criando tarefas que serdo associadas ao perfil do
departamento. No nivel de organizacdo, tém-se processos que envolvem varios
departamentos. Mas como é conduzido o fluxo dos processos? Como uma tarefa é

encerrada e a proxima é avisada para ser iniciada?

O conceito fundamental que explica a resposta para essas perguntas é a
comunicagdo. Para que a comunicagdo seja eficaz € necessario o estudo dos
processos e das tarefas, identificando os perfis de pessoas que serdo responsaveis
por cada tarefa deste fluxo. Através deste estudo define-se o relacionamento entre
os perfis identificados na empresa. Este relacionamento indica quem avisa que
existe uma nova tarefa, e quem deve ser avisado quando a tarefa é concluida. Mas
de que maneira as pessoas devem comunicar-se? O gerente de um departamento
deve se deslocar de um departamento até o outro para avisar que sua parte do

processo foi finalizada?

A resposta para as perguntas acima € tecnologia. As organizacoes
investem em softwares de gerenciamento de tarefas, nos quais o0s usuarios
informam todos os passos. Assim, quando a parte de um processo organizacional €
finalizada em um departamento, € iniciado automaticamente o processo definido
para o proximo departamento. Os softwares de gestdo devem fornecer as
informagdes de forma rapida e precisa. A entrada das informagdes também deve ser
simples e segura, para evitar dados inconsistentes, o que pode levar a ocorréncia de

€rros NO processo.

Pode ocorrer que organizagbes utilizem ferramentas apenas de
comunicacao, e ndo de gestdo de tarefas, como por exemplo, o e-mail. O e-mail
permite apenas a comunicagao e nao a organizagao e garantia da continuidade do

fluxo do processo. Um e-mail com uma informacéao relevante pode ser movido para
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uma pasta e ser esquecido, ou ficar tdo misturado entre os outros muitos e-mails e

passar despercebido.

Os fluxos de processos de empresas, como os descritos acima, podem
ser generalizados para um ambiente de ensino. Em uma universidade, por exemplo,
tém-se os perfis de aluno, professor, coordenador de curso, entre outros. Da mesma
forma, existe o relacionamento entre estes perfis para realizar 0s processos
inerentes ao funcionamento do ambiente de ensino. Dessa forma, pode-se utilizar

um software para a gestao desses relacionamentos.

1.1 APRESENTACAO

A UFSC, até o momento, ndo possui uma ferramenta de gestdo de
relacionamentos no ambiente de ensino, envolvendo professores, alunos e turmas,
que enfoque o conteudo das disciplinas e outros aspectos que envolvem o cotidiano
de ensino e ndo somente a parte administrativa, como o cadastro de aluno, pedido

de matricula, entre outros.

Algumas iniciativas foram tomadas, como a utilizagdo do software Moodle
em algumas disciplinas do Departamento de Informatica e Estatistica. Percebeu-se
que o0 mesmo apresentou aceitagdo perante os usuarios e colaborou para melhorar

a eficiéncia da comunicacao entre alunos e professores.

Com o uso do Moodle foram detectadas a deficiéncia ou inexisténcia de
algumas funcionalidades que poderiam se adequar melhor ao ambiente especifico
da UFSC.

1.2 FORMULAGCAO DO PROBLEMA

No curso de Sistemas de Informagcdo da UFSC os professores
disponibilizam algumas informagées em pdaginas pessoais estaticas. Informacdes
importantes como tirar duvidas, divulgacdo de notas, agendamento de provas e
trabalhos, montagem de equipes, entre outras atividades, sao realizadas através de

e-mail ou por comunicacao verbal em sala de aula. Sao poucos os professores que
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formalizam estas informagdes nas paginas pessoais ou de disciplinas. Esta forma de

comunicacdo € precaria e muitas vezes ineficiente. As principais deficiéncias

detectadas relativas a comunicacao no curso de Sistema de Informacgao, através de

simples observacgdes, foram:

Informacdes de datas de provas e trabalhos sdo disponibilizadas nos
sites dos professores. Alguns professores nao disponibilizam estas
informagdes em site, sendo necessario envio de e-mail ou

comunicagao pessoal para obter a informagao;

Os grupos para realizar trabalhos em uma disciplina sdo montados
anotando os nomes dos integrantes em papel e entregando ao
professor, ou enviando um e-mail com os nomes do integrante ao
professor;

As formas de comunicagao entre professor e aluno, ou aluno e aluno,

sao apenas pessoalmente ou via e-mail;

O unico acesso a quantidade de faltas registradas em uma disciplina é

pessoalmente com o professor ou perguntado via e-mail;

As notas e trabalhos ja realizados sao disponibilizados nos sites dos
professores. Alguns professores ndo disponibilizam estas informacdes
em site, sendo necessario envio de e-mail ou comunicagdo pessoal

para obter a informacao;

1.3 JUSTIFICATIVAS

Como justificativa para a elaboracao deste tem-se:

Maior disponibilidade e rapidez no acesso a informacao, uma vez que €
possivel ter conhecimento do material didatico e de outros recursos a

qualquer momento do dia.

Dinamismo no processo de aprendizagem, incentivando o aluno na
busca do conhecimento, contando com a ajuda de avaliagées on-line,

disponibilidade de material didatico e trocas de informagdes.
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e Este projeto tende a tornar o processo de aprendizado mais flexivel a
distancia, pois os alunos poderdo acessar os materiais didaticos de
onde estiverem e ainda poderdao acordar questdes relativas as suas
equipes sem precisarem encontrar-se pessoalmente, bastando
somente os mesmos se relacionarem utilizando as facilidades do

sistema.
e Aumento do controle das atividades existentes em um ambiente de
aprendizado por parte dos professores.

e As informagdes do desempenho dos alunos serdo transparentes,
portanto, serd possivel que alunos se auto-avaliem e que professores

monitorem o desempenho das suas disciplinas.
¢ Integracdo das informagdes em um unico repositorio.

e O professor podera dar suporte a diferentes alunos de diferentes

disciplinas ao mesmo tempo.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GERAL

Criar um ambiente de aprendizado virtual (AVA) visando o relacionamento
de professores e alunos baseado nas necessidades do curso de Sistemas de
Informacdes da Universidade Federal de Santa Catarina e no conceito de Ambiente
Virtual de Aprendizagem utilizando-se de tecnologias open-source e da metodologia

de desenvolvimento de processos agil EasyProcess.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

| — Estudar os diversos tipos de relacionamento existentes entre os
usuarios de um ambiente de aprendizado virtual estudados e as demais

funcionalidades inerentes ao processo de aprendizagem.
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Il — Desenvolver um sistema de informacdo em ambiente web utilizando

tecnologias open-source.

[l — Utilizar uma metodologia &gil para gerenciar o processo do
desenvolvimento do sistema de informagéo.

1.5 DELIMITACAO DO ESCOPO

N&o é intencédo do Aloha o desenvolvimento de infra-estrutura necesséria
para a realizagao de video aulas ou video conferéncias. Nao € intengéo realizar uma

discussao profunda sobre o conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

1.6 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

1.6.1 A PESQUISA E O METODO

A pesquisa é um conjunto de acdes propostas a fim de encontrar a

solugéo para um problema proposto, utilizando-se de métodos para isto.

Segundo Ferreira (2002), método é "o caminho pelo qual se atinge um
objetivo". O método de pesquisa utilizado foi o método indutivo, uma vez que o
mesmo busca observar os fenémenos a fim de identificar alguma relacdo entre os

mesmos para por fim haver uma generalizacdo destas relagdes.

1.6.2 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Esse trabalho, sob o ponto de vista de sua natureza, pode ser
caracterizado como uma pesquisa aplicada, uma vez que todo conhecimento gerado
sera utilizado para um objetivo especifico, o desenvolvimento do Projeto Aloha.
Analisando do ponto de vista de abordagem do problema, a pesquisa em questao
pode ser enquadrada como uma pesquisa qualitativa, visto que os dados
pesquisados sao indutivos, ou seja, ndo requerem técnicas de estatisticas para
analisa-los, uma vez que ha uma relagdo dindmica entre o mundo real e o objetivo

de pesquisa.
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Analisando sob a 6tica dos objetivos da pesquisa, a mesma enquadra-se
como uma pesquisa exploratéria, porque envolve levantamento bibliografico e
entrevistas com pessoas que podem colaborar com a pesquisa em virtude de suas
experiéncias e necessidades. Ainda por interferéncias destas entrevistas, a pesquisa
em questdo pode ser classificada, segundo Gil (1991), como uma pesquisa de
levantamento, a qual envolve a interrogacdo de pessoas com o objetivo de conhecer

seus comportamentos.

1.7 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

O presente trabalho estd organizado como definido a seguir. O capitulo 1
apresenta os aspectos introdutérios do trabalho, seus objetivos e as justificativas. O
capitulo dois apresenta a parte tedrica da metodologia de gerencia de projetos
EasyProcess. O capitulo trés trata sobre os Ambientes Virtuais de Aprendizado. No
capitulo quatro sdo explicitadas as tecnologias e ferramentas utilizadas no
desenvolvimento do projeto. E finalmente o capitulo cinco apresenta os resultados
obtidos com este trabalho.
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2 EASY PROCESS - YP

O EasyProcess (YP) é uma metodologia de desenvolvimento de software
criada com o intuito de atender o desenvolvimento de projetos académicos. Esta
metodologia foi idealizada pela Professora Dr? Francilene Procépio Garcia da
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) e foi concebida no ambiente do

grupo PET Computacédo desta mesma universidade, no ano de 2003.

O YP foi moldado com base nas caracteristicas de um projeto de
desenvolvimento de software académico, como, por exemplo, 0 escopo pequeno,
em virtude da duragdo de um semestre, e a utilizacdo de tecnologias consideradas
estado da arte. Além disto, esta metodologia prima pela boa produtividade do
projeto, amparado pelo uso de boas ferramentas de apoio e pela geragdo minima de
artefatos de software. O EasyProcess é uma metodologia simples e de facil
entendimento pelos integrantes da equipe, porém é completo e robusto a ponto de

gerar produtos de qualidade.

Esta metodologia estd apoiada em praticas do XP, RUP e Agile Modeling,
utilizando o que ha de mais adequado em cada uma delas em relagdo ao ambiente

académico.

Mas por que estudar uma metodologia no qual o foco sao projetos
académicos? Quando se fala em projetos académicos pode se entender também
pequenos projetos, ou seja, o YP pode ser utilizado como a metodologia para
pequenos projetos. Por exemplo, empresas de desenvolvimento de software podem
desenvolver pequenos softwares, ou médulos, para utilizacao pela propria empresa.

Para estes projetos pode utilizar o YP.

As fases do EasyProcess, conforme Garcia (GARCIA et al, 2007), séo

descritas nos itens deste capitulo a seguir.
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2.1 IDENTIFICAGAO DO ESCOPO DO PROBLEMA

Consiste no estudo inicial do escopo do problema, a fim de obter
conhecimento prévio que dé base ao entendimento e argumentacao para a fase de

conversa com o cliente, a qual sera descrita posteriormente.

2.2 ESPECIFICACAO DE PAPEIS

E esperado que a equipe que participa do desenvolvimento do software
seja dividida em papéis, 0os quais tém um conjunto de responsabilidades que

determinada pessoa devera desempenhar durante partes especificas do processo.

O EasyProcess recomenda a utilizagao de cinco papéis:

e Cliente: E a pessoa que solicitou o desenvolvimento do software. Suas
principais atividades sao: definir os requisitos do sistema, priorizar as
funcionalidades, ajudar na elaboracdo do plano de releases, explicitar
os testes de aceitacdo, identificar o perfil do usuario, identificar os
objetivos de usabilidade, validar o protétipo de interface, validar o
projeto arquitetural e estar ativo no processo de desenvolvimento do
sistema. O ideal seria que o cliente estive presente 0 maximo de tempo
possivel com os desenvolvedores, seja na definicdo do sistema, no
refinamento do protétipo ou na implementagédo dos testes de aceitagao.

e Usuario: Esta é a pessoa que ird utilizar o sistema produzido, portanto
o desenvolvimento do software deve atentar para as caracteristicas
desta pessoa. Logo, a presenga do mesmo no desenvolvimento do
software seria de grande valia quando possivel. Suas principais
responsabilidades sdo: ajudar na definicdo dos testes de aceitagao,
ajudar na identificacdo dos objetivos de usabilidade, validar o protétipo
de interface e avaliar continuamente a interface do sistema.

e Gerente: E aquele que toma decisdes referentes aos riscos e rumos do
projeto, sendo responsavel por coordenar as atividades de todos os

outros membros do projeto. Suas competéncias abrangem: conduzir os
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planejamentos e as acdes dos desenvolvedores, elaborar o plano de
desenvolvimento, avaliar sistematicamente os riscos descobertos,
gerenciar configuracdes, coletar e analisar métricas, alocar testadores,
resolver conflitos internos, tornar a documentacédo do projeto sempre

atualizada e acessivel.

e Desenvolvedor: E responsavel por modelar os requisitos do sistema e
produzir a codificacdo eficiente e correta para tais requisitos. O
desenvolvedor deve utilizar-se de testes unitarios a fim de encontrar
erros em seu codigo e corrigir. As principais responsabilidades da
pessoa que assume este papel sédo: levantar os requisitos funcionais e
nao funcionais junto com o cliente, auxiliar o gerente na elaboragéao de
um plano de desenvolvimento, analisar e modelar a tarefa, gerar um
prototipo da interface, identificar os objetivos de usabilidade, gerar
testes de unidade, elaborar o projeto arquitetural — o qual deve ser
validado pelo cliente —, construir o modelo l6gico de dados, manter a

integracao continua de cédigo.

e Testador: E responsavel por realizar testes de integracdo do sistema,
por revisar os cédigos dos desenvolvedores, refatorar se possivel
aqueles codigos a fim de torna-lo mais simples, legivel, flexivel e claro,
porém caso haja um refatoramento de codigo, é necessario que o
coédigo seja testado tanto antes quanto depois do refatoramento,
garantindo assim que as funcionalidades permanecem intactas. Além
disso, o testador deve gerar os testes de aceitacdo e elaborar o

material para realizagao dos testes de usabilidade.

2.3 CONVERSA COM O CLIENTE

Trata-se da primeira conversa entre o cliente e os desenvolvedores do
sistema, tendo como objetivo fazer com que ambas as partes tenham uma idéia
comum a respeito do sistema em questao. Ao final desta fase o escopo do problema
deve estar bem definido, e deve-se conhecer o perfil dos usuarios e suas

necessidades, além saber quais os requisitos funcionais e nao funcionais do sistema
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e deve-se também listar os riscos do projeto. Para tal, o EasyProcess utiliza-se de

elementos tais como os enumerados a seguir.

2.3.1 DOCUMENTO DE VISAO

Apés a conversa inicial com o cliente o documento de visdo deve ser
criado utilizando uma linguagem de facil entendimento para o cliente, visto que este
serd um elo de comunicacgao entre o cliente e o desenvolver. O documento de visdo
devera conter as idéias gerais sobre o que o sistema se propde a fazer. Depois de
concluido este documento de visdo pelos desenvolvedores, o0 mesmo deve ser
validado pelo cliente, a fim de verificar se aqueles compreenderam a visdo do
sistema, uma vez que este documento é de suma importancia pois serve como uma

espécie de contrato entre as partes envolvidas.

2.3.2 REQUISITOS

Dentro do Documento de Visdo deve haver uma sessdo em que sao
descritos os requisitos funcionais e nao funcionais do projeto. Os requisitos séo
caracteristicas e fungdes de um sistema. Os requisitos funcionais descrevem as
funcdes que o software deve possuir. Ja os requisitos nao funcionais descrevem as
propriedades e restricoes do sistema. Os requisitos ndo funcionais podem ser, por
exemplo: de usabilidade, manutenabilidade e desempenho. Estes requisitos devem

ser descritos pelos desenvolvedores em conjunto com o cliente.

2.3.3 PERFIL DO USUARIO

Sao as descrigdes das caracteristicas dos usuarios reais do sistema que
séo relevantes para o desenvolvimento do software. Estas descricbes devem revelar
habilidades, preferéncias, limitagdes, os interesses dos usuarios e o conhecimento
prévio dos mesmos em relacdo as atividades que o sistema ira desempenhar e ao
uso do computador. A descricao do perfil dos usuarios pode aparecer no Documento
de Visdo. A seguir é mostrada uma lista de algumas caracteristicas relevantes a
serem observadas na primeira conversa com cliente, segundo a documentacao do

EasyProcess:
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e Sexo;

e (Canhoto, destro ou ambidestro;

e Uso de lentes corretivas;

e Faixa etaria;

e Experiéncia prévia no uso de sistemas computacionais;

e Tempo de uso de sistemas computacionais;

e Freqléncia de uso de sistemas computacionais;

e Plataforma computacional que utiliza com maior freqiiéncia;

e Conhecimento prévio de outra versdo do sistema que esta sendo
desenvolvido (melhorado);

e FreqlUéncia de uso de tal versao;

e Familiaridade com a lingua inglesa.

2.3.4 OBJETIVOS DE USABILIDADE

Define quais metas de usabilidade devem ser atingidas pelo software
desenvolvido. Servem para avaliar a usabilidade do sistema com base no

desempenho do usuério e deve ser desenvolvido pelo cliente e pelo usuério.

Geralmente estas metas referem-se a eficacia, eficiéncia, capacidade do
sistema de ser memoravel e aprendido pelos usuarios, e pela a seguranca. A
eficacia diz respeito a forma com que as tarefas sao realizadas e a disposi¢cao das
informagdes necessarias para que a tarefa seja realizada. A eficiéncia trata do

auxilio prestado ao usuario, pelo sistema, na realizagdo de suas atividades.

2.4 INICIALIZACAO

Apoés a fase de conversa com o cliente e de criagdo do Documento de
Visdo, da-se inicio a fase de inicializacao, a qual é composta por cinco atividades,
descritas a seguir.
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2.4.1 MODELAGEM DA TAREFA

Sua fungdo é esclarecer os detalhes de cada tarefa do sistema. A
modelagem da tarefa auxilia na geracao da interface do sistema, visto que a mesma
identifica as relacdes de hierarquias e dependéncia entre as sub-tarefas. Este
modelo pode ser realizado com a utilizagdo da ferramenta iTAOS (MEDEIROS
2003). Um exemplo de modelagem pode ser observado na Figura 1 a seguir.

141
Cadastrar
(o,n)
SEQ

R
1411 1412 1413 1414 1415 1416 LA T
Inf Home Inf Fabricante Inf Lote Inf Unidades Gerar Codigo Confirmar A Tancelar
(1,1) (1.1) (1.1) (1.1) (1.1) (0.1) - (0:1)

Figura 2.1 - Modelo da Tarefa

A software iTAOS é uma ferramenta gréafica para andlise e modelagem de
tarefa que utiliza o formalismo TAOS. Por sua vez, o TAOS € um formalismo que
inicialmente visou a construcdo de um Sistema Baseado em Conhecimento e foi
validado no ramo da biologia molecular. Porém este formalismo também €& usado
para a modelagem de tarefas, uma vez que o TAOS abrange todos os requisitos que
a modelagem da tarefa exige.

2.4.2 DEFINIGAO DAS USER STORIES

Esta é a fase do projeto em que se definem as User Stories e estima-se 0
tempo de desenvolvimento para cada uma delas. User Stories sdo fungdes que o
sistema deve desempenhar, as quais sdo definidas pelo cliente e pelo
desenvolvedor. Apds a definicdo das User Stories envolvidas no projeto, e que pode
sofrer alteracdes no decorrer do tempo, € possivel construir uma tabela com as User
Stories do sistema e suas respectivas estimativas, como observado na Tabela 2.1 a
seguir, retirada do site oficial da metodologia YP.
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Tabela 2.1 - Tabela de User Stories

, . Tempo Estimadao
Usar Storiss .
[Horas)
US1 - Cadastre dos clientes, incluindo dados profissionais e 9
pessoais.
US2 - Cadastro dos produtos que serdo comercializados, <
descrevando as particularidades de cada produto.
U532 - Cadastro de categorias. Estas categorias dizem respeito as s
possiveis classificacdes a gue um diente pode pertencar.,
US4 - Fazer registro das vendas efatuadas, incluindo informagias 9
dos produtes wvendidos e do cliente.
US55 - Implementar macanismo de busca para produtos (por
nome, por cedigo, por preco) e clientas (por nome, por catagoria, 4
por CPF).

2.4.3 PROTOTIPO DE INTERFACE

Permite visualizar como se da a interagao do usuario com o sistema. O
protétipo de interface pode ser construido com base no modelo de tarefas criado
anteriormente.

2.4.4 MODELO LOGICO DE DADOS

Trata-se da modelagem das entidades de dominio em um banco de

dados se houver necessidade.

2.4.5 PROJETO ARQUITETURAL

O Projeto Arquitetural € um artefato que permite explicitar como as partes
do sistema interagem entre si ou com outros sistemas. Ele descreve o software com
um alto nivel de abstracdo. Com este diagrama, o qual pode também apresentar
uma descricdo do mesmo, é possivel identificar os pontos criticos do sistema, as

dependéncias e os requisitos ndo funcionais levantados junto com o cliente.

A fim de tornar ciente a arquitetura geral do sistema €& importante a
presenca de todos os desenvolvedores na elaboragcdo do mesmo, e para que haja a

validacao do que foi elaborado, faz-se necessario a presenca do cliente.
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2.5 PLANEJAMENTO

Esta fase do processo é marcada pelo planejamento de como o projeto
sera desenvolvido no tempo. Considerando que o YP foi elaborado com base em
projetos académicos, tal metodologia aconselha a duracado de trés meses para o
desenvolvimento do software, sendo este espaco de tempo dividido em trés partes,
denominados releases, sendo estes releases divididos em duas partes, chamadas
de iteragdes. Logo, esta fase de planejamento divide-se em planejamento de release

e de iteracao.

O planejamento de release diz respeito a alocagao das User Stories nos
releases existentes, atentando sempre para as exigéncias do cliente em relacdo a
qual User Story deve ser realizada primeiramente, e para o fato de que se deve
primeiro alocar as User Stories que representam um maior risco para o projeto, pois
o risco do projeto ser abortado depois de muito tempo é minimizado. E notavel
lembrar que todas as User Stories devem ter pelo menos um teste de aceitagéo.
Portanto, uma User Story somente podera ser considerada finalizada apés a

execucgao dos testes de aceitagao.

Ap6s a fase de planejamento de release da-se a fase de planejamento de
iteracdo. O planejamento de iteracédo é a divisdo das User Stories, as quais estavam
anteriormente englobadas em releases, em iteracbes. Cada User Story pode, se
preciso, ser dividida em atividades com o intuito de facilitar a implementagéo de tal
User Story e o gerenciamento da mesma. Portanto, cada iteracdo sera um conjunto
de atividades a serem desenvolvidas, e por sua vez, cada release sera um conjunto

de iteracoes.

Para auxiliar no planejamento das releases e das iteracoes € possivel
construir uma matriz de competéncia, mapeando as habilidades de cada membro da

equipe e suas respectivas horas de dedicacdo semanal ao projeto.

As atividades oriundas das divisbes das User Stories devem estar
explicitadas na Tabela de Alocacdo de Atividades (TAA) contendo, para cada
atividade, o tempo de desenvolvimento e o responsavel pela mesma. Um detalhe

interessante a ressaltar é que o tempo de desenvolvimento de cada atividade é
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estimado pelo proprio desenvolver responsavel, respeitando o tempo estabelecido

pela iteracao.

Por fim, o EasyProcess define que em hip6tese nenhuma deve haver
alteracdo no tempo dos releases ou iteragoes, e que, caso haja uma necessidade de
reajuste, o escopo é que deve ser alterado. Além disso, € de extrema importancia a
disponibilizagéo, por parte do gerente, de todo o planejamento realizado em um local

onde todos 0s membros da equipe possam acessar.

2.6 IMPLEMENTACAO

As atividades definidas no plano de iteragdo sao realizadas nesta fase. O
principal artefato construido é o codigo do sistema. Com o intuito de gerar uma boa
codificacdo, o EasyProcess apresenta algumas praticas a serem seguidas. Estas

praticas sao descritas a seguir.

2.6.1 PROPRIEDADE COLETIVA DE CODIGO

Toda a equipe é responsavel por cada arquivo de cédigo do sistema, nao
necessitando a solicitacdo de autorizagcdo para o criador do arquivo para fazer
modificagdes no mesmo. Portanto, o cbédigo é propriedade coletiva e

consequientemente, toda a equipe é responsavel por ele.

Com esta pratica € possivel atingir uma melhoria continua do software e
uma melhor recuperacao de falhas, uma vez que trechos problematicos de cddigo
podem ser identificados e resolvidos com mais facilidade por determinados membros
da equipe, enquanto que outros ndo teriam a capacidade suficiente para realizar tal

tarefa.

Porém, para que a propriedade coletiva do cddigo seja efetuada com
sucesso, € preciso que os cédigos desenvolvidos sejam limpos, claros e de facil
entendimento, aléem de haver um controle de versdo, a fim de saber quem esta

alterando cada parte de cddigo em determinado momento, evitando conflitos.
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2.6.2 BOAS PRATICAS DE CODIFICACAO

Com o intuito de gerar um cédigo limpo, o EasyProcess recomenda a
aplicacao de praticas como: Design Simples, Refatoramento, Padrées de Projeto e

Padrées de Codificagdo. Essas praticas sao descritas a seguir.

2.6.2.1 Design Simples

O objetivo desta pratica € atingir a geragdo do melhor cédigo possivel, ou
seja, um coédigo de facil entendimento, auto-explicativo e de bom desempenho.
Portanto, faz-se necessario atentar para a utilizacdo correta da flexibilizagdo de
cbdigo, uma vez que esta pratica, quando em excesso, pode levar a producédo de
cbdigo desnecessario.

2.6.2.2 Padroes de Codificacao

Com o objetivo de facilitar o entendimento do codigo gerado por todos os
membros da equipe, os mesmos devem antes de comecar o desenvolvimento do
projeto, acordar questbes relativas ao padrdo do cdédigo a ser desenvolvido.
Nomenclatura de variaveis e métodos, tamanho da identacao utilizada, posicao dos

parénteses e chaves, sdo exemplos de questdes a serem acordadas.

2.6.2.3 Padroes de Projeto

A fim de ganhar tempo, garantindo eficiéncia, e fazer com que o produto
final se aproxime de um produto de qualidade, faz-se importante a utilizacao de
padrdes de projeto, os quais sdo solucbes previamente pensadas e testadas, de
qualidade assegurada, para a solugdo de diversos problemas comuns ao

desenvolvimento de software.

2.6.2.4 Refatoramento

Sao pequenas modificacbes sobre o cbddigo considerado testado
completamente e aceito de estar funcionando 100%, que visam melhorar algumas
qualidades néo funcionais, como por exemplo: simplicidade, flexibilidade,
desempenho e clareza do codigo. Para tanto, € preciso que o tempo necessario para
a execucgao do refatoramento seja previsto no planejamento da iteracdo. Além disso,
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o EasyProcess recomenda utilizar o controle de versdo para dar suporte a esta

pratica.

2.6.3 INTEGRAGAO CONTINUA

Como forma de melhorar o gerenciamento do projeto e o trabalho dos
desenvolvedores, caso estes ndao possuam horarios em comum, o EasyProcess

utiliza-se da integragéo continua de codigo.

Na medida em que o cddigo € produzido e testado, € importante que o
mesmo ja seja integrado continuamente ao sistema como um todo. Para isso faz-se
necessario a utilizagéo de ferramentas com tal funcionalidade como, por exemplo, o

CVS (Current Version System) e o SVN (Subversion).

Com a utilizacédo desta pratica, a coleta de métricas por parte do gerente
do projeto fica mais consistente, facilitando a andlise real do desenvolvimento, uma

vez que o produto do desenvolvimento esta todo centralizado.

2.6.4 TESTES

Para assegurar, na medida do possivel, a qualidade e corretude do
sistema, e consequientemente a satisfagao do cliente e do usuario, o YP recomenda

principalmente trés tipos de teste:

2.6.4.1 Teste de Unidade

Testa a estrutura interna do cédigo, ou seja, a logica e o fluxo de dados.
Recomenda-se que os testes de unidade sejam realizados antes da codificagao,
pois esta € uma conduta que ajuda na solugao do problema e melhora a qualidade
do cédigo desenvolvido. Devem ser validados aspectos como: condicées de limite,

tratamento de erros, manipulagdo de dados inconsistentes e improprios.

2.6.4.2 Teste de Aceitacao

Sao situacdes definidas pelo cliente sobre como medir o sucesso do
projeto. Usuarios finais podem ser ouvidos também na definicdo destes testes para
reforcar aspectos levantados pelo cliente. A elaboragéo destes testes € feita durante
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o levantamento das User Stories, porém, a realizacdo dos mesmos ¢é feita apds a

finalizagdo da User Story.

2.6.4.3 Teste de Usabilidade

Serve para verificar se os testes de usabilidade definidos pelo cliente e
pelos usuarios foram satisfeitos, servindo também como forma de verificar o grau de
iteracdo dos usuarios com o sistema. Para tal, o EasyProcess utiliza-se do roteiro de
atividades e do questionario pés-teste. Este ultimo tem por objetivo identificar o grau
de satisfagdo do usudrio ao utilizar o sistema e deve ser realizado apds a execugao
do roteiro de atividades. Durante a execugdo do roteiro de atividades deve-se
atentar ao levantamento de indicadores quantitativos, como por exemplo: numero de
erros repetidos, nimero de acessos a area de ajuda do software e tempo para

realizacao das tarefas.

Portanto, o YP recomenda a seguinte seqliéncia de passos para a
execucdo dos testes de usabilidade: elaborar o roteiro de atividades; recrutar os
usuarios para teste; observar os usuarios executando as atividades do roteiro; colher
os indicativos quantitativos para analise; aplicar questionarios pds-teste; analisar os
resultados obtidos e sanar as falhas detectadas.

2.7 FINALIZAGAO DA ITERACAO

Ao final da implementagéo e teste de uma iteragédo, deve-se preencher os
campos de status e tempo real de desenvolvimento de cada atividade da iteragéo na
Tabela de Alocacao de Atividades (TAA). Caso haja mais alguma iteracao ou release
a ser desenvolvida, deve-se voltar para a fase de planejamento de release e seguir

toda a seqliéncia de passos seguintes.

2.7.1 REUNIOES DE ACOMPANHAMENTO

Esta fase do processo deve ocorrer semanalmente em reunides que
visam recolher e analisar métricas, utilizando-se do Big Chart — explicado a seguir —
e da Tabela de Alocacao de Atividades. Nesta fase deve-se atentar para os riscos
do projeto e para a necessidade explicita de refatoramento de cédigo.
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Com as reunides de acompanhamento, o gerente do projeto tem uma
visdo dos resultados obtidos pela equipe em uma semana de trabalho. A partir dai o
gerente é capaz de identificar os pontos fortes e fracos do projeto, podendo entdo

tomar as atitudes cabiveis a fim de melhorar o andamento e o sucesso do mesmo.

O Big Chart pode ser visto como a analise quantitativa do andamento do
projeto. As métricas sdo definidas pelo gerente do projeto de acordo com os pontos
a serem analisados, como por exemplo, nimero de classes existentes, numero de
linhas de cddigo, numero de testes de aceitagdo prontos, testes de unidades que
estao rodando perfeitamente, entre outros. Com este grafico é possivel identificar se
0 projeto ndo apresentou mudancas no decorrer da semana em questdo, ou se
ocorreu algo inesperado, como exemplo, o aumento do nuimero de classes e a

manutenga@o no numero de testes de unidade.

Durantes estas reunides os desenvolvedores podem solicitar que os seus
cbdigos sejam refatorados quando os mesmos nao foram gerados da melhor forma
possivel, esta é a chamada necessidade de refatoramento explicito. Porém esta
pratica deve acontecer com pouca frequéncia, visto que é responsabilidade do

desenvolvedor criar o seu melhor cédigo.

Além disso, a geréncia de risco deve estar sempre em pauta nestas
reunides uma vez que essa metodologia foi proposta para diminuir os riscos através
da verificagdo constante da situagdo do projeto. Riscos séo situagdes indesejaveis
que ocorrem durante o processo de desenvolvimento. Alguns exemplos comuns sao:
custo do projeto, prazo determinado para o desenvolvimento do projeto e uso de
tecnologias desconhecidas por parte da equipe. Para realizar a geréncia de riscos, 0
EasyProcess utiliza-se da tabela de riscos, uma tabela contendo o risco identificado,
a data de identificacao, o responsavel pela solugéo, o grau de prioridade e a solugcao
encontrada. Com a tabela de risco é possivel manter um histérico dos riscos
encontrados e suas respectivas solucbes a fim de agilizar a solugdo dos riscos

futuramente identificados.

Outro fator que deve ser considerado em reunides de acompanhamento € a
necessidade de mudancas. Existem varios tipos de mudancas e cada uma tem o seu
grau de impacto no andamento do projeto. Algumas implicam apenas em
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modificacdes de implementacdo, outras em alocacbes de tarefas, outras em
alteracdes no planejamento ou ainda do modelo légico e projeto da arquitetura.
Logo, cada mudanca identificada deve ser analisada cuidadosamente pelo gerente
do projeto, o qual tomara as atitudes cabiveis em resposta ao acontecimento. Cabe
lembrar que o tempo determinado para as iteragbes e releases nao deve ser
alterado, mesmo em decorréncia destas mudancas, restando a alteracdo do escopo

do prometido, uma vez que acordado com o cliente anteriormente.

2.8 VERSAO FINAL DO PRODUTO

Apés a finalizagdo do sistema, realizam-se os testes de usabilidades
sobre 0 mesmo, feito pelos usuarios, e caso o resultado seja positivo, gera-se a
versao final do produto.
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3 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZADO

3.1 INTRODUGAO

Este capitulo tem como finalidade apresentar uma breve descricdo a
respeito do que é o e-learning. Além disso, apresenta-se um estudo mais detalhado

a respeito dos Ambientes Virtuais de Aprendizado e a importancia dos mesmos.

3.2 E-LEARNING

E-Learning refere-se a utilizagdo das tecnologias da Internet para fornecer
um amplo conjunto de solu¢des que melhoram o conhecimento e 0 desempenho
(ROSEMBERG 2002). Sendo assim, o e-learning caracteriza-se como o aprendizado

por meio da estrutura da Internet.

3.3 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZADO

3.3.1 INTRODUCAO

Em um mundo altamente competitivo, o aprendizado torna-se o grande
diferencial. Ferramentas que tornam este processo mais agil assumem um papel
cada vez mais importante. Sendo assim, os Ambientes Virtuais de Aprendizado
(AVA) vém para suprir esta necessidade e, segundo JISC (2000), a impressao
principal é que eles terdo um impacto significativo no processo de aprendizagem e

ensino no futuro.

Segundo Morgan (2003), os Ambientes Virtuais de Aprendizado (AVA), ou
Virtual Learning Environment (VLE) estdo tendo um grande papel na infra-estrutura
de tecnologia da educagéo superior na atualidade. O AVA, segundo definicdo da
mesma autora, pode ser definido como um software especificamente projetado para

instituicoes de ensino e estudantes utilizarem no ensino e no aprendizado.
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Os Ambientes Virtuais de Aprendizado sdo sistemas que se baseiam na
utilizacao de tecnologias para auxiliar os alunos no processo de aprendizagem. Eles
nao mudam a forma como as pessoas aprendem, mas buscam novas alternativas de
como estas podem ser ensinadas aproveitando seu potencial cognitivo e suas
habilidades naturais, e, principalmente, mostrando que a responsabilidade de
produzir a experiéncia de aprendizado pode ser dividida (Horton apud PEDROSO,
2002).

Assim com os ambientes de aprendizado, como por exemplo, as salas de
aulas, os Ambientes Virtuais de Aprendizado dispdem de uma estrutura que suporta

0 processo de ensino e aprendizagem.

Um AVA dispbe uma estrutura na qual se pode praticar o e-learning.
Porém e-learning e AVA nao sao sinbnimos. Morgan (2003) afirma que a utilizacao
do AVA nao se restringe apenas ao ensino a distancia, apesar do mesmo ter sido a
principal ferramenta para a realizagdo destes cursos nas universidades da América
do Norte. O AVA é também um sistema de apoio para aulas presenciais, como
ocorre na University of Wisconsin System, em que 80% da utilizagdo do AVA

assume tal finalidade.

3.3.2 PRINCIPAIS AVAS

Trés AVAs parecem se destacar no mercado mundial:

e Moodle: O Moodle € um Ambiente Virtual de Aprendizado de cdédigo
livre. Desenvolvido em PHP e de facil instalagdo. Atualmente a UFSC

esta iniciando a sua utilizacao.

e Blackboard: O Blackboard € uma AVA proprietario e que recentemente
comprou o AVA WebCT, tornando assim a sua participacdao do

mercado ainda mais expressiva.

e Sakai: O Sakai é um AVA de cédigo aberto, gratis e desenvolvido em
Java. O Sakai suporta o ensino e aprendizado, colaboragdao em grupo e

portfélios e colaboragcdes em pesquisa.
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3.3.3 PRINCIPAIS FUNCIONALIDADES

As funcionalidades dos AVAs auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem e, segundo Morgan (2003), as principais delas dizem respeita as

atividades descritas a seqguir:
e Gerenciar as atividades e os materiais da turma;
e Organizar e apresentar o conteldo;
e Comunicacao (sincrona e assincrona);
e Avaliacdo da performance do aluno;

e Armazenar e disponibilizar as notas.

Um ambiente de aprendizado virtual propicia controle das atividades
académicas visto que algumas funcbes inerentes ao cotidiano das salas de aulas
sdo gerenciadas pelo software. E possivel, portanto, efetuar a chamada on-line dos
alunos presentes, agendar trabalhos e avaliagdes, divulgar o plano de ensino da
disciplina, divulgar dados de eventos e noticias relevantes a disciplina e outras
funcionalidades. Além disso, pode-se armazenar e divulgar o material da disciplina
em questdo, servindo como repositério Unico de todas as disciplinas da
universidade, tornando a pesquisa mais acessivel aos seus alunos. Esta ultima foi
apontada por Jenkins, Browne e Walker (JENKINS & BROWNE & WALKER 2005),

como o principal uso do AVA.

Professores podem prover a seus alunos os documentos utilizados por
suas aulas e também os conteudos adicionais, como referéncias a outras leituras,
por meio de um Ambiente Virtual de Aprendizado. Assim, alunos podem estudar o

conteudo disposto no AVA, seja a distancia ou presencialmente em sala de aula.

Outro fator importante presente nos AVAs €& a possibilidade de
comunicacao entre os seus participantes. Suleman (2003) define esta comunicagéao
como sincrona e assincrona. Comunicagdo assincrona é todo tipo de mensagem
postada para ser lida posteriormente, como por exemplo, féruns, e-mails e
noticeboards, os quais sdo informacbées em que a permissdo de criacdo da
mensagem € dada somente para usuarios que tém acesso a criagao. Por exemplo,

um professor poderia utilizar um noticeboard para comunicar informagdes
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administrativas de suas disciplinas, como a data da préxima prova, e os demais
alunos poderiam somente visualizar tais mensagens, diferentemente de um férum.
Por sua vez, comunicacao sincrona é a comunicacao em tempo real, obtida, por
exemplo, através de chats ou video-conferéncias, e que permitem conectar pessoas

que por alguma razao ndo poderiam estar na sala de aula.

A comunicacdo entre os membros do AVA d& suporte para o trabalho
colaborativo, ou seja, propicia que os integrantes de uma turma acordem questdes
relativas aos seus trabalhos de aula, utilizando-se das funcionalidades de
comunicacdo do AVA. Estas funcionalidades quebram as barreiras impostas pela
distancia, pelo tempo e pela timidez. As dificuldades inerentes a distancias sao
eliminadas uma vez que Unica limitagdo para 0 acesso ao processo de
aprendizagem € uma conexao a internet. As mensagens assincronas permitem que
pessoas troqguem mensagens nas suas horas mais convenientes e impedem que
incompatibilidades nos horarios dos integrantes atrapalnem o rendimento do
trabalho, eliminando assim as barreiras do tempo. E, conforme descrito por Nancy
Chick da Universidade de Wisconsin, em Morgan (2003), a utilizacdo do AVA
encoraja a participagdo dos alunos timidos, portanto a timidez torna-se menos
prejudicial ao aprendizado. A comunicagao presente no AVA também d4 base para o

suporte dos professores e monitores para com os alunos.

Porém, além de possibilitar o controle das atividades académicas,
garantindo o suporte para a comunicagao entre os integrantes, o AVA, conforme
descrito por Catley (2004), tem a capacidade de propiciar um maior engajamento
dos alunos com as suas disciplinas. Tal qualidade € obtida devido as
funcionalidades de avaliagcdo, exercicio e quizzes on-line. Por serem automaticas,
tais funcionalidades permitem o retorno imediato, ou seja, € possivel obter a
correcao dos exercicios e avaliagées on-line em questdo de poucos segundos. Com
isso 0 aluno obtém um feedback do seu desempenho mais rapidamente, induzindo o
mesmo a focar nos seus erros e procurar o suporte dos professores, seja on-line ou
presencialmente na sala de aula, a fim de suprir suas caréncias o mais rapido
possivel. Nota-se entdo que tal sistema é diferente do tradicional sistema de
aprendizado em que, apés a realizagao da prova, espera-se, em grande parte das

vezes, um consideravel tempo até obter o resultado das mesmas. Por conseqléncia,
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0 atraso da busca da correcao dos erros por parte dos estudantes, resulta em notas
baixas e reprovagado. Além disso, estas funcionalidades sdo mais econOmicas e
rapidas, visto que reduzem o custo com fotocépias e agilizam a elaboracdo e

correcao das mesmas.

Outro fator motivante é que depois de corrigidas automaticamente as
avaliagcbes on-line, o célculo das notas e da média final € automaticamente efetuado,

assim como a divulgagcao automatica das mesmas.

3.3.4 INTEROPERABILIDADE

Em um ambiente real o Ambiente Virtual de Aprendizado pode interagir
com alguns outros sistemas. Cada um destes sistemas assume um papel especifico

no ambiente académico e podem colaborar entre si.

O Management Information System (MIS) é um tipo de sistema
gerenciador de informacgdes e, segundo Jarvis (JARVIS et al 2005), € um sistema
que permite que faculdades ou escolas gerenciem os elementos essenciais do seu
negécio, incluindo os numeros dos alunos, constru¢des, quadro de horéarios e
orcamento, e que permite tomar decisdes, planejar e responder aos pedidos de
informagdes dos gerentes e demais solicitantes. Portanto, o MIS armazena os dados
pessoais dos alunos, assim como as disciplinas nas quais ele esta matriculado, sua
grade de horario, suas notas e outros cadastros afins. Logo, torna-se plausivel uma
integracdo entre o AVA e o MIS no tocante a troca de informagbes, com o intuito de
evitar entrada manual de dados excessiva e duplicagdo de dados. Sendo assim, é
possivel que as notas resultantes de uma avaliagdo on-line interativa alimentem o
sistema gerenciador de informagdes da universidade, assim como o MIS poderia
fazer o cadastro automatico de todos os alunos e suas respectivas matérias no

ambiente virtual de aprendizado, além de outros exemplos de interacao.

Além da interagdo com o MIS, o AVA pode comunicar-se com o sistema
gerenciador da biblioteca da universidade, mais conhecido como LibMS (Library

Management System), a fim de fazer consultas a recursos e reservas.
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Segundo Wilson (2002), esta integracdo entre Ambiente Virtual de
Aprendizado, MIS e LibMS compde o Managed Learning Environment (MLE), como

ilustrado na Figura 2 a seguir.

Partes do MLE

AVA
Ambiente
Virtual de
Apredizado
MIS LibMS
Sistermna de Sistema de
Gerenciamento Gerenciamento
de Informagdes de Biblioteca

Figura 3.1- Partes do MLE (WILSON 2002)

3.3.5 PESQUISAS RELEVANTES

A UCISA (Universities and Colleges Information System Association) e a
JISC (Joint Information Systems Committee), ambas entidades inglesas que visam a
melhoria da educacdo e da pesquisa pela utilizacdo de inovacdes tecnolégicas,
publicaram em 2005 uma pesquisa sobre a utilizacdo dos Ambientes Virtuais de
Aprendizado no Reino Unido (JENKINS & BROWNE & WALKER 2005). Esta
pesquisa ja havia sido realizada em 2001 e 2003 e o objetivo principal foi permitir um
estudo longitudinal dos Ambientes Virtuais de Aprendizado. Em 2001 a pesquisa foi
realizada com base nas respostas dos questionarios de setenta e cinco instituicées
de ensino, em 2003, cento e duas instituicdes responderam os questionarios e em
2005 este numero foi de oitenta e cinco. Alguns fatores interessantes séao
apresentados a seguir.

Na Tabela 3.1 observa-se que em 2005, 95% das instituicbes de ensino
do Reino Unido ja utilizavam um Ambiente Virtual de Aprendizagem e que este
namero cresceu deste o ano de 2001. Um numero desta magnitude assegura a sua

importancia no meio académico.



Tabela 3.1 - Se é utilizado um Ambiente Virtual de Aprendizado

2001 2003 2005
Sim 21% 86% 95%
N3o l 19%| 14%| 5%
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Na Tabela 3.2 percebe-se que, nestes trés anos da pesquisa, muitas
instituicbes de ensino possuiam mais de um AVA. As informagdes nestes casos
podem estar descentralizadas e duplicadas. Observa-se também que, com o passar
do tempo, o numero de instituicao utilizando o AVA aumentou, assim como o0 numero
de instituicbes que estdo centralizando suas informagées em um Unico Ambiente

Virtual de Aprendizado.

Tabela 3.2 - NUumero de Ambientes Virtuais de Aprendizado

MN3o usa AVA

Usa 1 AVA 52%
Usa 2 AVAs 21%
Usa 3 AVAs 14%
Usa 4 AVAs | 3% 5%) 4%
Usa5AVAs | 0%| 1%/ 5%
Usa 6 AVAs | 0%| 2% 0%

Na Tabela 3.3 verificou-se que no Reino Unido o Ambiente Virtual de
Aprendizado comercial mais utilizado era o Blackboard, seguido do WebCT. Porém,
apos a fusao das duas empresas, conforme citado por Chasen (2005), a tendéncia é
que o Blackboard esteja com uma parcela ainda maior do mercado desta area na

atualidade.

Observa-se também que o numero de instituicbes de ensino daquela
regido que utilizam Ambientes Virtuais de Aprendizado desenvolvidos na propria
instituicao esta crescendo consideravelmente e que o Moodle passou a ser utilizado

em 2005 por, repentinamente, 8% das instituigdes.
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Tabela 3.3 - Qual Ambiente Virtual de Aprendizado é utilizado

2001 2003 2005

Blackboard 34% 43% 43%
Colloquia 0%] 1% 2%
FD Learning s le 0% 1% 0%
FirstClass B 20uf 19%{ 8%
Lotus Domino E B%l 7% L%
Lotus Learning Space 16% | 5% 3%
Merlin l 0%) 1% 2%
TopClass 0% 0% 2%
WebCT I eoxll 3axl 3%
Granada Learningwise I 7% ?%E 3%
MS Sharepoint (s6 2005) l 0% 0% 4%
Outro AVA comercial (s0 2005) 0% 0% 0%
Produto Comercial Baseado em Intranet l ﬂ%l 0% 0%
Bodington 0%) 3% 8%
Moodle (50 2005) 0% 0% 2%
AVA desenvolvido na propria institucao i 11% 23% 38%
AVA na Intranet desenvolvido pela instituicao l 0% 26% 17%
Outros 0% 18% 3%
N3o respondido l {J%l G%I 0%

A Tabela 3.4 ilustra os principais usos dos AVAs, especificamente no ano
de 2005. Destaca-se o Suporte em Par, a Trabalho Colaborativo, a Submisséo de
Tarefas, as Avaliagdes Formativas e o Acesso ao Material do Curso e aos Recursos

Externos.

O Suporte em Par é a situagdo em que usuarios se reunem através do
AVA para ajudar uns aos outros no aprendizado de algo. O Trabalho Colaborativo
diz respeito ao trabalho que envolve duas ou mais pessoas colaborativamente. Para
isso, elas precisam compartilhar informagdes, sem barreiras e com sinergia.
Portanto, boas funcionalidades de comunicacdo fazem-se necessarias em um
Ambiente Virtual de Aprendizado. A Submissao de Tarefa representa a criagéo e
divulgacao de tarefas por parte dos professores que devem ser realizadas pelos

alunos. As Avaliagdes Formativas sdao as avaliacdes com o objetivo de identificar o
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que os alunos sabem e o que os alunos ndao sabem, com o intuito de melhorar o

processo de ensino e aprendizagem.

Tabela 3.4 - Uso feito do Ambiente Virtual de Aprendizado

Avaliacdo online 65%
e-Portfolio 27%
Suporte em Par [Peer Support) 70%
Aprendizado baseado em problemas [Learning Based Problem) La4%
Trabalho Colaborativo 81%
Apresentagoes online dos Alunos 57%
Submissao de Tarefas 75%
Avaliagcdo Formativa 5%
Acesso ao material do curso 98%
Acesso a recursos multimidia L7%
Acesso a recursos web 90%
Planejamento do Aprendizado [Learning Design) 21%
Outros | L%
Mdo respondido [ 2%

Observa-se na Tabela 3.5, os diversos tipos de integracdo do Ambiente
Virtual de Aprendizado com os demais sistemas das instituicbes de ensino em 2005.
As integracdes automaticas de maior destaque foram: a entrada dos dados dos
estudantes no AVA e a integracdo com o LibMS e com e-mail. A avaliagdo com a
ajuda do computador diz respeito a qualquer tipo de avaliagdo que tenha a ajuda do
computador para sua efetivacao, seja via provas on-line ou via correcao automatica
impostas pelas leitoras de cartdo resposta. Tal modalidade de avaliagcao é utilizada

com integracdo automatica ao Ambiente Virtual de Aprendizado em 38% dos casos.
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Tabela 3.5 - Integracado entre AVA e outros sistemas

2005

Automdticamente Manualmente Mo Respondido
Entrada dos dados dos estudantes ' 63% 22% 14%
Entrada das escolhas dos médulos dos alunos 51% 29% 21%
LibMS 30%| 23% 47%
Outros sistemas de biblioteca 27% 22% 51%
Portal 29%| 6% 65%
E-mail 48% 8% 44%
E-Portfolio 15% | 5% 81%
Avaliacdo Assistida por Computador 38% 10% 52%
Outros 14% 0% 86%

3.3.6 AVA NO CONTEXTO DA UFSC

A Universidade Federal de Santa Catarina atualmente ja conta com o seu
Managed Information System (MIS), representado pelo Sistema Académico da
Graduacdao (CAGR), e com o Library Management System (LibMS) que é
desempenhado pelo Sistema Integrado de Bibliotecas Pergamum. Recentemente, a

UFSC iniciou o processo de utilizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizado Moodle.

3.4 CONCLUSOES

Os Ambientes Virtuais de Aprendizado sdo importantes ferramentas para
o bom andamento e aperfeicoamento do processo de ensino e aprendizagem no
meio académico. E importante, portanto, um estudo a respeito do assunto, e se
possivel, a implantacdo deste ambiente virtual. Detalhes relativos ao processo de
implantacdo dos VLEs podem ser encontrados em Morgan (2003) e em Jenkins,
Browne e Walker (JENKINS & BROWNE & WALKER 2005).

E importante que a instituicio de ensino tenha a cultura de utilizar um
Ambiente Virtual de Aprendizado para que o processo de utilizagdo se torne normal
e proveitoso ao invés de ser algo que seja desconfortavel para os usuarios. Para
isso, € importante que sejam realizados treinamentos sobre a utilizacdo dos AVAs
com os alunos e professores, dentro de suas necessidades a fim de que os mesmos

percebam a importancia real de se utilizar uma ferramenta como esta.
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4 TECNOLOGIAS E INFRA-ESTRUTURA

Para o desenvolvimento de um sistema de informag&o se faz necesséria
de definicdo das tecnologias que seréo utilizadas e da infra-estrutura base para
possibilitar a codificacéo por parte do programador.

Com o objetivo de obter o maximo de reutilizacdo de cdédigo foram
selecionados varios frameworks e bibliotecas para integrar o sistema. Estes
frameworks e componentes serdo integrados na infra-estrutura do sistema para o

projeto Aloha.

Neste capitulo serdo apresentadas as tecnologias, os frameworks e as

bibliotecas que serao utilizadas no desenvolvimento do projeto.

4.1 ANALISE, PROJETO E PROGRAMAGAO ORIENTADA A
OBJETOS

Na analise e projeto, a andlise é responsavel pela investigacdo do
problema descrito, fazendo o levantamento de requisitos, entre outros. O projeto
enfatiza a solucao logica, ou seja, como o sistema atende aos requisitos. Assim a
analise e projeto orientado a objetos visam enfatizar a consideracao de um dominio
de problema e uma solugcédo logica, segundo a perspectiva de objetos (coisas,
conceitos ou entidades). Na analise é feita a descoberta e descricdo dos objetos de
dominio. No projeto é feita a definicdo de elementos logicos de software, que serao
implementados em uma linguagem de programacao orientada a objetos na fase de
programacao (LARMAN, 2000). A programacao orientada a objetos é a metodologia
utilizada para programar classes com base em objetos definidos e cooperativos
(ALLEN, 2003).

4.2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

A linguagem de programacao utilizada no projeto sera Java, langcada
oficialmente em maio de 1995 pela Sun. Nos seus 12 anos de vida a linguagem de
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programagao Java amadureceu, ganhou uma vasta biblioteca, e incorporou muitas
tecnologias. O Java possui implementacao para a arquitetura de pequenos e médios
dispositivos méveis (JME), uma versao padrao (JSE) e uma versao enterprise (JEE)
(DEITEL, 20083).

Todas as tecnologias sado especificadas por uma comunidade, a Java
Community Process (JCP), formada por pessoas e empresas. As tecnologias Java
sao especificadas, passando inclusive por avaliagdo publica, e é construida uma
implementacao de referéncia da tecnologia (JCP 2: Process Document, 2004).

4.3 ORGANIZACAO EM CAMADAS

A programacao de sistemas orientados a objetos pode utilizar o conceito
de camadas para separar determinadas atividades do sistema. Um exemplo de uso
de camadas é o modelo de rede OSI, apresentado na Figura 4.1. Este modelo é
dividido em camadas hierarquicas, ou seja, cada camada usa as funcdes da prépria
camada ou da camada anterior para esconder a complexidade e transparecer as
operacdes para o usuario, seja ele um programa ou uma outra camada (WIKIPEDIA:
Modelo OSI, 2007).

Application

Presentation Layer

Session Layer

Transport Layer

Network Layer

Data Link Layer

Physical Layer

Figura 4.1 - Camadas de rede do modelo OSI
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Neste formato o modelo OSI tornou-se um padrdo, e sua divisdo de
responsabilidade em camadas serviu como exemplo para outros ramos da

tecnologia.

Os sistemas orientados a objetos podem ser construidos também em
camadas, sendo estas unidirecionais e bidirecionais, cada uma implementando e
encapsulando sua complexidade. Apresentagdo, Servigco, Légica de Negocio e
Integracdo sdo exemplos de camadas utilizadas em sistemas (ALLEN, 2003), como
mostra a Figura 4.2.

CAMADA DE APRESENTAGAD

CAMADA DE SERVIGO

CAMADA DE LOGICA DE NEGOCIO

CAMADA DE INTEGRAGAO

Figura 4.2 - Exemplo de camadas de sistema

A camada de apresentacao implementa a l6gica de apresentagdo, como
telas, a implementacéo das ac¢des geradas pelo usuario e os fluxos entre as telas do
sistemas conforme as acgbes realizadas. A camada de Servico implementa a
integracdo entre a camada de Apresentacdo e Légica de Negdcio, realizando, por
exemplo, o inicio e finalizagdo de transacgdes. A camada de Logica de Negdcio
implementa os processos de negdcios conforme os objetivos do sistema. A camada
de Integracdo fornece acesso a Camada de Negdcio a sistemas legados, como
banco de dados, ou outros sistemas (ALLEN, 2003).

A seguir sera mostrado o que sera utilizado para realizar o objetivo deste
projeto e quais tecnologias ser&o utilizadas em cada camada.
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4.4 CAMADA DE APRESENTACAO

A camada de apresentacao tem como funcéo apresentar os dados para o
usudrio, fornecendo um local para inserir e atualizar dados (ALLEN, 2003). No
projeto sera utilizado o ambiente web para apresentar os dados ao usuario através
de cédigo HyperText Markup Language (HTML). Sera utilizado o Dynamic HTML
(DHTML) para realizar interatividade nas interfaces graficas. DHTML é a unido das
tecnologias HTML, Javascript e uma linguagem de apresentacdo, como folhas de
estilo CSS aliada a um Modelo de Objeto de Documentos, para permitir que uma
pagina Web seja modificada dinamicamente na propria maquina cliente, sem
necessidade de novos acessos ao servidor web (WIKIPEDIA: DHTML, 2007).
Também sera utilizado o conceito de WEB 2.0 para que a interface se assemelhe
com uma interface de desktop.

A programacado da camada de apresentacdo seguird o padrdao Modelo
Visdo Controle (MVC). A abstracdo do MVC ajuda o processo de dividir a aplicagao
em componentes logicos que podem ser construidos mais facilmente. O Modelo
representa os dados da aplicagcédo e as regras de negocio que definem o acesso e a
modificagdo dos dados. A Visualizagdo é a apresentagdo do conteudo de uma parte
particular do modelo, expondo os dados ao usuario. A visualizagdo encaminha
acoes do usuario para o controlador. O Controlador define o comportamento da
aplicagao. Ele recebe a agdo do usuario e realiza a chamada de um procedimento
no modelo. Com base na ag¢do do usuario e na resposta do modelo, o controlador
seleciona uma visualizagdo para ser exibida como resposta ao usuario (ALLEN,
2003).

Algumas tecnologias da camada de apresentagdo sao executadas no lado
do servidor (server-side) e outras tecnologias sdo executadas no lado do cliente
(client-side). Por ser uma aplicagdo web o servidor é responsavel por montar todo o
cbdigo necessario, utilizando as tecnologias server-side e encaminhar este cédigo

gerado para o cliente, no caso um navegador web.

A seguir serdo descritos os frameworks e tecnologias que serao utilizados

nesta camada, que sdo executados no servidor.
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4.4.1 APACHE TOMCAT

O Apache Tomcat implementa a especificacdo das tecnologias Java
Servlet e JavaServer Pages. Ele é um container de servlets. (APACHE: Tomcat,
2007).

Um Container Serviet € uma parte de um servidor web, ou um servidor de
aplicagdo, que oferece servicos que serdo acessados atraves de
requisicées/respostas em uma rede.

O Apache Tomcat é desenvolvido pelo projeto Tomcat incubado pela
Apache Software Fundation. E um projeto open-source e sua versdo atual é 6.0.13
para a especificagdo 2.5 do Java Servlet. Sua logo é apresentada na Figura 4.3.

Este sera o servidor utilizado para publicacdo do sistema Aloha.

Apache Tomcat 6.0
y, 8. "Apache

Software Foundation

http://iwww.apachea.arg)

Figura 4.3 - Logo do Apache Tomcat

4.4.2 JAVA SERVLET

Java Servlet (servlet) € uma tecnologia da especificagao Java do grupo de
componentes web. E especificada e mantida pela Java Specification Request (JSR)
154 e atualmente esta na versédo 2.5. Um Serviet € acessado por um cliente Web
através do paradigma request/response implementado por um Container Servlet. As

principais caracteristicas dos servlets sdo:
e Uma classe serviet estende a classe HttpServiet;

e Geralmente estende os métodos doGet (HttpServietRequest req,
HttpServietResponse resp) e/ou doPost (HttpServietRequest req,
HttpServietResponse resp) para interceptar a agéo do cliente Web.
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A responsabilidade do serviet é receber a requisicao do usuario, realizar o
processamento definido e apresentar a resposta ao usuario, normalmente utilizando
o formato HTML.

4.4.3 JAVASERVER PAGES

JavaServer Page (JSP) é uma tecnologia da especificacao Java do grupo
de componentes web. E especificada e mantida pela JSR 245 e atualmente esta na
versdo 2.1. O JSP é uma extensdao da tecnologia Java Serviet e permite aos

desenvolvedores e designers um rapido desenvolvimento e facil manutencéo.

As principais caracteristicas do JSP séo:
e Programacao com linguagem descritiva, como HTML ou XML;

e N&o é necessario implementar classes, nem saber programacao Java

para fazer um JSP;

e Utilizag&o de bibliotecas reutilizaveis, atraves de TAGS (JSTL).

A principal responsabilidade do JSP apresentar a resposta ao usuario,
normalmente utilizando o formato HTML, e deixar o processamento da légica de
negécio ser realizada por um servlet. Um JSP também pode realizar o
processamento da l6gica de negdcio, mas isso ndao é uma boa pratica. O ideal é
seguir o padrao Cliente-Magro no qual a responsabilidade do JSP é apenas a

apresentagao da resposta ao cliente.

4.4.4 JAVASERVER FACES

JavaServer Faces (JSF) é uma tecnologia da especificagdo Java do grupo
de componentes web. E especificada e mantida pela JSR 252 e atualmente esta na
versdo 1.2. E um framework para interface com o usuario (Ul). Foi desenhado para
facilitar o desenvolvimento e manutencao de aplicacdo que rodem em um servidor

de aplicacao Java.

As principais caracteristicas do JSF sgo:

e Facilitar o desenvolvimento de interfaces com o usuario a partir de um

conjunto de componentes reutilizaveis;
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e Simplificar a transferéncia de dados da aplicacdo entre a camada de

apresentacdo e a camada légica;

e Manter o estado da interface do usuario entre requisi¢cdes do servidor;

e Modelo simples para programar eventos gerados pelo cliente para o
codigo do servidor de aplicagao;

e Permitir a criacdo de componentes customizados.

A principal responsabilidade do JSF é realizar o ciclo de vida de uma
requisicao iniciada no cliente. O ciclo de vida corresponde a recuperar a visédo, que €
a ultima interface mostrada ao usuario, realizar a conversao dos valores enviados
pela interface, processar as validacdes dos dados, atualizar os valores no objeto de
modelo, invocar o método requisitado € montar a resposta para o cliente. Durante

todo o processo o JSF faz o gerenciamento de erros que podem ocorrer.

O JSF também possui configuragdes para o gerenciamento da navegacao
entre as telas do sistema.

A Figura 4.4 apresenta o ciclo de uma requisigao JSF.

Response Response
Complete Complete
.‘__""“"_"“. ‘_——-----—---—-——l
Faces
Request Restore Appl
v Reguest .| Process Process Process
— " WView Values Everts [ " ‘valdetions [ *| Everts
i i
Render Response Y :
Response Response
i Complete Complete :
H e S i
¥ * 4 ]
Faces :
Response Rendsr | Process ] Irvioke 5 Process Update Model || :
e Response Everts Application — | Everts Walues '
|
¥ ! 5
| | |
: Conversion Errors f i ;
] Render Response v “alidation / Conversion |
L Errors fRender Responseé
e e X

Figura 4.4 - Ciclo de uma requisicao JSF
Fonte: (JCP: JSF, 2007)
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4.4.5 FACELETS

Facelets € um framework de templates para ser utilizado com a tecnologia
JSF. Um framework de templates é utilizado para reutilizar em varias interfaces um
mesmo conjunto de cbdigo, como cabecalho, rodapés, caixas de textos

personalizadas, entre outros.

As principais caracteristicas do Facelets séo:
e (Codificagado rapida para componentes e paginas;
e Especifica componentes em arquivos separados, para reutilizacao;

e Gerenciador de excecao que informa a linha, tag ou atributo onde
ocorreu o erro precisamente.

O projeto do Facelets € de software livre e € mantido pelo java.net através
do site https://facelets.dev.java.net/. Atualmente encontra-se na versao 1.1.12.

4.4.6 AJAX

Asynchronous Javascript And XML (AJAX) é o uso sistematico de
tecnologias providas por navegadores, como Javascript e XML, para tornar paginas
mais interativas com o usuério, utilizando-se de solicitagdes assincronas de
informagbes. AJAX € uma iniciativa na construcdo de aplicacbes web mais
dindmicas e criativas. AJAX nao é uma tecnologia, sdo realmente varias tecnologias
trabalhando juntas, cada uma fazendo sua parte, oferecendo novas funcionalidades.
AJAX incorpora em seu modelo:

e Apresentagdo baseada em padrées, usando XHTML e CSS;
e Exposicéao e interagdo dinamica usando o DOM,;
¢ Intercadmbio e manipulacdo de dados usando XML e XSLT;

e Recuperacgdo assincrona de dados usando o objeto XMLHttpRequest,

JavaScript.

O principal beneficio do AJAX é a possibilidade de alterar apenas uma
parte da tela sem a necessidade de fazer uma submissdo de toda a tela para o
servidor (GARRETT, 2005).
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Com o modelo classico de uma aplicagdo web as requisicoes e respostas

entre cliente e servidor sdo sincronas, conforme ilustrado na Figura 4.5.

P | —
ClEI

user activity user activity user activity

WOsSIEUE mep
daty trdrsmission

woissILSR L B8
data trarsmission

SyStem processing system processing

servel

Figura 4.5 — Modelo cléssico de uma aplicacdo web

A AJAX permite a utilizagdo de chamadas assincronas, conforme ilustrado

na Figura 4.6.
client
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Figura 4.6 - Modelo AJAX de aplica¢do web
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4.4.7 AJAX4JSF

O framework Ajax4jsf estende o JSF adicionando a capacidade de uso de
AJAX em aplicacbées JSF sem a necessidade de codificar JavaScrips. O Ajax4JSF é
open-source, esta atualmente na versdao 1.1.0 e é mantido e desenvolvido pela

parceria realizada entre a Exadel e JBoss.

As principais caracteristicas do Ajax4JSF s&o:
e Adicionar funcionalidades AJAX em aplicagdes JSF que ja existem;

e (Capacidade de fazer componentes customizados incluidos
funcionalidades AJAX.

A Figura 4.7 ilustra como € simples adicionar AJAX a um componente JSF

ja existente.

<fiviews
<h:form>
<h:panelirid columns="2":>
<hroutputText walue="Type the Text:" />
adj:sup.pnrtad.ds_MA}{ <h:inputText value="#{bean.text} ">
capahility to existing <@d]j:support event="onkeyup™ rERender=,t'|repeater" >
components </hiinputText: 'M,..--“/
<hioutputText walue="Text in Ehe*"jﬁ].ﬁ.x Responge:™ /»
<hioutpucText id='repeaterf¥alue="#{bean.text}" />
</hipanelGrids
</h:forme Points to component(s)
</ Eiviews to ke re-tendered

Fires AdAx request on
this event

Figura 4.7 - Exemplo de uso do Ajax4JSF

A tag <adj:support> é a responsavel por capturar os eventos nos
componentes JSF e realizar a acao especificada.

A Figura 4.8 mostra como o framework Ajax4JSF trabalha dentro do ciclo
de vida do JSF.
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Figura 4.8 - Ajax4JSF dentro do ciclo de vida do JSF

4.4.8 RICHFACES

RichFaces é uma biblioteca de componentes JSF construidas utilizando o
framework Ajax4JSF. Seus componentes proporcionam realizar fungdes como

arrastar-e-soltar, criar tabelas de dados com paginagéo e ordenagao, entre outros.

O RichFaces é open-source, esta atualmente na versao 3.0.0 e € mantido

e desenvolvido pela parceria realizada entre a Exadel e JBoss.

Esses componentes ajudam a melhorar a usabilidade do sistema,
proporcionando o uso de técnicas que antes sé estavam disponiveis em ambientes
desktop.

A Figura 4.9 mostra os componentes disponibilizados pelo RichFaces.
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Data Filter Slider Input Mumber Slider Simple Toggle Panel
Data Table Input Murmber Spinner Spacer

Data Table Scroller Modal Panel Suggestion Box
Drag Indicator PaintzD Tab Panel

Drag Support Panel Toggle Panel

Drop Down Menu Panel Bar Tool Bar

Drop Support Separatar Tree

Google Map

Figura 4.9 - Componentes disponibilizados pelo RichFaces

4.4.9 MYFACES TOMAHAWK

MyFaces Tomahawk, assim como o RichFaces, é uma biblioteca de
componentes JSF. Ele faz parte do projeto MyFaces encubado pela Fundagéo de
Software Apache. E open-source e atualmente esta na versdo 1.1.5. Seu logo é
apresento na Figura 4.10.

ApPpacnE Myrdaces Froject Illa
s - "

Figura 4.10 - Logo do projeto MyFaces

O Tomahawk possui componentes que estendem componentes definidos
na especificacdo JSF adicionando/modificando propriedades e comportamentos,
como, por exemplo, 0o componente <tinputText> que estende o componente
<h:iinputText>, que apresenta uma caixa de entrada de texto ao usuario. O
Tomahawk também possui componentes utilitarios que auxiliam o programador em
tarefas durante a codificagcdo, como, por exemplo, <t.;popup> que apresenta para o

usuario uma caixa de mensagem sobre a tela atual.
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4.4.10 JSF SANDBOX

JSF Sandbox, assim como o RichFaces, € uma biblioteca de
componentes JSF. Ele faz parte do projeto JavaServer Faces Rl encubado pelo

Projeto java.net. E open-source e atualmente esta na verséo 0.1.

O JSF Sandbox possui componentes que estendem componentes
definidos na especificagdo JSF adicionando/modificando propriedades e
comportamentos, como, por exemplo, 0 componente <risb:selectltems> que estende
o componente <f:selectltems>, que apresenta as opgdes de uma caixa de selegcéao
ao usuario. O JSF Sandbox também possui componentes utilitarios que auxiliam o
programador em tarefas durante a codificacdo, como, por exemplo,
<risb:contextMenu> que apresenta para o usuario o menu de contexto, que aparece

ao clicar o botao direito do mouse sobre a tela atual.

4.4.11 SPRING WEB FLOW

O framework Spring Web Flow (Web Flow) € o “C” do padrdo de projeto
MVC, ou seja, o controle da camada de apresentacédo. Ele sera responsavel por
capturar os eventos gerados pelo usuario, invocar o modelo e devolver a resposta

ao usuario, apresentando a tela. Seu logo é apresentado na Figura 4.11.

| Spring Web Flow w

Figura 4.11 - Logo do Web Flow

O Web Flow € um sub-projeto do Spring Framework e € mantido e
desenvolvido pela Interface21. E open-source e atualmente esta na versdo 1.0.3.

As principais caracteristicas do Web Flow séo:
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e Implementa todas as funcionalidades da logica de controle de uma
aplicacao web;

¢ Monta arquivos de fluxo que podem ser reutilizados na aplicacao web;

e Possui integragdo com varios frameworks MVC, inclusive o JSF;

e Utiliza a mesma definicao de fluxo caso mude o framework MVC;

e Controla automaticamente as acdes de voltar, avancar e atualizar que

podem ser geradas pelo usuario do navegador;
¢ Integracdo nativa com o Spring Framework;

e Meétodo intuitivo de definicao de fluxo através de diagramas de estados,

conforme mostra a Figura 4.12.

!

== statt state | ViewState :—j

Search Flow J

Enter Search Criteria

J

newy search submit == Subfowstate ==
EBrowese Result Details

== WiewState ==
Display Search Resuts zelectR esult

finizh

Figura 4.12 - Exemplo de um fluxo com Web Flow

A seguir serao descritos 0s frameworks e tecnologias que serdo utilizados

nesta camada, que sdo executados no cliente.

4.4.12 XHTML

s

A Extensible HyperText Markup Language (XHTML) é uma familia de
tipos de documentos e modulos que reproduzem e estendem a especificagcdo HTML

versdo 4. A familia XHTML é composta por tipos de documentos baseados no
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formato XML, e sdo desenhados para trabalhar em conjunto com agentes baseados
em XML. Um agente para XHTML pode ser um navegador web, como o Firefox, por

exemplo.

A especificaggo HTML define como um documento HTML deve ser
montado e interpretado pelo navegador web, tendo como resultado a apresentagao
da tela para o usuario.

A especificagdo XHTML 1.0 é o primeiro tipo de documento da familia
XHTML. E uma reformulagdo da arvore do tipo de documento HTML 4 para
aplicacées da especificaggo XML 1.0. A intencdo é ser utilizado como uma
linguagem de conteudo em conformidade com a especificacdo XML e operar em
agentes que interpretam a especificagdo HTML 4.

A especificacdo XHTML tras os seguintes beneficios:

e Documentos XHTML estdo em conformidade com a especificacdo
XML e podem ser lidos, editados e validados por ferramentas XML.

e Documentos XHTML podem ser interpretados da mesma forma, ou
melhor, do que documentos escritos em HTML 4 em agentes em
conformidade com o XHTML.

e Documentos XHTML possuem uma estrutura mais bem formada do
que documentos HTML 4, pois os documentos devem seguir o formato
XML.

A especificacdo XHTML é realizada pelo World Wide Web Consortium
(W3C) e atualmente esta sendo definida a versdo 2.0. No projeto Aloha serd

utilizada a versao 1.0.

4.4.13 CSS

Cascading Style Sheets (CSS) é um mecanismo simples para adicionar
estilos (como fontes, cores, espagos), em documentos web.

A especificagdo do CSS é realizada pelo World Wide Web Consortium
(W3C) e atualmente esta sendo definida a versdo CSS3. No projeto Aloha serd
utilizada a versdo CSS2.1.
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O uso das formatacdes definidas na especificacdo CSS depende da
implementacdo de cada navegador web. Os navegadores ndao sdo obrigados a
suportar toda a especificagdo CSS. Assim deve-se tomar cuidado ao utilizar o CSS
verificando se os navegadores que foram previstos como clientes do sistema

suportam a formatagéao que se deseja utilizar.

4.4.14 JAVASCRIPT

JavaScript € uma linguagem de script baseada em objetos utilizada em
paginas web. A Netscape implementa uma versdo do JavaScript que compreende
um conjuntos da funcionalidades previstas na especificacdo ECMA-262 32 Edicao
(ECMAScript), que é a especificacao padrao de linguagens de script.

As principais caracteristicas do JavaScript sdo:

¢ Possibilitar a validagdo de formularios do lado do cliente;

¢ |Interagdo com a pagina;

e Possui tipagem dinamica;

e Einterpretada e ndo compilada;

e Possui suporte a expressao regulares.

4.4.15 PROTOTYPE

O Prototype € um framework JavaScript que torna facil o desenvolvimento
de aplicacdes web dinamicas. E desenvolvido e mantido por um conjunto de
desenvolvimento chamado Prototype Core Team. E open-source e atualmente esta

na versao 1.5.1.

As principais caracteristicas do Prototype séo:

e Estende os objetos JavaScript criando fungdes que facilitam o

desenvolvimento de paginas dindmicas;

e Torna a aplicacdo web cross-browser, o que significa que 0 mesmo

codigo pode ser executado em diferentes navegadores web;
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e Implementa uma API simples para requisicbes AJAX.

Desenvolver paginas com JavaScript puro € trabalhoso. O Prototype tem

como principal objeto facilitar a codificagdo da pagina. Sua logo é apresenta na

Figura 4.13.

JavaScript framework

Figura 4.13 - Logo do Prototype

4.4.16 SCRIPT.ACULO.US

O Script.aculo.us é uma biblioteca de funcdes JavaScript. E implementado
utilizando o Prototype.

As principais caracteristicas do Script.aculo.us sao:
e E facil de utilizar e é cross-browser;

e Possui fungdes de animacgao, permitindo a movimentagao, alteragéo de
tamanho, forma, entre outras coisas, de objetos que fazem parte da
pagina web;

e Possui fungao para arrastar e soltar;

e Possui fungoes utilitarias para manipulacdo do documento HTML (DOM
Utilities).

Sua logo € apresentada na figura Figura 4.14.

Figura 4.14 - Logo do Script.aculo.us
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4.4.17 RESUMO DA CAMADA DE APRESENTACAO
O motivo de utilizar tantos framework e bibliotecas é para maximilizar o

reuso de cédigo. A Figura 4.15 mostra um resumo das tecnologias, frameworks e
bibliotecas utilizadas na camada de apresentagao.

Resumo da camada de apresentacao

Server-Side Client-Side
Apache Tomcat 6.0 c ,1“:"‘“'
8. Apache -
: Software Foundation
&, JEE r OOBJ
java Java Servlet Technology

S, JEE esecma ;
Java JavaServer Pages Technology '"TE:::S”‘;EC:{gvascr’pt

ECMAScnpt Language Specification

&, JEE
java JavaServer Faces Technology v
prototype
¢

Eg java . n et Facelets JavaScript framework

JavaServer Faces View Definition Framework

ﬁ q GlassFish » JavaServer Faces RI
<} Sandbox

MyFaae Tomahawk

Eer| Exacdl Ex
JBoss Ajax41ISF IBoss RichFaces
Spring Web Flow

Figura 4.15 - Resumo da camada de aplicacio
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4.5 CAMADA DE SERVICO

A camada de servico € o elo entre a camada de apresentacédo e a
camada de légica de negécio. Nesta camada sao realizados alguns requisitos nao

funcionais do sistema, como abertura de transacao, registro de erros, entre outros.

4.5.1 GERENCIADOR DE TRANSAGAO

As principais responsabilidades de um gerenciador de transagdo em um

sistema sao:
e Obter transacao, se nao existir, criar uma e retorna-la;
e Finalizar a transagao com sucesso (commit);

e Finalizar a transagao com erro (roolback).

Na infra-estrutura do Aloha a camada de servigo sera responsavel pela

comunicacao com o gerenciador de transagao.

Uma transagdo sera criada no momento em que a camada de
apresentacdo acessar a camada de servigo solicitando a execug¢ao de uma logica de
negécio. Se a logica de negdcio for executada com sucesso a camada de servigo
obtém o gerenciador de transacao e invoca a operacao de commit, fazendo com que
as alteracdes realizadas durante a transacao sejam persistidas. Mas se a camada de
l6gica de negdcio langar alguma exceg¢do de erro, a camada de servico obtém o
gerenciador de transagcdo e invoca a operacado de rollback, desfazendo todas as

alteracdes, retornando ao estado dos registros de antes do inicio da transagéo.

Sera utilizado um gerenciador de transacao local, ou seja, o sistema nao

suportara transacgdes distribuidas.

4.5.2 REGISTRO DE ERROS

E uma boa pratica realizar um registro de todos os erros que ocorrem no
sistema, para servir de suporte para posterior averiguacdo do erro por parte do

programador. Os erros em um sistema implementado com a linguagem Java sao
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gerador a partir do lancamento de uma excecao. O cédigo abaixo demonstra o

langcamento de uma excec¢ao em Java:
throw new Exception("Descri¢do da Excecgao”);

A classe Exception do Java pode ser estendida, criando assim excecdes
customizadas. E uma boa pratica dividir os erros nas seguintes situagdes:

e Erro gerado pela légica de negécio do sistema;

e Erro gerado por algum dos frameworks ou componentes do sistema;

e Qutros erros gerados.

Cada situacado de erro pode ser gravada em um arquivo individual. Os
erros gerados pelos frameworks e componentes utilizados pelo sistema devem ser
analisados periodicamente, como uma maneira de se antecipar a uma provavel

reclamacao do usuario.

4.5.3 SPRING FRAMEWORK

O Spring Framework (Spring) é um framework para aplica¢des Java/JEE
que implementa solugdes que todo sistema possui, por exemplo, um gerenciador de
transacédo. O principal objetivo do Spring é encapsular toda a dificuldade de
desenvolver uma aplicagcao Java/JEE e deixar que o programador se preocupe
apenas em codificar as regras de negécio do sistema. Sua logo é apresentada na
Figura 4.16.

Sprfhg

Figura 4.16 - Logo do Spring

A Figura 4.17 mostra todos os componentes que o Spring implementa.
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Figura 4.17 - Médulos e funcionalidades do Spring

O Aloha utilizarg as seguintes implementacdes do Spring:

e Core — loC container. todos 0os componentes Java utilizados em todas
as camadas serdo gerenciados pelo Spring. Durante a inicializacao da
aplicagdo o Spring instancia os componentes e disponibiliza ao
programador através do padrao de projeto Injection;

e AOP - Spring AOP e AspectJ Integration: sera utilizado para a geréncia
da execucdo dos métodos publicos da camada de apresentagao, e
também na implementagdo de um interceptador de chamadas de
métodos entre a camada de apresentacdo e de negdcio. Neste
interceptador que sera realizado o registro de erros quando ocorrer
excegdes, conforme descrito no item 4.5.2;

e WEB — JSF: os arquivos XHTML acessam diretamente componentes

que fazem parte container de beans do Spring;
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e JEE — Email: envio de e-mails;
o ORM - JPA: sera utilizada a Java Persistence API;

e DAO - Transaction Management. sera utilizado uma implementacao do
Spring como o gerenciador de transacbes do sistema. Este é o
gerenciador que sera acessado pela camada de servico como descrito

no item 4.5.1;

No capitulo 5 serdo apresentados mais detalhes sobre a implementagéao
do Aloha utilizando o Spring.

4.6 CAMADA DE NEGOCIO

A camada de negécio é responsavel por conter a codificacdo dos
requisitos funcionais do sistema. Assim essa camada contera apenas classes Java

com a implementacao dos componentes com a légica de negdcio.

Gracas ao gerenciamento de transacao e registro de erros que acontecem
na camada de servico, a camada de negécio ndo precisa conter nenhuma

implementacao para estas tarefas.

A Figura 4.18 apresenta um exemplo de como sera uma classe da
camada de negdcio no Aloha. Percebe-se que a classe pode ter acesso a outras
classes da camada de negdcio, ou a camada de integragdo através das classes
DAO.

As classes da camada de negdcio serdo gerenciadas pelo container de
beans do Spring. Sera de responsabilidade do Spring atribuir os valores das

associagbes com outros componentes através do padrao Injection.

No exemplo da Figura 4.18 o componente WorkSampleLogiclmpl possui
associacao com um componente de légica de negécio (TeacherlLogic), e duas

associacdes com a camada de integracao (ActiveRecordDAQO, WorkDAO).
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& Java - Alcha¥LE/src/aloha/work /logic/WorkSampleLogicImpl.java - Eclipse Platform

File Edit Source Refackor Mawigate Search Project Exadel Run Field Assist  ‘Window  Help

@@ y® | B--a-|d]e

=i

| L==JJ

1 package aloha.work. logic:

2
I*import javea.util.HashMap;[]
iz
Ju 13 public class WorkZampleLlogicImpl implements WorkLogic |
il 12
tg wil5 private TeacherlLogic teacherlLogic:
16 private LctiveRecordDlAD activeRecordDAO:
uh 17 private WorkDAO workDAC:
15
19& public Map<String, Object:> getStudentById (Muwber studentId) throws Exception |
20 Student s = activeRecordDAd.find(3tudent.class, studentId);
21 if (5 != null) {
22 Map<String, Object> map = new HashMap<String, Chject>():
23 2™ e
2 4 return map;
Z5 } else {
26 throw new AlohaException(ilohaException. SER NOT FOUND) ;
27 i
Z5 i
29
<=5 0= public void savelWork (Map<3tring, Cbject> dados) throws Exception {
31 Work w = new Worki():
3z e
33 activeRecordDid.persist (w) ;
S4 H
35
23 5 public void delWorkById|Integer workId) throws Exception {
37 Work w = activeRecordDlAD.find(Work.class, workId):
338 activeRecordDlO. remove (W)
39 i
40
<=1 public Map<String, Chjectr> getWorkById(Nunber workId) throws Exception {
w3 2 Work collegeWork = activeRecordDAO,.find(Work.eclass, workId):
43 Map<3tring, Chject:> map = new HashMap<String, Chject>():
44 i
45 return map:
36 i
47
48 |}
43

Figura 4.18 - Exemplo de uma classe de componente de logica de negdcio

4.7 CAMADA DE INTEGRAGAO

A camada de integracao tem a responsabilidade de fornecer acesso a
camada de negdcio a outros sistemas utilizados no projeto. Estes sistemas podem
ser Banco de Dados, Web Services externos, outros sistemas de informagéo, entre
outros.
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4.7.1 BANCO DE DADOS

O Aloha utiliza um banco de dados relacional para armazenar as
informagdes. Um banco de dados relacional segue o Modelo Relacional. O modelo
relacional € um modelo de dados, adequado a ser o modelo de um Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGDB), no qual todos os dados estdo guardados
em tabelas. Sua definicdo é tedrica e baseada na légica de predicados e na teoria
dos conjuntos. O conceito Modelo Relacional foi criado por Edgar Frank Codd em
1970, sendo descrito no artigo Relational Model of Data for Large Shared Data
Banks (WIKIPEDIA: MODELO RELACIONAL, 2007).

4.7.2 MAPEAMENTO OBJETO-RELACIONAL

O Mapeamento Objeto-Relacional (ORM) é uma técnica que mapeia as
tabelas e seus atributos de um modelo relacional para classes e seus atributos no
modelo de objetos. A Figura 4.19 exemplifica um mapeamento.

package aloha.framework. locale . domain;
public class Country {
private Short idCountry;
CREATE TABLE “country’ ( private String code:

"idCountry” smallint(6) NOT NULL auto_increment, ) s honeG
“code” varchar (255) NOT NULL, private Short phoneCode,

‘name’ varchar (255) NOT NULL, private String name:

phoneCode” smallint(6) default NULL, ) )

PRIMARY KEY ( idCountry’) public Strlr;% getCode() {
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl; ) return code;

public void setCode(String code) {
this.code = code;

}
I Qutros métodos getters e setters
}

Figura 4.19- Exemplo de mapeamento Objeto-Relacional de uma tabela

Com a utilizacdo de um framework que implementa esta técnica nao é
mais necessario a codificagdo de comandos na linguagem SQL para realizar

operacdes no banco de dados, por exemplo:
e Gravar um registro (Comando INSERT);
e Atualizar um registro (Comando UPDATE);
e Excluir um registro (Comando DELETE);

e Selecionar um registro ou varios registros completos (COMANDO
SELECT * FROM tabela [WHERE id = 1)).
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Através do ORM um framework consegue realizar estas tarefas
automaticamente. Isto representa um grande ganho de produtividade no processo

de desenvolvimento de sistemas.

4.7.3 JAVA PERSISTENCE API

Java Persistence APl (JPA) faz parte da especificagdo da tecnologia
Enterprise JavaBeansTM 3.0 do grupo Enterprise Application Technologies da
linguagem Java. E especificada e mantida pela JSR 220 e atualmente estad na
verséo 3.0. A JPA prové um modelo de persisténcia objeto-relacional utilizando Plain
Old Java Object (POJO).

As principais caracteristicas do JPA séo:
¢ Prover uma especificagdo definindo um padrao para ORM em Java;

e Utilizacdo de simples classes para representacdo de uma tabela do
banco de dados;

e Utilizacdo de anotacbes ou descricaio em XML para definir o
mapeamento do modelo relacional para o modelo de objetos, e vice-

versa;

e Geracao automatica da estrutura relacional no banco de dados das
anotacoes e descrigdes do arquivo XML.

A Figura 4.20 apresenta um exemplo de uma classe Java com as

anotacdes especificadas pela JPA.

package aloha.framwework. locale.domain;

import javax.persistence.Basici[]

BEntitcy

public class Country extends AbstractDomain {
BId
fGeneratedialue (strategy = javax.persistence.GenerationType.AUT0)
private Short idCountry:

BBasic (optional=false)
private String code; CREATE TABLE ~country  (

BRagic “idCountry’ smallint(6) NOT NULL auto_increment,
rivate Short phoneCode; code’ varchar(255) NOT NULL,
prive s : ‘name’ varchar(255) NOT NULL,
#Basicoptional=false) ‘phoneCode’ smallint(6) default NULL,
private String name; PRIMARY KEY ( idCountry’)
public String getCode() { ) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;
return code;
i
public veoid setCode (3tring code) {
this.eode = ecoder
i
J/ Outros métodos gertters e Setters

Figura 4.20 - Exemplo JPA
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4.7.4 HIBERNATE

Hibernate é um framework poderoso e de alta performance que
implementa os servicos de persisténcia no modelo objeto relacional e o servico de
consultas a banco de dados. Com o Hibernate pode-se desenvolves classes de
persisténcia seguindo o modelo da orientacdo a objetos, incluindo associagdes,
heranca, polimorfismo, composicao e cole¢cdes. Permite escrever consultas em uma
linguagem estendida do SQL chamada Hibernate Query Language (SQL), e também
permite realizar consultas com SQL nativo do banco de dados utilizado. A logo do
Hibernate é apresentada na Figura 4.21.

#, HIBER

Figura 4.21 - Logo do Hibernate

O Hibernate é desenvolvido e mantido pela Hibernate.org em parceria
com a JBoss.org. E open-source e atualmente esta na versao 3.2.4.SP1.

Através da extensdo Hibernate EntityManager pode-se integrar o
Hibernate com aplicagdes que utilizam a especificacdo EJB3 — JPA. O Hibernate

EntityManager também é open-source e atualmente esta na verséo 3.3.0.

A Figura 4.22 apresenta os meios de como o framework de persisténcia
Hibernate pode ser utilizado em aplicacao Java ou até em aplicacbes DOT.NET da
Microsoft.
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Figura 4.22 - Meios de utilizacdo do Hibernate

4.7.5 OUTROS SISTEMAS

O Sistema Académico de Graduacao (CAGR) é o sistema utilizado na
UFSC para as tarefas administrativas que envolvam os alunos da graduagé@o. A
partir do CAGR o Aloha buscara as informagdes necessarias nos dominios

envolvidos no projeto, como Aluno, Professor, Cursos, Centros, entre outros.

Essa integracdo sera através da tecnologia Java Database Connect
(JDBC) acessando o banco de dados SyBase que é utilizado no CAGR.

4.8 UTILITARIOS

Existem fungcbes que podem ser executadas em qualquer camada do
sistema. Geralmente sédo fungbes que auxiliam a codificacdo. Essas classes com

estas funcbes sdo chamadas de classes utilitarias.

Nao necessariamente uma classe utilitaria € implementada pelo projeto.
Podem-se utilizar classes utilitarias desenvolvidas principalmente por projetos open-
source, como as disponibilizadas pela Jakarta Commons da fundacao Apache.
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4.8.1 JAKARTA COMMONS

Commons é um subprojeto do projeto Jakarta incubado pela Apache
Software Fundation. Seu principal objetivo é criar e manter componentes reutilizaveis

em Java.

A Tabela 4.1 mostra os principais componentes mantidos pela Apache

Jakarta Commons.

Tabela 4.1 - Principais Componentes Commons

Componentes

Descri¢ao

APl de tempo de execugdo para adicionar meta dados a atributos assim como as

Attributes tags doclet.

BeanUtils APIs para introspecao e reflexdo para beans Java de facil utilizagao.

Betwixt Servigos para mapear JavaBeans para documentos XML documents e vice versa.
Chain Padrdo de implementacdo "Chain of Responsibility".

CLI Parser de argumentos de aplicagdes via linha de comando.

Codec Algoritmos genétricos de codificagcdo/decodificacdo.

Collections Extensdo da APl Java Collections Framework.

Configuration

Leitura de arquivos de configuracdo/preferéncias em varios formatos.

Daemon Mecanismo alternative de invocagdo de cddigo java usando unix-daemon.
DBCP Servico de pool de conexdes para banco de dados.
DbUtils Biblioteca utilizataria para a API JDBC.
Digester Utilitario para mapeamento de XML para objetos Java.

Ferramenta para localizar recursos pelo mapeamento de nomes de
Discovery services/referencias para nomes de recursos.
EL Interpretador para Expression Language definido pela especificagdo JSP 2.0.
Email Biblioteca para envio de e-mail via Java.
FileUpload Utilitario para realizar upload de arquivos via servlets e aplicagGes web.
HttpClient Framework para trabalhar com o lado do cliente do protocol HTTP.
10 Utilitarios para 1/0O.
JCI Java Compiler Interface
Jelly Script baseado em XML e uma maquina de processamento.
Jex| Linguagem de expressdo que estende a Expression Language da JSTL.
JXPath Utilitario para manipular Java Beans usando a sintaxe do XPath.
Lang Prover mais funcionalidades para as classes do pacote java.lang.
Launcher Inicializador de aplicagdes Java multiplataforma.
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Loggin Implementacgdes de APIs de log.

Math Componentes para matematica e estatistica.

Modeler Mecanismo para criar Model MBeans compativeis com a especificacdo JMX.
Net Colecdo de utilitarios para implementagdes de redes e protocolos.

Pool Componente de pool generic.

Primitives Pequeno, rapido e facil de trabalhar com tipos primitivos em Java.

SCXML Uma implementacdo da especificagdo do Grafico de Estados XML.

Transaction

Implementacdo de varios niveis de locks, cole¢des transacionadas e transagées em
acesso a arquivos.

Validator

Framework que define validadores e regras de validacdo em um arquivo XML.

VES

Componente Virtual File System para tratar arquivos, FTP, SMB, ZIP.

4.8.2 OBJECT-GRAPH NAVIGATION LANGUAGE

A Object-Graph Navigation Language (OGNL) é uma linguagem de

expressao que permite obter e definir propriedades em objetos.

A OGNL ¢ desenvolvida e mantida pela OGNL Tecnology, INC. E open-

source e atualmente esta na versdo 2.6.9. Seu logo é apresentado na Figura 4.23.

FOGINIC

TECHNOLOGY, INC.

Figura 4.23 - Logo do OGNL

A OGNL também e utilizada por outros frameworks como o Spring.
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5 CONSTRUCAO DO ALOHA

5.1 INTRODUGAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar os resultados obtidos com
este estudo. O capitulo 5.2 apresenta os tipos de relacionamento existentes entre os
membros de um Ambiente Virtual de Aprendizado, o capitulo 5.3 apresenta os
resultados obtidos com a metodologia de desenvolvimento utilizada no projeto Aloha
e o capitulo 5.4 apresenta as principais funcionalidades desenvolvidas no sistema
em questao.

5.2 RELACIONAMENTOS

Os relacionamentos identificados que serdo a base do desenvolvimento

do projeto Aloha foram divididos em trés categorias, explicadas nos itens a seguir.

5.2.1 ALUNO X ALUNO

O relacionamento entre alunos foi identificado no contexto de uma turma
de uma disciplina e de uma equipe de desenvolvimento de um trabalho. Em uma
turma os alunos precisam interagir entre si com o intuito de trocar conhecimento,
informagdes ou experiéncias. Em uma equipe, os alunos interagem com um objetivo

em comum, desenvolver um trabalho académico solicitado por um professor.

A interacdo de alunos de diferentes turmas apesar de considerada
importante, ndo foi contemplada na versao inicial do projeto Aloha, em virtude do
tempo de desenvolvimento e da maior freqiéncia da interacdo entre alunos de uma

mesma turma ou equipe.

5.2.2 ALUNO X PROFESSOR

A interacdo entre alunos e professores se da por meio de uma turma de

uma disciplina. Esta interagao tem o objetivo de possibilitar a troca de conhecimento
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entre ambas as partes e € possibilitada pela comunicagao sincrona ou assincrona e
pelo compartilhamento de materiais didaticos. Como forma de auxiliar, direta ou
indiretamente, esta troca de conhecimento e de contribuir para o aprendizado dos
alunos, o professor faz uso de algumas atividades, como provas, trabalhos,
chamadas, questionamentos que visam obter feedback dos alunos e outros.
Portanto, otimizar e gerenciar estas atividades contribui para a troca de

conhecimento entre os alunos e o professor e otimiza o aprendizado.

5.2.3 PROFESSOR X PROFESSOR

A interacdo entre professores ocorre principalmente entre aqueles que
dominam assuntos em comum. Professores de uma mesma area de conhecimento
interagem entre si a fim de trocar conhecimento e alinhar as metodologias de ensino

e conteudo de suas disciplinas.

As disciplinas de um curso de uma universidade estdo agrupadas em
areas de conhecimento, como por exemplo, a drea conhecimento de programagao
na Universidade Federal de Santa Catarina, é formada pelas disciplinas de
Introducdo a Programacao Orientada a Objetos, Desenvolvimento de Sistemas
Orientados a Objetos |, Estrutura de Dados, Desenvolvimento de Sistemas

Orientados a Objetos Il e Paradigmas de Programagéo.

Portanto, o agrupamento de professores se da tendo em vista as

disciplinas que lecionam.

5.3 METODOLOGIA

A metodologia de desenvolvimento de software utilizada no projeto Aloha
foi a EasyProcess como descrito no capitulo 2 deste trabalho. Esta metodologia
prevé que se construam alguns artefatos, como ja explicados anteriormente nos
itens daquele capitulo. Os artefatos construidos para o projeto Aloha sao

apresentados a seguir.
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5.3.1 DEFINICAO DE PAPEIS

A Definicao de Papéis do projeto Aloha é apresentada na Tabela 5.1.

Tabela 5.1 - Definicdo de Papéis

Equipe Papéis
Adriano Manoel Demetrio Gerente, Desenvolvedor, Usuario, Cliente, Testador
Arthur Martins Pereira Gerente, Desenvolvedor, Usuario, Cliente, Testador

5.3.2 DOCUMENTO DE VISAO

O Projeto Aloha visa criar um ambiente de relacionamento entre alunos e
professores, entre alunos e alunos e entre professores e professores da
Universidade Federal de Santa Catarina, onde sera possivel formalizar e agilizar
processos inerentes aos relacionamentos existentes entre os mesmos. O Projeto
Aloha visa estudar os diversos tipos de relacionamento existentes entre os usuarios
do sistema a fim de implementar uma solugdo que contribua para a eficiéncia dos
mesmos. Este estudo se dara sobre observacdes do cotidiano no meio académico

do curso de Sistema de Informagéo.

O relacionamento Aluno-Professor é caracterizado pela existéncia de
uma entidade de relacionamento Disciplina. Durante o andamento de uma disciplina,
professores precisam tratar de assuntos referentes a propria disciplina com seus
alunos, como por exemplo, a data de prova, disponibilizacdo de material didatico,
divulgagao das notas, etc. Além disso, professores podem informar seus alunos de
algum evento relacionamento ao conteudo da disciplina que esteja para acontecer,

ou ainda de alguma noticia também relacionada com a sua disciplina.

O relacionamento Aluno-Aluno ocorre pela formagao das equipes, as
quais tém como objetivo reunir os integrantes para debater algum assunto referente
a alguma atividade que os mesmos devem realizar em decorréncia de um trabalho
de uma disciplina. O relacionamento Aluno-Aluno acontece também durante uma
disciplina, ndo necessariamente somente através de uma equipe, mas também entre
os alunos que compde a disciplina. Considerava-se que alunos podem contribuir

com a disciplina, e esta contribuicdo atinge os demais membros da turma, como por
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exemplo, alunos podem explicitar alguma experiéncia que tiveram relacionada com o

assunto da disciplina para que os demais alunos aprendem com a mesma.

O relacionamento Professor-Professor € caracterizado pelos Grupos de
Disciplina de Professores Afins. Estes grupos sédo formados por professores de uma
mesma area de conhecimento. Exemplo: professores das disciplinas de Introducao a
Banco de Dados, Banco de Dados | e Projetos de Banco de Dados podem se

comunicar e interagir para trocar conhecimento e experiéncias.

Uma vez que o intuito do Projeto Aloha é atender principalmente aos
alunos e professor da Universidade Federal de Santa Catarina, serd estudada
alguma forma de fazer a integracdo automatica dos dados dos alunos, professores e
suas respectivas disciplinas a fim de que, quando os usuarios do sistema entrem no
site do Projeto Aloha, todos os seus dados e seus relacionamentos ja estejam
preenchidos. Porém esta ndo sera a intencao principal do projeto. Sera estudada e
avaliada a possibilidade de desenvolvimento da solu¢do em questdo durante o seu
desenvolvimento. Sera solicitado ao Nucleo de Processamento de Dados (NPD) da
UFSC acesso ao banco de dados que contem as informacdes necessarias. Havendo
a liberagdo do acesso e tempo habil para programacéao da interface entre o Aloha e

o NPD, entao os dados serdo apresentados carregados.

5.3.3 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais do Projeto Aloha séo:

e (Cadastro das entidades de relacionamento entre os usuarios do
sistema (Turma, Equipe e GPDA).

e Formacao dos relacionamentos.

e Gerenciamento das atividades existentes nas entidades de

relacionamento entre os usuarios do sistema.
o Entidade Disciplina:
= Agendamento de provas e trabalhos
= Enquete

= Questionarios on-line
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= Férum

= (Calendario de atividades

= Noticias

= Eventos

= Disponibilizagdo de material didatico
o Entidade Equipe:

= Férum

= Compartilhamento de arquivos
o Entidade GPDA

= Férum

» Compartilhamento de arquivos

5.3.4 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos nao funcionais do Projeto Aloha séo:
e Interface Web
e Utilizagcao de Tecnologia Open Source

e Arquitetura MVC

5.3.5 PERFIL DO USUARIO

Alunos e professores da Universidade Federal de Santa Catarina, os
quais possuem, em sua grande maioria, algum conhecimento em informatica e
contato com a internet.

5.3.6 OBJETIVOS DE USABILIDADE

Os objetivos de usabilidade sao descritos na Tabela 5.2.

Tabela 5.2 - Objetivos de Usabilidade

Obijetivo Mensuracao

Manter clareza na estrutura | Numero de erros repetidos

Possuir telas simples Observar dificuldades de navegacao
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5.3.7 MODELO DE TAREFA

Como descrito no item 2.4.1, a funcdo do modelo de tarefa é esclarecer
os detalhes de cada tarefa do sistema e oferecer um entendimento da interacdo do
usuario com a interface do sistema. Porém esta funcédo pode ser obtida através da
comunicacao direta com o cliente e pelo auxilio do prototipo de interface. Este
artefato ndo foi construido para o projeto Aloha, uma vez que sua construcao exige

um investimento de tempo.

5.3.8 USER STORIES

A Tabela 5.3 apresenta as UserStories e suas respectivas estimativas de

tempo de desenvolvimento identificadas para o Projeto Aloha.

Tabela 5.3 - UserStories

User Story Tempo
Estimado
Inicial
US1 |Framework — Mensagem 4h
US2 |Framework — Taglib — Validacao e Formatagao 4h
US3 | Gerador Classes Dominio 4h
US4 | Sincronizador UFSC — CAGR 4h
US5 |Tela Padrao Sistema — Facelets 4h
US6 | Visualizar Tela Inicial do Professor 4h
US7 | Visualizar Turma do Professor 2h
US8 | Visualizar Tela Inicial da Turma 4h
US9 | Visualizar Trabalhos 2h
US10 | Visualizar Trabalho 4h
US11 | Incluir Trabalho 4h
US12 | Excluir Trabalho 2h
US13 | Visualizar e Atribuir Notas de Trabalho 4h
US14 | Visualizar Avaliagdes 2h
US15 | Visualizar Avaliacao (Professor) 4h
US16 | Incluir Avaliagdo On-line 12h
US17 | Incluir Avaliagéo Presencial 4h
US18 | Excluir Avaliacéao 2h
US19 | Visualizar Notas de Avaliacao On-line 4h
US20 | Corrigir Questdes Subjetivas de Avaliagdo On-line 4h
US21 | Ver Resolucao da Avaliacao On-line de Aluno 4h
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US22 | Visualizar Notas da Avaliagdo Presencial dos Alunos 4h
US23 | Visualizar Arquivos da Turma 2h
US24 | Visualizar Arquivo da Turma 4h
US25 | Incluir Arquivo da Turma 4h
US26 | Excluir Arquivo da Turma 2h
US27 | Visualizar Enquetes da Turma 2h
US28 | Visualizar Enquete da Turma 4h
US29 | Incluir Enquete da Turma 4h
US30 | Excluir Enquete da Turma 2h
US31 | Visualizar Resultado da Enquete 4h
US32 | Visualizar e Enviar Mensagens da Turma 4h
US33 | Visualizar GPDAs 4h
US34 | Visualizar Tela Inicial do GPDA 4h
US35 | Visualizar e Enviar Mensagens de GPDA 4h
US36 | Visualizar Professores de GPDA 2h
US37 | Visualizar Tela Inicial do Aluno 4h
US38 | Visualizar as Turmas do Aluno 2h
US39 | Visualizar a Tela Inicial da Turma 4h
US40 | Visualizar Trabalhos da Turma 2h
US41 | Visualizar Trabalho da Turma 4h
US42 | Enviar Arquivo para Trabalho Individual 4h
US43 | Visualizar Tela Inicial da Equipe 4h
US44 | Adicionar Participantes na Equipe 4h
US45 | Excluir Participantes da Equipe 2h
US46 | Visualizar Mensagens da Equipe 4h
US47 | Visualizar Materiais Auxiliares da Equipe 2h
US48 | Visualizar Material Auxiliar da Equipe 4h
US49 | Incluir Material Auxiliar para a Equipe 4h
US50 | Excluir Material Auxiliar da Equipe 2h
US51 | Visualizar Trabalhos PD da Equipe 2h
US52 | Visualizar Trabalho PD da Equipe 4h
US53 | Incluir Trabalho PD da Equipe 4h
US54 | Excluir Trabalho PD da Equipe 2h
US55 | Visualizar Avaliagdes 2h
US56 | Visualizar Avaliacao On-line 4h
US57 | Responder Avaliagdao On-line 4h
US58 | Visualizar Avaliacao Presencial 4h
US59 | Visualizar Materiais Didaticos da Turma 4h
US60 | Responder Enquete 4h
US61 | Visualizar/Atribuir Notas de Trabalho/Download 1h
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US62 | Visualizar Notas de Avaliagdo Online- Prova On-line 2h
US63 | Infraestrutura — Parte1 104h
US64 | Infraestrutura — Parte 2 56h
US65 | Integracdo — CAGR — ALOHA 10h
US66 | Integracao — Autenticagdo Usuarios 1h
USG67 | Integrar o Sistema junto com o Framework 80h

5.3.9 PROTOTIPO DE INTERFACE

O protdtipo de interface do projeto Aloha foi construido com baixo

investimento de tempo e recurso, conforme pressupde a metodologia YP. Alguns

exemplos destes prototipos podem ser visualizados no Apéndice A.

5.3.10 TESTES DE ACEITACAO

Os testes de aceitacao, que tém como objetivo verificar se aquilo que o

cliente pediu foi implementado com sucesso, sdo apresentados no Apéndice B deste

trabalho.

5.3.11 PROJETO ARQUITETURAL

Browser
Cliente

A Figura 5.1 representa o projeto arquitetural do projeto Aloha.

1

Base de Dados
Aloha

Figura 5.1 - Projeto Arquitetural

Base de Dados
CAGR
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5.3.12 MODELAGEM LOGICA DOS DADOS

Pelo fato do projeto Aloha utilizar o mapeamento objeto relacional,
proporcionado pelo Hibernate, ao invés de criar 0 modelo l6gico das tabelas do
banco de dados, foi construido o Diagrama de Classes do projeto.

Na Figura 5.2 é apresentado o Diagrama de Classes relativo aos dados
de Avaliagbes, Exercicios e Enquetes.

Turma

- semestre . String
- letra : String
- plancEnsing © String

Avaliacao R

- descrican | String Avaliacaoiluno

- peso;int

- nata : double
- nome ;- String
0.* jl #"
G aliacabAlnt, P
Enquete |~  ExercicioOL AuvaliacaoP AvaliacaoOL pr—
-t s St -d i = _ - - dtinicio : Date
titulo : String ezcricac | String dtRe=alucao | Date O Dts T —
0.1
1= 0.4 1 /
1 “* .

AlternativaEnquete P

- descrican : String Pergunta

- nri/otes : int - nrCrclem :int Perguntafluno

- descrican : String — -
_vale : double - daRespostaSubjetiva ;. String
it - fiCorrets : boolean
. .
TipoPergunta Alternativa
- descrican : String - nrCvdem : int
- descrican : String

- fiCorreta : baolean

Figura 5.2 - Diagrama de Classes relativo a Avaliagdes, Exercicios e Enquetes

A Figura 5.3 representa o Diagrama de Classes relativo aos dados dos
Trabalhos e Equipe.
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TrabalhoPD
-titulo : String TipoSituacaoTrabalhoPD
- ctEnwio : Date ] - descricio : String
- path : Stri
TipoEntregaTrabalho P fng
- descrican ; String 1 | o.*
b 0.F Trabalho |
- - T;ﬁ - nome : String
TlpuCumpusmauTrahalhu_.'.--_ ~peso: int _ | TipoMaterial
- descrican | String - descrican : SNG - ygah do ajuno, individual ou elyipe== o
- nrhlaclLEguipe © int | - descrican : String
- diEntrega : Date ; —
"-\-\_,_\_\__-_ D . 1
o 0. "|1 \‘*-\ Equipe
] - norme ;- String
Trabalho&luno - nota : double
Turma - nota : Double 0.
- semestre ; String - comentario : String i
- letra : String o
- planoEnsing : String
T o.*
D. £
£
0. TrabaloAlno _ MaterialAusxiliar
- 0 1.% 1 0. - titulo © String
. . MeaEauine - link : String
MsgTurma Aluno 1 a. g-aquip - path : String
_ e — ] —— - conteuda : Strin - ctEnvio | Date
conteuda - String ’ - nrhdatriculauno . String J

Figura 5.3 - Diagrama de Classes relativo aos Trabalhos e Equipe

Os dados da Turma, dos Eventos, das Noticias e dos GPDAs sao
apresentados na Figura 5.4.
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Usuario MaterialDidatico GrupoDisciplina
10.% T -
- nome ; String S— 't_m'?' : String - nome : String
- emmail ; String -l _Str"'fg - descrican ; String
- senha : String -path - String. ) 1 r
- arealrteresse : String - fivizivelDizcipling © hoolean 1 1 \
1 __*
r 0.+ |
Evento Hoticias Jl Disciplina |
- [ame String - titula String _ . . N \
- data : Date - descricao ; String |J 9 nome : String o
- local : String - link : String 7 MaterialGPDA
- descrican © String / - :
- link : String \ 0.+ n.= - titulo : String
0+ ,-f - link ; String
iy .. '|III MsgGPDA - path : String
1 | | - conteuda ; String - f."
TipoEvento 1 ||
1
- descrican ; String 4 Illlll I| /l:l..* o.r
- 0.* 1
Turma 1 |
- 0. - semestre | String Professor
SituacaoTurma . =
- - letra : =tring 1 nrhdatriculaProfessor @ Strin
- descrican ; String - planoEnsino © String - . 4

Figura 5.4 - Diagrama de Classes relativo a Turma, Eventos, Noticias e GPDA

Encerrando a Figura 5.5 apresenta como os dados dos usuarios foram

modelados no Diagrama de Classes.

Usuario
- harme : String
- email ; String

- senha ; String
- arealnteresse : String

Aluno Professor

- nriatriculaAluno o String - nriatriculaProfessor : String

Figura 5.5 - Diagrama de Classes relativo a Usuario
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5.3.13 MATRIZ DE COMPETENCIA

Foram feitas duas matrizes de competéncia. Na primeira matriz
representada pela Tabela 5.4, verifica-se que os dois membros da equipe estavam
participando do desenvolvimento do cédigo do projeto Aloha. Na segunda matriz de
competéncia, representada pela Tabela 5.5, percebe-se que enquanto um
desenvolvedor se ausentou do desenvolvimento ap6s adquirir algumas
competéncias, o outro desenvolvedor se dedicou exclusivamente na implementacéo

do mesmo.

Tabela 5.4 - Matriz de Competéncia de 23/04/2007 a 06/05/2007

Equipe |Competéncias Dedicacao
Semanal

Adriano |Java, Facelets, Webflow, JPA, Spring, JSF, AJAX4J 12h

Arthur Java, Spring, JSF 20h

Tabela 5.5 - Matriz de Competéncia de 07/05/2007 a 04/06/2007

Equipe |Competéncias Dedicacao
Semanal

Adriano |Java, Facelets, Webflow, JPA, Spring, JSF, AJAX4J 40h

Arthur Java, Facelets, Webflow, JPA, Spring, JSF Oh

5.3.14 PLANEJAMENTO DE RELEASE

Em virtude do tempo de desenvolvimento o projeto Aloha foi dividido em 2
releases. Cada release por sua vez foi dividido em duas iteragdes. O planejamento
do primeiro release do projeto Aloha é apresentado na Tabela 5.6 e o do segundo na
Tabela 5.7.

Tabela 5.6 - Planejamento do Release 1

Ilteracao User Story |Periodo

lteragdo 1 US1 26/4 — 29/4
lteracéo 1 us2 25/4 — 26/4
lteracao 1 US3 29/4 — 29/4
lteragao 1 US4 25/4 — 26/4
lteracao 1 us5 23/4 — 25/4
lteracao 1 uUSe 25/4 — 26/4
lteracéo 1 us7 26/4 — 26/4
lteracao 1 uss 26/4 — 29/4
lteracao 1 us9 29/4 — 29/4




lteracéo 1 US10 29/4 —30/4
lteragdo 1 US11 30/4 — 03/5
lteragdo 1 usi2 03/5 — 06/5
lteracéo 1 US13 06/5 — 06/5
lteracéo 2 US63 07/5-20/5

Tabela 5.7 - Planejamento do Release 2

lteracao User Story |Periodo

lteragéo 1 uSe64 21/5 —-29/5
lteracdo 2 use7 29/5 — 14/6
lteracdo 2 uS32 05/6 — 05/6
lteracao 2 US33 06/6 — 06/6
lteracdo 2 uUS34 07/6 —07/6
lteracao 2 US35 08/6 — 08/6
lteracéo 2 US36 11/6 —11/6
lteracdo 2 uS37 12/6 —12/6
lteragéo 2 US39 13/6 — 13/6
lteracao 2 uses 14/6 — 14/6
lteracéo 2 uUS66 15/6 — 15/6

5.3.15 PLANEJAMENTO DE ITERAGAO

5.3.16 BIG CHART

na
Figura 5.6.

O planejamento das iteracdes é apresentado no Apéndice C.
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O gréfico Big Chart, explicado no item 2.7.1 deste trabalho, é apresentado
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Figura 5.6 — Gréfico Big Chart

5.3.17 ANALISE DE RISCO
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A tabela de analise de risco, descrita no item 2.7.1, € apresentada na

Tabela 5.8.
Tabela 5.8 - Andlise de Riscos
Data |Risco Prio. |Resp. Status Providéncia
23/04 | Obter acesso aos |Alta |Adriano |Superado |Entrar em contato com o

dados do CAGR

pessoal do npd para o
desenvolvimento de
Views

01/05

Tempo reduzido |Alta

de

desenvolvimento

Arthur | Vigente

Reduzir o escopo

5.4 IMPLEMENTACAO

A interagdo entre os usuarios do projeto Aloha, descritas no item 5.2,

embasaram o desenvolvimento das funcionalidades do projeto, as quais, por sua

vez, foram divididas em trés ambientes de interacdo: o ambiente Equipe, 0 ambiente

GPDA e o0 ambiente Turma.
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5.4.1 AMBIENTE EQUIPE

Este ambiente de interacdo tem como objetivo dar base ao
relacionamento existente entre os membros de uma equipe de trabalho. Este
relacionamento ocorre entre aluno e aluno e tem como principal finalidade a
viabilizacdo de ferramentas de apoio para o sucesso do desenvolvimento do
trabalho. As principais funcionalidades presentes neste médulo sao:

e Compartilhamento de arquivos auxiliares a confecg¢ao do trabalho: esta
funcionalidade permite que alunos compartilhem entre si documentos
que podem contribuir para o desenvolvimento do trabalho proposto
para a equipe. Por exemplo, uma vez que o objetivo do trabalho é fazer
o desenvolvimento de um sistema de controle de locadoras em Java,
com esta funcionalidade €& possivel que tutoriais de apoio sejam
compartilhados entre os membros da equipe para auxiliar no

desenvolvimento do sistema em questéo.

e Compartilhamento de arquivos dos trabalhos desenvolvidos pelos
alunos: esta funcionalidade permite que o trabalho proposto para
equipe seja compartilhado pela equipe. Nesta funcionalidade, seguindo
o exemplo proposto na funcionalidade anterior, o arquivo fonte do
sistema de controle de locadoras seria compartilhado entre os
membros da equipe e quando ele estivesse em condicbes de ser
entregue ao professor, esta funcionalidade o enviaria automaticamente

para o professor.

e Troca de mensagens entre os participantes da equipe: esta
funcionalidade dispde de uma area em que os alunos da equipe podem

interagir entre si através de mensagens assincronas.

5.4.2 AMBIENTE GPDA

GPDA é o acr6nimo de Grupo de Professores de Disciplinas Afins. Este
ambiente de relacionamento busca propiciar um relacionamento entre os diferentes
professores de disciplinas que tem alguma relacédo. Professores de disciplinas afins

podem através desde ambiente virtual alinhar as suas metodologias de ensino e
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seus respectivos conteudos. Este tipo de ambiente possibilita também que haja uma

troca de conhecimento entre estes professores.

As principais funcionalidades presentes no ambiente GPDA s&o:

Troca de mensagens entre os participantes do GPDA: esta
funcionalidade dispde de uma area em que os professores de
disciplinas afins podem interagir entre si através de mensagens

assincronas.

Compartilhamento de arquivos: esta funcionalidade permite que os
professores pertencentes a um GPDA compartilhem arquivos. E
possivel que tais professores compartilhem por exemplo, o plano de

ensino de suas disciplinas.

5.4.3 AMBIENTE TURMA

Este ambiente de interacdo tem como objetivo propiciar a interacdo entre

aluno e professor e entre aluno e aluno de uma turma.

A interacdo entre aluno e professor ocorre através da execucdo das

atividades inerentes a propria turma e as principais funcionalidades que dao suporte

a esta interacdo sao:

Criacdao de avaliagbes on-line: esta funcionalidade permite que
professores criem avaliagdes on-line por meio do Aloha, criando cada
pergunta e suas respectivas alternativas, caracterizando-os como

certas ou erradas e informando o peso de cada uma.

Execucédo de avaliagbes on-line: o objetivo desta funcionalidade é
permitir que o aluno, dentro do prazo, responda a uma avaliagdo on-

line anteriormente criada.

Célculo automatico do resultado das avaliagdes on-line: uma vez
respondida a avaliagcdo on-line, esta funcionalidade calcula e informa
ao aluno o resultado da avaliagdo. Este feedback imediato permite que

os alunos tenham rapidamente o conhecimento do seu desempenho e
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possam assim tomar as medidas cabiveis para melhorar os seus

pontos fracos.

Controle e disponibilizacdao de informacdes a respeito das avaliagcoes
realizadas em sala de aula: através desta funcionalidade os
professores podem informar aos seus alunos a respeito de avaliacbes
que serdo realizadas em sala de aula. E permitido ao professor
informar a data da prova e o conteldo da mesma, assim como atribuir
as notas de cada aluno pelo sistema, a fim de que esta nota contribua
para o calculo da média final do aluno.

Controle e disponibilizacao de informagdes a respeito dos trabalhos da
disciplina: Esta funcionalidade permite que os professores informem a
turma sobre a necessidade de realizacdo de um trabalho. O professor
informa com esta funcionalidade as caracteristicas do trabalho que ele
deseja, como por exemplo, formato do trabalho, data de entrega, tipo
de entrega entre outros. Se o trabalho em questdo pode ser realizado
em equipes, 0 ambiente Equipe, mencionado anteriormente, é

habilitado para os membros da mesma.

Escolha de alunos gerentes de equipes: esta funcionalidade é utilizada
nos casos em que os trabalhos criados pelo professor, permitem que
os trabalhos sejam feitos em equipes, por meio da funcionalidade
mencionada anteriormente. Utilizando-se desta funcionalidade o
professor escolhe alguns alunos gerentes de equipe, 0s quais por sua

vez serao responsaveis pela formagao suas respectivas equipes.

Visualizagdo de notas: esta funcionalidade permite ao aluno ter
conhecimento de todas as suas notas, seja de trabalho ou avaliagdes.
Possibilita também a visualizagdo por parte dos alunos de suas médias
finais.

Disponibilizacdo de material didatico: para o embasamento tedrico dos
alunos, os professores precisam disponibilizar materiais didaticos. Esta
funcionalidade propicia tal finalidade. A disponibilizagdo de um material
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didatico pode ser por meio da indicacdo de um link na internet ou pelo

upload de algum arquivo.

Disponibilizagdo do plano de ensino da disciplina: tal funcionalidade
permite que os professores fagcam o upload do arquivo com o plano de
ensino da disciplina. Desta forma os gastos com fotocopias e o
desconhecimento do plano de ensino da disciplina pelos alunos sao

eliminados.

Envio de contribuicbes pessoais por parte dos alunos para com a
disciplina: esta funcionalidade possibilita que alunos contribuam para a
troca de conhecimento em uma turma. Os alunos podem fazer uploads
de arquivos, de sua autoria ou ndo, que venham a contribuir para a
turma, disponibilizando assim mais material didatico para a turma. Esta
funcionalidade permite que os alunos explicitem o conhecimento ou
experiéncia que tem em determinado assunto e compartilhem o mesmo

com a turma.

Divulgagdo de eventos relativos ao conteudo da disciplina: tal
funcionalidade permite que professores informem aos alunos sobre a
realizagdo de algum evento relativo a disciplina que venham a

contribuir para o aprendizado dos alunos.

Divulgagdo de noticias relativas ao conteudo da disciplina: esta
funcionalidade serve para que o professor informe os alunos sobre
noticias pertinentes a disciplina. Com esta funcionalidade é permitido,
por exemplo, que o professor da disciplina de Programacdao WEB
informe organizadamente os seus alunos sobre o surgimento de algum

framework que merece destaque e que seria de interesse dos alunos.

Gerenciamento do calendario das atividades da turma: muitas das
atividades pertencentes a uma turma, como trabalho, eventos,
avaliagées e outros, tém uma data associada. A funcionalidade em
questdao € uma forma de apresentar organizadamente, em forma de
calendario, todas as datas importantes que os alunos devem ter

conhecimento, a fim de se organizarem melhor.
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e C(Criacdo de enquetes para turma; em algumas circunstancias, uma
votagcdo ou alguma pergunta mais especifica precisa ser feita aos
membros da turma. Esta funcionalidade foi criada para prover esta

interagéo entre professor e alunos.

e Troca de mensagens assincronas entre os alunos e o professor: esta
funcionalidade dispbe de uma area em que o professor da turma e os
alunos da mesma podem interagir entre si através de mensagens

assincronas.

As funcionalidades que dao suporte para a interagcao entre aluno e aluno

no ambiente Turma sao:

e Troca de mensagens assincronas entre o aluno e aluno: esta
funcionalidade dispde de uma area em que os alunos da turma podem

interagir entre si através de mensagens assincronas.

e Envio de contribuicAo pessoal por parte dos alunos para com a
disciplina: como ja mencionado anteriormente, esta funcionalidade tem

como objetivo a troca de conhecimento entre os alunos da turma.

Cabe lembrar que o ambiente Equipe é habilitado para aqueles trabalhos
em que o professor permite que se formem equipes. Portanto, pode-se dizer que o
ambiente Equipe € um sub-ambiente de interacdo entre aluno e aluno no ambiente

Turma.

5.5 CONFIGURAGCAO DAS TECNOLOGIAS

A infra-estrutura de desenvolvimento faz a configuragdo para que todas
as tecnologias selecionadas possam ser utilizadas de forma harmoénica para o

desenvolvimento do sistema.

Neste item serdo mostradas as configuracbes necessarias para o

funcionamento de cada tecnologia, framework e bibliotecas.
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5.5.1 CONFIGURACAO DO APACHE TOMCAT

O servidor web, ou container servlets, que sera utilizado € o Apache
Tomcat. Sua estrutura basica de diretérios e arquivo sdo apresentados na Figura
5.7.

== aloha

- E-[= META-INF
- [E] manIFEST.MF
== WEE-IMF

i HZIN
------ 7 web,xml

Figura 5.7 - Estrutura de diretérios e arquivos do Tomcat

O arquivo WEB-INF/web.xml contém as configuragdes do servidor,
inclusive as configuragdes para inicializacao de alguns frameworks e componentes.
A seguir serdao apresentadas as configuracbes realizadas para cada
framework/tecnologia utilizada. Serdo comentadas apenas as configuragdes que

precisaram de uma definicdo de projeto, pois as outras configuracées sédo padrao.

5.5.2 CONFIGURACAO DO JSF

Foi utilizada a implementagéo de referéncia versao 1.2_04P02 do JSF. A
configuragdo do JSF é realizada nos arquivos WEB-INF/web.xml e WEB-INF/faces-
config.xml. Além da configuragdo €& necessario copiar 0s arquivos com a

implementacao a pasta WEB-INF/lib.

A Figura 5.8 apresenta a configuragéo adicionada no arquivo web.xml.
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<COntexXt—parsms
{param—name>javax.faces.STATE_SAUING_HETHOD{fparam—name>
<param-value>gerver</ param—value:>

</ Ccontext-param:>

<Ccontext-—parsi-
<param-name>com,. sun. faces. validateXml</ param—nsme:
<param-valusrtrus</ parsw—value:>

</ Context-parsm:>

“COnteXt-parat-
“param-nsmercom. sun. faces . verifyOhjects</ param-—name
<param-valuerfalse</ param-values

</ ontext-—param:>

<oontext—parsm-
{param—name>javax.faces.DEFAULT_SUFFIX</param—name>
<param-values>.xhtml</param—values>

</ context-parsm:>

<lizteners>

<listensr—-class»com.sun. faces.config. Configurelistener</listener-classs
</ listeners

<gervletx
<servlet-name>Faces 3ervlet</servlet-name:
<@erviet-class»javar.faces. vebhapp.Faceslervlet</serviet-olasas>
<load-on-startup> 1</ load-on-startup:>

</servlets>

<gervilet-tapping:>
<gervlet-nsmexFaces Servlet</serviet-names
<url-patterns*.faces</url-patterns
</servletc-mapping>

Figura 5.8 - Configuracdo do JSF

O JSF mantera o estado da arvore gerada no lado do servidor. O sufixo
utilizado para os arquivos que possuem a codificagcdo das interfaces gréaficas é
* xhtml. O mapeamento para acessar o Faces Servlet foi definido como “*.faces”, ou
seja, para que o sistema acesse o ciclo de vida do JSF € necessario que o endereco

colocado no navegador web termine com “.faces”.

O arquivo WEB-INF/faces-config.xml é o principal arquivo de configuracao
do JSF. Como apresentado na Figura 5.9 foram definidas as seguintes
configuragodes:

e O Web Flow é responsavel pela navegagdo entre as interfaces
gréficas;

e Foram definidos varios Resolvers de propriedades e variaveis;
¢ O local padrao do sistema foi definido como pt_BR;

e Foi adicionado um listener de fases como parte da configuragdo do
Web Flow que sera abordada mais tarde;



93

e Através da tag render-kit e renderer foram definidas novas classes de
implementacdo do Renderer para as tags <h:inputText> e

<h:commandLink>;

e O projeto do sistema Aloha definiu novos tipos de dados que serédo
utilizados nas interfaces graficas. Para cada novo tipo de dados foi

criado um conversor através da tag <converters.

<application>
<navigation-handlerraloha.framework.viev.webflow.FlowNavigationHandler</navigation-handler>

<variable-resolverrorg.springframevork.vebflov,.executor, jsf.DelegatingF lowWariakleResolver</varishle-r
<property-resolverrord.sSpringframevork.webflov.executor.jsf.FlovPropertyResolver</property-resolvers

<wvariable-resolverrorg.springframevork.wvebflov.executor.jsf.FlowVariableResolver</variable-resolvers

<variable-resolverrorg.springframevork.wveb. je2f.DelegatingVariableResolver</variable-resolvers

<wariahle-resolverrorg.springframework.web, jsf.WebipplicationContextVariabhleResolver</variahle-rezolve

<locale-config>
<default—chale>pt_BR<ﬁdefault—locale>
<supported—chale>pt_BR<fsupported—locale>
</ locale—configs>
</applications>
<lifecycle:
<phase-listenerroryg.springframework.webflow.executor.jsf.FlowPhaselistener</phase—listensrs>
</ lifecycles

<render-kitx
<renderers
<oomponent-familys>javax. faces. Input</component—fami 1y>
<renderer—type>javax.faces.Text<frenderer—kype>
<renderer—classraloha. framevork.view. jsf.renderer . Html Input TextRenderer</renderer-classs
</renderer>
<renderers
<zomponent-fami lys>javax . faces. Commwand</ component-family>
<renderer—typerjavax.faces.Link</renderer-types
<renderer—classraloha. framevork.view. jsf.renderer . HimlCommandLinkRenderer</ renderer—c lass:>
</renderer>
</render-kit:
<CONVErLer:
<converter-idsraloha.jsf.converter.textConverter</converter—ids>
<oonverter-classraloha. framevork.view, jsf.converter. TextConverter</converter-classs>
</converters
<UOnvVerter:
<oonverter-idsaloha.jsf.converter. passwordConverter</converter—ids
<oonverter-classraloha. framevork.view, jsf.converter. PassvordConverter</converter—-classs>
</ Converters

Figura 5.9 - Arquivo WEB-INF/faces-config.xml

5.5.3 CONFIGURAGCAO DO FACELETS

A configuracdo do Facelets é realizada no arquivo WEB-INF/web.xml.

Além da configuracdo é necessario copiar 0s arquivos com a implementacao a pasta

WEB-INF/lib.

A Figura 5.10 apresenta a configuracao realizada para o Facelets.
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< !=— Facelets Parameters -—--

“oontext-parsen:-
<param-name>facelets . DEVELOFMEN T« / pararm- natme >
<parsm-valus>truse</ parsm—-valus:

</ oontext—param>

“oontext-parsen:-
{param—name}facelets.BUFFER_SIZE{fparam—namE}
<parsm-wvalus>8192 </ param—valus>

</ oontext—param>

<oontext-parsem:
{param—name}facelets.REFRESH_PERIOD{fparam—name}
<param-valuerl</ param—value:

</ oontext—param>

<oontext-parsem:
<param—name}facelets.SKIP_COHHENTS{Hparam—name>
<pararm-valuertrue</ param—walues>

</ oontext-params>

<!—— AjaxdI=sf parawmeters —--

<oontext-paramms
<param—name}nrg.ajax%jsf.HIEM_HANDLERS{Eparam—name>
<param-valuercom.sun. facelets.FaceletViewHandler</ param—valuesx>

</ context—params

Figura 5.10 - Configuracédo do Facelets

Os principais parametros de configuracao utilizados séo:

e facelets. DEVELOPMENT: se verdadeiro ao ocorrer um erro é
apresentado ao programador uma tela com informagbes relevantes a
descoberta do erro. Utilizado como verdadeiro apenas em ambiente de
desenvolvimento;

o facelets.SKIP_COMMENTS: se verdadeiro ignora os comentario HTML

(Ex: </—Comentario -->) n&o enviando-os para o cliente;

e org.ajax4jsf.VIEW_HANDLERS: este parametro integra a utilizacdo do
Facelets com o framework Ajax4JSF.

5.5.4 CONFIGURACAO DO AJAX4JSF E RICHFACES

A configuragdo do Ajax4JSF é realizada no arquivo WEB-INF/web.xml.
Além da configuracdo é necessario copiar 0s arquivos com a implementacao a pasta
WEB-INF/lib.
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A Figura 5.11 apresenta a configuracao do Ajax4JSF.

<!-— Filters —-x
<filters
<dizplay-name>Filter</display-name>
<filter-nawe>idJ</filter-name:s
<filter-class:org.ajaddisf.Filrer</filter-classs
<init-param:>
<param-namerforceparser</ param-names
<param-valuertrue</param-valus>
</ init-parsam>
<init-parsens
<param-namerrewr iteid</ parsm-names
<param-valuex>false</ parsm-valus>
</ init-param>
<init-parsam:
<parsm-nsmermime—type</ parsm-names
<param—values>text/xml</param—values
</ init-param:
<init-param>
<param-names> logdj-init-file</param—name:
<param-valus>TEB-INF/ log4].xml</ param—valus:>
</ init-parsams
<init-parsm:>
<param-namerenab le-cache</ param-names
<param-valuertrue</ param-value>
</ init-param:
</filters>
<filter-mappings
<filter-name>AdJ</filter-names
<gervlet-name>Faces Servlet</servlet-name:
<dizspatcher>REQUEST</dispatchers
<dispatcher>FORWARD</dispatchers>
<dispatcher>INCLUDE</dispatchers
</filter-mapping:>

Figura 5.11 - Configuragdo do Ajax4JSF

A configuracao do Ajax4JSF introduz um filtro no qual passarao todas as
requisi¢des feitas ao servidor. Assim o framework Ajax4JSF adiciona codigo antes e

depois do processamento efetivo da requisi¢ao.

Como a biblioteca de componentes RichFaces depende do Ajax4JSF esta

configuragdo também é valida ao RichFaces.

5.5.5 CONFIGURAGAO DO TOMAHAWK

A configuragdo do Tomahawk € realizada no arquivo WEB-INF/web.xml.
Além da configuragdo € necessario copiar 0 arquivo com a implementagdo a pasta
WEB-INF/lib.

A Figura 5.12 apresenta a configuracéao.
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<! == Towahawk config —-->
<filter>
<filter-namer>MyFacesExtensionsFilter</filter—-names>
<filter-classrorg.apache . myfaces.wvebapp.filter.ExtensionsFilter</filter-class>
<init-parsmm-
<parasm-namermaxFiledize</ param- name -
<parsw—value>20m</ param—value:
</ init-parsm:
</filter>

<filter-mapping>
<filter-name>NyFacesExtensionsFilter</filter—-name>
<aervlet-name>Faces Servlet</servlet-name>
</filter-mappings

<filter-mapping>
<filter-namexMyFacesExtensionsFilter«</filter—namex

curl-patterns/faces/wyFacesExtensionResource/ *</url-patcerns
</filter-mapping>

Figura 5.12 - Configurag¢do do Tomahawk

Para seu funcionamento o Tomahawk necessita apenas da configuragao
ExtensionFilter. O ExtensionFilter € responsavel por disponibilizar os recursos
necessarios, cComo imagens, css, javascrips, que as tags do Tomahawk utilizarao.

5.5.6 CONFIGURAGCAO DO WEB FLOW

A configuracdo do Web Flow é realizada nos arquivos WEB-INF/web.xml,
WEB-INF/faces-config.xml e arquivo /WEB-INF/webflow-config.xml. Além da
configuracdo € necessario copiar o arquivo com a implementacdao a pasta WEB-
INF/lib.

No arquivo WEB-INF/web.xml o Web Flow é configurado junto com o
Spring.  As  configuracbes  necessarias sd0 apenas 0  parametro
contextConfigLocation que contém os caminhos dos arquivo de configuracdo do
Spring e do Web Flow, e a configuragdo do ContextLoaderListener que é executado
ao iniciar o servidor, realizando as tarefas de inicializacao de contexto do Spring. A

Figura 5.13 apresenta estas configuracoes.
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<l=——= Spring and Web Flow parstneters —->
<COntexXt-parsam:>
<param-name>contextConfiglocat ion</ param—name >
<param-value:>
claaspath: faloha/ framework/applicationContext/applicationContext.xml,
classpath: faloha/framevork/applicationContext/applicationContext-Engine. xml,
classpath:faloha/ frawevork/applicationContext/applicationContext-J3F. xml,
SUWEE-INF/applicationContext. xml,
AUEE-INF/webhflow—config. xml
</ param—value>
</ COnCEXt-parsm:>
<!-— Listners -->
<listener:x
<listener-classrorg.springframework. web. context. ContextLoaderlistener</ listener—classs

</ listener>

Figura 5.13 - Configuracdo do Web Flow no arquivo WEB-INF/web.xml

No arquivo WEB-INF/faces-config.xml foram adicionas as configuragbes
necessarias a integragéo entre o JSF e o Web Flow. As configuragdes realizadas

séo apresentadas na Figura 5.14.

<faces-confiyg xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/ javase” xmlns:xsi="http://www.wl.org/ 2001/ XNLSchena-instance"”
xsi:schemalocation="http://java.sun. com/xml/ ns/ javaee http://Java.sun.com'xwl/ns/javase/veb-facesconfig 1_2.xsd"
version="1.2">
<application>
<navigation-handlerzaloha.framework.view. webflow. FlowlavigationHandler</navigation-handlers
<wvariabhle-resolverrorg.springframevork. webflov.executor.jsf.elegatingFlowVariakhleResolver</variable-resolvers
<propercy-resolverrord. springframework, webflow.executor.jsf.FlowPropertyResolver</ property-resolvers
<variahle-resolverrorg. springframevork. webflow. executor.jsf.FlowVariableResolver</variahle-resolvers
<variahle-resolverrorg.springframevork. web. jsf.lelegatingVariabhleResolver</varishle-resolvers
<wariable-resolverrorg. springframework. weh. j=2f.TebbipplicationContextVariahleResolver</varishle-resolvers
<locale-configs-
<default—lUcalE>pt_BR<XdEfault—lUcalE>
<supparted—chale}pt_BP</suppDrtEd—locale>
</ locale-configs
</application>
<lifecyoles
<phase-listener>org.springframework.webflow.executor.jstf.FlowPhaselistener</phase-listensrs
<flifecyoles

Figura 5.14 - Configuragdes do Web Flow no arquivo WEB-INF/faces-config

As configuracdes realizadas foram:

e application/navigation-handler. foi utilizada uma implementagéao
customizada ao Aloha. Em sua configuracdo padrdo € utilizada a
classe
org.springframework.webflow.executor.jsf.FlowNavigationHandler, mas
foi necesséaria a customizagdo desta classe sendo assim criada a
classe  aloha.framework.view.webflow.FlowNavigationHandler. = Na
classe customizada foi alterada a forma com que se captura o
parametro _eventld, que tem origem na interface com o usuario e é
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utilizado internamente pelo Web Flow para definir acdes e fluxo a

serem realizados, conforme mostra a Figura 5.16.

package aloha.framework.view.webflow:

import jsvax.faces.application.NavigationHandler:;
import Jjawvax.faces.context.FacesContext;

import aloha.framework.util.DataTypelUcils;
public class FlowlavigationHandler extends org.springframework.webflow.executor.jsf.FlowlavigationHandler |

public void handleNavigation(FacesContext facesContext, String fromlction, 3tring outcome,

NawvigationHandler originalWNavigationHandler)

Ftring eventId = facesContext.getExternalContext () .getRequestParameterlap () .get (" _eventId");

if [ !DataTypelUtils.isEmptyieventId) £& outcome.equals (" _eventId"™)) {
frombction = eventId:
outcome = eventId;

i

super.handlelavigation(facesContext, fromlAction, outcome, originalWavigationHandler):

Figura 5.15 - Classe customizada para a configuracdo application/navigation-handler

e application/variable-resolver e application/property-resolver. permite
que os programadores dos arquivo *.xhtml tenham acesso container de

beans do Spring e aos escopos de variaveis criados pelo Web Flow;

e lifecycle/ phase-listener. adiciona um listener no ciclo de fases do JSF.
Esta configuracdo permite que o Web Flow execute as tarefas
necessarias a medida que o JSF executa seu ciclo de vida.

No arquivo WEB-INF/webflow-config.xml s&o configurado os componentes
esséncias do Web Flow, como apresentado na Figura 5.16, que sao:

e flowExecutor. insténcia a classe que gerenciard os fluxos criados na
aplicacao;
e flowRegistry: identifica o local onde estdo os arquivos de fluxo. Os

arquivos de fluxo fazem parte da implementac¢ao e ndo da configuragao
e serdo mostrados mais adiante.
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<?Hwl wersion="1.0" encoding="UTF-57"2:
<heans xmlns="http://wuv.springframework.org/schema/beans"”
*xmwlns:xsi="http:/fvww. w3 . org/ 2001/ XML3chema—-instance™
xmlnz: flow="http://wuw. springframework. org/ schema/ webf lov-—config"
¥si:achemalooation="
http://vyy.springframework. org/ schena/beans
http://vyw. apringframevork. org/ schema/beans/spring-heans-2.0.xad
http://uww. springframevork. org/ schema/ webf lowv—config
http://www. springframevork. org/ schema/ webf low—config/ spring-webhflow-config-1.0.xsd">

< !—— Launchez new flow exXecutions and resumes existing executions -->
<flow:executor id="flowExecutor™ registry-ref="floyRegistry"™ repository-type="pontinuation”™ />

<!—— Creates the registry of flow definitions for this application —--»
<flow:registry id="flowRegistry"™>

<flow:location pach="/WEE-INF/flows/*%/ /% _ wml"™ />
</flow:registrys>

</beans:

Figura 5.16 - Configuragdo do Web Flow no arquivo WEB-INF/webflow-config.xml

5.5.7 CONFIGURACAO DO SPRING

A configuracdo do Spring no servidor web ja foi apresentada no item
55.6. A configuragdo do Framework Spring estd no arquivo WEB-

INF/classes/aloha/framework/applicationContext/applicationContext.xml.

O Spring contém as configuragdes de muitos componentes de infra-

estrutura utilizados em todo o projeto como sera mostrado nos itens a seguir.

5.5.7.1 Propriedades de Configuracao

Componente que carrega configuragdes que podem ser acessadas por
todo o contexto do Spring. As propriedades podem ser acessadas através da sintaxe

${nomeDaPropriedade}. Sua configuracao é apresentada na Figura 5.17.

<hean id="propertyConfigurer”™ class="org.springframework.beans.factory.config.PropertyPlaceholderConfigurer s
<property name="locations":
<list>
<value>NETA-INF/config/mail.properties</valus:
<value>NETA-INF/config/hikbernate. commons . properties</values>
<!—-—= MYZQL -->
<wvalus>META-INF/config/mysgl/hibernate.properties</value:
<value>NETA-INF/config/my=gl/ jdbe. properties</values
«!-- ZQL SEEVER —-»
<l
<walue>MNETA-INF/config/sglserver/hibernate. properties</valus>
<walue>METL-INF/config/sqglserver/ jdbe. properties</values
——x
</ list>
</propertys>
</hean>

Figura 5.17 — Componente propertyConfigurer do Spring
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5.5.7.2 Fonte de dados

Componente que representa a ligagcdo com o banco de dados. Através
deste componente é que sao enviados os comandos ao driver de conexao do banco

de dados. Sua configuracao é apresentada na Figura 5.18.

<hean id="dataSource" class="org.springframevork.jdbe.datasource.DbriverManagerbataiource™:
<property name="driverClassName" wvalue="3{jdbc.driverclassName} ™ />
<PEOPErTY name="url™ value="3i{jdbc.urll™ S
<PropeErty name="username’” value="§{jdbc.usernamel " >
<property name="passyvord” wvalue="§{jdbc.passwvord:" S>
</bean>

Figura 5.18 - Componente dataSource do Spring

5.5.7.3 JPA

A Java Persistence APl ¢é configurada atravées do componente
entityManagerFactory. A Figura 5.19 apresenta as principais configuracdes que sao:

e dataSource: identifica a ligacao com o banco de dados;

e jpaVendorAdapter: identifica o framework que implementa a
especificagdo JPA que sera utilizada. No Aloha sera utilizado o
Framework Hibernate;

e a classe PersistenceAnnotationBeanPostProcessor € responsavel por
identificar as anotagcbes constantes nas classes de dominio
implementas com JPA.

<kbean id="entityManagerFactory" class="org.springframework.orm. jpa.LlocalContainerEntityManagerFactoryBean™:>
<property name="dataource” ref="datafource™ />
<property name="perzistencelnitName” walus="ilohaFramework™ />
<property name="loadTimelVeaver >
<hean class="org.springfrawevork. instrument.classloading. InstrumentationLoadTimeVeaver™ />
</propercy>
<property name="jpaVendorlidapter™:
<hean class="org.springframework.orm. jpa.vendor.HibernatedpaVendoridapter ">
<property name="databasePlatform™ wvalue="§{hibernate.dialect}™ />
<property name="generateDdl™ walue="ji{hibernate.generateDdl} ™ />
<property nawe="showdgl™ wvalue="§{hibernate.showdgl:™ /=
</hean>
</propercy>
</hean>
<hean class="org.springframework.orm.jpa.support.PersistenceinnotationBeanPostProcessor™ /x>

Figura 5.19 - Componente JPA do Spring
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5.5.7.4 Gerenciador de transacao

Componente responsavel por gerenciar as transacdes realizadas com
banco de dados. Sera utilizada a implementacdo para JPA do Spring, conforme
apresenta a Figura 5.20. Para a instanciacdo do componente se faz necessaria a
informacdo do componente entityManagerFactory. A abertura e finalizacdo da
transacao sera realizada pelo Spring através da classe
TransactionProxyFactoryBean. A instancia desta classe define quando uma
transacdo deve ser iniciada e quais definicbes devem utilizar, como exemplifica a
Figura 5.21. Por padrao sera adotado o seguinte:

e Todo método cujo nome inicia com save, create, update ou remove
serdo transacionados. Caso ainda ndo exista uma transagédo entdo
uma sera criada, caso contrario se utilizara a mesma configuragao.
Toda excecdo langcada farda com que o gerenciador de transacao
desfaca todas as alteragbes da transacao.

e (Os demais métodos também serdo transacionados, mas somente

permitirdo leituras.

<bean id="transactionManager" class="org.springframework.orm. jpa.Jpalransactionlanager™>
<property name="entityManagerFactory” ref="entityManagerFactory™ />
</ heans>

Figura 5.20 - Gerenciador de Transacdo do Spring
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<hean abstract="trus" id="parentiervice™
class="org.springfrawmewvork. transaction. interceptor . TranhsactionProxyFactoryEBean™:>
“property name="prelnterceptors s

<listx

<ref bean="gservicelInterceptor™ />

</ list>
</ propercys

<property name="transactionManager ">

<ref bean="transactionManager™ /=

</ propertys

“property name=transactionfttcributes T

<props>
<prop
<prop
<prop
<prop
<prop

<iprops>

</ propertys

< /hean>

key="save*">PROPLAGATICON REQUIRED, -Exception</prop:
key="create*">PROPAGATICHN REQUIRED, —Exception</props
key="update*">PROPAGATICN REQUIRED, -Exception</prop:>
key="remove*">FPROPAGATICN REQUIRED, -Exception</prop:>
key="*">PROPAGATICN REQUIRED, readCnly, -Exception</prop:

<mop:aspectj-autoproxy S

<oHiannotation-driven transaction-wanager="transactionManager™ />

Figura 5.21 - Gerenciador de inicio de transa¢do do Spring

5.5.7.5 Interceptador

Todas as chamadas entre a camada de apresentacdo e a camada de

negécio serdo interceptadas pelo componente interceptador configurado no Spring.

Este componente serd responsavel pelo tratamento das excecdes e registro dos

erros em arquivo.

A Figura 5.22 mostra a configuracao do interceptador.

<bean id="zerwvicelnterceptor™
zlazs="aloha. framework. layera.2ervice. interceptor. ServiceInterceptor®™ />

Figura 5.22 - Configuragdo do interceptador

A Figura 5.23 apresenta a classe que implementa o interceptador.
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package aloha.frawework. layers.service, interceptor;
import java.ioc.FileWriter:[]
public class ServicelInterceptor implements MethodInterceptor, Serializasble |

public Ckbject invoke (MethodInvocation invocation) throws Throwable |

try {
Chiject back = invocation.proceedi):
return back:

' catch (LogicException =)
printitackTrace (e) ;
savelogile, invocation);
throw e

} catch [(AlohaException =)
print3tackTrace (e) ;
savelogle, inwvocation) !
throw e:

} catch [(Exception e)] {
print3tackTrace (e) !
savelogie, invocation)
throw e;

private void savelog(Exception e, MethodInvocation invocation)
try {
FileWriter fileWriter = new FileWriter("c:/alohs.log™, true):
Printilriter log = mnew Printliriter (filellriter):;

log.append (bataTypeUtils. DATE DMY HMS.toString(new Date(])):
log.append ("= ;

log.append ("Method: " + invocation.getMethod()):

log.append ("nir™)

log.append ("Arguments: M2

log.append (ArraylUtils. toString{invocation. getArguments ()] ;
log.append ("™inic™);

log.append ("StackTrace: ™);

e.print3tackTrace (log) ;
log.close ()
fileWriter.closel) !

} catch (Exception e=1)
el.print3tackTracel) ;

i

Figura 5.23 - Implementacdo do interceptador

5.5.7.6 Internacionalizacao

Componente que cria a classe ResourceBundle a partir de uma lista de
arquivos de propriedades com as mensagens internacionalizadas. Para
complementar a implementacdo do Spring foi criada a classe

aloha.framework.message.ResourceBundle,  que  permite 0 acesso a
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internacionalizacdo a partir do cédigo dos arquivos *.xhtml. A configuracdo é

apresentada na Figura 5.24.

<hean id="messagelource” class="org.springframework.context.support.Resourcebundlelessageiource™>
“property namwe="hasenamestTi
<list>
<walueraloha framevork/core/metadata/ component /bundle/ component</valusx>
<walueraloha/framework/core/metadata/ domain/bundle/dowmaind/valus>
<wvalueralohalframevork/core/metadata/ project/bundle/project</values
<waluerMETA- INF/ resources/bundle/alohaFramewor K</ value:>
</ list>
</property>
</hean>

<hean id="msg" class="aloha.framework.message.ResourceBundle” init-method="utils"™ />

Figura 5.24 - Internacionalizagdo do Spring

5.6 INFRA-ESTRUTURA DE DESENVOLVIMENTO

A infra-estrutura do Aloha consiste na implementacdo de componentes
que serao utilizados no desenvolvimento do caso de uso desde a interface grafica

até a camada de integracao.

Os itens a seguir explicarao os principais componentes da infra-estrutura
do Aloha.

5.6.1 TIPOS DE DADOS

Foram pré-definidos 16 tipos customizados de tipo de dado que serédo
utilizados no projeto. Sao eles:

e Data no formato dia/més/ano;

e Data no formato més/ano;

e Data no formato dia/més/ano hora:minuto:segundo;
e Data no formato dia/més/ano hora:minuto;

e Hora no formato hora:minuto:segundo;

e Hora no formato hora:minuto;

e Decimal com duas casas;

e Decimal com quatro casas;
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e Numero inteiro de 8 bits com sinal (BYTE);

e Numero inteiro de 16 bits com sinal (SHORT);

e Numero inteiro de 32 bits com sinal (INTEGER);

e Numero inteiro de 64 bits com sinal (LONG);

e Texto do tipo senha;

e Texto;

e Flag. Permite os seguintes valores: verdadeiro ou falso;

e Arquivo.

Para cada um dos tipos customizados foi criado um conversor. Este

conversor pode transformar um texto no tipo customizado, ou a partir do tipo

transformar em texto.

Estas transformagdes serao muito utilizadas na interface grafica.

5.6.2 TAGLIBS FACELETS

Foram codificadas taglibs com componentes visuais e taglibs com fungcdes
que podem ser acessadas através da codificagdo dos arquivos *.xhtml.

Para cada tipo de dado customizado foi criada uma taglib de entrada e
uma de saida. Esta taglib implementa as restricdes do tipo de dado para que force a
entrada e saida no formato e valor correto da informagédo. Por exemplo, o tipo de
dados dia/més/ano permite apenas a entrada de caracteres numéricos e barras. A
taglib realiza a validacao da informacdo, no caso de entrada. Assim o valor de
entrada 31/09/2007 sera invalidado pela taglib.

A Figura 5.25 apresenta as taglibs de entrada e saida utilizadas no Aloha.



Entrada

dataTypelnput.kaglib, xml
facelet-taglib_1_0.dtd

Saida

dataTypedutput, kaglib, xml
facelet-taglib_1_0.dtd
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,ﬂ oukputDateDMY chkml

|&] outputDateDrYHM, xhkml
|&] outputDateDrYHMS, xhkml
,Q. oukputDateHM, xhtml

il oukputDateHMs. xhkml

,Q oukputDateMy chkml

,ﬂ oukputDecimalz, xhtml

il outputDecimal4 . xhkml

,ﬂ oukputField, xhtml

g inputFieldInclude, xhtml il oukputFieldInclude, xhtml
,ﬂ inputFlag.xhtrl ,ﬂ oukpukFlag. xhkml

,Q- inputFormatedInteger . xhtml .il oukputFormatedInteger., xhtml
g inputInteqer . xhkml il oukputInkeger . <html

,ﬂ inputIntegerByte, xhtm ,ﬂ oukputInkegerByte. chkml
g inputIntegerLong. xhtml ,ﬂ ouktputIntegerLong.xhkml
g inputIntegershort. bkl il oukputInkeger Short, xhtml
,ﬂ inputPassword, xhkml ,il oukputPassword, xhtml

g inputText, xhtml ,ﬂ oukputTesxt, <html

,ﬁ inputTextarea. xhkm g ouktputTextarea. xhkml

|®] selectOnerenu, <hHml

| 2] inputDateDMYy, xhtml

| &) inputDateDtyHM, xhiml

| &) inputDatentyHMS, xhtml
g inputCateHM, xhkml
|&]inputDateHrs, xhkm

,ﬂ inputDakery, xhtml

g inputDecimalz . xhtml

,ﬁ inputDecimald . xhkml

,g‘ inputField. xhkml

Figura 5.25 - Taglibs de entrada e saida

5.6.3 DOMINIO SIMPLES

Foram considerados como dominio simples todas as classes de dominio
que possuem apenas as informag¢des de nome e cddigo, como por exemplo, as
situagdes de uma turma.

Todas as classes de dominio simples estenderdo a classe
aloha.framework.core.jpa.DescriptionDomain. DescriptionDomain. A classe

DescriptionDomain é apresentada na Figura 5.26.
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package aloha.frawework.core.jpa:r
import aloha.framework.core.jpa.iwmpl.DescriptionbomainImpl;
[{jeavax.persistence.Entity
[ javax.persistence. Inheritance (strategy = Jjavax.persistence.InheritanceType. SINGLE TABLE) e
public abstract class DescriptionDomain extends DescriptionDomainImpl
public static final String CTLASS LIVE CODE = null;
| [ javax.persistence. Id
[ javax.persistence. Generatedialue (Strategy = javax.persistence.GenerationType.ATT0)
private Jjava.lang.Integer idDescriptionDomain;
[djawvax.persistence.Easic (optional = false)
[Ajawvax.persistence. Column (nullable = falge, insertsble = true, updatsble = true, length = 50)
private Jjava.lang.3tring friendlyNaune; e
[@javax.persistence.Basic (optional = false)

Eisvax.persistence. Column (nullgble = false, insertable = true, updatable = false)
private Jjava. lang.Byte code:

Figura 5.26 - Classe DescriptionDomain

As classes que estendem a classe DescriptionDomain podem apenas
adicionar as constantes com os coédigos de cada registro, se necessario, como
exemplificado na Figura 5.27.

package aloha.domain;
import zsloha.framwewvork.core.jpa.lescriptionDomain:

[fjawvax.persistence.Entity
public class LearningClass3itate extends Descriptionbomain |

public static final java.lang.Byte IN DPROGRESS = new Jjava. lang.Byte ("17];
public static final Jjava.lang.Byte FINTISOED = new Java. lang.Byte("zZ™);

public Boolean isInProgress()] |

return IN DPROGRESS.equals (getCode ()]
}
public Boolean isFinishedi() |

return FINISHED.equals(getCode ()]

Figura 5.27 - Exemplo de utilizagdo da classe DescriptionDomain

Os dados de todas as classes que estendem a classe DescriptionDomain
serdo armazenadas em apenas uma tabela no banco de dados. A Figura 5.28
mostra como ficam armazenados os dados.
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| DTYPE = || idDescriptionD omain T || version *|lcode =] fiendlpdame =]
CueztionT ype 45 ] 1| Subjective
CompozitionT ppetafark, 45 0 2|5ingle
CompozitionT ppetafork, 44 0 1| Team
LearningClazzState 43 ] 2|Finalizada
LearningClazsState 42 0 1|Em andamenta

Figura 5.28 - Forma de armazenamento dos dados na tabela DescriptionDomain

5.6.4 DOMINIO ABSTRATO

Todas as classes de dominio estenderdo a classe abstrata
aloha.framework.core.jpa.AbstractDomain. Isto permitira 0 uso de polimorfismo nas
classes de dominio alem da possibilidade da implementacdo de métodos auxiliares

que poderao ser utilizados por todas as classes de dominio.

5.6.5 TRATAMENTO DE EXCEGCAO

Todas as excecgdes lancadas pelo Aloha terdo que estender ou ser uma
instancia da classe aloha.framework.exception.AlohaException.

A classe AlohaException permite a insercdo de varias mensagens de

excegao.

5.6.6 ACESSO A CAMADA DE INTERGRAGAO

Para acesso a camada de integracao foi utilizado o padréao de projeto
ActiveRecordDAO. Todo acesso as fontes de dados sao feitas por uma interface
chamada ActiveRecordDAQO. Com este padrdo caso seja alterada a tecnologia de
ORM ou banco de dados, sera necessario fazer somente uma nova implementacao

da interface ActiveRecordDAO para a nova tecnologia.

Para o projeto Aloha foi implementada a classe
aloha.framework.integration.impl.ActiveRecordJPA devido ao uso da Java

Persistence API.
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A classe ActiveRecordJPA estende a classe
org.springframework.orm.jpa.support.JpaDaoSupport do Spring, que possui métodos

de acesso ja implementados.

5.6.7 SUPER CLASSES DAS CAMADAS

As interfaces da camada de servico dos casos de uso do Aloha
estenderdo a interface aloha.framework.layers.service.Service permitindo assim

identificar através de polimorfismo todas as interfaces da camada de servigo.

As interfaces da camada légica de negécio estenderdo a interface
aloha.framework.layers.logic.Logic. As classes que implementam a légica de negécio
estenderdo a classe aloha.framework.layers.logic.impl.Logiclmpl. A classe Logiclmpl
possui como atributo o objeto activeRecordDAO que fornecera acesso a camada de
integracao a classe de légica de negécio conforme a Figura 5.29.

package aloha.framework. layers. logic.impl;

import slohs.frawework.integration. betiveRecordDdo:[]

public abstract class Logiclmpl implements Logic f
protected ActiveBRecordDlD activeRecordDio:

public void setictiveRecordDAO(ActiveRecordDiAO activeRecordDdd) |
this.activeRecordDiO = activeRecordDdd;

Figura 5.29 - Classe Logiclmpl

5.6.8 OBJECT MAP

As classes que implementam a interface java.util. Map sdo muito utilizadas
em todos os sistemas. No Aloha foi criada a classe aloha.framework.map.AlohaMap.
A AlohaMap estende a classe java.util.LinkedHashMap. A customizacao realizada foi

a inclusdo de métodos que obtém um objeto da Map realizando a tipagem do
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mesmo. Por exemplo, a classe AlohaMap possui o seguinte método: public Date
getDate(Object key).

5.6.9 MENSAGENS

Existem trés niveis de mensagens no sistema: sucesso, alerta e erro. No

lancamento de uma excecao é definida a mensagem desta excecao e o seu nivel.

A partir do nivel da exceg¢do a apresentagdo da mensagem ao usuario
pode ser personalizada, por exemplo, colocando as mensagens de erro em
vermelho, as mensagens de alerta em amarelo e as mensagens de sucesso em

verde.

Outra funcionalidade para o nivel de excegcao € no registro de erros no
interceptador. Pode-se escolher por registrar o erro apenas de mensagens do nivel
erro, por exemplo. A Figura 5.30 mostra o langamento de uma excegdo com uma
mensagem de erro.
public void metodo() throws Exception |

AlohaException alohaException = new AlohaExceptioni)

alohaException.addErrorMessage [("message™, "parameters™);
throw alohaException;

Figura 5.30 - Excecdo com mensagem

5.6.10 ACESSO A ARQUIVOS DE RECURSO PELO NAVEGADOR
O acesso aos arquivos como imagens, estilos, scripts, serdo realizados
através de um servlet pela interface grafica.

A Figura 5.31 mostra a configuragdo do servlet resources no arquivo
WEB-INF/web.xml.
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<gerwvlet>
<gervlet—-namerresources</servlet-names
<zervlet-clazsraloha. framevork.view.rezources. Resources</servlet—clazs>
<fservlets
<Zervlet-mapping:-
<gervlet-namerresources</servlet-name>
<url-pattern»/resources/ ¥</ url-patterns
<fzerviet-mwapping>

Figura 5.31 - Configuracdo do servlet resources

A Figura 5.32 apresenta o exemplo de uso do serviet resources pelo
arquivo *.xhtml.

<link rel="stylesheet™ type="textfoss"™
href="§{contextPath} /resources/aloha/framewvork/view/resources/css/alohaFramework. cas" />
<link rel="stylesheet™ type=rtext/coss™
href="§{{contextPath} resources/aloha/ framevork/view/resources/css/external . css" />
<link rel="stylesheset" cype="text/csa"
href=rf{{contextPath} /resources/aloha’ frawmevork/view/ resources/cas/ menn, css"™ />
<zcript type="text/javascript™
are="i{contexcPath} fresources/aloha/ framevork/view/resources/ ja/prototype-1.5.0.j=">
</scripts
<script type="text/javascript"”
sro="iicontextPath} /resources/aloha/ framevork/view/resources/ je/scriptaculous/seriptaculous. jes

</scripts
<script type="text/javascript"”

sro="3{contextPath} /resources/aloha/ frawevork/view/resources/ jafalohaFramework. j=2™>
</scripecr

Figura 5.32 - Uso do servlet resources

5.6.11 DEFINICAO DAS CONFIGURAGOES INICIAIS

Assim como os frameworks utilizados o Aloha tem uma classe
responsavel por inicializar suas configuragdes. Esta responsabilidade € da classe
aloha.framework.view.servlet.Applicationinit. No momento esta classe inicializa
apenas a localizagdo padrao do sistema, que é Brasil, e armazena o contexto da

aplicagcéo para armazenar informagoes.

Esta classe € executada no momento que o Apache Tomcat é inicializado.
Sua configuracao é realizada no arquivo WEB-INF/web.xml. A Figura 5.33 apresenta
a configuracgao.

<listenerx>

<liztener-classraloha. framework.viev.servlet. ApplicationInit</listener—classs>
</ listeners

Figura 5.33 - Configuragdo do Applicationinit
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6 CONCLUSOES

Muitas s&do as vantagens da utilizagdo de uma Ambiente Virtual de
Aprendizado em uma instituicdo de ensino, como citado no capitulo 3 deste trabalho.
Porém, um estudo sobre os diversos tipos de AVAs se faz necesséario com o intuito
de identificar aquele que melhor se adéque as atividades da instituicdo. Em muitas
das vezes € mais vantajoso desenvolver um Ambiente Virtual de Aprendizado
especialmente para a instituicdo, como ocorreu com 38% das instituicdes de ensino

do Reino Unido em 2005, conforme Tabela 4.

Um Ambiente Virtual de Aprendizado desenvolvido com foco nas
atividades e cotidiano de uma instituicdo de ensino, em especifico, possibilita que o
mesmo seja mais coerente e fiel as necessidades da instituicdo em questdo. Esta
vantagem é obtida pelo fato de que o processo de desenvolvimento do AVA é
realizado inteiramente com base nos dados e necessidades daquela instituicao.
Além disso, a integracdo com o MIS e LibMS da instituicdo € facilitada, pois
nenhuma transformacao de dados é necessaria, visto que o modelo dos dados é

semelhante.

O projeto Aloha, desenvolvido especialmente para a Universidade Federal
de Santa Catarina, apresenta alguns diferenciais em relacdo aos demais Ambientes
Virtuais de Aprendizado. O projeto Aloha dispde de um ambiente exclusivo para
equipes de alunos que precisam desenvolver um trabalho académico, provendo
funcionalidades de compartilhamento de arquivo e comunicagédo. Além de dar base
para as interagdes entre aluno e aluno, o projeto Aloha dispée de um ambiente
totalmente projetado para as interacdes entre professor e professor, com a finalidade
de prover aos mesmos uma ferramenta que auxilia no melhoramento de técnicas de

ensino e troca de conhecimentos e experiéncia.

Com o intuito de prover a integragdo entre o Aloha e o MIS da UFSC,
representado pelo sistema CAGR, foi planejado um processo de sincronizagdo que
busca os dados do CAGR e os atualiza na base de dados do Aloha. Portanto a

entrada dos dados pessoais dos alunos e professores é feita automaticamente,
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assim como a configuracdo adequada do Ambiente Virtual de Aprendizado para

cada aluno e professor, com base nas suas disciplinas cursadas atualmente.

Outro aspecto interessante no projeto Aloha foi a escolha da tecnologia.
Para o desenvolvimento do projeto Aloha somente foram utilizadas tecnologias
open-source e a linguagem de programacao Java. Portanto, a contribuicdo externa
para o projeto é facilitada e bem-vinda. Uma vez que a linguagem de programacao
utilizada foi o Java, é totalmente viavel a utilizacdo do Aloha para o ensino de
disciplinas relativas ao desenvolvimento de software utilizando a linguagem em
questdo, possibilitando assim que o projeto Aloha cresca e evolua com base nas
necessidades da UFSC.

Em relagdo ao EasyProcess, a metodologia de desenvolvimento de
software utilizada para o desenvolvimento do Aloha, observou-se que a mesma é
uma metodologia bastante nova e que por isso dispde de poucas referéncias
bibliograficas, fato este que restringe o aprendizado e dificulta de resolugdo de
duvidas referentes a metodologia. Porém a metodologia é bastante simples e
eficiente para o desenvolvimento de projetos académicos ou de pequeno e médio
porte, pois projetos desta dimensao apresentam poucas regras de negocio e a

equipe de desenvolvimento geralmente é pequena.

Uma fator positivo presente no EasyProcess € o rapido processo de
especificagdo do sistema, com pouca documentagédo, adiantando o tempo para
codificagdo. A utilizagdo de UserStories juntamente com o auxilio do protétipo de
interface e o contato com o cliente foram suficientes para entendimento da tarefa e

embasaram o desenvolvimento.

Portanto, percebeu-se que além da utilizacdo dos Ambientes Virtuais de
Aprendizado estar em ascensdo, o desenvolvimento focado para uma instituicdo
apresentada-se como uma alternativa de maior ajustamento as necessidades.
Notou-se também que a utilizacdo da metodologia de desenvolvimento EasyProcess

ofereceu o suporte necessario para o desenvolvimento do sistema.
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6.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Sugere-se como trabalho futuro a continuacao deste trabalho por meio da
identificacdo de novas funcionalidades que possam contribuir para o sucesso do
processo de ensino e aprendizagem na Universidade Federal de Santa Catarina.
Como exemplo de novas funcionalidades cita-se a criacao de salas de chat para dar
suporte a comunicacdo sincrona, o suporte a video conferéncias € o envio de
mensagens das novas atualizacdes de contetdo no Aloha para os usuarios por meio
de mensagens no formato Feed RSS. A visualizagdo das notas, eventos e noticias, a
participacdo em enquetes e a resolucao de avaliagcdes on-line sao funcionalidades
que poderiam ser realizadas via celular. Outra sugestdo seria a criagdo de um
ambiente de relacionamento dentro do projeto Aloha que possibilitasse a interagdo

entre todos os alunos da universidade, nao se restringindo a equipes ou turmas.

Além do desenvolvimento de novas funcionalidades, seria interessante
uma maior integracdo entre o AVA Aloha, o MIS e o LibMS da UFSC. Portanto um
trabalho futuro seria tornar o Ambiente Virtual de Aprendizado o mais proximo

possivel de ser um MLE, como descrito no item 3.4.4.
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8 APENDICE A — PROTOTIPO DE INTERFACE

Figura 8.1 - Protétipo de Tela de Incluir Trabalho

Figura 8.2 - Prototipo de Tela de Escolher Lider de Equipe
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Figura 8.3- Protétipo de Tela de Visualizar Tela Inicial da Turma
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9 APENDICE B - TESTES DE ACEITACAO

User Story

US4 |Sincronizador UFSC — CAGR

Efetuar o login no sistema utilizando a matricula e senha de aluno. Os
dados pessoais e as turmas dos alunos devem aparecer.

US6 |Visualizar Tela Inicial do Professor

Efetuar o login no sistema utilizando a matricula e senha de professor. Os
dados pessoais, as turmas e os gpdas do professor devem aparecer.

US7 |Visualizar Turmas do Professor

Na tela inicial do professor clicar em uma das turmas. Deve aparecer uma
listagem com as turmas do professor.

US8 |Visualizar Tela Inicial da Turma

Ao entrar na tela da turma, deve-se mostrar uma listagem de trabalhos,
avaliacdes e mensagens da turma.

US9 |Visualizar Trabalhos

Deve-se mostrar uma listagem de trabalhos da turma.

US10 | Visualizar Trabalho

Deve-se visualizar todos os dados de um trabalho previamente cadastrado

US11 | Incluir Trabalho

Ao incluir um trabalho, Nao informar todos os dados obrigatérios. O
cadastro ndo deve ser efetuado.

Ao incluir um trabalho, Informar todos os dados obrigatérios. O cadastro
deve ser efetuado.

US12 | Excluir Trabalho

Selecionar um trabalho de uma listagem e ao exclui-lo o trabalho deve sair
desta listagem.

US13 | Visualizar e Atribuir Notas de Trabalho

Ao selecionar um trabalho deve-se apresentar as notas de todos os alunos,
agrupados por equipe ou ndo, com espago para o professor alterar ou
incluir a nota. Ao atribuir a nota, a listagem deve ser atualizada.

US14 | Visualizar Avaliagdes

Deve-se mostrar uma listagem de avaliagdes da turma.

US15 | Visualizar Avaliagéo (Professor)

Deve-se mostrar todos os dados a avaliagéo.

US16 | Incluir Avaliagao On-line

Incluir uma avaliagdo on-line com perguntas e alternativas e com todos os
dados obrigatérios. O cadastro deve ser efetuado.

Incluir uma avaliagdo on-line sem perguntas e alternativas e com todos os
dados obrigatérios. O cadastro ndo deve ser efetuado.

Incluir uma avaliagdo on-line com perguntas e alternativas e sem os dados
obrigatérios. O cadastro ndo deve ser efetuado.

US17 | Incluir Avaliagédo Presencial
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Incluir uma avaliagdo presencial com os dados obrigatérios. O cadastro
deve ser efetuado.

Incluir uma avaliagdo presencial sem os dados obrigatérios. O cadastro
deve ser efetuado.

US18 | Excluir Avaliagdo

Selecionar uma avaliacao listagem e ao exclui-la. A avaliacao deve sair
desta listagem.

US19 | Visualizar Notas de Avaliagao On-line

Ao selecionar uma avaliagdo on-line deve-se apresentar as notas de todos
os alunos. Se a avaliagao tiver questao subjetiva deve-se mostrar uma
mensagem de que a nota ainda néo foi calcula pois a questao subjetiva
ainda falta ser corrigida.

US20 | Corrigir Questdes Subjetivas de Avaliagdo On-line

Ao corrigi uma questao subjetiva, a listagem de notas deve ser atualizada
corretamente.

US21 | Ver Resolugéo da Avaliagdo On-line de Aluno

Ao seleciona um aluno, mostrar cada pergunta da prova e suas respectivas
alternativas selecionadas e respostas subjetivas.

US22 | Visualizar Notas da Avaliagdo Presencial dos Alunos

Ao selecionar uma avaliagdo, mostrar uma listagem com a nota de todos os
alunos da Tuma.

US23 | Visualizar Arquivos da Turma

Deve-se mostrar uma listagem com os arquivos que a Turma possui.

US24 | Visualizar Arquivo da Turma

Deve-se poder visualizar todos os dados dos arquivos da Turma e se
houver, deve-se ser possivel fazer o download do arquivo.

US25 | Incluir Arquivo da Turma

Incluir um arquivo do tipo link informando todos os campos obrigatérios. O
cadastro deve ser efetuado.

Incluir um arquivo do tipo link sem informar os campos obrigatérios. O
cadastro ndo deve ser efetuado.

Incluir um arquivo do tipo arquivo informando todos os campos obrigatorios.
O cadastro deve ser efetuado.

Incluir um arquivo do tipo arquivo sem fazer o upload do arquivo.O cadastro
n&o deve ser efetuado.

US26 | Excluir Arquivo da Turma

Selecionar uma arquivo listagem e ao exclui-lo. O arquivo deve sair desta
listagem.

US27 | Visualizar Enquetes da Turma

Deve-se mostrar uma listagem com as enquetes da Turma

US28 | Visualizar Enquete da Turma

Deve-se mostrar todos os campos da enquete.

US29 | Incluir Enquete da Turma

Incluir um enquete informando todos os campos obrigatorios. O cadastro
deve ser efetuado.
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Incluir um enquete sem informar todos os campos obrigatérios. O cadastro
nao deve ser efetuado.

US30 | Excluir Enquete da Turma

Selecionar uma enquete da listagem e ao exclui-la. A enquete deve sair
desta listagem.

US31 | Visualizar Resultado da Enquete

Ao selecionar uma enquete, uma percentagem de votos em cada
alternativa da enquete deve ser apresentada.

US32 | Visualizar e Enviar Mensagens da Turma

Deve ser possivel visualizar uma listagem com todas as mensagens da
turma e também deve ser possivel poder adicionar uma mensagem nesta
listagem.

US33 | Visualizar GPDAs

Deve-se apresentar uma listagem com todos os GPDAs de um professor.

US34 | Visualizar Tela Inicial do GPDA

Ao selecionar um GPDA, todos os dados do GPDA devem ser
apresentados.

US35 | Visualizar e Enviar Mensagens de GPDA

Deve ser possivel visualizar uma listagem com todas as mensagens do
GPDA e também deve ser possivel poder adicionar uma mensagem nesta
listagem.

US36 | Visualizar Professores de GPDA

Ao selecionar um GPDA, uma listagem com apresentando os professores
de um GPDA deve ser mostrada.

US37 | Visualizar Tela Inicial do Aluno

Efetuar o login no sistema utilizando a matricula e senha de aluno. Os
dados pessoais e as turmas do aluno devem aparecer.

US38 | Visualizar as Turmas do Aluno

Deve aparecer uma listagem das turmas do aluno.

US39 | Visualizar a Tela Inicial da Turma

Ao selecionar uma turma, todos os dados da turma devem aparecer.

US40 | Visualizar Trabalhos da Turma

Ao selecionar uma turma, deve-se mostrar uma listagem com todos os
trabalhos da turma.

US41 | Visualizar Trabalho da Turma

Quando o aluno selecionar um trabalho de uma turma, deve-se mostrar
todos os dados do trabalho.

US42 | Enviar Arquivo para Trabalho Individual

Se o aluno estiver fazendo o trabalho individualmente. Ao fazer o upload do
arquivo, uma mensagem de confirmacao de recebimento de arquivo deve
aparecer.

US43 | Visualizar Tela Inicial da Equipe
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Se o trabalho permitir que os alunos se organizem em equipes, um botao
fazendo a linkagem com a equipe deve aparecer. Todos os dados da
equipe devem aparecer.

US44 | Adicionar Participantes na Equipe

Selecionar um aluno dentre os alunos de uma listagem e adicionar na lista
de participantes da equipe. A adicdo deve ser efetuada com sucesso.

Selecionar um aluno que ja esteja na listagem de participantes da equipe,
uma mensagem de erro deve aparecer.

US45 | Excluir Participantes da Equipe

Ao selecionar um participante da listagem, 0 mesmo deve sair da listagem.

US46 | Visualizar Mensagens da Equipe

Deve ser possivel visualizar uma listagem com todas as mensagens da
equipe e também deve ser possivel poder adicionar uma mensagem nesta
listagem.

US47 | Visualizar Materiais Auxiliares da Equipe

Na tela da equipe deve-se apresentar uma listagem com os materiais
didaticos da equipe.

US48 | Visualizar Material Auxiliar da Equipe

Ao selecionar um material auxiliar da equipe, deve-se exibir todos os dados
do material assim como deve ser possivel fazer o download do mesmo.

USA49 | Incluir Material Auxiliar para a Equipe

Incluir um arquivo do tipo arquivo informando todos 0os campos obrigatorios.
O cadastro deve ser efetuado.

Incluir um arquivo do tipo arquivo sem fazer o upload do arquivo.O cadastro
nao deve ser efetuado.

US50 | Excluir Material Auxiliar da Equipe

Ao selecionar um material de uma listagem para exclusao, o material deve
sair da listagem.

US51 | Visualizar Trabalhos PD da Equipe

Deve-se apresentar uma lista dos trabalhos propriamente ditos da equipe.

US52 | Visualizar Trabalho PD da Equipe

Ao selecionar um trabalho todos os dados do trabalho propriamente dito
devem aparecer.

US53 | Incluir Trabalho PD da Equipe

Incluir um arquivo informando todos os campos obrigatérios. O cadastro
deve ser efetuado.

Incluir um arquivo do tipo arquivo sem fazer o upload do arquivo.O cadastro
n&o deve ser efetuado.

US54 | Excluir Trabalho PD da Equipe

Ao selecionar um trabalho propriamente dito de uma listagem para
excluséo, o trabalho deve sair da listagem.

US55 | Visualizar Avaliagdes

Ao visualizar as avaliag6es, uma listagem deve ser exibida.

US56 | Visualizar Avaliagdo On-line
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Ao selecionar uma avaliagao on-line todos os dados da mesma devem ser
exibidos.

US57 | Responder Avaliagéo On-line

Selecionar uma avaliagao on-line e responder as questdes. A nota final
deve ser calculada automaticamente.

Selecionar uma avaliagao on-line e nao responder as questdes. A nota final
nao deve ser calculada automaticamente.

US58 | Visualizar Avaliagéo Presencial

Ao selecionar uma avaliagao presencial todos os dados da mesma devem
ser exibidos.

US59 | Visualizar Materiais Didaticos da Turma

Deve ser apresentada uma listagem dos materiais didaticos da turma.

US60 | Responder Enquete

Selecionar um enquete e selecionar uma das alternativas da enquete. O
resultado parcial deve ser apresentado.




10 APENDICE C — PLANEJAMENTO DE ITERACAO

Tabela 10.1 - Plano da primeira iteragdo do primeiro release

UserStory |Responsavel | Estimativa de Tempo Real Status
Tempo (horas) (horas)
uS1 Adriano 4 4 .
us2 Adriano 4 4 [:]
US3 Adriano 4 4 .
US4 Adriano 4 0 [:]
uUS5 Adriano 4 4 .
uSe6 Arthur 4 5 [:]
us7 Arthur 2 2 .
uSs8 Arthur 4 5 [:]
uS9 Arthur 2 3 .
uS10 Arthur 4 4 .
US11 Arthur 8 10 .
usi2 Arthur 2 1 .
uS13 Arthur 4 6 [:]
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Tabela 10.2 - Plano da segunda iteragédo do primeiro release

127

UserStory |Descricao Responsavel |Estimativa | Tempo |Status
de Tempo |Real
(horas) (horas)

US63.1 Definicdo do Layout do Adriano 5 5 .
Sistema

uSe3.2 Gerenciador de Adriano 3 3 .
Mensagens

uS63.3 Controle de excegdes Adriano 3 3 .

use3.4 Légica de validacao de | Adriano 10 10 .
unicidade

USe3.5 Légica de validacao de | Adriano 10 10 .
campos obrigatérios

US63.6 Componente de criacdo | Adriano 7 7 .
de EJB-QL

uSse3.7 Utilitarios Gerais sobre Adriano 35 35 .
Dados

uSe3.8 Componente genérico de | Adriano 6 6 .
acesso a banco de dados
(DAQ)

uUSe3.9 Interceptador de Adriano 4 4 .
chamadas da camada de
servico

US63.10 |Gravacgao de logs de Adriano 6 6 [:]
erros da camada de
|6gica de negdcio

US63.11 | Componente HashMap | Adriano 8 8 .
com cast para tipos

US63.12 | Respositorio de Adriano 2 2 .
mensagens (Resouce
Bundle)

US63.13 | Implementagao das Adriano 2 2 .
classes abstratas de
teste

US63.14 | Taglib facelets de Adriano 3 3 .

funcbes para as taglibs
de entrada e saida de
dados




Tabela 10.3 - Plano da primeira iteragdo do segundo release
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UserStory

Descricao

Responsavel

Estimativa
de Tempo
(horas)

Tempo
Real
(horas)

Status

uS64.1

Tratamento de excecéo
na camada de
apresentacdo com
Aspecto

Adriano

22

22

0J

uSe64.2

Taglib facelets para
entrada de dados

Adriano

10

10

uS64.3

Taglib facelets para saida
de dados

Adriano

10

10

uS64.4

Taglib facelets genérica
para tabela de resultado
de pesquisa

Adriano

uS64.5

Taglib facelets genérica
para formulério de
inclusdo e edicao

Adriano

uS64.6

Taglib facelets genérica
para detalhes de um
registro

Adriano

uSe4.7

Taglib facelets de
funcdes para as taglibs
de tabela, formulério e
detalhes

Adriano

uS64.8

Configuracao do
applicationContext.xml do
Spring

Adriano

uS64.9

Configuragao do web.xml

Adriano

uS64.10

Configuracao do faces-
config e web-flow

Adriano

uS64.11

Configuracao do
Ambiente de
Desenvolvimento Eclipse

Adriano




Tabela 10.4 - Plano da segunda iteragcdo do segundo release

UserStory |Responsavel | Estimativa de Tempo Real Status
Tempo (horas) (horas)
uSe67 Adriano 80 80 .
uS32 Arthur 6 6 .
US33 Arthur 6 6 .
uS34 Arthur 6 6 .
US35 Arthur 6 6 .
US36 Arthur 6 7 .
uS37 Arthur 6 6 .
US39 Arthur 6 7 .
uSe65 Arthur 10 10 .
uS66 Adriano 1 0 [:]
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11 ANEXOS

11.1 ARTIGO

Aloha
Um Ambiente de Relacionamento para Ensino

Adriano Manoel Demetriol, Arthur Martins Pereira’

1Depto. de Informatica e Estatistica — Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Florianépolis — SC — Brasil

{adrianod, arthurmp}@inf.ufrgs.br

Abstract. This composition presents the development of Aloha Project, a Virtual
Learning Environment with focus on Federal University of Santa Catarina. It also
presents the technologies and the software development methodology used on the
project.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento do projeto Aloha, um Ambiente
Virtual de Aprendizado com foco na Universidade Federal de Santa Catarina.
Apresenta também as tecnologias e a metodologia de desenvolvimento de software
utilizada.

1. INTRODUCAO

E comum observar no curso de Sistemas de Informacdes da Universidade
Federal de Santa Catarina que professores utilizam-se de suas paginas pessoais e
do e-mail como principal forma de comunicar eletronicamente seus alunos a respeito
das atividades de suas disciplinas, sejam elas, trabalhos, avaliacées, resultado de
provas, avisos importantes e outros.

Desta forma, muitas vezes, as informagbes se encontram
descentralizadas ou ausentes, dependendo da vontade do professor em manter sua
pagina pessoal atualizada e interessante para os alunos. Além disso, a comunicagao

entre professores e alunos fica desorganizada na caixa de mensagens de cada um.

Estas desvantagens e outras mais sdo eliminadas com a utilizacdo de
um Ambiente Virtual de Aprendizado (AVA).
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Um AVA é um sistema que tem como finalidade contribuir para o
processo de ensino e aprendizado, podendo ser utilizado para ensino a distancia ou
como suporte para aulas presenciais. Existem muitos AVAs no mercado atualmente,
com destaque para o Moodle e para o Blackboard, porém o desenvolvimento de
Ambiente Virtual de Aprendizado para a prépria universidade possibilita um maior

ajustamento entre as necessidades e o0 sistema em questao.

Portanto, o projeto Aloha surge como mais uma alternativa de
utilizagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizado na Universidade Federal de Santa

Catarina, uma vez que a mesma esta iniciando o processo de utilizacdo do Moodle.

O projeto Aloha buscou elencar os relacionamentos existentes entre
professores e alunos como forma de embasar a identificagdo das caracteristicas do
software. Para o desenvolvimento do sistema em questao foi utilizada a metodologia

de desenvolvimento de software EasyProcess e a tecnologias open-source.

Com resultado do desenvolvimento do projeto Aloha, obteve-se um
Ambiente Virtual de Aprendizado que da base para os relacionamentos existentes
entre aluno e aluno, entre aluno e professor assim como entre professor e professor.
Tal caracteristica se da por meio da existéncia dos ambientes de interagdo,
chamados de ambiente Equipe, ambiente Turma e ambiente GPDA.

2. AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZADO

Em um mundo altamente competitivo, 0 aprendizado torna-se o grande
diferencial. Ferramentas que tornam este processo mais agil assumem um papel
cada vez mais importante. Sendo assim, os Ambientes Virtuais de Aprendizado
(AVA) vém para suprir esta necessidade e segundo JISC (2000) a impressao
principal é que eles terdo um impacto significativo no processo de aprendizagem e

ensino no futuro.

Segundo Morgan (2003), os Ambientes Virtuais de Aprendizado (AVA)
estdo tendo um grande papel na infra-estrutura de tecnologia da educacao superior

na atualidade. O AVA, segundo definicdo da mesma autora, pode ser definido como
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um software especificamente projetado para instituicoes de ensino e estudantes

utilizarem no ensino e no aprendizado.

As principais caracteristicas de um Ambiente Virtual de Aprendizado
dizem respeito ao gerenciamento das atividades de uma turma de aprendizado, ao
controle e disponibilizacdo dos materiais didaticos da mesma, a avaliacdo da

performance dos alunos e a comunicagao entre os membros da turma.

Um ambiente de aprendizado virtual propicia controle das atividades
académicas visto que algumas funcodes inerentes ao cotidiano das salas de aulas
sdo gerenciadas pelo software. E possivel, portanto, efetuar a chamada on-line dos
alunos presentes, agendar trabalhos e avaliagdes, divulgar o plano de ensino da
disciplina, divulgar dados de eventos e noticias relevantes a disciplina e outras
funcionalidades. Além disso, pode-se armazenar e divulgar o material da disciplina
em questdo, servindo como repositério Unico de todas as disciplinas da

universidade, tornando a pesquisa mais acessivel aos seus alunos.

Muitos Ambientes Virtuais de Aprendizado dispdem de funcionalidades
relativas a criacao e resolugcéo de provas e exercicios on-line. Estas funcionalidades,
conforme descrito por Catley (2004), tem a capacidade de propiciar um maior
engajamento dos alunos para com as suas disciplinas. Por serem automaticas, tais
funcionalidades permitem o retorno imediato, ou seja, € possivel saber a corregao
dos exercicios e avaliagdes on-line em questdo de poucos segundos. Com isso 0
aluno obtém um feedback do seu desempenho mais rapidamente, induzindo o
mesmo a focar nos seus erros e procurar o suporte dos professores, seja on-line ou
presencialmente na sala de aula, a fim de suprir suas caréncias 0 mais rapido
possivel. Nota-se entdo que tal sistema € diferente do tradicional sistema de
aprendizado em que, apos a realizagdo da prova espera-se, em grande parte das
vezes, um consideravel tempo até obter o resultado das mesmas. Por conseqléncia,
0 atraso da busca da correcao dos erros por parte dos estudantes, resulta em notas
baixas e reprovagdo. Além disso, estas funcionalidades sdo mais econOmicas e
rapidas, visto que reduzem o custo com fotocépias e agilizam a elaboracdo e

corregdo das mesmas.
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Outro fator interessante relativo as funcionalidades de avaliacao e
trabalhos on-line, é que estas funcionalidades, em alguns AVAs, auxiliam o professor
a monitorar o desempenho dos alunos. Exercicios e avaliagdes on-line podem a
critério do professor, serem respondidas uma ou varias vezes pelos alunos. A cada
tentativa de resolugao do exercicio ou avaliagdo o Ambiente Virtual de Aprendizado
registra o desempenho do aluno. Com isso € possivel saber quantas vezes o
discente efetuou o teste e como foi 0 seu desempenho neles. Podendo assim
identificar se os alunos ap6s perceberem seus erros, empenhou-se em corrigi-los, e

consequentemente aprendeu mais.

Outro fator importante presente nos AVAs é a possibilidade de
comunicacao entre os seus participantes. Suleman (2003) define esta comunicagao
como sincrona e assincrona. Comunicagdo assincrona é todo tipo de mensagem
postada para ser lida posteriormente, como por exemplo, féruns, e-mails e
noticeboards, os quais sdo informacdes em que somente certos usuarios tém acesso
a criacao. Por exemplo, um professor poderia utilizar um noticeboard para comunicar
informagdes administrativas de suas disciplinas, como a data da préxima prova, e 0s
demais alunos poderiam somente visualizar tais mensagens, diferentemente de um
férum. Por sua vez, comunicagao sincrona € a comunicagdao em tempo real, obtida,
por exemplo, através de chats ou video-conferéncias, e que permitem conectar
pessoas que por questdes de distancia ndo poderiam estar na sala de aula.

A comunicacao entre os membros do AVA da suporte para o trabalho
colaborativo, ou seja, propicia que os integrantes de uma turma acordem questoes
relativas aos seus trabalhos de aula, utilizando-se das funcionalidades de
comunicacdo do AVA. Estas funcionalidades quebram as barreiras impostas pela
disténcia, pelo tempo e pela timidez. As dificuldades inerentes a distancias séo
eliminadas uma vez que Unica limitagdo para o0 acesso ao processo de
aprendizagem € uma conexao a internet. As mensagens assincronas permitem que
pessoas troquem mensagens nas suas horas mais convenientes e impedem que
incompatibilidades nos horarios dos integrantes atrapalnem o rendimento do
trabalho, eliminando assim as barreiras do tempo. E conforme descrito por Nancy
Chick da Universidade de Wisconsin em Morgan (2003), a utilizagdo do AVA

encoraja a participagcdo dos alunos timidos, portanto a timidez torna-se menos
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prejudicial ao aprendizado. A comunicagao presente no AVA também d& base para o

suporte dos professores e monitores para com os alunos.

Em uma instituicdo de ensino, a mesma pode utilizar somente o
Ambiente Virtual de Aprendizado, ou entdo utilizar o mesmo integrado com MIS ou
LibMS da instituicdo. O MIS, Management Information System, € o sistema
gerenciador de informacgdes e segundo Jarvis (JARVIS et al 2005), é um sistema que
permite que faculdades ou escolas gerenciem os elementos essenciais do seu
negécio, incluindo os numeros dos alunos, constru¢des, quadro de horéarios e
orcamento, e que permite tomar decisdes, planejar e responder aos pedidos de
informacdes dos gerentes e demais solicitantes. Portanto, o MIS é o sistema que
armazena os dados pessoais dos alunos, assim como as suas disciplinas
matriculadas, sua grade de horario, suas notas e outros cadastros afins. Logo, torna-
se plausivel uma integracao entre o AVA e o MIS no tocante a troca de informacdes,

com o intuito de evitar entrada manual de dados excessiva e duplicagdo de dados.

Além da interacdo com o MIS, o AVA pode comunicar-se com 0
sistema gerenciador da biblioteca da universidade, mais conhecido como LibMS

(Library Management System), a fim de fazer consultas de recursos e reservas.

Segundo Wilson (2002), esta integracdo entre Ambiente Virtual de
Aprendizado, MIS e LibMS compde o Managed Learning Environment (MLE), como
ilustrado na Figura 2 a seguir.

Partes do MLE

AVA

Ambiente

Virtual de

Apredizado

MIS LibMS
Sistema de Sisterna de

Gerenciamento Gerenciamento
de Informagdes de Biblioteca

Figura 4 - Partes do MLE

3. EASYPROCESS
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O EasyProcess (YP) é uma metodologia de desenvolvimento de software
criada com o intuito de atender o desenvolvimento de projetos académicos. Esta
metodologia foi idealizada pela Professora Dr? Francilene Procépio Garcia da
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) e foi concebida no ambiente do

grupo PET Computagéo desta mesma universidade, no ano de 2003.

O YP foi moldado com base nas caracteristicas de um projeto de
desenvolvimento de software académico, como por exemplo, 0 escopo pequeno, em
virtude da duragdo de um semestre, e a utilizacdo de tecnologias consideradas
estado da arte. Além disto, esta metodologia prima pela boa produtividade do
projeto, amparado pelo uso de boas ferramentas de apoio e pela geracdao minima de
artefatos de software. O EasyProcess é uma metodologia simples e de facil
entendimento pelos integrantes da equipe, porém é completo e robusto a ponto de
gerar produtos de qualidade.

Esta metodologia estd apoiada em préticas do XP, RUP e Agile
Modeling, utilizando o que ha de mais adequado em cada uma delas em relagdo ao

ambiente académico.

4. TECNOLOGIAS

O desenvolvimento foi realizado utilizando a andlise, projeto e
programagao orientada a objetos. A linguagem de programacao escolhida foi a Java.
O sistema foi dividido em quatro camadas: apresentacao, servico, logica de negocio
e integracdo. Cada camada tem suas responsabilidades.

4.1 CAMADA DE APRESENTACAO

As responsabilidades da camada de apresentagao séo:

e Apresentar as informacgdes através de textos e imagens;
e Obter as entradas de dados;

e Capturar os eventos realizados pelo usuario;

e Processar os eventos;
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¢ Direcionar o sistema conforme a resposta do evento;
e Apresentar mensagens geradas pelo sistema; e

e Dar suporte a internacionalizagéo.

O servidor utilizado foi o Apache Tomcat versao 6.0.13 que d& suporte
aversao servlet 2.5 e ao Java Server Pages 2.1. Foi utilizado o Java Server Faces
1.2 como framework MVC. A parte de controle do MVC foi realizada com o uso do
Spring Web Flow. Para criar os templates de telas foi utilizado o Facelets que
também foi utilizado para criar taglibs. Para habilitar o Ajax no sistema foi utilizado o
framework Ajax4JSF e a biblioteca de componentes Ajax RichFaces. Outros
bibliotecas de componentes foram utilizadas como a JSF Sandbox e a Apache
MyFaces Tomahawk. Na parte do navegador web foi utilizado o formato XHTML de
dados e 0 uso de estilos CSS. Para deixar as paginas mais dindmicas foi utilizado
Javascript e algumas bibliotecas com fungbes prontas como a Prototype e a

Scriptaculus.

4.2 CAMADA DE SERVICO

As responsabilidades da camada de servigo séo:
¢ Iniciar a transacao que sera utilizada na camada de l6gica de negdcio;

e Finalizar a transagdo utilizada com sucesso (COMMIT) ou erro
(ROLLBACK);

e Registro de erros.

O gerenciador de transacao utilizado foi o JpaTransactionManager do
Framework Spring. Este gerenciador executas todas as tarefas necessérias sobre o
gerenciamento de transacgdes. Para o registro de erro foi utilizado a parte de
orientagdo a aspecto do Spring através da classe MethodInterceptor. Através desta
classe foi criado um interceptador entra a camada de apresentacédo e a camada de
l6gica de negocio. Ao ocorrer um erro este interceptador capturar esse erro e

registro em um arquivo.
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4.3 CAMADA DE LOGICA DE NEGOCIO

As responsabilidades da camada de l6gica de neg6cio sao:
e Implementar as regras de negdcio dos casos de uso;
e Langar erros caso ocorram;

e Acessar outros componentes de negdcio.

Esta camada possui apenas classes Java apenas com a implementacao
das regras definidas nos casos de uso. Sdo as chamadas classes POJO (Plain Old
Java Object). Todas as classes da camada de l6gica de negocio sao instanciadas e

gerenciadas pelo container de beans do Spring.

4.4 CAMADA DE INTEGRACAO

As responsabilidades da camada de integragéo sao:
e Prover acesso a camada de légica de negécio;

e Obter e persistir informacao em banco de dados;
e Buscar informagdes em outros sistemas (CAGR);

O acesso ao banco de dados é realizado através da especificacdo Java
Persistence API (JPA) que faz parte da especificagcdo do Enterprise Java Beans 3.0.
O framework utilizado junto com o JPA foi o Hibernate. Alem de acesso ao banco de
dados a camada de integragcéo fornece acesso a outros sistemas, no caso do Aloha

serd acessada a base de dados do Sistema Académico de Graduagcédo (CAGR) da
UFSC através de JDBC.

5. IDENTIFICACAO DOS RELACIONAMENTOS

Os relacionamentos identificados que baseardo o desenvolvimento do

projeto Aloha foram divididos em trés categorias
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5.1 ALUNO X ALUNO

O relacionamento entre alunos foi identificado no contexto de uma turma
de uma disciplina e de uma equipe de desenvolvimento de um trabalho. Em uma
turma os alunos precisam interagir entre si com o intuito de trocar conhecimento,
informagdes ou experiéncias. Em uma equipe, os aluno interagem com um objetivo

em comum, desenvolver um trabalho académico solicitado por um professor.

5.2 ALUNO X PROFESSOR

A interacao entre alunos e professores se da por meio de uma turma de
uma disciplina. Esta interagdo tem o objetivo de possibilitar a troca de conhecimento
entre ambas as partes, e € possibilitada pela comunicacao sincrona ou assincrona e
pelo compartilihamento de materiais didaticos. Como forma de auxiliar, direta ou
indiretamente, esta troca de conhecimento e de contribuir para o aprendizado dos
alunos, o professor faz uso de algumas atividades, como provas, trabalhos,
chamadas, questionamentos que visam obter feedback dos alunos e outros.
Portanto, otimizar e gerenciar estas atividades contribui para a troca de

conhecimento entre os alunos e professor e otimiza o aprendizado.

5.3 PROFESSOR X PROFESSOR

A interagdo entre professores ocorre principalmente entre aqueles que
dominam assuntos em comum. Professores de uma mesma area de conhecimento
interagem entre si a fim de trocar conhecimento e alinhar as metodologias de ensino

e conteudo de suas disciplinas.

As disciplinas de um curso de uma universidade estdo agrupadas em
areas de conhecimento, como por exemplo, a drea conhecimento de programagao
na Universidade Federal de Santa Catarina, é formada pelas disciplinas de
Introducdo a Programagédo Orientada a Objetos, Desenvolvimento de Sistemas
Orientados a Objetos |, Estrutura de Dados, Desenvolvimento de Sistemas

Orientados a Objetos Il e Paradigmas de Programagéo.
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Portanto o agrupamento de professores se da tendo em vista as
disciplinas que lecionam.

6. FUNCIONALIDADES

As funcionalidades desenvolvidas para o projeto Aloha foram embasadas
nos relacionamento existentes entre professores e alunos. Estas funcionalidades

foram divididas em trés ambientes de interacao.

6.1 AMBIENTE EQUIPE

Este ambiente de interacdo tem como objetivo dar base ao
relacionamento existente entre os membros de uma equipe de trabalho. Este
relacionamento ocorre entre aluno e aluno e tem como principal finalidade a
viabilizacdo de ferramentas de apoio para o sucesso do desenvolvimento do
trabalho. As principais funcionalidades sao:

e Compartilhamento de arquivos auxiliares para o trabalho.
e Compartilhamento de arquivos dos trabalhos propriamente ditos

e Troca de mensagens entre os participantes da equipe.

6.2 AMBIENTE TURMA

Este ambiente de interacdo tem como objetivo propiciar a interacdo entre

aluno e professor e entre aluno e aluno de uma turma.

A interacao entre aluno e professor ocorre através da execucao das
atividades inerentes da propria turma e as principais funcionalidades que dao
suporte a esta interacao sao:

e Criacao de avaliagbes on-line.
e Execucgao de avaliagbes on-line.

e (Calculo automatico do resultado das avaliagdes on-line.
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e Controle e disponibilizacdo de informacdes a respeito das avaliacoes

realizadas em sala de aula.

e Controle e disponibilizagcdo de informacdes a respeito dos trabalhos da
disciplina.

e Escolha de alunos gerentes de equipes.

e Visualizagao de notas.

e Disponibilizacdo de material didatico.

¢ Disponibilizagdo da ementa da disciplina.

e Envio de contribuicbes pessoais por parte dos alunos para com a
disciplina.

¢ Divulgagéo de eventos relativos ao conteudo da disciplina.

¢ Divulgagao de noticias relativas ao contetdo da disciplina.

e Gerenciamento do calendario das atividades da turma.

e (Criacao de enquetes para turma.

e Troca de mensagens assincronas entre os alunos e o professor.
As funcionalidades que dao suporte para a interacdo entre aluno e

aluno no ambiente Turma sao:

e Troca de mensagens assincronas entre o aluno e aluno.

e Envio de contribuicAo pessoal por parte dos alunos para com a
disciplina.

O ambiente de interagao Equipe é habilitado para aqueles trabalhos em
que o professor permite que se formem equipes. Portanto pode-se dizer que o
ambiente Equipe € um sub-ambiente de intera¢do entre aluno e aluno no ambiente

Turma.

6.3 AMBIENTE GPDA

GPDA é o acr6nimo de Grupo de Professores de Disciplinas Afins. Este

ambiente de relacionamento busca propiciar um relacionamento entre os diferentes
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professores de disciplinas que tem alguma relacdo em comum. Professores de
disciplinas como, por exemplo, Banco de Dados |, Banco de Dados |l e Projetos de
Banco de Dados podem através desde ambiente virtual alinhar as suas
metodologias de ensino e seus respectivos conteudos. Este tipo de ambiente

possibilita também que haja uma troca de conhecimento entre estes professores.

As principais funcionalidades presentes no ambiente GPDA s&o:
e Troca de mensagens entre os participantes do GPDA.

e Compartiihamento de arquivos.

7. REFERENCES

Morgan, Glenda. (2003), “Faculty Use of Course Management System”,
http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ers0302/rs/ers0302w.pdf.

JISC. (2000), “Managed Learning Environments: A Workshop run by JISC Assist, 29
February and 7 March 2000. Final Report. JISC>,
http://www jisc.ac.uk/index.cfm?name=event_report_mle.

Catley, Paul. (2004), “Enhancing Learning through Online  Assessment”,
http://www jisc.ac.uk/uploaded_documents/oxfordv2.doc.

Suleman, Shakeel. (2003), “Use of Communications Tools within VLEs”,
http://ferl.becta.org.uk/display.cfm?resID=5497.

Jarvis, Janis et al. (2005), “A Cross-Cluster Qualitative Study from the External Evaluation”,
http://www.evaluation.icttestbed.org.uk/files/mis_systems_report.pdf.

Wilson, Scott. (2002), “Interoperability: Why and how”,
www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/Interoperability%20(Scott%20Wilson).ppt.



142

12 GLOSSARIO

Map — Interface de programacédo Java cuja implementagdo permite o
armazenamento de informagdes na qual cada informacéo é associada a uma chave.
Assim a partir da chave é possivel obter a informacado armazenada em uma Map. No
Java existem vérias implementag¢des de Map como: HashMap, LinkedHashMap.



