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Resumo

O trabalho consiste na criacdo de uma Linha de Produto de Software para Ambientes Virtu-
ais de Aprendizagem. Seu principal objetivo € de criar um sistema que construa AVAs através
de uma infraestrutura comum e com caracteristicas especificas. Os produtos criados pela linha

podem ser rapidamente desenvolvidos.

No contexto da Linha de Produto desenvolvida foi necessario realizar uma Engenharia de
Dominio para definir os artefatos comuns e as variabilidades, posteriormente foram usados téc-
nicas de Engenharia da Aplicacdo para que as aplicacdes da linha de produto de software sejam
construidas através do reuso de artefatos e para que suas variabilidades especificas fossem im-

plementadas.

Para a validacdo da LPS, foi criado um AVA que foi usado em um minicurso. Através desse
minicurso, foram obtidos resultados e conclusdes sobre a LPS criada. A Linha de Produto de
Software desenvolvida possibilita o rdpido desenvolvimento de AVAs com caracteriscas especi-
ficas. E possivel através do AVA desenvolvido que os usudrios participem de um curso de EAD

online.

Palavras-Chave: Linha de Produto de Software, Ambientes Virtuais de Aprendizagem,

Engenharia de Software Baseada em Componentes.



Abstract

This academic work consists in creating a Software Product Line for Virtual Learning Envi-
ronments. Its main objective is to create a system that builds VLEs through a common architec-

ture and with some specific features. The products created by the line can be quickly developed.

In the context of SPL (Software Product Line) was necessary to use a Domain Engineer-
ing to define common and variable artifacts of the product line, techniques from Application
Engineering like reuse of artifacts and specific variability developement were used to build the

applications of the software product line.

To validate the SPL, an VLE was created and it was used in a short course. Through this
short course, were obtained results and conclusions about the created SPL. The developed Soft-
ware Product Line allowed the rapid development of VLEs with specific distinguishing feature.
It is possible that the users participate in a course of distance education through the VLE devel-

oped.

Keywords: Software Product Line, Virtual Learning Environments, Component Based

Software Engineering
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Introducao

Inddstria de producdo de software estd cada vez mais acirrada. A velocidade com que
novos softwares chegam ao mercado estd bem maior que a 10 ou 20 anos atras. E de
se destacar que os softwares no passado eram criados para consumidores individuais,

uma caracteristica que eleva bastante o valor do produto final para o consumidor. Hoje o nu-
mero de usudrios que podem comprar produtos com maiores customiza¢des aumentou bastante.

Sdo esses fatores que levaram ao paradigma de Linha de Produto de Software ser introduzido

[1].

Através do uso das LPS (Linha de Produto de Software) € possivel criar softwares de boa
qualidade com baixo custo de venda, softwares com complexidade de desenvolvimento menor,
oferecer uma maior flexibilidade na criagdo dos produtos e componentes, além do baixo custo

de manutengdo, rapidez no desenvolvimento e na entrega de um software derivado da LPS [1].

A internet trouxe a grande parte da populacdo novas formas de comunicar-se e informar-
se sobre as noticias de qualquer lugar do mundo. Hoje atrdves do uso de um computador é
possivel que uma pessoa de uma parte do mundo saiba o que aconteceu em outra localidade to-

talmente diferente em poucos minutos, ou em até presenciar o acontecimento em tempo real [2].

A EaD surgiu da necessidade do preparo profissional e cultural das pessoas que, por varios
motivos, ndo podiam frequentar um estabelecimento de ensino presencial, e evoluiu com as tec-
nologias disponiveis em cada momento histérico, as quais influenciam o ambiente educativo e

a sociedade [2].

Devido ao avango das TICs (Tecnologias da Informa¢do e Comunicacdo) no contexto da
EaD, foram criados os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). AVAs sdo ambientes utili-
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zados para facilitar ou promover a aprendizagem online [3]. Eles sdo acessiveis pela internet.

No contexto desse trabalho, € apresentada uma arquitetura de uma LPS para criacdo de
AVAs.

Com o uso da Linha de Produto de Software de Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
espera-se reduzir o tempo para construir diferentes AVAs, com qualidade e baixo custo para o

cliente.

1.1 Definicao do Problema

No contexto da EaD, é necessario construir uma solucdo de software que possibilite diminuir

o tempo de desenvolvimento de AVAs.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho € desenvolver uma Linha de Produto de Software para Ambientes

Virtuais de Aprendizagem. Os objetivos dessa LPS sdo:

e Rapidez - Diminuir o tempo de desenvolvimento de um AVA.

e Baixo custo - Reduzir o custo das aplicacdes derivadas da arquitetura da linha de produto

de software.

o Flexibilidade - As aplicacdes construidas pela LPS precisardo ser flexiveis dar suporte as

mudangas, isto serd realizado via integracao de componentes.

1.3 Estrutura do Trabalho

Este trabalho é composto de seis capitulos. O capitulo 2 € voltado para a fundamentacao
tedrica. Nele € mostrada a introducgdo a linhas de produto de software, suas principais caracte-
riscas, sua defini¢do, conceito de plataforma, variabilidade, informacdes sobre Engenharia de
Dominio e Engenharia da Aplicacdo, uma introdug¢do sobre Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem e exemplos de alguns frameworks que criam AVAs.

Ja o capitulo 3 € voltado para a modelagem da plataforma de software usada como base
para a LPS. Nesse capitulo sdo vistos as caracteristicas da arquitetura desenvolvida usando o
paradigma de LPS e mostrado os componentes criados que formam a plataforma. O capitulo 4

€ voltado para implementacdo e descri¢dao do estudo de caso usado para validar a LPS.
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No capitulo 5, os resultados obtidos e a discuss@o sao aprensentados com base no estudo de

caso realizado.

Por ultimo, o capitulo 6 representa a conclusao onde abordard o fechamento com relagdo ao

trabalho desenvolvido nessa monografia.



Fundamentacao Teorica

Este capitulo serd apresentada a fundamentagdo tedrica desta monografia, isto €, Li-
nhas de Produto de Software(LPS) e Ambientes Virtuais de Aprendizagens(AVAs).

2.1 Linha de Produto

A maneira que novos produtos sao criados e langados tem mudado bastante com o passar
do tempo. Antigamente as mercadorias eram criadas para consumidores individuais. Porém a
quantidade de pessoas que podiam comprar produtos com as mais diversas variagdes aumentou
consideravelmente. Um bom exemplo de produ¢do em massa estd nos automaéveis, que guiados
pela Ford seguiram o conceito de linha de produto. Com a criagdo das linhas de produto foi
possivel baratear o custo de desenvolvimento dos produtos, aumentar a velocidade de criacio e

oferecer uma maior flexibilidade na cria¢do dos produtos e componentes [1].

2.1.1 Plataformas

A criacdo de produtos individuais e especificicos trazem a necessidade de maior investi-
mento tecnoldgico e menores margens de lucro para a empresa. Devido a isso as companhias
criaram as plataformas genéricas. Essas plataformas possuem todo um conjunto de componen-

tes predefinidos que servem como base para uma futura customizagao [1].

2.1.2 Engenharia de Produtos Customizaveis

Para a cria¢do de produtos customizaveis € necessario agregar trés processos que serao usa-

dos no desenvolvimento do produto. Abaixo cada processo estd sendo brevemente descrito

[1].
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e Criacao da Plataforma - Para a criacdo da plataforma é necessario primeiro focar no
que € comum a todos os produtos que serdo criados. Depois focar nos diferentes artefatos

que poderao ser reusados por todos os produtos.

e Flexibilidade - Todos os artefatos devem suportar uma flexibilidade suficiente para que
sejam adaptados a diferentes produtos que sejam criados pela linha de produto. E neces-
sario prover flexibilidade para termos uma alta customizagdo. A flexibilidade usada em

linhas de produto de software é chamada de variabilidade.

e Reorganizacio de uma organizacao - A mudanca de produgdo de produtos individuais
para produtos criados a partir de uma plataforma pode refletir em adi¢des de novas uni-
dades organizacionais. Em que uma unidade terd de se focar na construcao da plataforma
e outra unidade se focard na construg¢do dos artefatos que trardo variabilidade a linha. Es-
sas unidades precisam ter constante interacdo para que tanto a plataforma criada como os

artefatos sejam compativeis.

2.1.3 Motivacoes do uso de Linhas de Produto

O uso de Linhas de Produto tem vérios beneficios que contribuem no desenvolvimento de

um produto. Abaixo sdo mostrados alguns desses beneficios:

e Reducio do esforco de Manuntencio - Sempre que algum artefato € criado, atualizado,
ou corrigido ele é testado e propagado a todos os produtos criados pela linha de produto.
Devido aos inevitdveis testes, o trabalho com manuntencdo € altamente reduzido pois o

artefato se encaixard perfeitamente ao produto.

¢ Evolucio - Quando um novo artefato € introduzido na plataforma (ou € alterado) existe a

oportunidade de evoluir todos os produtos que foram criados a partir daquela plataforma.

e Menor complexidade - Devido a crescente necessidade dos consumidores, a complexi-
dade dos produtos aumentam. Isso acontece principalmente em softwares, onde algumas
vezes 0 codigo e a complexidade crescem juntos. O uso de plataformas provém uma
estrutura em que artefatos reusdveis reduzem a complexidade e reduz a taxa de erro no

tempo de desenvolvimento.

e Facilidades para o cliente - Os produtos criados por uma linha de produto tem muito em
comum devido aos mesmos artefatos serem usados pela plataforma. Interfaces similares
ou iguais facilitam a curva de aprendizado do cliente, tornando assim a troca de um pro-
duto para outro mais facil. O consumidor ndo precisa aprender novas maneiras de lidar

com outro produto derivado da mesma plaforma.
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2.1.4 Definicdo

Segundo o livro Software Product Line Foundations, Principles, and Techniques, de
Klaus Pohl, Giinter Bockle e Frank van der Linden uma linha de produtos de software € defi-

nido como:

Definicao - Linha de Produto de Software é um paradigma de desenvolvimento de aplica-

coes usando plataformas e customizacdo em massa.

A engenharia de um linha de produto de software lida com o gerenciamento de variagdes de

um produto.

2.1.5 Processos de Desenvolvimento de uma Linha de Produto de Soft-

ware

O paradigma de desenvolvimento de software usando a abordagem de LPS consiste em dois

Pprocessos:

¢ Engenharia de dominio - Este processo é responsavel por criar unma plataforma reusa-
vel e entdo definir os artefatos comuns aos pordutos da LPS. A plataforma engloba todos

os artefatos do software (requisitos, projeto, testes).

e Engenharia da aplicacdo - Este processo é responsdvel por derivar as aplicagdes da

plataforma criada a partir da engenharia de dominio.

A separagdo em dois processos favorece a variabilidade. A Engenharia de dominio € respon-
sdvel por garantir que a variabilidade disponivel € apropriada para produzir as aplicagdes. Isto
envolve mecanismos comuns para derivar uma aplicagdo especifica. A plataforma € definida
com o méaximo de flexibilidade para beneficiar o reuso em varias aplicacdes. Uma grande parte
da engenharia de aplicac@o consiste em reusar a plaforma e associar os artefatos necessarios

para os diferentes produtos criados [1].

Definicdo - Engenharia de Dominio- Engenharia de Dominio é o processo de linhas de
produto de software em que os artefatos comuns e varidveis da linha de produto sdo definidos

e criados [1].

Definicao - Engenharia da Aplicacdo- Engenharia da Aplicacdo é o processo de linhas de
produto de software em que as aplicacoes da linha de produto de software sdo construidos

através do reuso de artefatos e a suas variabilidades especificas sdo desenvolvidas [1].
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2.1.6 Engenharia de Dominio

Os principais processos da engenharia de dominio sao:
e Especificar os aspectos em comum e os varidveis da LPS.

e Especificar o conjunto de aplicacdes para as quais a LPS foi planejada. O escopo da LPS
precisa ser definido aqui.

e Especificar e construir os artefatos que serdo usados pela LPS para concretizar a variabi-
lidade.

Existem também 5 subprocessos (ver figura 2.1) que contribuem para a engenharia de do-

minio.

Gerenciamento Fi
do produto
@ Requistos da | pagion do _ Implementaciio | Teste do

engenharia de dominio do dominio dominio
dominio

LA

Engenharia de dominio

Requisitos da

5 i Teste da
,E engenharia da - Pro?etumda Imgiemﬁnmgau aplicagiio
g e aplicagdo aplicagao
=
: 3 4 ) 3
B
1 : Aplicagiio I

Aplicagio 1
ng] A
: BECD S HITILS B o o R0
Requisitos Arquitetura Componentes Testes -

Figura 2.1: Diagrama com os subprocessos da Engenharia de Dominio.
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Gerenciamento do Produto

Aqui € definido o escopo do produto, o que o produto abrangerd ou ndo [1].

Nesse subprocesso tem-se como entrada os objetivos da organizacdo, o que ela pretende
obter. Como saida desse subprocesso a equipe de desenvolvimento terd um roteiro que dird as
caracteriscas comuns e variaveis do produto, assim como as possiveis datas de desenvolvimento
e entrega do mesmo. E de se lembrar que com o gerenciamento do produto é possivel obter uma

relac@o de de produtos ou artefatos que podem ser reusados na constru¢do da plataforma [1].

Requisitos da Engenharia de Dominio

O subprocesso da engenharia de requisitos domimio engloba todas as atividades para pro-

duzir e documentar os requisitos comuns e variaveis da LPS [1].

Design do Dominio

O design do dominio engloba todas as atividades para defini¢do da arquitetura da LPS.
Essa arquiteura comum definida nesse subprocesso proverd uma estrutura de alto nivel para
todos os produtos criados pela LPS. A entrada desse subprocesso € formada pelos requisitos do
dominio e 0 modelo de variabilidade criado no subprocesso anterior. A saida serd a arquiteura da
LPS e um modelo de variabilidade mais refinado (Nesse modelo serdo incluidos especificacdes

técnicas das variabilidades) [1].

Implementacao do Dominio

Com o desing do dominio jé criado, € feito toda a implementacdo dos artefatos reusdveis
para a montagem da plataforma. Esse subprocesso é chamado de implementacdo do domi-
mio. O resultado dessa fase consiste na criagdo de componentes fracamente acoplados. Cada

componente € planejado e implementado para o reuso em diferentes contextos [1].

Teste do dominio

Os testes do dominio sdo responsaveis por testarem e validarem cada componente criado
na etapa anterior. Os componentes sdo testados para ver se sua especificagdo coincide com
a funcdo do componente implementado. Também nesse subprocesso sdo criados artefatos de
testes reusaveis que servem para diminuir o trabalho de testes. H4 de se lembrar que ndo existe
nenhuma aplicag¢do sendo testada nesse subprocesso, apenas componentes. A aplicacdo serd

testada nos testes de aplicagado [1].
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2.1.7 Artefatos de Dominio

Os artefatos de dominio sdo criados pelos subprocessos de engenharia de dominio. Eles
formarao a plataforma que serd usada na linha de produto de software. Os artefatos criados sao:
roteiro (criado no gerenciamento do produto), requisitos de variabilidade e suas modelagens
(criados na engenharia de requisitos do dominio), arquitetura da LPS e um modelo de variabi-
lidade mais refinado (criados no design do dominio), componentes implementados (criados na

implementac¢do do dominio) e os artefatos de testes (criados nos teste de dominio) [1].

2.1.8 Engenharia da Aplicacao

Os principais objetivos do processo de engenharia da aplicacao sdo:

e Obter o maximo de reuso das caracteristicas do dominio quando definir e desenvolver

uma aplicag¢do de uma LPS.

e Explorar os elementos comuns e varidveis da LPS durante o desenvolvimento de uma

aplicacao.

e Documentar os artefatos da aplicacao (requisitos da aplicagdo, arquitetura, componentes,

testes).
e Associar a variabilidade de acordo com as necessidades da aplicacao.

e Estimar os impactos e diferencas entre requisitos da arquitetura, componentes e testes de

domimio e aplicagao.

Os subprocessos que formam a engenharia da aplicacao serdo descritos na figura 2.2.
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Figura 2.2: Diagrama com os subprocessos da Engenharia da Aplicacgéo.

Requisitos da Engenharia da Aplicacao

Esse subprocesso engloba todas as atividades necessdrias para a o desenvolvimento da es-
pecificacao dos requisitos da aplicac@o. O reuso dos artefatos de dominio dependerdo bastante
desse processo de coleta de requisitos. Portanto, através desse subprocesso serd avaliado a ca-
pacidade da plataforma de prover o reuso ou ndo para a constru¢do da aplicacdo. Tem-se como
entrada os requisitos de dominio e o roteiro do produto com os componentes da aplicagdo a ser
criada. Também serdo considerados os requisitos que nao foram incluidos na coleta de requi-
sitos do dominio. A saida desse subprocesso corresponde aos requisitos para uma determinada

aplicagdo [1].

Projeto da Aplicacao

O projeto da aplicacdo compde todas as atividades para a criagdo da arquitetura da aplica-
¢ao. Esse subprocesso utiliza a arquitetura base para instanciar uma arquitetura da aplicagdo.
O subprocesso seleciona e configura as partes necessdrias para a adaptacdo da arquitetura da
aplicag@o. A entrada aqui consiste na arquiteura base criada no design do dominio e nos requi-
sitos da aplicagdo a ser produzida. A saida serd a arquitetura da aplicacdo para uma aplicacao

especifica [1].
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Implementacao da Aplicacio

No subprocesso de implementacdo da aplicagdo € criado a aplicacdo. As principais pre-
ocupacdes sdo a selecdo e configuracdo dos componentes reusdveis e a implementacdo dos
componentes especificos da aplicacdo. Esse subprocesso tem como entrada a arquitetura da
aplicacdo e os artefatos reusdveis da plataforma. A saida consiste em uma aplicacdo criada a

partir dos artefatos da plataforma e dos artefatos especificos [1].

Teste da Aplicacao

O teste da aplicacd@o engloba as atividades necessdrias para validar e verificar uma aplicacao
de acordo com sua especificagdo. A entrada sdo todos os artefatos que a aplicacdo necessita

para rodar. A saida € um relatério com os resultados dos testes que foram executados [1].

2.1.9 Artefatos da Aplicacao

Esses artefatos sdo compostos por todos os artefatos criados nos subprocessos da engenharia
da aplicacdo. Eles serdo responsdveis por trazerem a variabilidade que aplica¢des distintas
necessitam. Os artefatos da aplicacdo sdo: requisitos para uma determinada aplicacdo (criados
engenharia de requisitos da aplicacdo), arquitetura da aplicagdo para uma aplicacdo especifica
(criados no projeto da aplicagdo), aplicacdo criada a partir dos artefatos da plataforma e dos
artefatos especificos (criados na implementacdo da aplicacdo) e o relatério com os resultados

dos testes que foram executados (criados nos testes da aplicacdo) [1].

2.1.10 Variabilidade

Em linhas de produto de software variabilidade € uma propriedade fundamental dos artefatos
de dominio, pois através dela é possivel dar um maior apoio ao desenvolvimento e ao reuso de
artefatos. Ela € introduzida no subprocesso de gerenciamento do produto quando os recursos
comuns e varidveis da LPS sdo identificados. Ela também € transitada nos subprocessos de
coleta de requisitos, design, implementacdo e teste de dominio. A seguir serd mostrado os

principais conceitos de variabilidade em LPS. Existem dois tipos de variabilidade [1]:

e Variabilidade de um assunto - E um item varidvel do mundo real ou uma propriedade

variavel de um item. Ex: A cor de um carro [1].

e Variabilidade de um objeto - E um instancia particular de um sujeito varidvel. Ex: Como

a cor de um carro € um assunto varidvel, a cor vermelha serd um objeto varidvel [1].
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2.1.11 Ponto de Variacao

Os pontos de variacao representam um subconjunto de todas as possiveis variabilidades de

um assunto de um mundo real, que sdo necessarias para implementar um determinado software

[1].

Definicao - Ponto de Variacdo - Ponto de variabilidade é uma representacdo da variabi-
lidade de um assunto de variabilidade dentro de artefatos de dominio enriquecido com suas

informagoes contextuais [1].

2.1.12 Variante

Variante € um termo em LPS que define uma representacdo de um objeto varidvel. Uma
variante idenfica uma unica op¢do de um ponto de variacdo e pode ser associado com outros

artefatos para indicar que aqueles artefatos correspondem a uma op¢ao particular [1].

Definicao - Variante - Variante é uma representacdo de um objeto de variabilidade dentro

de artefatos de dominio [1].

2.1.13 Definir Pontos de Variacao e Variantes

Os passos para definir os pontos de variacdo e suas variantes sdo brevemente descritos

abaixo:

e Indentificar um item do mundo real que possa variar.
e Definir um ponto de variacdo dentro do contexto de LPS.

e Com o ponto de variacdo definido, é necessario agora definir as variantes. A adi¢cdo de

variantes prové a aplicagdo com instincias especificas.

2.1.14 Modelagem de Features

A atividade de modelagem de features tem como finalidade descrever os requisitos da LPS
da perspectiva do usudrio final, por meio de um modelo de features. Features podem ser des-
critas como conceitos, ou requisitos e caracteristicas reutilizdveis de uma LPS (ver figura 2.3).
O conceito de feature € utilizado para fazer distin¢ao entre os possiveis produtos de uma LPS,
definindo as funcionalidades comuns e varidveis de uma linha. Uma feature também pode se

referir a requisitos ndo-funcionais. Os artefatos de uma LPS podem ser chamados de features

[1].
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2.1.15 Variabilidade interna e externa

A variabilidade de um produto pode ser classificada também dessa forma, entre interna ou
externa. Os stakeholders somente enxergam a variabilidade externa. A interna somente € vista
pelos desenvolvedores. Um bom exemplo de variabilidade externa € as possiveis escolhas da
cor de um carro. Ja um exemplo de variabilidade interna estd na escolha de um algoritmo de

ordenacdo para listar as distancias entre cidades num sistema de GPS [1].

2.1.16 Classificacao da Variabilidades

As variabilidades podem ser classficadas como [GRISS et al, 1998; VAN GURP; BOSCH,
2001]:

e Obrigatdrias - sdo caracteristicas que estdo sempre presentes e identificam um produto.

Por exemplo: uma caracteristica efetuar pagamento em um sistema de e-commerce.

e Opcionais - sdo caracteristicas que podem ou nao estar presentes em um produto. Quando
presentes, adicionam algum valor relacionado as caracteristicas obrigatérias de um pro-

duto. Por exemplo: a possibilidade de adicionar um cartdo de aniversario na compra.

e Varidveis - sdo um conjunto de caracteristicas semelhantes em que zero ou mais dessas
caracteristicas podem ser selecionadas para estarem presentes em um produto. Por exem-

plo: a forma de pagamento, podendo ser on-line, cartdo, boleto, entre outros.

e Externas - s@o as caracteristicas oferecidas pela plataforma-alvo do sistema. Por exemplo:

o tipo de conexao do cliente, ou servicos fornecidos pelo provedor.
Dependendo do autor outros tipos de caracteristicas sao também incluidas, como:

e Mutuamente inclusivas - para que uma caracteristica seja incluida, outras caracteristicas

especificas devem ser também incluidas e vice-versa [4].

e Mutuamente exclusivas - para que uma caracteristica seja incluida, outras caracteristicas

especificas ndo devem ser incluidas e vice-versa [4].
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Figura 2.3: Variabilidade de componentes de uma LPS.

2.1.17 Diagrama de Variabilidade

Para reprensentar visualmente onde ha variabilidade, e o que estd variando é usado um di-
agrama de variabilidade (ver figura 2.4). Na qual é demostrado o ponto de variagdo e suas
possiveis variantes. Em uma piramide (piramide de variabilidade) é mostrado o ponto de varia-

cdo (PV) e em retangulos é mostrado suas possiveis variantes (V) [5].

Ponto de
Variacao

Variante 1 Variante 2

Figura 2.4: Diagrama de Variabilidade de uma LPS.
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2.1.18 Modelagem UML de Variabilidade

Para modelar variabilidade € usado a notacdo de UML 2 (ver figura 2.5). A classe que repre-
senta um ponto de variacdo € uma classe abstrata que pode ser generalizada em variabilidade
interna e externa[6]. Uma dependéncia de variabilidade é uma classe formada da associag¢do
entre uma variante e um ponto de variacdo. Essa associa¢do informa que um ponto de variagdo
possui certos variantes. As regras de associacao sdo as seguintes: Cada ponto de variagdo deve
ser associado a no minimo uma variante, cada variante deve ser associado a no minimo um
ponto de variacdo, um ponto de variagdo pode ter mais de uma variante e uma variante pode ser

associado a diferentes pontos de variacao [1].

Ponto de Variagio Variante

1..n i 1.n
/\

Dependéncia de

variabilidade

Ponto de Z>
variagdo interna l |

Opcional Mandatona

Ponto de
varia¢io externa

Figura 2.5: Diagrama UML de Variabilidade.

2.2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A maneira de ensinar e aprender foi mudada no século XX devido ao avango e os desenvol-
vimentos tecnolégicos. Além disso, o intenso ritmo do mundo globalizado e a complexidade
crescente de tarefas que envolvem informacao e tecnologia fazem com que o processo educativo
ndo possa ser considerado uma atividade trivial. Neste contexto, a demanda educativa deixou
de ser exclusividade de uma faixa etdria que freqiienta escolas e universidades. A esse publico
juntam-se todos os individuos que necessitam estar continuamente atualizados no competitivo

mercado de trabalho e/ou ativos na sociedade [7].

Nos ultimos anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) estdo sendo cada vez
mais utilizados no ambito académico e corporativo como uma op¢ao tecnoldgica para atender
esta demanda educacional [8]. Conceitualmente, um AVA pode ser definido como um meio que
utiliza o ciberespaco para veicular contetidos com o objetivo de permitir a interagdo entre os

atores do processo educativo. Nessa proposta, a qualidade da educacio ndo dependerd somente
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dos professores e alunos, mas sim de um conjunto de ferramentas que permitirdao o aprendizado

a distancia. Também influenciam a qualidade de aprendizagem fatores como:

Proposta pedagédgica.

Materiais veiculados.

Estrutura e qualidade de professores, tutores, monitores e equipe técnica.

Ferramentas e recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente.

2.2.1 Principios dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) consiste em uma op¢ao de midia que estd sendo
utilizada para mediar o processo ensino-aprendizagem a distancia. A Educagdo a distancia
(EaD), conhecida também como Ensino a Distancia, teve seu inicio sem data muito precisa,
porém pode-se assegurar que no século XVIII houve o oferecimento de cursos por correspon-
déncia. Impulsionado pelos avancos cientificos e tecnoldgicos e pela demanda e necessidade
social, a oferta de cursos a distancia aumentou e, novas midias, a medida que apareceram, foram

utilizadas como suporte [8].

Segundo Crespo, Lucena e Schlemmer [CRE 1998], [LUC 2000] e [SCH 2002], trés con-
sideracdes fundamentais devem ser observadas em uma estratégia de avaliacdo de ambientes

virtuais de aprendizagem:

e Eles devem oportunizar a melhoria da qualidade da aprendizagem que ndo sdo passiveis

de realizar usando métodos convencionais.

e Devem suportar processos comunicacionais que propiciem alto grau de interatividade,

favorecendo o trabalho em equipe.

e Devem reduzir a sobrecarga administativa dos professores, permitindo a eles gerenciar
sua carga de trabalho mais eficientemente, possibilitando dessa forma a atengao para os

aspectos de cooperacgdo e colaboragdo entre os participantes do ambiente.

Conforme Bastos [2003], as principais caracteristicas da EaD estdo relacionadas ao fato de
seus atores estarem separados geograficamente, ser vinculada a uma instituicao educacional e

mediada pelas Tecnologias de Informa¢ao e Comunicacao [7].

Na literatura nacional, entre os termos mais freqiientes relacionados a AVA pode-se citar:
Aprendizagem baseada na Internet, educagdo ou aprendizagem on-line, ensino ou educacdo a

distancia via Internet e e-learning. Enquanto que, na literatura internacional, esta modalidade
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de aprendizagem pode estar referenciada aos termos: Web-based learning, online learning,

Learning management Systems, Virtual Learning Environments, e-learning, entre outros

[7].

2.2.2 Principais Ferramentas de um AVA

Um AVA deve apresentar algumas ferramentas que contribuirdo para a gestdo do aprendi-

zado e disponibilizacao de materiais [7]. Segundo Milligan [1999], essas ferramentas sdo:

e Controle de acesso - Geralmente realizado através de senha.

e Administracao - Refere-se ao acompanhamento dos passos do estudante dentro do am-

biente, registrando seu progresso por meio das atividades e das paginas consultadas.

e Controle de tempo - Feito através de algum meio explicito de disponibilizar materiais e

atividades em determinados momentos do curso, por exemplo, o recurso calenddrio.
e Avaliacao - Usualmente formativa (como por exemplo, a auto-avaliacdo).
e Comunicacao - Promovida de forma sincrona e assincrona.

e Espaco privativo - Disponibilizado para os participantes trocarem e armazenarem arqui-

VOS.

e Gerenciamento de uma base de recursos - Como forma de administrar recursos menos

formais que os materiais didaticos, tais como FAQ e sistema de busca.
e Apoio - Como por exemplo, a ajuda on-line sobre o ambiente.

e Manutencao - Relativo a criacdo e atualizacdo de matérias de aprendizagem.

Todas as ferramentas do eixo de comunicacdo visam apoiar discussdes em atividades de
resolucdo de exercicios e problemas em um ambiente virtual. O uso maior ou menor dessas
ferramentas de comunica¢io depende da proposta pedagdgica do curso. Contudo, em um am-
biente virtual colaborativo, algumas dessas ferramentas comunicacionais, necessitam ser adap-

tadas para o uso coletivo por grupos individualizados.

Tais recursos e ferramentas, se disponibilizados e utilizados corretamente, permitem que
os participantes os utilizem para a interacdo, a colaboracdo e o suporte do processo ensino-
aprendizagem. Contudo, a sele¢do de ferramentas e servigcos oferecidos pela internet deve ser

realizada em fun¢ao das necessidades do publico-alvo e da proposta pedagégica do curso [7].
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2.2.3 Material Didatico e interfaces do ambiente virtual

Em um curso a distincia, o processo de elaboragdo de material didatico é diferente de um
curso com educacdo presencial com relacdo ao processo de elaboracdo de material didéatico,
pois demanda maiores esforcos de concepcao e produgcdo. De acordo com Santos [1999], na
educacgdo presencial o material diddtico "é um recurso de apoio a a¢cdo do professor, podendo,
inclusive, ser suprimido quando necessario"enquanto que na educagdo a distdncia assume o
papel de maior envergadura e de maior flexibilidade, a medida que, distanciados da presenca
fisica do emissor de mensagens pedagdgicas, os alunos tém nos recursos mediadores o principal,

sendo o unico, elemento instigador de interacdes com os contetidos veiculados (ver figura 2.6).

Tecnologia

Professor Aprendiz

Figura 2.6: Interacdo entre professor e aluno em um AVA.

Os AVAs provéem recursos para dispor grande parte dos materiais didaticos nos mais di-
ferentes formatos, podendo ser elaborados na forma escrita, hipertextual, oral ou dudio-visual.
Esses podem ser trabalhados paralelamente por uma grande equipe € por grupos menores, no
qual todos os envolvidos devem acompanhar a preparacdo do material para que se possa fazer
maior uso das potencialidades e caracteristicas de cada recurso tecnolégico [7].

O uso de varias midias, como video, dudio, gréficos e textos, segundo Fahy [2004], apre-

senta diversas vantagens:

e Promove o desenvolvimento de habilidades e a formacdo de conceitos.
e Possibilita multiplas modalidades de aprendizagem.

e Aumenta a interatividade.

e Faculta a individualidade, o estudante pode administrar seu tempo.

e Permite aos estudantes compreenderem melhor o contetido, pois utiliza gréficos, quadros

€ esquemas € nao apenas textos.

e Facilita a aprendizagem por meio das palavras utilizadas, simultaneamente, com os gra-

ficos, as tabelas ou os quadros.

e Ajuda no aprendizado, pois utiliza animagdo e narracdo audivel que é mais consistente

do que animacao e texto na tela.
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2.2.4 Exemplos de Frameworks de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Nessa se¢do serdo brevemente descritos a nivel de arquitetura trés exemplos de frameworks
que possibilitam a criacdo de AVAs. O primeiro a ser mostrado serd o FAmCorA, o segundo

serd o FAVECI e o terceiro sera o ArCo.

FAmCorA

O FAmCorA é um framework para o desenvolvimento de aplicacdes do tipo CSCL
(Computer-Supported Collaborative Learning), seja através do reuso dos provedores de servigos
(web services) implementados pelo framework, seja pelo compartilhamento de aplicagdes entre
vdrios sistemas. O framework estd baseado na composi¢do de um conjunto de tecnologias: cgi,

web services e agentes [9].

O FAmCorA busca contemplar as necessidades da constru¢do de ambientes cooperativos
de aprendizagem através de um conjunto de aplicacdes provedoras de servigos (Web Services)
e de uma arquitetura que possibilita a comunica¢do inter-aplicacdes. Um provedor de servigo
estd implementado com a tecnologia de Web Services; nesse sentido, no FAmCorA, o reuso
dé-se no nivel do consumo de servicos (API/Application Program Interface), que podem residir
em qualquer parte da web, diferentemente do modelo de objetos ou componentes, nos quais
o reuso da-se através do reaproveitamento de codigo. Porém o FAmCorA vai mais longe e
propde o reuso de aplicagdes inteiras a partir de um protocolo de notificagdo que possibilita o

monitoramento e a troca de informagdes entre aplicagdes [10].

FAVECI

A abordagem de constru¢do de software mais adequada no FAVECI € a da Inteligéncia Ar-
tificial Distribuida, ou seja, sistemas multiagentes. Esse framework possibilita que diversos
estudantes interajam de forma prépria e assincrona através do uso de agentes. Esses agentes
podem facilitar a comunicagdo e contribuir com a cooperacao entre os estudantes, além de faci-

litar o acesso a informacao relevante para o curso [11].

O FAVECI € desenvolvido seguindo os conceitos de Inteligéncia Artificial Distribuida (IAD)
mais recentes, baseia-se em uma arquitetura multiagente, onde cada agente tem seu comporta-
mento definido em fun¢do dos seus objetivos especificos, e interage com outros agentes desta
sociedade diretamente (através de linguagens de comunicagio inter-agentes), ou inderetamente

(através de mudancas do ambiente) [11].
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ArCo

ArCo é um arcabouco extensivel e de cddigo aberto para a constru¢do de ambientes de co-
munidades virtuais. A constru¢ao de ambientes utilizando o arcabouco € baseada no conceito de
montagem de componentes de prateleira (COTS) [Souza 1999], os quais encapsulam servicos
de comunidades virtuais conhecidos, tais como bate-papo, férum, e-mail, busca e indexacdo de

conteuddo, dentre outros [12].

O arcabouco dispde de ferramentas para a interagcdo e colaboracdo de atores, componentes
de infra-estrutura e interface gréfica, além de suportar integragdo com outros sistemas através de
OpenLDAP [OpenLDAP 2004] e Web Services [Cerami 2002]. Utilizando o padrao arquitetural
de camadas funcionais, os componentes do arcabouco foram agrupados nas camadas de infra-

estrutura, camada de nucleo, ferramentas e interface grafica unificada [12].

2.2.5 Diferencas entre as abordagens de desenvolvimento

Como foi visto nas abordagens de desenvolvimento descritas acima, todas elas usam o con-
ceito de frameworks para desenvolvimento de AVAs. Este trabalho propde que se crie uma LPS
para desenvolver AVAs. As diferencas que uma LPS possui em relacdo ao desenvolvimento

usando frameworks e ao orientado a componentes sao mostradas a seguir:

e Define um processo para reiso. Esse processo € sistematizado e abrange tanto a cons-
trucdo de artefatos de software para reutilizacdo como um processo de construciao de

produtos com reuso desses artefatos [13].

e LPS contém uma arquitetura que € compartilhada por todos os produtos da linha. Fra-
meworks também provéem uma arquitetura, porém essa arquitetura nao € necessaria-

mente central, pode ser responsavel por um aspecto da aplicagdo como persisténcia [13].

e Admite outros artefatos além de cédigo-fonte como artefatos de anélise ou projeto [13].



Modelagem da Arquitetura de Linha de
Produto de Software para AVAs

Arquitetura de uma linha de produto de software € um dos grandes pontos-chave para
a construcao de outras aplicacdes. Através da engenharia de domimio € projetada
uma plataforma comum que serd usada na engenharia de aplicacao para o desenvol-

vimento de diferentes aplicagdes em um dominio.

3.1 Diagrama de Casos de Uso

Os requisitos funcionais que a arquitetura [14] visa atender sdo mostrados através do dia-

grama de casos de uso (ver figura 3.1).
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Figura 3.1: Diagrama de Casos de Uso da Linha de Produto de Software para Ambientes Virtu-
ais de Aprendizagem.

3.2 Diagrama de Features

O diagrama de features da linha de produto modelada é mostrado na figura 3.2:
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Figura 3.2: Diagrama de Features da Linha de Produto de Software para Ambientes Virtuais de
Aprendizagem.

3.3 Definicao dos componentes criados para a arquitetura

Para a criacdo da plataforma comum foram projetados 4 componentes que juntos formam o
esqueleto da plataforma. Esses componentes sdo: Gerenciador de Transacdes, Gerenciador de

Comunicagdes, Gerenciador de Usudrio e o Gerenciador de Disciplina.

e Gerenciador de Transacoes - Esse componente é usado para controlar e estabelecer

todas as conexodes com o banco de dados.

e Gerenciador de Usuario - O componente Gerenciador de Usudrio foi criado com o in-
tuito de controlar a criacdo e monitoracdo de usudrios a serem usados no AVA. Através

desse componente, sdo definidas regras para os diferentes tipos de usudrios.

e Gerenciador de Disciplina - Componente que controla a criacdo, e gerenciamento de

disciplinas e atividades ofertadas pelo AVA.

e Gerenciador de Comunicacoes - Esse componente provem os meios de comunicaciao

que os usudrios do AVA (Ambiente Virtual de Apredizagem) usar@o para interagirem.

Todos os 4 componentes criados para a linha de produto de software sdo obrigatérios. As
variabilidades opcionais ou varidveis estdo em como os componentes serdo usados na montagem

da aplicagao.
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3.4 Arquitetura da Linha de Produto de Software

Com os componentes projetados, a arquitetura da linha de produto de software tem os se-

guintes diagramas de componentes (ver figura 3.3):
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Figura 3.3: Diagrama de Componentes da Linha de Produto de Software para Ambientes Vir-
tuais de Aprendizagem.

3.5 Gerenciador de Transacoes

O componente Gerenciador de Trasa¢des foi criado para controlar e estabelecer as conexdes
entre o banco de dados e a aplicagdo criada pela linha de produto. Nesse componente foram
definidos e implementados diversos métodos genéricos que realizam transagdes com o banco de
dados. Entre os métodos criados estao métodos como: listar (esse método lista as entidades de
um determinado tipo de dados), consultar (método que busca no banco uma entidade através de
uma chave primaéria), inserir (persiste um objeto na base de dados) e excluir (apaga um objeto
da base de dados).

O componente Gerenciador de Transagdes € usado através da interface genérica GenericDao
[15] (ver figura 3.4). Nessa interface os métodos que fazem interagcdes com o banco de dados
sdo definidos, e a classe abstrata HibernateGenericDao implementa a interface GenericDao. A

classe HibernateGenericDao extende da classe HibernateDaoSupport. '

'Essa classe faz parte do framework Spring Object Relational Mapping, que usa os recursos do Hibernate para
mapear as classes com as tabelas do banco de dados.
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pkgtransacao J

GenericDao<T,Pk=

HibernateGenericDao

- objectClass : Class

HibernateGenericDaolobjectClass : Class)

consultar{pk : Pk T

carregar{pk : Pk} : T

inserirfentity : T3: T

inserirRetornandolentity: Th: T

editar{entity : T} T

excluirientity : T) : void

listar(} : List=T=

+ listar{orderByColumn : String, asc: boolean) : List=T=

+ listar{offset : int, maxResults : int] : List=T=

+ listar{offset : int, maxResults : int, orderByColumn : 5tring, asc : boolean) : List=T=
+ listar{entity: T): List=T=

+ listar{entity : T, orderByColumn : String, asc : boolean) : List=T=

+ listarientity : T, offset : int, maxResults : int) : List=T=

+ listar{entity : T, offset : int, maxResults : int, orderByColumn : String, asc : boolean) : List=T=

+ count{) : Integer

+ countientity : T} : Integer
HibernateDaoSupport

O e S

Figura 3.4: Diagrama de classes do componente Gerenciador de Transagdes.

Assim como a interface GenericDao, a classe HibernateGenericDao faz uso de Generics
(estrutura que possibilita a programacao genérica). Os parametros passados como identificador
do Generics sdo: o tipo do objeto e uma chave primaria (é usado como chave priméria um ob-

jeto do tipo Long).

Na arquitetura da linha de produto, esse componente é considerado obrigatdrio, ou seja, ele
serd um componente sempre presente na plataforma comum. Todos as aplica¢des que venham

a ser criadas a partir dessa linha possuirdo esse componente.
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3.6 Gerenciador de Usuario

O componente Gerenciador de Usudrio tem a proposta de controlar a criacdo € monitoragao
de usudrios no AVA. Com esse componente, sao definidas regras para os diferentes tipos de
usudrios. Os tipos de usudrio que podem ser criados através desse componente sdo: aluno, pro-
fessor, tutor e administrador. Dentro do contexto do AVA cada tipo de usudrio tem determinadas

regras de navegacdo e acOes diferenciadas.

Um usudrio do tipo aluno pode se inscrever em uma disciplina, interagir com um professor
ou com qualquer outro membro do AVA. Esse usudrio também pode criar topicos de discussdo
relativos a uma disciplina, criar um blog e conversar com outros membros em um chat global.
Um usudrio do tipo professor pode realizar acdes semelhantes a de um aluno, sua tnica dife-
renga € que ele ndo pode se inscrever em uma disciplina, mas crid-las e as ministrar. O tipo do
usudrio tutor pode realizar as mesmas acdes de um aluno, sua diferenca estd no propdsito da sua
criacdo, que € ajudar outros alunos. Ja um usudrio do tipo administrador pode realizar qualquer
tarefa que os outros tipos de usudrios podem. Esse usudrio estd apto a excluir outros usudrios,

modificar tépicos, encerrar discussoes e excluir disciplinas dentre outras funcoes.
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pkgdominio J

GrantedAuthority

Regra

- serialversionUiD : long = 1L
-id: Long
-nome : String

+ getauthorityl) : String

+ compareToio : Object) : int

+ getNome() : String

+ setMome(nome : String] : void

+ setld(id : Long} : void

+ getid{}: Long

+ setUsuario{usuario : Usuario] : void
+ getUsuarie() : Usuario

- usuario

UserDetails

Usuario

- serialVersionUiD : long = 11
-id: Long

- login : String

- senha : String

- ativado : boolean

- comentarios : String

- regras : List<Regra=

+ getAuthorities(} : List=<GrantedAuthority=
+ getPassword() : String

+ getUsername(] : String
isAccountMonExpired() : boolean
isAccountMenLecked(} : boolean
isCredentialsMonExpired(} : boolean
isEnabled(} : boolean

tostring(] : String

hashCode(} : int

Serializable

equals{obj : Object): boolean
getld(}: Long

setid{id : Long} : void

getPessoal) : Pessoa
setPessoalpessoa : Pessoal : void
getTipoUsuariof) : Tipolsuario

getlogin(} : String

setLogin(login : String) : void

getSenhal) : String

setSenhaisenha : String] : void
setativado(ativado : boolean) : void
isAtivado() : boolean

setRegras(regras : List=<Regra=): void
getRegras(} : List<Regra=

+ setComentarios{comentarios : String) : void
+ getComentarios() : String

B i T S xRS

- tipoUsuario

TipoUsuario

-id: Leng
- descricao ; String

setTipoUsuarioltipoUsuario : TipoUsuario : void

- pessoa

Pessoa

-id: Long

- nome : String

- sobrenome : String
- cpf: String

- email : String

+ getDatNascimentol) : Timestamp

+ setDatMascimento(datMascimento : Timestamp] : void

+ getNome(] : String

+ setMome(nome : String] : void

+ getCpfl) : String

+ setCpflcpf : String) : void

+ getld{} : Long

+ setld(id : Long] : void

+ setEndereco(endereco : Endereco] : void
+ getEnderecol} : Endereco

+ setEmaillemail : String} : void

+ getEmail(} : String

+ setSobrenome(sobrenome : String] : void
+ getSobrenomel() : String

+ hashCode(}: int

+ equals{obj : Object) : boolean

+ tostring(): String

- endereco

+ getldi] : Long

+ setldlid : Long} : void

+ getDescricao(] : String

+ setDescricao{descricao : String) : void

Endereco

-id: Long

- foneResidencial ; String
-fonecCelular : String
-tipoEnd : String

- bairro : String

- municipio : String

- estado : String

-rua: String

- complemento : String

+ getld{}: Long
+ setld{id : Long] : void
+ getFoneResidenciall} : String

+ setFoneResidencialifoneResidencial : String) :

+ getFoneCelular() : String

+ setFoneCelular{feneCelular : String} : void
+ getTipoEnd(} : String

+ setTipoEnditipoEnd : String) : void

+ getBairro() : String

+ setBairro(bairro : String) : void

+ getMunicipiol] : String

+ setMunicipio{municipio : String] : void

+ getEstado(} : String

+ setEstadolestade : String} : void
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+ getComplemento(} : String
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woid

Figura 3.5: Diagrama das classes de dominio do componente Gerenciador de Usudrio.

O componente Gerenciador de Usudrio possui as classes Usuario, TipoUsuario, Endereco,

Regra e Pessoa (ver figura 3.5).Esse componente faz uso do componente Gerenciador de Tran-

sacOes. Para acessar os recursos desse componente foi criado uma interface chamada de Geren-

ciamentoUsuario (ver figura 3.6). Nessa interface foram definidos métodos de acesso, inser¢ao

e controle as entidades que esse componente provém. A classe GerencimentoUsuariolmpl im-

plementa a interface GerenciamentoUsuario.
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GerenciamentoUsuario

GerenciamentoUsuariolmpl

carregarPessoalid : Long) : Pessoa
carregarTipoUsuariofid : Long) : TipoUsuario
carregarUsuariolid : Long) : Usuario
deletarPessoalpessoa : Pessoal : void
deletarTipoUsuarioltipoUsuario : TipoUsuario] @ void
deletarUsuariolusuario : Usuario) : void
salvarPessoalpessos : Pessoa) @ void - pessoalao
salvarTipoUsuarioltipoUsuario : TipoUsuario : void /H/ PeSsoaDao
salvarUsuariolusuario : Usuario] : void
salvarRegrairegra : Regra) : void I e
carregarRegralid : Long) : Regra
listarRegrasil: List=Regra= = EnderecoDao
listarRegrasPorUsuariolidUsuario : Longl : List=Regra=
carregarPorLogin{login : String) : Usuario
editarUsuario{usuario : Usuario) : void - regrabao
listarUsuarios) : List<Usuario=
definirRegraPorUsuariolusuario : Usuario) : void RegraDao
listarUsuariosPorMomel{nomelsuario : String) : List=Usuario=
excluirRegrasPorlUsuariolusuario : Usuario) : void
definirSkin{tipoUsuario : TipoUsuario) : String i :
listarProfessores() : List<Usuario= - tipaUsuarioDao
ehLoginDisponivel{login : String) : boolean TipuLfguarigDau
ehLoginCisponivelEditar{login : String, loginAntigo : String) : boolean
setTipoUsuarioDaoltipoUsuarioDao : TipoUsuarioDaol @ void
getTipoUsuarioDao() : TipoUsuarioDao

setUsuarioDaol{usuarioDao : UsuarioDao) : void

getUsuarioDao() : UsuarioDao -
+ setEnderecoDaolenderecolac : Enderecoban) @ void UsuarioDao
+ getEnderecolao(] : EnderecoDao

+ setPessoaDaolpessoalao : Pessoalao) : void
+ getPessoaDaol) : Pessoalao

+ setRegraDao({regraDao : RegraDao] : void

+ getRegraDao(] : RegraDao

/

- usuarioDao
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Figura 3.6: Diagrama de classes da interface do componente Gerenciador de Usudrio.

Como esse componente faz uso do componente de transacdes, foi criado uma interface Ge-
nericDao para cada classe do dominio desse componente. Essas interfaces extedem a interface
GenericDao do Gerenciador de Transagdes. A classe GerencimentoUsuariolmpl faz uso dessas

interfaces para realizar as transacdes com o banco de dados.

Esse componente faz uso do framework Spring Security para gerenciar acessos e regras
de sistema para cada tipo de usudrio [16]. Na arquitetura da linha de produto projetada ele é

considerado obrigatdrio, uma vez que o mesmo participa do dominio da linha.
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e Ponto de Variacao - Usudrio (ver figura 3.7).
e Variantes - Administrador, Aluno, Professor e Tutor.

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Usuario

Aluno Professor Tutor Administrador

Figura 3.7: Diagrama de Variabilidade do componente Gerenciador de Usuario.

3.7 Gerenciador de Disciplina

Componente que controla a criacdo, e gerenciamento de disciplinas e atividades ofertadas
pelo AVA. Com o auxilio desse componente podem ser criados disciplinas nas quais os membros
do AVA poderio se associar. As propriedades das disciplinas criadas através do Gerenciador de

Disciplina podem variar de acordo com a sua criagao.

Em relacdo ao tamanho da turma, a disciplina pode variar de 10, 20 e 30 vagas, ou pode
também ter um ndmero de vagas sem tamanho maximo. Quanto a possibilidade de qualquer
aluno ou tutor se associar a ela, a disciplina pode ser ptblica ou privada. No caso dela ser pri-
vada, serd necessario uma senha para inscricdo na mesma. Todas as disciplinas criadas poderao
possuir um conjunto de arquivos que serdo enviados ou pelos alunos, ou pelo professor. Assim

como um professor poderd criar atividades para a disciplina.

As classes que formam o dominio desse da linha de produto sdo: Disciplina, Relaciona-
mento, StatusAtividade, TamanhoTurma, TipoDisciplina, Atividade e Arquivo. (ver figura 3.8)
Assim como o Gerenciador de Usudrio, esse componente faz uso do componente Gerenciador

de Transacdes para realizar as conexdes com o banco de dados.
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Arquivo
StatusAtividade -
-id: Long
-id i Long - nome : String
- descricao : String -tamanho : long
+ setDescricao{descricao : String) : void - dados ; byte[]
+ getDescricao(] @ 5tring + getld(} : Long
+ setld{id : Long) : void + setld{id : Long) : void
+ getld{}: Long + getMormel} : String

+ setNomelnome : String) : void

+ getTamanho(} : long

+ setTamanho(tamanho : long) : void

- statusAtividad + getDados() : byte]]

SESEHRAEHIERES + setDados{dados : byte([]] : void

+ setDisciplinaldisciplina : Disciplina) : void
i + getDisciplinal) : Disciplina

Atividade + getTamanhokb(} : long

-id : Long

- nome : String o
- descrican : String - disciplina
- data : Timestamp

+ getDatacriscao() : String

setld{id : Long) : void Disciplina
getld{) : Long i

setMemeinome : String) : void - disciplina A ‘r?olmL:r?gString

getNomed) : String =Y - descrican : String

setDisciplinaldisciplina : Disciplina) : void
getDisciplinal) : Disciplina

setDescricao({descrican : String) : void

getDescricaol) : String
setStatusAtihvidade({statusitividade : Statusatividade) : void
getStatusAtividade() : StatusAtividade

setData(data : Timestamp) : void + getld{} : Lang

getDatal) : Timestamp setld{id : Long) : void

setfutor{autor : Usuario) : void getMome(} : String

+ getAutor() : Usuario setMomel{nome : String) : void

getDescricao() : String

setDescricao(descricao : String) : void

getalunos() : Set=Relacionamento=
setAlunosi{alunos : Set<Relacionamento=) : void
setTamanhoTurmaltamanhoTurma : TamanhoTurma) : void
getTamanhoTurmal) : TamanhoTurma
sethumeroDevagas{inumeroDevagas : Long) : void
getMumeroDevagas(] : Lang
setProfessoriprofessor : Usuario) : void
getProfessor() : Usuario

setArguivos(arguivos : Set=Arguivo=) : void
getArguivos() : Set=<Arguivo=
setAtividades{atividades : Set<Atividade=) : void
getitividades() : Set=Atividade=

setSenhalsenha : String) : void

getSenhal) : String

setTipoDisciplinaltipoDisciplina : TipoDisciplina) : void
+ getTipaDisciplinal) : TipaDisciplina

- numeroDevagas : Long

- senha : String

- arguivos : Set=Argquivos=

- alunos : Set-<Relacionamento=
- atividades : Set<Atividade=
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- autor
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Usuario -

- usuario

Relacionamento

-id: Long

+ getid{} : Long /4(——'—'_'__’_'_'_#%

+ setld{id : Long) : void
+ getDisciplinal) : Disciplina : ;
+ setDisciplinaldiscipling : Disciplina) ; void - disciplina
+ setUsuario{usuario : Usuario] : void

- tipoDisciplina
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+ getUsuariol) : Usuario - tamanhoTurma

TamanhoTurma TipoDisciplina

-id: Leng } -id 1 Long
- descricao : String - descricao : String

+ getid{} : Long + setDescrican{descricac : String) : veid
+ setld{id : Long} : void + getDescricao() : 5tring

+ getDescricao(] : String + setld{id : Long} : void

+ setDescrican{descricao : String) : void + getld{}: Long

Figura 3.8: Diagrama das classes de dominio do componente Gerenciador de Disciplina.

A interface que provém os métodos de acesso e controle das entidades relacionadas a dis-
ciplina € definida por GerenciamentoDisciplina (ver figura 3.9). Essa interface é implementada
pela classe GerenciamentoDisciplinalmpl. Também foram criadas as interfaces GenericDao
para cada classe do dominio desse componente. Essas interfaces também extedem a interface

GenericDao do Gerenciador de Transacdes.
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GerenciamentoDisciplina

GerenciamentoDisciplinalmpl

+ carregarDisciplinalid : Long) : Disciplina

+ carregarRelacionamentolid : Long) : Relacionamento

+ deletarDisciplinaldisciplina : Disciplina) : void oD

+ deletarRelacionamentolrelacionamento : Relacionamento) : void - arguiverao

+ salvarDisciplinaldisciplina : Disciplinal : void h

+ salvarRelacionamento{relacionamento : Relacionamento) : void ArquivoDao

+ listarParticipantes{disciplina : Disciplina) : List<Relacionamento=
+ listarDisciplinas() : List=Disciplina=

+ carregarTamanhoTurmalid : Long) : TamanhoTurma o

+ deletarTamanhoTurmaltamanhoTurma : TamanhoTurma) : void - disciplinaDao

+ definiriumerofagasidisciplina : Discipling) : void
+ alterarDisciplinaldiscipling : Disciplina) : void DisciplinaDao

+ listarDisciplinasComyagas{idUsuario : Long) : List=Disciplina=

+ listarDisciplinasinscritas{idUsuario : Long) : List=Disciplina=

+ carregarRelacionamentoPorUsuarioDisciplinalidUsuario : Long, idDisciplina : Long) : Relacionamento

+ carregarfrquivolidArquivo : Long) : Arguivo - relacionamentoDao

+ salvarfrquivo({arquivo : Arquivo] : void
+ deletardrguivoiarguive @ Arquivoj @ void RelacionamentoDao
+ alterarhrguivolarquivo : Arquivel : void
+ listarfrquivos() : List=<Arquivo=

+ listarArguivosPorDisciplinalidDiscipling : Long) : List=Arquivo= R

+ listarDisciplinasLecionadas({idUsuario : Long) : List=Disciplina= tipobisciplinabao

+ listarDisciplinasAssociadas{idUsuario : Long, idTipoUsuario : Long] : List<=Disciplina=

+ salvaratividade(atividade : Atividade) : void TipoDisciplinaDao
+ deletaritividade(atividade : Atividade) : void
+ alteraratividade(atividade : Atividade] : void o

+ listaratividades() : List<Atividade= - statusAtividadeDao

+ listarAtividadesPorDisciplinalidDiscipling : Long) : List=Atividade=

: listarAtividadesAbertasPorDisciplinalidDisciplina : Long) : List<Atividade= StatusAtividadeDao
+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

listaratividadesEncerradasPorDisciplinalidDiscipling : Long) : List=Atividade=
salvarStatusitividade{statusAtividade : StatusAtividade) : void
deletarStatusatividade(statusitividade : StatusAtividade) : void
alterarStatusAtividade(statusatividade : Statusitividade] : void _ atividadeDao
listarStatusatividades(] : List=Statusatividade=
carregaritividade(id : Long] : Atividade L
carregarStatusAtividadelid : Long): StatusAtividade AtividadeDao
ehMomeDisciplinaDisponivellnome : String) : boolean
ehNomeDisciplinaDisponivelEditar{nome : String, nomefntigo : Stringl : boolean
ehDisciplinafbertafoPublicoldisciplina : Disciplina) : boolean
salvarTipoDisciplinaltipoDisciplina : TipeDisciplina) : void -tamanhoTurmabDao
deletarTipoDisciplinaltipoDisciplina : TipoDisciplina) : void
carregarTipoDisciplinalid : Long) : TipoDisciplina
listarTipoDisciplinal] : List=TipoDisciplina=
setRelacionamentoDao(relacionamentoDao : RelacionamentoDao) : void
getRelacionamentoDao(] : RelacionamentoDao
setDisciplinalaoldisciplinalbao : DisciplinaDao] : void
getDisciplinaDao(} : Disciplinalbao
setTamanhoTurmaDao({tamanhoTurmalao : TamanhoTurmabao) : void
getTamanhoTurmaDao() : TamanhoTurmalao
setirquivaDaolarquivoDao : ArguiveDao) @ void
getirquivolaot) @ ArguivoDao
setAtividadeDao{atividadeDao : AtividadeDao) : void
getitividadeDao() : AtividadeDao
setStatusitividadeDaoi(statusAtividadeDao : StatusAtividadeDao) @ void
getStatusAtividadeDaol) : StatusitividadeDao
setTipoDisciplinaDao(tipoDisciplinabao : TipoDisciplinaDao) @ void

+ getTipoDisciplinaDao() : TipoDisciplinaDao

TamanhoTurmaDao

Figura 3.9: Diagrama de classes da interface do componente Gerenciador de Disciplina.

Esse componente utiliza o componente Gerenciador de Usudrio para criar relacionamentos

entre as disciplinas e os membros do AVA.
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Os pontos de variacdo que esse componente fornece a linha de produto sdo os seguintes:

e Ponto de Variacao - Disciplina ser aberta ao publico (ver figura 3.10).
e Variantes - Aberta ou Fechada (necessidade de senha para matricula).

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Tipo da
s N
/ -

Aberta Fechada

Figura 3.10: Diagrama de Variabilidade do tipo da disciplina.

e Ponto de Variacao - Tamanho da Turma (ver figura 3.11).

e Variantes - Pequeno (10 vagas), Médio (20 vagas). Grande (30 vagas) ou sem nimero

maximo de vagas.

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Tamanho
da Turma

Pequeno Méedio Grande llimitado

Figura 3.11: Diagrama de Variabilidade do tamanho da turma.
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e Ponto de Variacao - Upload e download de Arquivos (ver figura 3.12).
e Variantes - Possui ou Nao possui.

e Classificacdo da Variabilidade - Opcional.

Upload e
Download

Possui N&o possui

Figura 3.12: Diagrama de Variabilidade do upload ou nio de arquivos.

e Ponto de Variacao - Atividades referentes a Disciplina (ver figura 3.13).
e Variantes - Possui ou nao possui.

e Classificacdo da Variabilidade - Opcional.

Atividades

~—_ X

# N

Possui Nao possui

Figura 3.13: Diagrama de Variabilidade da possibilidade ter ou nao atividades.
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e Ponto de Variacao - Status da Atividade (ver figura 3.14).
e Variantes - Aberta, Encerrada.

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Status das
Atividades

Aberta Fechada

Figura 3.14: Diagrama de Variabilidade do status da atividade.

3.8 Gerenciador de Comunicacoes

Esse componente provem os meios de comunica¢do que os usudrios do AVA (Ambiemte
Virtual de Apredizagem) usardo para interagirem. O uso desse componente na linha de produto

possibilita a inclusdo de diferentes maneiras de estabelecer uma comunicagdo entre os membros
do AVA.

As formas de comunicac¢do que o Gerenciador de Comunicagdes (ver figura 3.15) trazem
a linha sdo: comunicacdo via férum através de topicos de discussdo, criacdo de um blog para
postar textos e novas idéias, envio de mensagens entre os participantes do AVA e comunicagao
entre os participantes do AVA através de um chat.

As discussodes criados por esse componente podem variar das seguintes maneiras: discussao
estruturada ou discussdo normal. Uma discussdo pode ter seu status de aberta, encerrada ou
aguardando a confirmacdo para a publicacdo. Nas mensagens das discussoes estruturadas, sera
possivel fazer um comentario sobre a mensagem postada, enviar uma mensagem particular para
0 usudrio que postou a mensagem e também marcar a mensagem dizendo se concorda ou ndo

com o que foi escrito por outro usudrio.
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Figura 3.15: Diagrama das classes de dominio do componente Gerenciador de Comunicacao.
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O acesso do Gerenciador de Comunicagdes se dd através da interface GerenciamentoComu-
nicacao (ver figura 3.16). Essa interface € implementada pela classe GerenciamentoComunica-
caolmpl. Esse componente faz uso do Gerenciador de Transa¢des, Gerenciador de Usudrio e

Gerenciador de Disciplina.

pkggerenciamento J
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GerenciamentoDisciplina

Figura 3.16: Diagrama das classes da interface do componente Gerenciador de Comunicacao.
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Os pontos de variacdo que esse componente fornece a linha de produto sdo os seguintes:
e Ponto de Variacao - Forma de Comunicacao (ver figura 3.17).

e Variantes - Férum, Blog, Chat e Mensagem.

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Férum Mensagem

Figura 3.17: Diagrama de Variabilidade da forma de comunicagao.

e Ponto de Variacao - Status da Discussao (ver figura 3.18).
e Variantes - Aberta, Encerrada ou Aguardando confirmacao.

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Status da
# | \
7 AN
7 | %
% | N

Aguardando
Aberta Encerrada Confirmacao

Figura 3.18: Diagrama de Variabilidade do status da discussao.
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e Ponto de Variacao - Tipo da Discussao (ver figura 3.19).
e Variantes - Normal ou Estruturada.

e Classificacao da Variabilidade - Alternativa.

Tipo da
w
o X

Normal Estruturada

Figura 3.19: Diagrama de Variabilidade do tipo da discuss@o.
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Implementacao da Arquitetura e Estudo
de Caso

Ste capitulo apresenta a descri¢do do estudo de caso, seu objetivo, como criar um AVA
através da linha de produto, informagdes técnicas da implementagdo da linha de pro-

duto desenvolvida.

Através de uma LPS, um cliente podera ter produtos de alta qualidade, baixo custo e também
terd uma customizacdo segundo sua preferéncia. Com a criagdo de uma LPS para AVAs serd
possivel construir AVAs com mais rapidez e qualidade. Os AVAs construidos pela LPS terdo
toda uma base ja criada anteriormente e alguns recursos exclusivos de acordo com a vontade do

cliente.

4.1 Informacoes técnicas sobre a implementacao da Linha de

Produto de Software

Para a implementacao da LPS, foram usadas diversas tecnologias. Nessa secao serdo breve-

mente descritas as tecnologias usadas para construcio da LPS.

4.1.1 Linguagem utilizada no lado do servidor

A linguagem escolhida foi Java. A versdo usada do JAVA ¢€ a versado 6, é uma linguagem de
programagdo orientada a objetos criada pela Sun Microsystems. Diferentemente das linguagens
convencionais, que sdo compiladas para c6digo nativo, a linguagem Java € compilada para um

bytecode que € executado por uma maquina virtual [17].

39



4.1. INFORMACOES TECNICAS SOBRE A IMPLEMENTACAO DA LINHA DE
PRODUTO DE SOFTWARE 40

Algumas caracteristicas da linguagem: orientada a objetos, possui portabilidade, segurancga,

sintaxe similar a C/C++ e € distribuida com um vasto conjunto de bibliotecas (ou APIs) [17].

4.1.2 Ferramenta para gerenciamento e automacao de projetos

O Apache Maven € uma ferramenta para gerenciamento e automacao de projetos em Java.
Ela € similar a ferramenta Ant, mas possui um modelo de configuracdo mais simples, baseado

no formato XML. Maven € um projeto da Apache Software Foundation.

Maven utiliza uma constru¢do conhecida como Project Object Model (POM). Ela descreve
todo o processo de constru¢do de um projeto de software, suas dependéncias em outros médulos
e componentes e a sua sequéncia de constru¢do. O Maven contém tarefas pré-definidas que

realizam func¢des bem conhecidas como compilacdo e empacotamento de codigo [18].

4.1.3 Framework MVC utilizado

JavaServer Faces € um framework MVC para o desenvolvimento de aplicacdes Web, que
permite o desenvolvimento de aplicacdes para a internet de forma visual, ou seja, arrastando e
soltando os componentes na tela (JSP), definindo propriedades dos mesmos. A versdao do JSF
usada é a 1.2 [19].

Algumas caracteriscas do framework: Permite que o desenvolvedor crie Uls através de um
conjunto de componentes Uls pré-definidos, fornece um conjunto de tags JSP para acessar os
componentes, reutiliza componentes da pigina e utiliza Ajax em alguns de seus componentes

tornando alguns processos mais rapidos e eficientes [20].

4.1.4 Sistema Gerenciador de Banco de dados utilizado

O SGBD usado foi o MySQL que utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estru-
turada, do inglés Structured Query Language) como interface. E atualmente um dos bancos de

dados mais populares, com mais de 10 milhdes de instalagdes pelo mundo [21].

Caracteristicas do MySQL: Portabilidade, compatibilidade (existem drivers ODBC, JDBC
e .NET e mdédulos de interface para diversas linguagens de programacgdo, como Delphi, Java,
C/C++, C#, Visual Basic, Python, Perl, PHP, ASP e Ruby), excelente desempenho e estabili-
dade, pouco exigente quanto a recursos de hardware e € um Software Livre com base na GPL
[21].
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4.1.5 Framework para controlar injecio de dependéncia, criacao de be-

ans e conexao com o banco de dados

O Spring é um framework open source para a plataforma Java. Trata-se de um framework
ndo intrusivo, baseado na inversdo de controle (IoC) e injecdo de dependéncia. No Spring o
container se encarrega de instancia classes de uma aplicagdo Java e definir as dependéncias
entre elas através de um arquivo de configuragdo em formato XML, métodos e propriedades.
Dessa forma o Spring permite o baixo acoplamento entre classes de uma aplicacio orientada a
objetos [22].

O Spring possui uma arquitetura baseada em interfaces e POJOs (Plain Old Java Objects),
oferecendo aos POJOs caracteristicas como mecanismos de seguranca e controle de transacoes.
Também facilita testes unitarios e surge como uma alternativa a complexidade existente no uso
de EJBs. Esse framework oferece diversos médulos que podem ser utilizados de acordo com
as necessidades do projeto, como moédulos voltados para desenvolvimento Web, persisténcia,

acesso remoto e programacao orientada a aspectos [23].

Os moédulos do Spring utilizados foram:

e Spring Transaction - Realiza uma integracdo com o hibernate para mapear as classes

com as tabelas do banco de dados [23].

e Spring Security - Controla as regras de acesso as piginas do AVA. Faz o gerenciamento

de login de um usério no sistema [24].

e Spring Beans e Spring WEB - Cria os beans para realizar a interacdo entre as paginas
da interface com os métodos escritos na linguagem JAVA e provém recursos ao projeto
de se tornar um sistema web [25].

4.1.6 IDE utilizada

Para implementac¢do do projeto, foi usado a IDE Eclipse 3.6 Helios. Eclipse é uma IDE de-
senvolvida em Java, com c6digo aberto para a construcdo de programas de computador. Possui
como caracteristicas marcantes o uso da SWT e ndo do Swing como biblioteca gréfica, a forte
orientacdo ao desenvolvimento baseado em plug-ins e o amplo suporte ao desenvolvedor com
centenas de plug-ins que procuram atender as diferentes necessidades de diferentes programa-
dores [26].
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4.2 Criacao de um AVA através da Linha de Produto de Soft-

ware

Para a criacdo de um AVA usando a plataforma da linha de produto de software desenvolvida

s30 necessarios 0s seguintes passos:

1. Todas as alteracdes para se gerar um novo produto através da linha serdo aplicadas no

projeto IpsAva.
2. Definir com o cliente quais serdo os meios de comunicagao que serdo usados pelo AVA.

3. O desenvolvedor precisa abrir o arquivo applicationContext-security.xml [16] e ir na tag

xml http (ver figura 4.1).

4. Nessa tag estio definidos as regras de navegacdo por tipo de usudrio nas paginas do AVA.
Existem varias tags xml com o nome de intercept-url. Cada tag dessa estd dando acesso

a um certo tipo de pagina para o tipo de usudrio definido nela.

5. No campo acess da tag serd posto somente ROLE_BLOQUEADO. Assim as paginas
que o AVA a ser criado ndo estiverem disponiveis serdo bloqueadas para acesso. Ou
colocar ROLE_tipoDoUsuario para que o determinado tipo do usudrio tenha acesso as
paginas. As possiveis roles sdio: ROLE_ADMIN, ROLE_TUTOR, ROLE_ALUNO e
ROLE_PROF.

& ~ o Java - IpsAva/src/main/resources/applicationContext-security.xml - Eclipse SDK
File Edit Source Navigate Search Project Run Window Help

By @& | v 0y @&y Gy | Yy flv e &v E WGy | & & v B &Java »

BE & By » % &

% *applicationContext-security.xml 52 =
<LILEILEpL-Ul L palLel - / UISCIPTLia/ ULSCIPILNaSINiSCr Llas. 51 dLless= RULE_ADMIN, RULE_ALUNU, RULE_TUTUR />3 .
2 <intercept-url pattern="/disciplina/editarDisciplina.jsf" access="ROLE_PROF, ROLE_ADMIN" />
3 <intercept-url pattern="/disciplina/inscrevert/suarioDisciplina.jsf" access="ROLE ADMIN, ROLE ALUNO, ROLE TUTOR" />
v <intercept-url pattern="/disciplina/disciplinaConsultarAtividades.jsf" access="ROLE _PROF, ROLE_ALUNO, ROLE_ADMIN, ROLE TUTOR" />
<intercept-url pattern="/disciplina/disciplinaAtividadeSelecionada.jsf" access="ROLE_PROF, ROLE_ALUNO, ROLE_ADMIN, ROLE TUTOR" />
<intercept-url pattern="/disciplina/disciplinaCriarAtividade.jsf" access="ROLE_ADMIN, ROLE_PROF, ROLE_TUTOR" />
<intercept-url pattern="/aluno/**" access="ROLE_ADMIN, ROLE ALUNO" />
<intercept-url pattern="/professor/**" access="ROLE_ADMIN, ROLE PROF" />
<intercept-url pattern="/mensagem/**" access="ROLE_PROF, ROLE_ADMIN, ROLE_ALUNO, ROLE_TUTOR" />
<intercept-url pattern="/discussao/**" access="ROLE _PROF, ROLE_ADMIN, ROLE ALUNO, ROLE TUTOR" />
<intercept-url pattern="/blog/**" access="ROLE PROF, ROLE ADMIN, ROLE ALUNO, ROLE TUTOR" />
<intercept-url pattern="/admin/**" access="ROLE_ADMIN" />
<form-login login-page="/login.jsf" login-processing-uf\="/j_spring_security_check"
default-target-url="/home.jsf" authentication-failufe-url="/login.jsf" />
<logout logout-success-url="/home.jsf" invalidate-session="true" logout-url="/logout.jsf"/>
</http>
<!--Sua classe customizada para validar o seu usuaric pelo banco -->
<authentication-manager>
<authentication-provider user-service-ref="customUserDetailsService" />
</authentication-manager>
</beans :beans>
-
>
Design | Source
s beans:beans/http/intercept-url/access Writable Smart Insert 43:51

s e B owmw B

Figura 4.1: Alteragcdo das permissoes para permitir acesso dos usudrios.
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6. Abra o arquivo menu.xhtml (ver figura 4.2). Dentro da tag rich:toolbar existem outras tags
rich:dropDownMenu, entdo remova (guarde as informag¢des da tag em outro arquivo, caso
queira ativar o componente futuramente) a tag que se refere ao componente que nao serd

usado. Assim, ndo aparecera links na aplicacdo do AVA para recursos nao disponiveis.

0 ~ o Java - /home/arthur/workspace/lpsAva/src/main/webapp/lay xhtml - Eclipse SDK

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

G B & | &Y 0v @y Gy | Ky flv © o H  B®Ec | & & £ &Java o
i By » B
*menu.xhtml 3 -
= <h:graphicImage value="/images/forum.png" /> o
<h:outputText id="Fdrum" value=" Férum" />
Ju </h:panelGroup>
</f:facet>

<rich:menultem action="#{pagina.discussocesCriar}" value="Criar Discussdo" />

<rich:menultem action="#{pagina.discussoesAbertas}" value="Discussées Disponiveis"/>

<rich:menultem action="#{pagina.discussaoLiberarEncerrar}" value="Liberar ou Encerrar Discussdes" />
</rich:dropDownMenu>

2 <rich:dropDownMenu rendered="#{sessao.usuario.tipoUsuario.id == 1 || sessao.usuvario.tipolUsuaric.id == 2 || sessac.usuario.tipolUsuario.
& <f:facet name="label">
= <h:panelGroup>
<h:graphicImage value="/images/blog.png" />
<h:outputText id="Blogs" value=" Blogs" />
</h:panelGroup>
h </f:facet>
<rich:menultem action="#{pagina.blogCriar}" value="Criar Blog" rendered="#{blogBean.naoPossuiBlog}"/>
<rich:menuItem value="Blogs" action="#{pagina.blogsDisponiveis}"/>
<rich:menultem value="Configuracdc do Blog" action="#{blogBean.carregarBlog}" rendered="#{! blogBean.naoPossuiBlog}"/>
</rich:dropDownMenu>|

= <rich:dropDownMenu rendered="#{sessao.usuario.tipoUsuario.id == 1 || sessao.usuario.tipolUsuaric.id == 2 || sessac.usuario.tipoUsuario.
= <f:facet name="label">
= <h:panelGroup>
<h:graphicImage value="/images/chat.png"/>
<h:outputText id="Chat" value=" Chat" />
</h:panelGroup>
</f:facet> M

Visual/source | Source | Preview

o ui:composition/h:for.. ar/rich:dropDownMenu  Writable Smart Insert 67:33

e B s w3

Figura 4.2: Remocgdo do cddigo para acesso do menu sobre o componente no AVA.
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7. Depois de realizar esses passos, 0 AVA ja pode ser criado. Entdo usando o eclipse (ou

outra IDE), execute o projeto em um servidor web (ver figura 4.3). Depois € s6 exportar

o novo AVA e usa-lo.

& +~ o Java - Eclipse SDK
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

v Hv Qv Qv Qv o ow ®EOE G | & &
v » %
|2 Package Explorer 2 Ju Junit =8

B8 -

7 academico
&7 congresso
+ 2 GerenciadorComunicagao
+ I GerenciadorDisciplina
+ 2 GerenciadorTransacoes
+ I GerenciadorUsuario
&7 grecia
- = IpsAva
+ @@ sro/mainfjava
+ (@ srcfmainfresources
+ ¥ sro/main/test
: ::\:\:ﬁ;:s:);i:anr;i;‘.-arc'n<e1,c\<] [Z Problems | @ javadoc | [, Declaration =3 Progress | 4% Servers 52
+ mi Apache Tomcat v6.0 [Apache Tomcat vi|| + [, Tomcat v6.0 Server at localhost [Stopped, Republish]
+ mi Web App Libraries
+ (= build
+ g src
+| (= target
"l pom.xml
+ = Servers

e IpsAva

Figura 4.3: Execugao do projeto para gerar o AVA.

& console

E |&lJava >

%0 & m g T —O

Start the server in debug mode
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4.3 Estudo de Caso

Para validacdo dessa linha de produto de software, foi criado um AVA com todos os com-
ponentes e recursos que a linha pode oferecer. O sistema contém como forma de comunicac¢io
entre os usudrios as features de blog, férum, chat e mensagens. As disciplinas criadas podem
ser publicas ou privadas, as discussdes sdo estruturadas e normais. As disciplinas criadas por

esse AVA terdo a variabilidade de criar atividades.

Com a aplicacdo construida através da linha de produto, foi proposto um minicurso sobre
gestdo financeira. Esse minicurso teve duracao de 13/05/2011 até 19/05/2011 e sua metodologia

foi dividida em trés partes, como é mostrado abaixo:

e Primeira parte - Momento presencial para explicacdo do assunto e de como se usar o

AVA. Essa aula teve duracao de 1 hora.

e Segunda parte - Os alunos durante uma semana usaram o AVA para interagir com o
professor e outros alunos. Sendo através do AVA as dividas sanadas e o assunto compre-
endido. Também nessa segunda parte do minicurso, novos materiais foram postados no

AVA, para que os alunos pudessem 1€-los e postar suas opinides sobre o assunto.

e Terceira parte - Essa dltima parte foi novamente um momento presencial, na qual os
alunos relataram suas experi€ncias sobre o AVA. Foi citado novas sugestoes, criticas e

elogios sobre a aplicagdo.

4.3.1 Telas de execu¢ao do AVA durante o estudo de caso

Abaixo sdo mostrados as telas do AVA em funcionamento. Essas telas foram tirados durante

o minucurso de gestdo financeira.

%’5‘ Ambiente Virtual de Aprendizagem
\_‘—"> Linha 1 : g
¥ Home % Usuario

Cadastrar Usua

Ambiente Virfualde Aprendizagem

Seja bem vindo visitante

Figura 4.4: Primeira parte do cadastro de um usudrio no AVA.
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Cadastro de Novo Usuario

Dados pessoais sobre o usudrio

Nome do Usudrio:

Sobrenome do Usudrio: |Torres

CPF do Usudrio:
Email do Usudrio:
Data de Nascimento

Sexo:

Dados sobre o endereco do usudrio

Telefone Residencial: |

Telefone celular:
Bairro:
Cidade:
Estado:

Figura 4.5: Segunda parte do cadastro de um usudrio no AVA.

[nikael.torres@hotmail.com|

' Feminino

Nas figuras 4.4 e 4.5 s@o mostrados passos iniciais para um usudrio se cadastrar no AVA.

Nesses passos o usudrio fornece dados como CPF, endereco residencial, email, nome entre ou-

tros.

Comentarios sobre o perfil do usudrio

Sem comentarics......

Comentdrios:

Dados finais

Selecione o tipo do Usudrio: [Alune | ¥

Login: |mikael

Senha: |=M>M:u»u\|

Salvar Usuario

Figura 4.6: Terceira parte do cadastro de um usudrio no AVA.

A figura 4.6 mostra o dltimo passo do cadastro de um usudrio no AVA. Nessa figura € mos-

trado o usudrio escolhendo seu nome de usudrio, senha e principalmente o tipo do usudrio que

ele serd no AVA: Aluno, Tutor, ou Professor.
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Q - Ambiente Virtual de Aprendizagem

Linha 1
v Home # Usuario ¥ Mensagens * Férum 2 Blogs * Chat

Cadastrar Disciplina  p,

Ambiente Virtual de Aprendizagem Acessar disciplinas lecionadas

Seja bem vindo Arthur dos Anjos

Figura 4.7: Primeira parte do cadastro de uma disciplina no AVA.

A figura 4.7 mostra a um usudrio do tipo Professor como proceder para cadastrar uma dis-
ciplina no AVA.

- Home 2 Usuario © Mensagens # Férum = Blogs ** Chat Disciplina

Cadastro de Nova Disciplina

® Atencdo, vocé serd automaticamente inscrito como o professor da disciplina.
® A senha da disciplina somente é necessdrio caso a disciplina ndo seja aberta ao piiblico.

Dados sobre a disciplina

Nome da Disciplina: stéo Financeira Empresarial
Selecione o tamanho médximo da turma: |BaiX0- 10 inseritos| ¥ |

Disciplina que visa controlar da forma mals eficaz possivel, no que diz respeito a concessdo de
credito para clientes, planejamento, analise de investimentos e, de meios vidveis para a obtencdo
de recursos para financiar operacfies e atividades da empresa, visando sempre o desenvolvimento,
evitando gastos desnecessarios, desperdicios, observando os melhores “caminhos” para a conducdo
financeira da empresa.

Descrigdo da Disciplina:

Tipo da disciplina: Privada v |
Senha para inscrigdio na disciplina: |_123456|

| Salvar DiscipEina |

Figura 4.8: Segunda parte do cadastro de uma disciplina no AVA.

J4 na figura 4.8 € mostrado o usudrio fornecendo os dados sobre a disciplina a ser criada.
Dados como o tamanho da turma, se a disciplina serd ou nao aberta ao publico sdo decididos
nessa parte de criagdo da mesma.
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Q\‘x) Ambiente Virtual de Aprendizagem

Linha 1

 Home % Usuario ¥ Mensagens ¥ Férum A Blogs L T T Disciplina

Inscrever-se em uma Disciplina

Ambiente Virtual de Aprendizagem Consultar Disciplinas Inscritas

Seja bem vindo Eduardo Jorge Paes Barreto dos Anjos

Figura 4.9: Primeira parte da inscri¢do de um aluno em uma disciplina do AVA.

Nas figuras 4.9, 4.10 sdo mostrados passos de como um Aluno deve fazer para se inscrever

em uma disciplina ofertada pelo AVA.

Inscrever-se em uma Disciplina

* Atencdo, as disciplinas que ndo forem abertas ao publico necessitardo de uma senha para inscrigdo.

Dados sobre as disciplinas disponiveis

Disciplinas Disponivels

Nome
] Descrigio Professor  Tipo da Nimero de Vag

Disciplina que visa controlar da forma mais eficaz
possivel, no que diz respeito a concessao de credito
para clientes, planejamento, analise de
investimentos e, de meios vidveis para a obtencao
Gestéo Financeira Empresarial de recursos para financiar operagdes e atividades
da empresa, visando sempre o desenvolvimento,
evitando gastos desnecessarios, desperdicios,
observando os melhores “caminhos” para a
condugéo financeira da empresa.

Arthur dos
Anjos EE}

Figura 4.10: Segunda parte da inscricdo de um aluno em uma disciplina do AVA.
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A figura 4.11 mostra um aluno digitando a senha para inscricdo em uma disciplina privada.

No minicurso de Gestao Financeira, a disciplina criada foi privada.

Q\‘x> Ambiente Virtual de Aprendizagem

Linha 1

v Home 4 Usuario ¥ Mensagens * Férum 2 Blogs #® Chat Disciplina

Inscrever-se em uma Disciplina

E necessdrio uma senha para inscriver-se nessa disciplina

Nome da Disciplina: Gestdo Financeira Empresarial
Senha: |123456| |

Inscrever-se

Figura 4.11: Tereira parte da inscri¢do de um aluno em uma disciplina do AVA.

O aluno ao inscrever-se em uma disciplina € rederecionado para pagina principal da disci-
plina criada (ver figura 4.12). Nessa pdgina o usudrio pode enviar ou baixar arquivos, ver quem
sd0 os outros membros inscritos, enviar pergunta ao professor, ver as atividades criadas pelo

professor e as discussoes criadas.

Q\‘;} Ambiente Virtual de Aprendizagem Lol \ﬂ

Linha 1

2 Usuario ® Mensagens ¥ Forum < Blogs * Chat Disciplina

Gestdo Financeira Empresarial

N
T
= Home
+ Membros Bem vindo!
= Atividades
+ Discussbes Disciplina que visa controlar da forma mais eficaz possivel, no que diz respeito a concessio de credito para clientes,

planejamento, analise de investimentos e, de meios vidveis para a obtengdo de recursos para financiar operacdes e atividades da
empresa, visando sempre o desenvelvimento, evitando gastos desnecessdrios, desperdicios, observando os melhores “caminhos”
para a condugdo financeira da empresa.

= Enviar Pergunta ao Professor
= Enviar Arquivo

= Baixar Arquivo

= Deixar Disciplina

Universidade Federal de Alagoas - UFAL.

® 2011

Figura 4.12: Pagina Principal da disciplina do AVA.
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Alunos inscritos na disciplina Gestdo Financeira Empresarial

Nome Tipo do Usudrio Perfil
D — el da Shebito Twor | [B
= Home .
-y Eduardo Jorge Paes Barreto dos Anjos Aluno .l
= Membros K
u Atividades . e =
% Dicusstes Lizandra Aratjo Bispo Aluno g
% Enviar Pergunta ao Prof .
fviar Ferguna o Frolessor Paulo Marcos Silva Aluno B
= Enviar Arquivo h I
= Bai; Al i "
e Mikael Torres Aluno .l
= Deixar Disciplina K
Raimundo dos Santos Aluno .l
Jason Neto Aluno B

Professor: Arthur dos Anjos

Figura 4.13: Pdgina de membros de uma disciplina do AVA.

Nas figuras 4.13 e 4.14 € visualizado os membros da disciplina e sua atividades disponiveis.

Q‘ : Ambiente Virtual de Aprendizagem e \ﬂ

Linha 1

A Home & Usuario ® Mensagens W Férum < Blogs # Chat Disciplina

Gestdo Financeira Empresarial

T —
= Home Atividades criadas na disciplina Gestdo Financeira Empresarial
= Membros
= Atividades
= Discussdes Atividades Disponivels
= Enviar Pergunta ao Professor Nome Data de Criagio
E:‘::: :::::Z Ler texto sobre Gestao financeira 1;}0;?23? 1

= Deixar Disciplina

Figura 4.14: Pagina da atividades da disciplina do AVA.
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Q N Ambiente Virtual de Aprendizagem s \ﬂ

Linha 1

A Home

-~ Usuario ® Mensagens ¢ Férum = Blogs * Chat Disciplina

Gestdo Financeira Empresarial

Discussdes criadas

§ N
Titulo Criador da i Status da &l Dat; 8 Namero de Respostas Acessar
) [ Arthur dos 08:50:30 -

DT — Discussdo Final ™" Anjos Aberta  1giosizor1 8 Acessar

= Home . AA-

« Membros Comentarios s_obre o Arthu_r dos Encerrada 08:44:30 - 5 Acessar

+ Atividades Disponiveis novo arquivo Anjos 18/05/2011 =

# Criar Atividade Objetivos da Gestao  Arthur dos Encerrada 09:20:19 - 6 Acessar

# Discussdes Financeira Anjos 17/05/2011 —

= Enviar Arquivo Pommdmm emafim mBommim e

Figura 4.15: Pagina de discussoOes de uma disciplina do AVA.

A figura 4.15 mostra as discussdes que foram criadas durante o minicurso de Gestao Finan-

ceira.

v Home

= Usuario *® Mensagens # Férum = Blogs * Chat Disciplina

Discussoes

+ Atengdo, somente usudrios cadastrados em alguma disciplina podem criar tépicos de discussao.
+ Todas as discussdes criadas tem de ser associadas a alguma disciplina obrigatoriamente.

+ Uma discussdo pode ser de dois tipos, normal ou estruturada. Uma discussdo normal é aquela em que existem uma sequéncia de fatos, jd a discussdo estruturada essa
sequéncia de fatos pode ou ndo existir. O tipo da discussdo ndo pode ser alterado futuramente.

Cria um novo tépico

Titulo ou assunte do tépice: Pontos principais do arqui
Selecione a disciplina associada ao tépico: | Gestao Financeira Empresarial ¥

Selecione o status do tépico:
Selecione o tipo da discusséo: Estruturada ¥

Fostem aqui seus pontos principais sobre o tépico.
Abraco|

Digite aqui o conteddo do tdpice:

Crig Discusséo |.

Figura 4.16: Péagina de criacdo de uma discussido do AVA.

A criacdo de uma discussdo € mostrado na figura 4.16. E necessdrio fornecer dados como
titulo, disciplina associada, conteido da discussdo e seu tipo: normal ou estruturada (caso a

variabilidade de tipo de discussdo esteja presente no AVA).
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A pégina principal de um blog criado para postar assuntos durante o minicurso € mostrada

na figura 4.17.

- Ambiente Virtual de Aprendizagem - g

Linha 1

Gestdo financeira

Informagdes gerais sobre o
blog

Blog: Gestdo financeira

Descrigdo: Aqui serdo
postados informagdes sobre
uma boa gestdo financeira.
Areas de atuacdo, sua funcdo
na empresa, objetivos e
outras coisas relacionadas.

.

Autor: Arthur dos Anjos

Nimero de Postagens: 1

Disciplina associada: Gestdo
Financeira Empresarial

Configurar Blog

‘Areas de atuacio de adminstradores financeiros

* Analista financeiro Tem como fung&o principal, preparar os planos financeiros e orgamentarios, ou seja, através da preparagao de
demonstragbes financeiras e orgamentos diversos, estabelece os planos financeiros de curto e longo prazo (guidance) para chegar
as metas, analisando e realizando previsGes futuras, avaliagao de desempenho e o trabalho em conjunto com a contabilidade. *
Gerente de orgamento de capital Neste caso, o responsavel & incumbido de avaliar, recomendando ou ndo as propostas de
investimentos em ativos, pois ele ja tera feito um tragado futuro, verificando se certos investimentos ou transagoes trardo resultados
positivos ou negativos no aspecto financeiro. * Gerente de projetos de financiamentos Em empresas de grande porte, conseguem

h financiamentos para investimentos em ativos. Deste modo, o Gerente de orgamento de capital e o Gerente de projetos de
financiamentos trabalham juntos, pedendo atuar num mesmo setor. Dependendo da empresa, sempre antes de fazer um grande
investimento de capital, como a aquisicdo de um imdvel, sera preciso avaliar se o custo inicial esta dentro de sua capacidade de

pagamento (gerente de orgamento de capital) e também estabelecer como financia-lo (gerente de projetos de financiamentos),
comparando alternativas como comprar & vista ou a prazo, ou ainda a conveniéncia de realizar um leasing, dependendo de cada
situagdo. * Gerente de caixa Responsavel por manter e controlar os saldos didrios do caixa da empresa. Geralmente cuida das
atividades de cobranga e desembolso do caixa e investimentos em curto prazo. * Analista/gerente de crédito Gerencia as politicas
de crédito da empresa. Avalia as solicitagbes de crédito, extens&o, monitoramento e cobranga de contas a receber. * Gerente de
fundos de pens&o Em grandes empresas, supervisiona no geral a administragdo de ativos e passivos do fundo de pens&o dos
empregados, economizando e investindo o dinheiro para atender metas de longo prazo.

Data de publicagdo: 14:56:10 - 16/05/2011

Figura 4.17: Pagina Principal de um blog do AVA.

A figura 4.18 mostra a pagina principal do chat durante o minicurso de Gestao Financeira.

Para login no chat é

preciso escolher um apelido que ndo esteja sendo usado no chat.

Chat da AVA

Chat

Chat - Lista de Participantes Chat - Lista de Mensagens

Arthur

Lizandra
Raimundo Soares
OSNINETO

Sair do Chat

Arthur entrou no chat

Lizandra entrou no chat

Arthur diz: Tudo bem Lizandra?

Raimundo Soares entrou no chat

OSNINETO entrou no chat

Lizandra diz: Tudo sim

Arthur diz: Como v&o os estudos?

Raimundo Soares diz: Tem sido otimo

Raimundo Soares diz: Sobre o novo arquivo do AVA, qual o tempo que temos para postar o comentario sobre o0 mesmo?
OSNI NETO diz: Raimundo, vocé tem até as 19:00 horas de hoje

Raimundo Soares diz: Esta bem entao

Arthur diz: Sera que o resto do pessoal ainda vai entrar?

OSNINETO diz: Prof, eu conversei com jason, ele me informou que daqui a pouco entra
OSNINETO diz: ta resolvendo umas coisas

Arthur diz: biz entdo

Raimundo Soares diz: lizandra!

Lizandra diz: oi rai!

Figura 4.18: Pagina Principal da chat do AVA.
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- Home = Usuario ¥ Mensagens '* Férum = Blogs *® Chat Disciplina

Discussdo - Discussdo sobre a primeira atividade

Dados e mensagens sobre o tépico escolhido

Discussao Discussao sobre a primeira atividade
Contetdo

Usuario

Bom dia pessoal, como vocés leram o o texto sobre a primeira atividade (pelo menos eu espero). Gostaria que cada um dissesse o que achou sobre o
Arth ur d 0s An 'OS texto, se a introdugdo sobre gesido empresarial mostrou uma base do que vocés esperaram encontrar no minicurso. Vocés tem até as 21:00 horas de
J hoje (14/05/2011) para darem sua opinido. Apds esse prazo eu encerrarei a discussdo. Abragos.

#Professor
Data da mensagem postada: 08:59:15 - 14/05/2011

b

Para postar uma mensagem neste tépico clique aqui.

Figura 4.19: Primeira parte da pagina de um tdpico de discussdo com comentdrios sobre o
minicurso de gestdo finaceira.

Acima (ver figura 4.19) € visto uma tela de uma discussdo relativa a uma atividade realizada

no periodo do minicurso. A figura 4.20 mostra os comentarios dos alunos em relacdo ao tema

proposto na discussao.

Achei interessante a parte que falou sobre a compra de matérias primas ou produtos acabados em excesso traz diversos inconvenientes. Entre eles, o
J N t principal &€ o comprometimento do capital de giro. Afinal, estoque parado & dinheiro que nao rende. E esse dinheiro “congelado” fara falta em algum
ason €lo outro momento.

#Aluno
Data da mensagem postada: 11:04:16 - 147052011

Eduardo Jorge
Paes Barreto dos
Anjos

#Aluno
N

Foi dentro do esperado. Espero que o curso continue no caminho que o texto mostrou.

Data da mensagem postada: 13:05:44 - 1405/2011

Osni da Sl IVa Pessoal, s6 para lembrar. Eu fui escrito nesse minicurso como Tutor. Entéo qualquer davida pode perguntar a mim. Se eu estiver apto a responder,
ajudarei no que for preciso. Abrago.
Neto

Data da mensagem tada: 16.07:27 - 14/05/2011
#Tutor i

Figura 4.20: Segunda parte da pigina de um tdpico de discussdo com comentdrios sobre o
minicurso de gestdo finaceira.
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#Professor
Data da mensagem postada: 08:26:05 - 16/05/2011

0 concordaram com essa mensagem.
0 discordaram com essa mensagem.

O

O meu ponto de destaque fala sobre um dos objetivos da gest&o que & ser objetiva encontrar o equilibrio entre rentabilidade” (maximizagao dos
retornos dos proprietarios da empresa) e a “liquidez"(que se refere & capacidade de a empresa honrar seus compromissos nos prazos contratados).

Mikael Torres

#Aluno

Data da mensagem postada: 08:29:36 - 16/05/2011

0 concordaram com essa mensagem.
0 discordaram com essa mensagem.
Comentar

para o usuario

Para postar uma mensagem neste tépico clique aqui.

Figura 4.21: Primeira parte de um tutor enviando uma mensagem para um usudrio através de
uma discussao no minicurso de gestdo finaceira.

Na figura 4.21 € visto um usudrio enviando uma mensagem para outro usudrio através de

uma discussao. E clicado no icone que representa uma mensagem e entdo a pagina é redirecio-
nada para a pagina de enviar mensagem.

0 B Ambiente Virtual de Aprendizagem

Linha 1

v Home - Usuario ¥ Mensagens * Férum = Blogs ** Chat Disciplina

Mensagens - Enviar

Escreva abaixo sua mensagem para Mikael

Mikael. vocé deverd fazer seu comentdrio na dltima mensagem do tdpico gk?

Selecione a disciplina associada a mensagem (Opcional): Gestae Financeira Empresarial ¥ |

Enviar Mensggem | Voltar |
L3 . J

Figura 4.22: Segunda parte de um tutor enviando uma mensagem para um usudrio através de
uma discussao no minicurso de gestdo finaceira.

O usudrio escreve a mensagem € a envia ao usudrio escolhido anteriormente (ver figura
4.22).
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Usuario Contetdo

Pessoal, postem suas consideragées sobre o contetido do arquivo aqui. Abrago.

Arth u r dOS AnjOS Data da mensagem postada: 08:44.30 - 18/05/2011

#Professor

0 concordaram com essa mensagem.

0 discordaram com essa mensagem.

Achei bastante legal o que se fala sobre a rentabilidade pode ser medida e comparada através das relagdes entre os resultados e dois grandes topicos
as vendas e os investimentos.

Comentério sobre a mensagem

. Arthur dos Anjos comentou: Isto & os meios utilizados para os obter, desta forma os racios de rentabili refletern a que a empresa
Ra Imu ndo dOS tem de gerar resultados.
#Aluno

Data da mensagem postada: 12:31:46 - 18/05/2011

Figura 4.23: Primeira parte da discussdo estrurada sobre um arquivo postado no AVA sobre o
minicurso de gestdo finaceira.

Dentre os tipos de discussdo criados, a discussdo estruturada (ver figura 4.23) esteve pre-
sente no minicurso. Através dela, recursos como concordar ou discordar de uma mensagem
postada ficam disponiveis. Para concordar ou discordar de uma mensagem basta apenas clicar

no icone que mostra uma mao com o sinal de afirmativo (concordar) ou negativo (discordar).

A parte do texto que fala do gestor financeiro é bem interessante. Diz que para realizar essa tarefa, o gestor financeiro precisa ter um sistema de
informagoes essenciais que Ihe permita conhecer a situago financeira da empresa e tomar as decisées mais adequadas, maximizando seus
resultados.

Comentario sobre a mensagem

Ed ua rdo lJ Orge Arthur dos Anjos comeniou: Isso mesmo Eduardo, se nao houver um sistema que dé apoio e informagdo ao gestor, {odo o seu frabalho podera ser
Jjogado de ladeira abaixo.
Paes Barreto dos
Anjos
#Aluno

Data da mensagem postada: 13:34:52 - 18/05/2011

1 concordaram com essa mensagem.
0 discordaram com essa mensagem.

O

O aspecto fundamental que[}edavs ter em conta quando se pretende avaliar a situagéo financeira a longo prazo de uma empresa a descobrir se os
objectivos, as estraiégias de marketing, os investimentos necessarios e as fontes de financiamento est&o ajustados. Caso alguma variavel dessa
esteja errada, a avaliagdo sobre a empresa estara comprometida.

Jason Neto Data da mensagem postada: 18:39:11 - 18/05/20711
#Aluno

0 eoncordaram com essa mensagem.
0 discordaram com essa mensagem.
Comentar

Figura 4.24: Segunda parte da discussdo estrurada sobre um arquivo postado no AVA sobre o
minicurso de gestao finaceira.

Com a discussdo estruturada é possivel comentar uma mensagem postada anteriormente
por outro usudrio, desde que ela ndo tenha recebido nenhum comentério (ver figura 4.24). A
figura abaixo (figura 4.25) mostra as outras mensagens postadas pelos alunos referentes a uma

discussio do minicurso.
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0 discordaram com essa mensagenm.

O

O aspecto fundamental que se deve ter em conta quando se pretende avaliar a situacdo financeira a longo prazo de uma empresa a descobrir se os
objectivos, as estratégias de marketing, os investimentos necessarios e as fontes de financiamento estéo ajustados. Caso alguma variavel dessa
esteja errada, a avaliagio sobre a empresa estara comprometida.

JaSOn Neto Data da mensagem postada: 16:39:11 - 18052011
#Aluno 4 )

0 concordaram com essa mensagem.
0 discordaram com essa mensagenm.
Comentar

Tem uma parte que diz que a médio e longo prazo, o gestor financeiro & responsavel por definir e implementar a estratégia de financiamento da
empresa com vista a precaver a sua estabilidade e ao mesmo tempo maximizar os resultados liquidos da empresa (relagdo Retorno / Risce). Isso
mostra que um gestor ndo sera da noite para o dia aquele que tragara a estratégia de uma empresa. Precisa de tempol!

Lizandra Araujo

Data da mensagem postada: 20:4.34 - 18/05/2011

Bispo
#Aluno

0 concordaram com essa mensagem.
0 discordaram com essa mensagem.
Comentar

Figura 4.25: Terceira parte da discussdo estrurada sobre um arquivo postado no AVA sobre o
minicurso de gestao finaceira.

Essa ultima discussao (ver figuras 4.26, 4.27 e 4.28) tratou de coletar informacdes e opinides

dos usudrios sobre a compreensao dos assuntos abordados através do AVA.

Dados e mensagens sobre o tépico escolhido

Discussao Discussio Final
Usuario Conteado

H Pessoal, comentarios sobre o minicurso, sugestfes e outros postem aqui. Abrago.
Arthur dos Anjos i esiem g See

#Professor Data da mensagem postada: 09:16:30 - 19/05/2071

Ed ua rd O ‘Jorge Gostei bastante do curso. Teria sido melhor se fosse mais profundo ele. Porém como era um minicurso, as nogdes sobre gestéo financeira foram

Paes Barreto dos P2

- Data da mensagem postada: 10:18:35 - 18/05/2071
Anjos ]
#Aluno

Figura 4.26: Primeira parte da discussdo final sobre o minicurso de gestdo finaceira.
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Paulo Marcos

Silva
#Aluno

Raimundo dos
Santos

#Aluno

Lizandra Araujo
Bispo

#Aluno

Eu nao pude participar muitos das discussdes devido a falta de tempo aqui no trabalho. Afinal trabalhar em compras toma muito o tempo. Mas sempre
li o que postaram por aqui e gostei do que li. Com o minicurso vi que o setor de compras esta altamente envolvido no setor financeiro, o que ajudara
bastante.

Data da mensagem postada: 11:20:51 - 19052011

Achei que poderia ter colocado algumas apresentagdes sobre o assunto. Porque muito texto fica algo chato e mondtono. Mas valeu pelo aprendizado.

Data da mensagem postada. 11:22:25 - 19/05/2011

Também gostei do curso, principalmente quando fala sobre os setores de compras, vendas que séo interligados ao setor financeiro. Concordo com
Raimundo, faltaram slides sobre o assunto.

Data da mensagem postada: 14:26:27 - 19/052011

Figura 4.27: Segunda parte da discussdo final sobre o minicurso de gestdo finaceira.

Ultima parte das mensagens sobre os assuntos ministrados no minicurso de Gestdao Finan-

ceira (ver figura 4.28).

Jason Neto
#Aluno

Osni da Silva
Neto

#Tutor

Mikael Torres

#Aluno

Figura 4.28:

Foi produtivo o minicurso. Caso tenha outro mais aprofundado e com mais tempo para responder as atividades e ler os arquivos sera bem vindo.

Data da mensagem postada: 16:29:43 - 19/05/2011

Aftravés desse curso tive a chance de ser um tutor, pois ja fiz cursos e tenho experiéncia na area financeira/adminstrativa. O curso foi basico, para dar
nogdes e abrir a cabega do pessoal. Considero uma boa experiéncia para todos nds.

Data da mensagem postada: 16:31:35 - 19/05/2011

Trabalho na drea de compras, e pra mim o curso foi dentro do esperado. Apesar do pouco tempo que tive para me dedicar ao curso, ele na minha
opini&o foi proveitoso.

Data da mensagem postada: 18:33:54 - 19/05/2011

Terceira parte discussdo final sobre o minicurso de gestdo finaceira.



Resultados obtidos e Discussao

Om o minicurso sobre Gestdo Financeira Empresarial finalizado, foi possivel obter
conclusdes e alguns resultados sobre o uso do AVA criado através da Linha de Pro-
duto de Software. Essas consideracdes e resultados foram adquiridos com base em

um questiondrio que os 7 usudrios (6 alunos e 1 tutor) do minicurso responderam apds o término

do mesmo.

Através do questiondrio foi possivel criar alguns graficos sobre: se os usudrios realizariam
outro minicurso a distdncia usando o AVA criado através da LPS, se houve compreensao total
do assunto abordado, se o minicurso atingiu as expectativas dos usudrios inscritos, se gostaram

das ferramentas do AVA, entre outros.

5.1 Dificuldades encontradas

Alguns usudrios tiveram dificuldade no inicio no uso do AVA, devido a maioria nio ter
nunca realizado um curso a distancia. Entao eles tiveram um pouco de dificuldade para com-
preender o que seria € como funcionaria um AVA. A dificuldade de compreensao foi sanada no
momento presencial, na qual foi explicado o uso do AVA, suas funcionalidades e foi realizada

uma introdu¢do sobre o minicurso que seria realizado.

A nivel de desenvolvimento, a maior dificuldade encontrada foi na etapa de Engenharia
de Dominio. Aqui foi preciso definir cuidadosamente as variabilidades e as caracteristicas em
comum do dominio da LPS. Essa etapa foi a mais trabalhosa pois através dela foi projetada a

arquitetura comum para as aplicacdes derivadas.
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5.2 Graficos

Na figura 5.1 é mostrado a aceitacao dos usudrios com relagdo as ferramentas do AVA. Dos 7
usudrios, 4 acharam boas, 2 acharam as ferramentas regulares e 1 usudrio achou as ferramentas
do AVA ruim.

Aceitagdo dos usuarios em relacdo as
ferramentasdo AVA

45

5

3,5

o

25

i m Nimero de usuarios
1,5

i
05 - I

L T T T T 1

boas ruins regulares otimas péssimas

Figura 5.1: Gréfico que mostra a aceitacdo dos usudrios sobre as ferramentas do AVA.
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Componente do AVA no qual os usuarios mais
gostaram

4,5

35

25

2 m Numero de usuarios

15

05

farum chat mensagens blog
privadas

Figura 5.2: Gréfico que mostra qual foi o componente de comunica¢io que os usudrios mais
gostaram.

As figuras 5.2 € 5.3 trazem como resultados quais componentes de comunicagao os usudrios
mais gostaram e a porcentagem de compreensio do assunto lecionado. O componente que 0s

usudrios mais gostaram foi o do férum.

Compreensdo do
assunto mostrado no ®Total M Parcial
minicurso em relagdo
aos usuarios inscritos
no AVA.

Figura 5.3: Nesse grafico € mostrado a porcentagem de compreensao dos assunto ministrado no
minicurso segundo dados fornecidos pelos usudrios.
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Grafico a respeito da expectativa dos

e
usuarios

45

. B Atendeu
35

5 -
£ B Nio atendeu

2 -
15

l -
05 - ¥ Poderiater sido mais

’0 | abrangente se houvesze

mais tempo

Mumero de Usugrios

Figura 5.4: Expectativa dos usudrios em relagdo ao assunto lecionado durante o minicurso.

A expectativa dos usudrios com relagdo ao assunto lecionado durante o minicurso ¢ mensu-
rada de acordo com a figura 5.4.

Nuimerode usuarios que fariam outro
minicurso usando o AVA utilizado no
minicurso de gestdo financeira

B Numero de usudrios

=T e S L = B |

Figura 5.5: Gréfico que informa o nimero de alunos que estariam dispostos a realizar outro
minicurso utilizando o AVA.

O gréfico (ver figura 5.5) mostram se os alunos que participaram do minicurso estariam

dispostos a realizar outro minicurso utilizando o AVA criado pela LPS.



Conclusao

Ste capitulo tem como objetivo apresentar as consideracdes finais e trabalhos futuros
que surgirdo apos a criacao da linha de produto de software para ambientes virtuais de

aprendizagem.

6.1 Consideracoes finais

Empresas e equipes de desenvolvimento de software podem perder muito tempo para decidir
qual paradigma ou modelo adequado de construc@o de software usar. E normalmente o tempo
¢ um aspecto fundamental no desenvolvimento de um software. Devido a alta competitividade
do mercado e necessidade de rapidez e qualidade, este trabalho mostrou que o uso de linhas de

produto de software pode ser uma das alternativas para enfrentar a demanda do mercado.

Com esse trabalho € possivel que sejam criados diferentes AVAs de acordo com a necessi-
dade do cliente. Com o uso dos AVAs, € possivel que pessoas de qualquer parte do Brasil e do
mundo através de um computador conectado na internet possam participar de cursos de EAD

online.

Da maneira que o projeto foi criado, é possivel desenvolver rapidamente um AVA devido
ao reuso. Esses AVAs possuem interfaces semelhantes que facilitam a adaptacido do usudrio e

possibilitam ao desenvolvedor um baixo esforco de manutencao.

6.2 Trabalhos Futuros

Como foi mostrado neste trabalho, a LPS desenvolvida pode ser uma alternativa rapida e de

qualidade para criacdo de AVAs. Como trabalho futuro, € possivel que seja implementado novos
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artefatos para a linha, como um componente de notificacdo e um componente de geracao de log.

O componente de notificacdo informard os usudrios sobre atualizacdes no AVA ou poderd
ser usado para informar ao usudrio sobre novos topicos, novas disciplinas. A notificagdo para o
usudrio poderd ser feita tanto via uso do AVA ou via email. J4 o componente de geracdo de log
registrard toda as atividades do usudrio no AVA e gerard relatorios sobre a sua participacdo no

ambiente.
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