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RESUMO

O aumento de cursos oferecidos na modalidade de Educagdo a Distancia
vem aumentando substancialmente no mundo inteiro. Para tanto, é preciso criar
ferramentas e ambientes virtuais que satisfacam os usudrios. Este trabalho
propde um Sistema de Ensino Interativo, o SEI, com foco na interatividade para
com o usudrio, de modo a tornar o aprendizado mais facil e eficiente. O SEI
apresenta caracteristicas que o diferenciam dos demais ambientes para Educacao
a Distancia disponiveis no mercado, como a facilidade de uso por pessoas leigas
em informatica, a variedade de assuntos tratados e a flexibilidade em como e
onde usd-lo, além de um conjunto de funcionalidades que permitem uma nova
experiéncia em comunicagdo, apresentacio e relacionamento.

Palavras-chave: EaD, Educagdo a Distincia, E-Learning, Sistema de Ensino
Interativo, SEI, Ensino, Interatividade, Sistema.



ABSTRACT

The increase of courses offered in distance education modality is
increasing substantially in the world. To do this, it is necessary to create tools
and virtual environments that meet the users. This paper proposes an interactive
education system, the SEI, with a focus on interactivity for user in order to make
learning easier and more efficient. The SEI has characteristics that differ from
other environments for distance education available, such as ease of use by lay
people in IT, the variety of topics and flexibility in how and where to use it, and
a set of features that enable a new experience in communication, presentation
and relationship.

Keywords: Distance Education, Distance Learning, E-Learning, Interactive
Learning System, SEI, Education, Interactivity, System.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contextualizacdo e Motivacao

Com o crescimento de grandes ambientes informatizados e a necessidade
de manter-se conectado ao mesmo ambiente de rede ou a um ambiente externo,
ocorre simultaneamente o aumento do nimero de computadores e das redes que
os interligam com o objetivo de manter a comunicacdo. Entdo surge a
necessidade de manutencdo do sistema de redes operando constantemente de
maneira satisfatoria.

Nem todas as potencialidades oferecidas pelos recursos tecnoldgicos e
de linguagem estdo totalmente compreendidas e incorporadas aos projetos que
existem atualmente. Diante da multiplicidade de meios, materiais e linguagens
que se renovam a cada dia sob o impacto das tecnologias da comunicagio e
informacdo, impdem-se também redefinicdes e reconfiguragdes na relacdo de
aprendizagem.

Portanto, interpretar seus usos para tornd-los eficazes no processo
educacional é tarefa que muitos professores e pesquisadores tém realizado, e
associada aos recursos tecnoldgicos, a interatividade aparece como fator de
importincia definitiva na educa¢do a distancia, pois determina, de modo
fundamental, o uso que se faz dos meios de comunicagdo e as novas relagdes

entre os atores do processo de aprendizagem.
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1.2. Objetivos e Estrutura do trabalho

A necessidade do desenvolvimento de novas ferramentas decorre da
constatacdo de que as idéias por tras dos sistemas ainda nao estdo consolidadas,
além do grande crescimento previsto para o ensino a distancia e o nimero de
boas experiéncias no uso do computador no processo de ensino/aprendizagem
ser menor do que a sociedade poderia esperar (MACHADO, 1999).

O objetivo geral deste trabalho € criar um sistema no qual haja interacio
com os usudrios de modo a aumentar a facilidade de aprendizado e prover uma
experiéncia rica de comunicacio entre alunos e professores. O sistema deve ser
de facil manuseio e abranger um nimero expressivo de opcdes, dada a
complexidade da atividade e/ou disciplina.

Como objetivo especifico, destaca-se a facilidade de manusear o sistema
por parte dos professores, permitindo adicionar, editar e remover contetidos a
qualquer momento utilizando um navegador ou web browser. E para os alunos,
permitir que sejam visualizados videos, imagens e textos pelo préprio sistema,

ndo necessitando sair do sistema ou navegar em um Site externo para isso.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Conceitos Basicos
2.1.1. Educacio a Distancia (EaD)

Para Aretio (1995), a EaD distingue-se da modalidade de ensino
presencial por ser “um sistema tecnoldgico de comunicac¢do bidirecional que
pode ser massivo e que substitui a interacdo pessoal na sala de aula entre
professor e aluno como meio referencial de ensino pela acdo sistemdtica e
conjunta de diversos recursos didaticos e o apoio de uma organizacdo e tutoria
que propiciam uma aprendizagem independente e flexivel”.

Na EaD, uma modalidade educacional, o desenvolvimento se deve ao
fato de o aluno administrar seu tempo e desenvolver uma autonomia para
realizar as atividades indicadas no momento em que considerar adequado, desde
que respeitadas as limitagdes de tempo impostas pelo andamento das atividades
do curso, o didlogo com os pares para a troca de informacdes € o
desenvolvimento de producdes em colaboracdo. Além disso, o papel do
professor como orientador no 'estar junto virtual' faz com que acompanhe o
desenvolvimento no curso, provoque o aluno para refletir, compreende os
equivocos e depura suas producdes, mas ndo indica plantio integral do professor
no curso.

O professor pode se fazer presente em determinados momentos a fim de
acompanhar o aluno, mas ndo se coloca corpo a corpo e nio tem o papel de
controlar o desempenho do aluno. Ao invés disso, cria a dependéncia do aluno
em relagdo as suas consideragdes e perpetua a hierarquia das relagcdes aluno—
professor do ensino instrucional, mais sofisticado nos ambientes digitais de
aprendizagem, mostrando uma abordagem de ensino que em situagdes
tradicionais de sala de aula j4 se mostraram inadequadas e ineficientes.

(ALMEIDA, 2003)
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De acordo com Peters (2001), na seqiiéncia sdo apresentados os

diferentes modelos de ensino a distancia:

Ensino por correspondéncia: material impresso (livros
didaticos).

Ensino a distancia cldssico: material diversificado como
material impresso, televisdo, radio, audiovisuais, tutores.

Ensino a distdncia com base na pesquisa: caracterizado pela
leitura de cursos de ensino a distancia impressos e na freqiiéncia
parcialmente obrigatéria em seminarios. Concede apenas o grau
superior ou de mestre.

Ensino a distancia grupal: programagdes didaticas por radio e
televisdo associadas a atividades regulares obrigatérias, com
presenga.

Ensino a distincia autdnomo: planejar, organizar e implementar
isoladamente. A universidade apenas aconselha, incentiva,
assiste e fornece certificado.

Ensino a distdncia por teleconferéncia: oferecido por um
consércio de universidades para estudantes das universidades-
membro e também a outras instituigdes.

Ensino a distincia com base em quatro formas de
teleconferéncia: podem participar estudantes avulsos e grupos
de estudantes em seus locais de trabalho, ligados por sua vez a
atividade docente das universidades que cooperam com o

projeto.

Os modelos acima apresentados sdo flexiveis e varidveis, o que torna o

ensino a distdncia adaptdvel as diferentes situacdes e necessidades. (PETERS,

2001)
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Os ambientes de educacdo a distancia apresentam uma diversidade de

ferramentas que podem promover tanto a comunicacdo sincrona como

assincrona. S@o apresentados, a seguir, o que compde cada comunicacio:

Comunicagio assincrona:

E-mail: forma digital de correspondéncia enviada pela rede
Internet;

Grupos de discussdo: Estimulam a troca de informagdes através
de mensagens entre vdrios membros de uma comunidade virtual
que tém interesses afins. Chamada também de lista de discussao;
World Wide Web (WWW): definida como um grande sistema
de informacdes que permite a recuperacdo de informagdo
hipermidia. Ela possibilita o acesso universal de um grande
nimero de pessoas a um grande universo de documentos;

FTP e Download: disponibilizagdo de arquivos contendo dudio,
texto, imagens ou videos;

Video e Audio sob demanda: permite assistir-se,
assincronamente, videos ou dudios previamente gravados e

armazenados no servidor.

Comunicagao sincrona:

Chat: Comunicagdo em tempo real entre duas ou mais pessoas,
conhecida também como bate-papo;

Videoconferéncia: Comunicac¢do bidirecional através de envio
de 4udio e video em tempo real, via Web,por meio de cdmeras
acopladas ao computador;

Teleconferéncia: Definida como todo o tipo de conferéncia a
distancia em tempo real, envolvendo transmissdo e recepcao de

diversos tipos de midia, assim como suas combinagdes;
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e Audio-conferéncia: Sistema de transmissido de audio, recebido
por um ou mais usudrios simultaneamente. (MEHLECKE;
TAROUCO, 2003)

A cada dia se percebe o aumento da demanda por educacio, fator esse
que ndo se deve exclusivamente a expansdao populacional, mas, sobretudo a
sociedade por acesso a educagdo, ao saber socialmente produzido,
concomitantemente com a evolucdo dos conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos que estdo propondo mudancas de nivel funcional e estrutural da
escola e da universidade. (PRETI, 1996)

Entretanto, os atuais sistemas educativos formais se apresentam
incapazes de atender as necessidades massivas, diversificadas e dindmicas de
educacdo e formagdo de adultos. Além disso, o aumento de atendimento
instrucional e as mudancas nos aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos implicariam
no aumento de custos, principalmente nos niveis médio e superior. (PRETI,
1996)

Assim, surge uma questdo importante em como atender as crescentes
demandas por formacdo e atualizacdo de conhecimentos e praticas profissionais,
levando se em conta ainda as atuais crises financeiras que afobam os paises em
desenvolvimento. (PRETI, 1996)

Uma alternativa encontrada no século XX foi a Educacdo a Distancia,
que se tornou uma opg¢do as exigéncias sociais e pedagdgicas e conta com o
apoio dos avangos das novas tecnologias da informagdo e da comunicacido. A
EaD passou a ocupar uma posi¢cdo instrumental estratégica para satisfazer as
amplas e diversificadas necessidades de qualificacdo das pessoas adultas.
(PRETL 1996)

O aumento na oferta de cursos a distincia alavanca o e-learning (modelo
de ensino nio presencial suportado por tecnologia) que aparece como alternativa

de fécil acesso, vidvel com baixos custos e diplomas com direitos equivalentes
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aos de cursos presenciais. Este cendrio provoca o surgimento crescente de
inimeras aplicacdes web de cardter didatico. Em paralelo, as tecnologias de
desenvolvimento de aplicacdes melhoram a cada dia a qualidade do design
visual, as acessibilidades, incluem inimeros componentes visuais reutilizdveis
ricos em interatividade, além de recursos de implementacdo de facil codificagdo
e documentacgdo. (SANTOS D.; SPINOLA; SANTOS J., 2008)

A eficicia da Educagcdo a Distdncia estd, hoje, inegavelmente
comprovada, o que ndo significa falta de questionamentos e estudos continuos
sobre essa modalidade. H4 uma significativa produgdo internacional e nacional
que aponta aspectos positivos e negativos referentes ao sistema. O importante é
que se conceba a Educagdo a Distdncia como um sistema que pode possibilitar
atendimento de qualidade, acesso ao ensino de 3° grau, além de se constituir em
forma de democratizagdo do saber. Em muitos paises j4 ganhou seu espago de
atuacdo, reconhecida pela sua qualidade e inovagdes metodolégicas e
considerada como a educacdo do futuro, da sociedade mediatizada pelos
processos informativos. (PRETI, 1996)

O significado de ensinar em ambientes digitais e interativos de
aprendizagem vai muito além, como: organizar situacdes de aprendizagem,
planejar e propor atividades; disponibilizar materiais de apoio com o uso de
multiplas midias e linguagens; ter um professor que atue como mediador e
orientador do aluno, procurando identificar suas representagdes de pensamento;
fornecer informacdes relevantes, incentivar a busca de distintas fontes de
informacdes e a realizacdo de experimentagdes; provocar a reflexdo sobre
processos e produtos; favorecer a formalizacdo de conceitos; propiciar a

aprendizagem significativa do aluno. (ALMEIDA, 2003)
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2.1.2. Interatividade

Quanto ao conceito de interatividade, Primo e Cassol [op. cit.] alertam
que ele “(...) é de fundamental importincia para o estudo da comunicacio
mediada por computador, da educacio a distancia, da engenharia de software e
de todas as dreas que lidam com a interagdo homem-méaquina e homem-homem
via computador. Porém, tal conceito tem recebido as mais diversas defini¢des e
muitas delas t€m, na verdade, mais confundido e prejudicado a pesquisa e o
desenvolvimento de interfaces e a criagdo de cursos mediados por computador.”
(PRIMO; CASSOL, 2004)

J& MACHADO apud Silva [op. cit.] coloca que “(...) o termo
interatividade se presta hoje as utiliza¢des mais desencontradas e estapafirdias,
abrangendo um campo semintico dos mais vastos, que compreende desde salas
de cinema em que as cadeiras se movem até novelas de televisdo em que os
espectadores escolhem (por telefone) o final da histéria.” (MACHADO apud
SILVA, 2000)

Pouco adianta os sofisticados recursos informdticos, a complexidade
envolvida nas linhas de programacdo e a estética das interfaces se o aluno de um
curso on-line, por exemplo, se sente preso e com sérias dificuldades de interagir,

tirar davidas, etc. (PRIMO; CASSOL, 2004)
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2.1.3. RIA - Rich Internet Applications

Para enfrentar o desafio de tornar aplicagdes web com o mesmo visual e
a mesma eficiéncia de aplicacdes desktop, a Macromedia (agora Adobe), com a
introducdo do Flash MX, criou um novo termo: aplicacdo rica para Internet (da
sigla em inglés RIA). Esta tecnologia, que é baseada em Flash, supera muitas
das limitagdes do HTML tradicional em que é quase indistinguiveis a partir de
uma aplicagao desktop. (CHARLES, 2007)

Os tltimos anos tém mostrado uma mudanca fundamental na forma
como as aplicacdes web sdo construidas, € um novo modelo surgiu: Rich
Internet Application (RIA). RIAs ndo contam com o tradicional modelo de
pedido / resposta. Em vez disso, eles usam as solicitagdes para o servidor para
preencher as "pecas especificas” da interface do utilizador. Como resultado,
RIAs fornecem meios de comunicacdo mais ageis e interfaces mais ricas. Os
usudrios ndo precisam esperar por cada nova pagina a ser carregada do servidor.
Na verdade, o conceito de pédginas dentro de uma aplicacdo do tipo web tem
desaparecido totalmente, substituido por uma interface de pigina dnica, em que
apenas as partes alteradas na pdgina respondem a interacio do usudrio.
(JACOBS, 2007)

Com o RIA, as péginas ndo precisam ser reconstruidas completamente.
Apenas os dados solicitados sdo retornados e ligados quando necessdrio. Isso
resulta em respostas mais suaves e mais rapidas, na diminuicdo da demanda nos
servidores, € no menor tamanho do arquivo (que € extremamente importante
para a tecnologia mével). (CHARLES, 2007)

Outro beneficio de RIAs € que os dados podem ser armazenados em
cache no cliente, permitindo uma resposta muito mais rapida e melhor interface
do usudrio, além de menos "ida e volta" para o servidor que com HTML. Para

wireless e, ocasionalmente, dispositivos conectados, a tendéncia ¢é
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definitivamente tornar a experiéncia dos clientes ricas e longe de simples textos.
Aplicagtes rodando em laptops podem ser projetados para trabalhar offline ou,
ao menos, quando a conectividade € perdida. (OROURKE, 2004)

XML ¢ usado geralmente como o formato de transferéncia de dados e as
vezes € também usado para descrever layouts de formuldrio. Em muitos casos, o
cliente pode ficar conectado a fonte de dados, portanto, um servidor pode
atualizar o cliente em tempo real. O acesso a um banco de dados € feito com as
chamadas de servicos web. Na figura 1 € mostrada a arquitetura tipica de um

"RIA". (OROURKE, 2004)

Web Browser
Web i —
Client-Side = = " " BLENRT B SErices e
Rendering Controller, Ba-L-t Application
Engine Gateway

Figura 1 - Arquitetura tipica de um RIA (O'ROURKE, 2004)

Além disso, em um ambiente tradicional do HTML, a interatividade do
usudrio estd limitada a formuldrios e a apenas alguns botdes e itens de drea de
trabalho normal, como menus, muitas vezes mal executadas. A adicdo destas
ferramentas de trabalho, muitas vezes faz com que o tamanho dos arquivos
aumente drasticamente, o que contribui para tempos de carregamento mais lento.
(CHARLES, 2007)

Como mencionado anteriormente, com o lancamento do Flash MX, a
empresa Macromedia abordou algumas preocupagdes com um novo conjunto de
ferramentas de programacio, permitindo que os desenvolvedores criassem Rich
Internet Applications para fornecer uma maior interatividade para com o

usudrio. Este novo conjunto de ferramentas tem o objetivo de superar muitas das
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limitacdes das aplica¢Oes de Internet em HTML / JavaScript. De repente, com o
RIA, os usudrios podem ter a mesma experiéncia interativa de um ambiente
desktop, mesmo estando em um ambiente de Internet. Como bdénus, essa
interatividade adicional pode ser adicionada sem aumentar drasticamente o

tamanho do arquivo. (CHARLES, 2007)

2.1.4. Adobe Flash

Adobe Flash, anteriormente conhecido como Macromedia Flash e
coloquialmente chamado Flash, é uma aplicacdo de autoria que permite
programadores criarem contetidos para exibir sobre a internet. (REIMERS;
STEWART, 2007)

Flash, do qual usa gréficos vetoriais € uma combinacdo de linguagem de
programacgdo chamada Actionscript e animacio baseada em frames e objetos, é
mais frequentemente usado para criar imagens que se movem com altos-
impactos a fim de chamar a atencdo em websites. (REIMERS; STEWART,
2007)

Flash € usado especialmente para criacdo de animacdes, jogos, telas que
chamam a atenc¢do, e, aumentando cada vez mais, as publicidades. Dessa forma,
Flash prové a chave que fornece conteido interativo para usudrios na internet.
(REIMERS; STEWART, 2007)

E possivel ainda, com o Flash, integrd-lo diretamente com banco de
dados de vdrios tipos e fornecer aplica¢des que atualizam dados em tempo real.
Além disso, pode servir dudio e video através de fluxo de dados (streaming).
Uma grande vantagem é que os arquivos gerados pelo Flash costumam ser
pequenos o suficiente para serem funcionais, mesmo em conexdes mais lentas.

(AMSTEL, 2005)
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De acordo com Amstel (2005), "todas essas funcionalidades nao se
comparam com o fator decisivo para sua popularizacdo: a facilidade de uso.
Gracas a ele, a experimentagdo em hipermidia se tornou brincadeira de
adolescentes e a técnica como um todo se transformou."

A criacdo e gestdo de aplicagdes baseados em Flash envolvem dois
componentes: um programa de criagdo que o programador utiliza para
desenvolver e exportar as aplicagdes para o formatoShockwave Flash (SWF), e o
leitor de aplicagdo que os participantes usam em seus proprios computadores
para executar arquivos SWF. Frequentemente, ambos o0s componentes sao
referidos apenas como Flash. Entretanto, o Flash remete ao programa de criagio
e o Flash Player ao responsdvel por "rodar" a aplicagdo. (REIMERS;
STEWART, 2007)

Flash Player foi desenvolvido para vdrias plataformas diferentes,
incluindo Windows, Linux e Mac OS, bem como para a operacido em sistemas
que sdo utilizados em dispositivos portéteis, incluindo Palm OS e Symbian.
(REIMERS; STEWART, 2007)

Como o Java, Flash Player é executado como uma méquina virtual. Os
dados podem ser armazenados na miquina do cliente e acessados mais tarde (em
uma maneira similar aquela utilizada por cookies), mas por outro lado, o acesso
ao disco rigido da maquina do cliente ndo € permitido. Os dados podem ser
transmitidos a partir do Flash Player em toda a Web para um servidor remoto,
mas somente para o dominio no qual o filme de Flash foi hospedado.
(REIMERS; STEWART, 2007)

O programa de cria¢do do Flash utiliza uma combina¢do de animacdo
baseada em quadros e de c6digo Actionscript associados com quadros e objetos.
Os quadros funcionam como em um filme tradicional. A velocidade do filme é
definido globalmente em quadros por segundo (fps), € os conteidos de cada

quadro sdo exibidas em seqiiéncia. Flash contém uma interface para desenhar os
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itens dentro dentro de um quadro, usando ferramentas padrdo de graficos, como
pincel, l4pis, linha e circulo. Esses itens podem ser definidos como objetos, que
pode entdo ser abordado pelo cédigo Actionscript, responsdveis por controlar os
atributos do objeto. (REIMERS; STEWART, 2007)

Gragas a toda essa influéncia da estética de televisdo e da publicidade, o
estado-da-arte das interfaces em Flash revela a énfase no apelo emocional, na
estimulagdo sensorial e na imersao visual-auditiva. (LENKER, 2002)

A experimentagdo que o Flash permite levou, até mesmo, ao
estabelecimento de um novo género de contetido na Web. Os infogrifico
interativos conseguem realizar o sonho da multimidia no sites noticiosos. Sao
pecas destinadas a explicar um conceito ou contar uma histéria aproveitando
recursos que s6 o computador oferece. (EATON, 2003)

Isso nido significa dizer que Flash hoje se resume a aplicacdes ricas. Na
realidade, ele é ainda muito utilizado em websites institucionais, agora de uma
forma mais comedida, mais como aderecos as interfaces. Porém, foi nas a¢des
promocionais que ele despontou como suporte ideal. As campanhas de banners
animados e hotsites interativos feitos em Flash fazem parte da agenda de toda

agéncia de propaganda que veicula na Internet. (AMSTEL, 2005)

2.1.5. Flex

Flex 3 oferece uma nova abordagem para a construgdo de aplicacdes no
formato SWF que funciona com o Flash Player 9. Como o Flash, antes disso, a
estrutura do Flex cria arquivos SWF, mas ha uma grande diferenca entre os dois

produtos. (JACOBS, 2007)
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Para os desenvolvedores que ja trabalharam anteriormente com o Flash,
Flex 3 introduz uma vasta gama de novas possibilidades. Ele fornece um
ambiente de desenvolvimento especificamente adaptado para a criacdo de
aplicativos baseados em SWF, e muda o foco de animacdo para a criacdo de
interfaces e interacdes com o usudrio. O Flex Builder3 utiliza uma abordagem
muito semelhante a encontrada no Visual Studio .NET, o que facilita o
aprendizado para quem j4 conhega esse ultimo. (JACOBS, 2007)

Em vez de criar quadros em uma linha do tempo, as aplicacdes Flex
usam um vocabuldrio XML denominado de MXML para descrever os
componentes que compdem a interface do usudrio. Cada Tag MXML
corresponde a uma classe ActionScript 3.0, e os desenvolvedores podem acessar
os métodos, propriedades e eventos de cada classe com os atributos da "tag". Os
desenvolvedores também podem usar o ActionScript 3.0 para criar componentes
de interface de usudrio para responder as suas interagdes. (JACOBS, 2007)

ActionScript 3.0 representa uma grande revisdo da linguagem
ActionScript anterior para fornecer padrdes mais bdsicos e robustos. A nova
versdo é compativel com a ECMAScriptLanguageSpecification, ThirdEdition
(ECMA-262). Desenvolvedores com uma sélida formag¢do em ActionScript ndo
encontrardo muitas dificuldades para fazer a transi¢cdo, mas ha algumas grandes
diferencas. (JACOBS, 2007)

Flex 3 proporciona um framework para a constru¢do de RIAs que sdo
compilados para arquivos SWF. Flash faz o mesmo, embora a estrutura do Flex
¢ orientada mais para a comunidade de desenvolvedores. Arquivos SWF
representam a camada de apresentagdo dentro de um aplicativo da Web e
oferecem uma alternativa para abordagens em XHTML e JavaScript. (JACOBS,
2007)

Além disso, os desenvolvedores podem usar arquivos SWF para

trabalharem com conteddos multimidias e criarem aplicagdes online mais
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expressivas. Os arquivos SWF podem também serem utilizados em dispositivos
como telefones celulares e PDAs. (JACOBS, 2007)

Com o framework Flex 3, os desenvolvedores podem usar um
vocabuldrio XML, MXML, que juntamente com o ActionScript 3.0 descrevem
as interfaces de usudrio e capturam as interacdes do usudrio. Aplicacdes em Flex
3 sdo compiladas para tornar ActionScript capaz de ser visto no Flash Player 9.
O Flash Player pode ser incorporado dentro de um navegador web, ou ainda, em
um aplicativo independente. (JACOBS, 2007)

A estrutura do Flex inclui uma rica biblioteca de classes de componentes
para a criacdo de interfaces de usudrio a serem usadas em aplicacdes web. Além
da variedade de elementos da interface de usudrio padrdo, a estrutura do Flex
inclui controles avancados especificamente destinado a apresentacdo de dados.

(JACOBS, 2007)

2.1.6. PHP

PHP ¢ a linguagem de desenvolvimento web escrita por e para os
desenvolvedores web. PHP significa "PHP Hypertext Preprocessor". O produto
foi originalmente chamado de Personal Home Page Tools, e muitas pessoas
ainda acreditam ser esse o significado da sigla. Mas, como a linguagem se
expandiu muito, um novo e mais adequado nome foi selecionado por votacao
através da comunidade. PHP estd atualmente em sua quinta versao, conhecida
por PHPS ou simplesmente PHP. (CONVERSE; PARK; MORGAN, 2004)

PHP é uma linguagem de script do lado do servidor, que pode ser
incorporado emHTML ou usado como um bindrio autdbnomo (embora o uso
anterior € muito mais comum). Alguns jornalistas de tecnologia usualmente

chamam PHP de "o ASP de cddigo aberto", pois sua funcionalidade é
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semelhante ao do produto da Microsoft, embora esta formulacdo esteja eerrada,
j4 que o PHP foi desenvolvido antes do ASP. Ao longo dos tltimos anos,
entretanto, PHP e Java, ambos do lado do servidor, ganharam impulso, enquanto
ASP perdeu e, assim, essa comparacdo ndo parece mais adequada.
(CONVERSE; PARK; MORGAN, 2004)

No primeiro momento, pode-se pensar em PHP como sendo uma
cole¢do de super-tags de HTML ou pequenos programas que sdo executados
dentro das paginas da Web, exceto que sio executados no lado do servidor, antes
de serem enviados ao navegador. Por exemplo, pode-se usar o PHP para
adicionar cabecalhos e rodapés comuns a todas as paginas em um site ou para
armazenar dados de formuldrio apresentado em um banco de dados.
(CONVERSE; PARK; MORGAN, 2004)

O PHP conseguiu a combinagdo perfeita de poténcia, estrutura e
facilidade de uso. Novamente, esta € principalmente uma questdo de opinido,
mas acredita-se que a sintaxe do PHP € superior ao do ASP e JSP. E acredita-se
que ela coloca mais for¢a no seu alcance mais rapidamente do que ColdFusion e,
ainda, ndo ¢ tdo dificil de aprender como a linguagem Perl. (GREENSPAN;
BULGER, 2001)

Estritamente falando, o PHP tem pouco a ver com o layout, eventos,
realmente nada sobre o que uma pagina da Web parece e soa ser. Na verdade, o
PHP ¢ invisivel para o usudrio final. Alguém olhando para uma péagina PHP nao
necessariamente serd capaz de dizer que ndo foi escrito puramente em HTML,
porque normalmente o resultado do PHP é HTML. (CONVERSE; PARK;
MORGAN, 2004)

No final, acredita-se que o PHP oferece a melhor oportunidade de
desenvolver para a web poderosos aplicativos de forma rdpida. Acredita-se,
ainda, que existem outras excelentes razdes para a escolha do PHP.

(GREENSPAN; BULGER, 2001)
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2.1.7. MySQL

MySQL € um Gerenciador de Banco de Dados Relacional, de cédigo-
fonte aberto e, assim, livre para muitos usos. No inicio de sua histéria, MySQL,
ocasionalmente, enfrentou a oposicao devido a sua falta de suporte para algumas
constru¢des do nicleo do SQL como subconsultas e chaves estrangeiras.
Finalmente, entretanto, MySQL encontrou uma ampla e entusidstica base de
usudrios de acordo com seu licenciamento livre, alta performance, e facilidade
de uso. Sua aceitacdo foi ajudada em parte pela grande variedade de outras
tecnologias, como PHP, Java, Perl, Python, e similares, que t&ém incentivado o
seu uso através de moédulos e extensdes bem documentados. MySQL ndo deixou
de premiar a lealdade destes usudrios e acrescentou novas caracteristicas
importantes a partir da série 4.1. (CONVERSE; PARK; MORGAN, 2004)

MySQL, o mais popular banco de dados SQL de cddigo aberto, é
desenvolvido, distribuido e apoiado pela MySQL AB. A MySQL AB é uma
empresa comercial, fundada pelos desenvolvedores do MySQL, que constréi seu
negécio de prestacdo de servicos em todo o banco de dados MySQL.
(WIDENIUS; AXMARK, 2002)

Um banco de dados é uma colecdo de dados estruturados. Pode ser
qualquer coisa, desde uma simples lista de compras a uma galeria de fotos, ou
vastas quantidades de informagdes nas redes das empresas. Para adicionar,
acessar e processar dados armazenados em um banco de dados de computador, é
preciso um sistema de gerenciamento de banco de dados como o MySQL
Server. Desde que os computadores sdo muito bons em lidar com grandes
quantidades de dados, sistemas de gerenciamento de banco de dados
desempenham um papel central na computacdo, como utilitdrios independentes

ou como partes de outras aplicacdes. (WIDENIUS; AXMARK, 2002)
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Caso se esteja planejando a criacdo de um tamanho moderado de site de
comércio eletronico, ou outra aplicacdo, o MySQL tem todo o poder que se
precisa. Para pequenas e médias empresas de bases de dados, MySQL serd
extremamente rapido. Os desenvolvedores do MySQL tem grande orgulho na
velocidade de seus produtos. Para algumas aplicagcdes, € improvavel que se
encontre um banco de dados que seja mais rdpido. (GREENSPAN; BULGER,
2001)

O MySQL estd melhorando a um ritmo impressionante. Os
desenvolvedores  disponibilizam  atualizagdes com uma freqiiéncia
impressionante e estdo adicionando caracteristicas expressivas a todo momento.
(GREENSPAN; BULGER, 2001)

MySQL Server foi desenvolvido originalmente para lidar com grandes
bases de dados de forma mais rdpida do que as solucdes existentes e tem sido
utilizado com sucesso na producdo altamente exigente de ambientes por varios
anos. Apesar de estar em constante desenvolvimento, o MySQL oferece hoje um
rico e proveitoso conjunto de fungdes. A conectividade, velocidade e seguranga
fazem do MySQL uma excelente e adaptdvel alternativa para acessar bancos de

dados na Internet. (WIDENIUS; AXMARK, 2002)

2.1.8. XML - ExtensibleMarkupLanguage

XML significa Extensible Markup Language (muitas vezes escrito como
eXtensible Markup Language para justificar a sigla). E um conjunto de regras
para a definicdo de tags semanticas que divide um documento em partes e

identifica essas diferentes partes. (HAROLD, 2004)
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A primeira coisa que é preciso entender sobre 0 XML é que ele ndo é
outra linguagem de marcacdo como HTML ou TeX. XML, porém, € uma meta-
linguagem de marcagdo. (HAROLD, 2004)

Trata-se de uma linguagem que permite que se faca as tags necessdrias
da maneira como desejar. Essas tags devem ser organizadas de acordo com
certos principios gerais, mas sdo bastante flexiveis em sua construgdo.
(HAROLD, 2004)

A marcagdo do XML descreve a estrutura e o significado de um
documento. Ele ndo descreve a formatacdo dos elementos da pégina. Para a
formatacdo de um documento utiliza-se uma folha de estilo. O préprio
documento XML contém apenas as tags que dizem o que estd no documento, e
ndo como serd a visualizacio desse documento. (AWAI et al., 2000)

O uso de XML para marcacdo de dados estad se tornando cada vez mais
difundido. Ele esta sendo usado em todos os niveis de desenvolvimento, desde o
armazenamento de dados até o transporte de dados e visualizacdo e,
fundamentalmente, pode ser usado em conjunto com outras linguagens de

programacdo. (AWAI et al., 2000)

2.1.9. AVA - Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A Educacdo 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 correspondéncia. Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) consiste em uma op¢do de midia que estd
sendo utilizada para mediar o processo ensino-aprendizagem a distancia.

(PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007)
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Digitalizada, a informac¢do se reproduz, circula, modifica e se atualiza
em diferentes interfaces. E possivel digitalizar sons, imagens, graficos, textos,
enfim uma infinidade de informagdes. Nesse contexto “a informagdo representa
o principal ingrediente de nossa organizacao social, e os fluxos de mensagens e
imagens entre as redes constituem o encadeamento basico de nossa estrutura
social” (CASTELLS, 1999)

Impulsionado pelos avancos cientificos e tecnoldgicos e pela demanda e
necessidade social, a oferta de cursos a distdncia aumentou e, novas midias, a
medida que apareceram, foram utilizadas como suporte. A popularizagdo da
Internet, nos anos 90, permitiu a constru¢do de ambientes virtuais de
aprendizagem através dos quais a comunicagdo entre os participantes pode
acontecer em qualquer lugar, a qualquer hora na modalidade de um para um, um
para muitos, muitos para um e muitos para muitos (MORAES, 2004).

Segundo Santos (2003),

“Muitas praticas de e-learning ainda se fundamentam na
modalidade da comunica¢do de massa, onde um pélo emissor
distribui mensagens, muitas vezes em formatos lineares, com
pouca ou quase nenhuma interatividade. Além do problema na
qualidade do contetido veiculado no AVA este muitas vezes
ndo pode ser modificados pelos aprendizes no processo de
ensino-aprendizagem. Além  disso, 0s processos
comunicacionais muitas vezes se limitam a prestacdo de
contas de exercicios previamente distribuidos em formatos de
multipla-escolha ou em atividades mediocres e idiotas, a
exemplo das pirotecnias que poluem a percepgdo imagética e
sonora dos receptores, muitas vezes chamadas de interativas,
apenas por conta da mixagem, mistura em movimento de

sons, imagens, graficos, enfim linguagens variadas.”
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Conforme Bastos (2003), as principais caracteristicas da EaD estdo
relacionadas ao fato de seus atores estarem separados geograficamente, ser
vinculada a uma instituicdo educacional e mediada pelas Tecnologias de
Informagdo e Comunicacao.

Na literatura nacional, entre os termos mais freqiientes relacionados a
AVA pode-se citar: Aprendizagem baseada na Internet, educacdo ou
aprendizagem online, ensino ou educagdo a distancia via Internet e e-learning.
Enquanto que, na literatura internacional, esta modalidade de aprendizagem
pode estar referenciada aos termos: Web-based learning, online learning,
Learning management Systems, Virtual Learning Environments, e-learning,
entre outros. (PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007)

Segundo Ally (2004), estas diferentes terminologias utilizadas para se
referir & aprendizagem on-line, dificultam o desenvolvimento de um termo
genérico. Porém, todas implicam no aprendiz encontrar-se distante fisicamente
do tutor ou instrutor, em utilizar algum tipo de tecnologia (geralmente o
computador) para acessar o contetido e interagir com o0s atores do processo, € em
ter a disposi¢@o algum tipo de suporte on-line. No entanto, o que se deve ter em
mente, de acordo com o autor, € que este tipo de aprendizagem envolve muito
mais do que a apresentacdo e a disponibilizacdo de material via web, envolve
principalmente o aprendiz e o processo de aprendizagem.

Enquanto isso, para Milligan (1999), o termo AV A deve ser usado para
descrever um software baseado em um servidor e modelado para gerenciar e
administrar os variados aspectos da aprendizagem, como disponibilizar
contetidos, acompanhar o estudante, avaliar o processo de ensino-aprendizagem,
entre outros. No entanto, o autor comenta que embora exista uma variedade de
pacotes informatizados que procuram controlar todo o processo de
aprendizagem, ndo ha razdo para presumir que ferramentas individualizadas nao

possam ser agregadas para criar um ambiente de aprendizagem on-line mais
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flexivel. Diante disso, a definicdo de AVA deve ser ampla, considerando nio
somente um pacote de software pronto, mas também qualquer tentativa de criar
ambientes baseados em ferramentas individualizadas.
Santos (2003) faz ainda uma reflexdo sobre o ambiente virtual:
“Neste sentido podemos afirmar que um ambiente virtual € um espago
fecundo de significagdo onde seres humanos e objetos técnicos
interagem potencializando assim, a constru¢do de conhecimentos, logo
a aprendizagem. Entdo todo ambiente virtual é um ambiente de
aprendizagem? Se entendermos aprendizagem como um processo
socio-técnico onde os sujeitos interagem na e pela cultura sendo esta
um campo de luta, poder, diferenca e significacdo, espaco para

construcdo de saberes e conhecimento, entdo podemos afirmar que

sim.”

Com base na experiéncia em desenvolvimento e implementacdo de
AVA, pelo departamento de Expressao Grafica da Universidade Federal de
Santa Catarina, os principais recursos tecnolégicos, geralmente utilizados nesses
ambientes, podem ser agrupados em quatro €ixos:
1. Informacgdo e documentagdo (permite apresentar as informagdes institucionais
do curso, veicular conteidos e materiais didéticos, fazer upload e download de
arquivos e oferecer suporte ao uso do ambiente);
2. Comunicagao (facilita a comunicacao sincrona e assincrona);
3. Gerenciamento pedagdgico e administrativo (permite acessar as avaliagdes e o
desempenho dos aprendizes, consultar a secretaria virtual do curso, entre
outros);
4. Producdo (permite o desenvolvimento de atividades e resolucdes de

problemas dentro do ambiente). (PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007)
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A Figura 2 representa esses quatro eixos dos AVAs.

Gerenciamento
Pedagogico e
Administrativo

Producao  — AVA _ Comunicacao

Documentacao/
Informacao

Figura 2 - Principais eixos de Ambientes Virtuais de Aprendizagem. (PEREIRA;
SCHMITT; DIAS, 2007).

Diante do exposto, de forma resumida, pode-se colocar que os AVAs
utilizam a Internet para possibilitar de maneira integrada e virtual: o acesso a
informacdo por meio de materiais diddticos, assim como o armazenamento €
disponibilizacio de documentos (arquivos); a comunicacdo sincrona e

assincrona; o gerenciamento dos processos administrativos e pedagdgicos; a
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producdo de atividades individuais ou em grupo. (PEREIRA; SCHMITT; DIAS,
2007)

De acordo com Santos (1999), na educacdo presencial o material
didatico “€¢ um recurso de apoio a agdo do professor, podendo, inclusive, ser
suprimido quando necessario” enquanto que na educagao a distancia:

“assume o papel de maior envergadura e de maior
flexibilidade, a medida que, distanciados da presenca fisica do
emissor de mensagens pedagdgicas, os alunos t€m nos
recursos mediadores o principal, sendo o Unico, elemento

instigador de intera¢gdes com os conteddos veiculados.”

Conforme exibido na Figura 3, o aprendiz tem como principais recursos

mediadores o material didatico a tecnologia no ensino on-line.

Tecnologia

Professor Aprendiz

Figura 3 - Rela¢do entre o professor e o aprendiz em um AVA. (PEREIRA; SCHMITT;
DIAS, 2007)

Apesar de recente, a educacdo via internet, ja faz parte da legislagcdo
brasileira como uma modalidade da educagdo a distincia, possuindo assim,

bases legais que a regem. (PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007)
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2.1.10. SEO - Search Engine Optimization

De acordo com Costa (2010),"Search Engine Optimization, SEO é um
conjunto de técnicas e procedimentos que buscam otimizar o page rank dos
websites. O objetivo € fazer com que a pagina apareca entre 0S primeiros
resultados de buscadores como Google, Yahoo! e Bing."

Assim, Search Engine Optimization, ou Otimiza¢do de Motores de
Busca em portugués, ¢ um método usado para dar a um website particular e seu
contetido um melhor posicionamento nas listagens dos motores ou websites de
busca. Geralmente, tenta-se fornecer uma vantagem para um website em relacio
aos outros, especialmente em buscas orginicas. Buscas organicas sdo aqueles
antncios exibidos sem pagamento,ou melhor, antincios nio patrocinados.
(WALL, 2009)

A primeira maneira de se praticar o SEO corretamente é criar um c6digo
limpo, que é um cdédigo significamente mais simples e fornecer um bom
contetido aos usudrios do website. Um c6digo mais limpo, mais simples, ajuda
os rastreadores dos motores de busca a decifrar os relacionamentos e links entre
as paginas e palavras-chave. (WALL, 2009)

Qualquer método de otimizagdo de motor de busca utiliza o processo de
geracdo de palavras-chave. As palavras-chave sdo necessdrias e a parte mais
importante do SEO, uma vez que todo motor de busca da internet utiliza alguma
palavra-chave para elaborar informacido baseada nessas palavras, mas apenas
elas ndo fornecem garantias para a popularidade do website. As palavras-chave

devem ser relacionadas ao negdcio do website. (AKRAM et al., 2010)
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2.2 Estado da Arte

De acordo com Laguardia (2007), "a avaliagdo das experiéncias
tecnoldgicas na educacdo deve auxiliar a responder as questdes sobre a
significancia, do ponto de vista da formagdo do aluno, da aprendizagem mediada
pelas novas tecnologias de comunicagio, se os recursos aplicados na EaD estdo
contribuindo para uma melhoria real dos mecanismos de assimilacdo e
acomodacdo dos conhecimentos e quais os critérios estdao sendo adotados para a
introducdo de novidades tecnoldgicas nos processos de ensino."

Em relacdo a interesses, objetivos e ambientes diversificados e
complexos, tornam-se necessdrios estudos a fim de avaliar as propostas
pedagégicas mais adequadas as diferentes necessidades de provedores e
usudrios, levando em consideracdo as potencialidades e limitagdes dos recursos
tecnoldgicos; a compatibilidade entre as competéncias, estratégias e habilidades
dos aprendizes e as demandas de aprendizagem do curso online; a participacao e
interacdo do aluno com o ambiente, colegas e tutores; seu desempenho ao longo
do curso; e os resultados alcancados. Além disso, é necessdrio que sejam
discutidas e implementadas, no A&mbito das instituicdes promotoras dos cursos de
EaD, metodologias de avaliacdo que contemplem as especificidades das distintas
modalidades de aprendizagem a distincia e fornecam subsidios para revisdo e
adequacdo dos cursos. (LAGUARDIA, 2007)

Os ambientes de aprendizagem na época da hipermidia e da Educacio a
Distancia representam, ndo sé mecanismos tecnolégicos, mas dispositivos que
possibilitam a producdo do conhecimento. Isso se dd ndo pelo mero uso da
tecnologia de maneira despropositada ou casual, mas pelas suas articulagdes
com o design instrucional. E preciso perceber, ainda, que todos os elementos
deste processo estdo conectados, fazem parte de um mesmo sistema, assim a

importdncia de se compreender o contexto da EaD e dos ambientes de
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aprendizagem, além da reflexdo do tipo de EaD que se pretende construir e usar.

(FRANCA, 2009)
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3. METODOLOGIA
3.1. Tipo de pesquisa

Pode-se definir o tipo de pesquisa deste trabalho como pesquisa
aplicada (tecnoldgica). Segundo Lakatos e Marconi (2007), uma pesquisa
aplicada tem como caracteristica fundamental o interesse na aplicacgdo,
utilizacdo e conseqiiéncias praticas dos conhecimentos. Seu objetivo €
alcancar a inovacdo em um produto ou processo, frente a uma demanda

ou necessidade preestabelecida.

3.2. Procedimentos Metodoldgicos

Inicialmente, foram feitas revisdes de literatura a respeito dos assuntos
necessdrios para o design e implementacio do SEI. Além disso, foram
consultados alguns AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) para adquirir
o conhecimento de quais ferramentas e caracteristicas seriam essenciais ao SEI.

Ap6s a aquisi¢do do conhecimento, foram definidos quais os tipos
de componentes necessdrios para o desenvolvimento do SEI, sendo
constatados que seriam utilizados:

e Linguagem de programacido para a plataforma Web:
para que o sistema seja compartilhado por vdrios
computadores e institui¢cdes de ensino diferentes;

¢ Interface Web Desktop: para que o sistema tenha a
aparéncia de um aplicativo desktop no web browser de

navegacao;
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e Banco de dados: para a armazenagem de dados do usudrio
e do sistema;

e Arquivos XML: para a armazenagem de dados de
configuracdes e personalizac¢do do sistema;

e Sistema gerenciador de banco de dados (SGBD): para
auxiliar na criacdo e manipulagdo do banco de dados;

e Navegador ou Web Browser: para acesso e utilizacdo do

sistema.

3.3. Componentes Utilizados

A partir dos tipos de componentes listados anteriormente foram
escolhidos os componentes do sistema tendo em vista o objetivo proposto da
interatividade, de modo a evitar custo adicional para a implantagcdo do sistema e,

também, permitindo que o sistema funcione em qualquer plataforma.

3.3.1. PHP

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) ¢ uma linguagem de scripts de
propdsito geral que foi originalmente projetada para o desenvolvimento web,
produzindo paginas dindmicas. O cédigo PHP é embutido no documento HTML
e interpretado por um servidor web com um mddulo processador do PHP,
responsdvel por gerar o documento de pigina web. E uma linguagem
amplamente utilizada devido a facilidade em criar aplicacdes dindmicas e

robustas, oferecendo suporte a grande maioria dos bancos de dados existente.
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Apresenta, ainda, um conjunto de funcdes que, por meio de uma estrutura
flexivel de programacdo, permitem desde a criagdo de simples sites até
complexas aplicacdes e portais. Entre varias vantagens, destaca-se o fato de que
boa parte dos pacotes de servicos de hospedagem de sites tem suporte a
linguagem, normalmente sendo os de custo mais baixo, comparando-se com

outras linguagens.

3.3.2. Flash e ActionScript

O Adobe Flash é conhecido por permitir a criagdo de animagdes
vetoriais, amplamente utilizadas na internet. Ademais deste aspecto meramente
estético, Flash introduz em seu entorno a possibilidade de interagir com o
usudrio. Para isso, Flash utiliza uma linguagem de programacdo chamadaAdobe
Actionscript.  Originalmente desenvolvida como um meio para oS
desenvolvedores programarem dinamicamente, melhorando a eficiéncia do
desenvolvimento de aplicagdes na plataforma Flash, desde uma simples a uma
complexa animacdo, utilizada principalmente para construcdo de aplicagdes
RIA. Para o desenvolvimento do ambiente de usuario no SEI, utilizou-se o Flash
por ser leve, quando bem utilizado, e robusto, além de oferecer uma experiéncia

rica em navegacao com o uso de imagens, videos, dudio e animagdes.

3.3.3. Navegador ou Web Browser

O web browser ficard a critério do usudrio. E vélido ressaltar que o

sistema foi testado em cinco web browsers: Internet Explorer, Firefox, Chrome,
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Safari e Opera. Por utilizar o plugin Adobe Flash Player, o SEI é visualizado

correta e igualmente em qualquer navegador, mantendo a compatibilidade.

3.34. MySQL

MySQL ¢é um sistema de banco de dados relacionais baseado em
comandos SQL (Structured Query Language — Linguagem Estruturada de
Pesquisa). Segundo o seu site oficial, é utilizado em todos os continentes
(incluindo a Antartica) e por lideres da indistria como o Yahoo!, Alcatel-
Lucent, Google, Nokia, YouTube, e Zappos.com. Apresenta fécil integracdo
com o PHP e ¢ incluido, quase que obrigatoriamente, nos pacotes de servico de
hospedagem de sites da internet oferecidos atualmente, além de serem os pacotes
com custo menor em comparagcdo com os oferecidos para outros tipos de banco

de dados.

3.3.5. phpMyAdmin

phpMyAdmin € um sistema gerenciador de banco de dados desenvolvido
em PHP para administracio do MySQL. A partir deste sistema, é possivel
importar, exportar, criar, alterar, copiar e remover bancos de dados; criar, alterar,
copiar e remover tabelas; inserir, alterar, consultar e remover dados; executar
c6digos SQL e manipular campos chaves. Foi utilizado devido ao fato de ser de
cédigo livre, funcionar tanto localmente quando em rede (internet), além do fato
mencionado anteriormente de administrar banco de dados MySQL com

facilidade.
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3.3.6. XML

Extensible Markup Language (XML) € linguagem de marcacao de dados
(meta-markup language) que prové um formato para descrever dados
estruturados. Isso facilita declaragdes mais precisas do conteido e resultados
mais significativos de busca através de multiplas plataformas. O XML permite a
definicdo de um ndmero infinito de tags. Enquanto no HTML, se as tags podem
ser usadas para definir a formatacdo de caracteres e pardgrafos, o XML prové
um sistema para criar tags para dados estruturados. Dessa forma, o XML foi
utilizado para guardar informacdes de configuragdao do SEI, como tipo e tempo
de animacdo, largura e altura de imagens, caminho de arquivos e diretérios
padrdes, entre outros, facilitando a busca e retorno dos dados, além de

alteracdes, quando necessario.

3.3.7. Apache

Apache é um servidor web compativel com o protocolo HTTP. Suas
funcionalidades sdo mantidas através de uma estrutura de médulos, permitindo
inclusive que o usudrio escreva seus proprios modulos. Para a escolha do
Apache, além do fato de ser um servidor livre e multiplataforma, foi levado em

conta a compatibilidade com o PHP e o MySQL.

3.4. Arquitetura de Programacao

O sistema foi desenvolvido com orientagdo a objetos. Os arquivos do

SEI foram divididos entre arquivos de classes, arquivos de formuldrio para
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inser¢do e edi¢do dos dados da disciplina, arquivos de configuracdes e arquivos
responsaveis pela consulta aos dados.

Os formuldrios de inser¢do e edicdo dos dados da disciplina sdo
utilizados no Administrador do SEI, permitindo que os professores ou usudrios
autorizados alterem, inserem ou excluam os dados desejados.

Para cada médulo desenvolvido para o SEI, existe um arquivo compilado
do Flash cuja extensdao € SWF e recebe o nome do médulo. Esse arquivo SWF
do Flash,programado utilizando ActionScript, carrega os dados do MySQL e do
XML referente ao médulo.

Para os arquivos enviados pelo usudrio através do Administrador, ou
mesmo, por algum formuldrio disponibilizado pelo professor no sistema como
envio de trabalhos ou contato com o professor,sejam eles imagens, videos,
documentos ou outros, é disponibilizado um diretério denominado "upload" para
0 armazenamento de todos os arquivos.

Para cada moddulo existem classes e métodos responsdveis pelas
transicoes e animacdes do sistema. Desenvolvidas em ActionScript, essas
classes permitem através de cdlculos matemdticos a producdo de efeitos de
transi¢cdo entre objetos do sistema. Dessa forma, a manutenibilidade, assim como
a criagdo de novas caracteristicas € facilitada.

Ainda para cada médulo, existem classes responsdveis por comunicar e
buscar informacgdes de arquivos XML e fazer a comunicacdo com o PHP. Além
disso, existem classes para o tratamento de erros de acordo com cada médulo, ou
seja, modulos que dispde de formuldrios sdo verificados os campos e a
submissdo de dados.

O SEI permite a criagdo de skins ou templates para a customizagio do
sistema, de modo a propiciar um ambiente mais agradavel e personalizado. Para
isso, a criagdo de um novo skin abrange vdrios arquivos do Flash (extensdo

SWF) se usado todos os recursos disponiveis para a melhor personalizacio.
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Assim, se precisar alterar somente a imagem de fundo, ndo é preciso
modificar vdrios arquivos, bastando alterar o arquivo background.swf com a
imagem ou animagdo desejada. Se por outro lado desejar alterar todas as cores,
imagens e até a disposi¢do dos elementos, deve se alterar o arquivo de skin de
cada médulo. E importante lembrar que pelo Administrador do SEI é possivel
personalizar algumas caracteristicas, como largura e altura de imagens, efeitos

de transi¢do ou animagao, entre outros.

3.5. Estrutura do Banco de Dados

O banco de dados MySQL do sistema possui 23 (vinte e trés) tabelas no
total. Existem 2 ou 3 tabelas para cada médulo, a depender se 0 médulo tem
insercdo de imagens ou videos, pois nesse caso existe uma tabela adicional.

Existem 2 tabelas para armazenar as informacdes dos médulos, ou seja,
quais estdo ativos, visiveis, entre outras configuragdes.

A tabela "skin" guarda os skins instalados e os disponiveis para
utilizagdo no sistema.

A tabela "variaveis" armazena algumas varidveis Uteis para o sistema
como caminho do arquivo do logotipo, skin, titulo da pédgina, entre outros,
facilitando o retorno dessas informag¢des quando necessario.

A tabela "resumo_imagens" armazena as imagens enviadas para exibicao
no médulo resumo. A tabela "inicio_imagens" € andloga e também armazena as
imagens, mas para o médulo Inicio.

A tabela "apresentacao” é semelhante a "resumo_imagens", exceto pelo
dltimo armazenar adicionalmente o endereco do link (URL).

A tabela "topicos_naorelacionados_itens" armazena todos os tdpicos,

suas informagdes como titulo, url (enderecgo eletrdnico), conteido, entre outros.
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A tabela " topicosrelacionados_categorias" armazena as categorias dos
tépicos e informacdes como titulo, url e seu conteudo. Ja a tabela
"topicosrelacionados_itens" armazena os itens ou imagens referentes a cada
tépico.

A tabela "galerias_categorias"armazena o nome e a url das categorias
para a galeria de midia. J4 a tabela "galerias_itens" armazena o endereco do
arquivo de midia (imagem ou video), titulo, descri¢do e dados de controle do
modulo Galeria de Midia.

A tabela "trabalhos_itens" armazena a data de envio e os dados do
trabalho, como a descricio e o titulo. Complementando, a tabela
"trabalhos_resumos" armazena o endereco do arquivo enviado, a data, o
telefone, e-mail, e outros dados de controle do mdédulo Trabalho.

A tabela "contato_mensagem" armazena a data, arquivo (quando
houver), email, nome, assunto e a mensagem enviada para o professor pelo
aluno, para o médulo Contato.

A tabela"mural_imagens" armazena os smileys ou emoticons do mural,
permitindo que se adicione ou remova novos smileys facilmente. E a tabela
"mural_itens" armazena a data da postagem, o nome, email e as mensagens do
mural.

A tabela "usuarios" armazena os usudrios com permissdo para acessar o
Administrador do SEI. Além de armazenar informacdes de acesso como usudrio,
senha (encriptada) e e-mail, armazena o log de acesso do usudrio, como o ultimo
acesso no sistema, o IP, entre outros. Esta tabela também é responsavel por
armazenar os privilégios do usudrio, ou seja, qual médulo ou &rea ele tem

permissao de visualizar ou editar.
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4. RESULTADOS

O SEI - Sistema de Ensino Interativo apresenta caracteristicas comuns a
outros Ambientes Virtuais de Aprendizagem, mas se destaca em disponibilizar
ferramentas interativas e que melhoram a comunicagdo entre alunos e

professores.

4.1 Interface

A interface do SEI foi desenhada no programa Adobe Flash CS5 com o
objetivo de despertar a atencio e prover um ambiente visualmente mais atrativo.
Além disso, a interface do SEI pode ser alterada a qualquer momento com o uso
de Skins, permitindo que o usudrio escolha um visual alternativo em que melhor
se adapte.

Por ser desenvolvido em Adobe Flash CS5, o SEI pode ser classificado
como uma aplicacdo do tipo RIA (Rich Internet Application) e isso faz com que
tenha caracteristicas préprias de sistema desse tipo, como o carregamento
dindmico. Assim, apenas as partes necessdrias para visualizagdo de contetddo
naquele momento sdo carregadas no SEI, economizando tempo de navegacdo e
requisi¢des desnecessdrias ao servidor.

Além disso, a interface do SEI pode ser visualizada em qualquer
navegador e em qualquer resolugdo de tela, o que fornece maior liberdade ao
usudrio.

A figura 4 exibe a interface de exibicdo padrdo do aluno com o menu

principal acima e o contetido ao centro da tela.
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Figura 4 - Interface do aluno no SEI

4.2 Administrador do sistema

O Administrador ou Painel Administrativo do SEI permite que o
professor ou o(s) usudrio(s) por ele autorizado(s) possa(m) gerenciar o conteiido
da disciplina e/ou as configurac¢des de todo o sistema.

Com o objetivo de facilitar o controle e administragcdo do SEI, foram
criados mddulos para cada tarefa ou funcio dentro do sistema.

Em cada mddulo, existem configuragdes especificas que serdo
mencionadas posteriormente e configuracdes gerais comuns a todos os médulos,
como titulo do navegador, titulo longo do conteido, menu pai, campos para SEO
(Search Engine Optimization, ou Otimizacdo de Motores de Busca em

portugués), entre outros, como exibido na figura 5.
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Figura 5 - Configuracdes globais do SEI

Os modulos que necessitam enviar imagens, videos e/ou conteddos

diversos, sdo disponibilizados ferramentas para upload ou envio de arquivos e

para edi¢do de conteddo online.

Abaixo sdo citados os principais médulos implementados para o SEI:

e Resumo

Este médulo tem o objetivo de exibir um resumo em forma de texto da

disciplina. Além de textos, s@o suportados imagens que sdo exibidas em

slideshow ao lado do texto, de forma a alterar cada imagem em um intervalo de

tempo definido. As imagens ndo sdo obrigatdrias e ndo ha um nimero maximo
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de imagens suportadas. Nas configuracdes especificas do mddulo, € possivel
personalizar a largura e altura da imagem, tempo para exibicdo do slideshow,
tipo e tempo da animagdo, entre outros. A figura 6 ilustra esse médulo com um

exemplo de uso com apenas textos.

Resumo da Disciplina de

tadk e

usive de facilitar as pesquisas das usudrios, @ ela nda prejudico

na abordagem aitica sobre os temas.

Figura 6 - Mdédulo para o Resumo da Disciplina

e Topicos Nao-Relacionados

Este médulo permite o professor criar varios tdpicos com temas da disciplina,
nos quais ndo precisam, necessariamente, estarem inter-relacionados. Portanto, o
professor pode criar um tdpico para um assunto e, ao clicar nesse item, serd

aberto uma janela com o conteido correspondente. Cada tépico pode apresentar,
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a critério do professor, imagens e textos da forma e tamanho desejados,
produzidos através de um editor HTML presente no SEI. Abaixo de cada tépico
¢ exibido uma data que pode ser escolhida pelo professor no qual ajuda o aluno a
acompanhar os tdltimos tépicos adicionados ou atualizados no sistema. Na figura
7 sdo exibidos vdrios topicos e selecionado o primeiro da lista. As configura¢des
especificas do médulo incluem quantidade do efeito de animagdo Blur, tanto na
coordenada X quanto em Y, formato da data, tempo e tipo de animagao e o titulo

da janela que serd aberta.

Detalhes do Topico

Aquifero Guarani
Tépicos Nao-Re

Aquifero Guar
Abalos Sismic
A intensidade dos

Biomas Brasileirog

Biomas da Terra

Figura 7 - Médulo para exibi¢cdo de Tépicos Nao-Relacionados
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e Tépicos Relacionados

A semelhanga desse médulo com o de "Tépicos Nao-Relacionados" é grande.
Entretanto, o uso desse médulo € indicado para tépicos inter-relacionados, ou
seja, topicos que relacionam diretamente seus contetidos entre i,
proporcionando ao aluno um melhor entendimento do assunto. H4, ainda, a
diferenca com relacdo ao modo de apresentacdo dos topicos ou a disposi¢ao dos
elementos, uma vez que nesse médulo sdo exibidos imagens por padrdo e os
tépicos sdo apresentados um ao lado do outro. Para esse modulo, as
configuragdes especificas sdo tempo e tipo da animacdo, largura e altura da
imagem, altura do texto e intervalo de tempo do slideshow. Quando se tem
contetidos relacionados entre si, o professor tem a opcdo de apresenti-los da

forma como exibidos na figura 8.

Os NIC - Novos Paises Industrializados 05 MiC- Nowos Patses Industiatzados | &

Bagiies que realizaram o

mundo

e Africa do Sul, pais
prima e, em alguns
aces

Porstesiormente, o setor industrial se intensificou em diversas regioes do planeta e,
£ 1960, quatro paises 2531cos s¢ destacaram
Kong e Cinga

o Sul, Taiwan, Hong

al, ficanda conhecidas como o3 “Tigr 03", Estas nades

apresentaram uma expansao industrial

racrdin

transnacionais, com excecio da Coreia do Sul, que desenvolvey empresas

Figura 8 - Mdédulo para exibi¢do de Tépicos Relacionados
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e Referéncias

Este médulo exibe, de uma maneira mais atrativa, as referéncias bibliogréificas
que o professor utilizou para confeccionar o contetido da disciplina. Pode-se,
ainda, disponibilizar outros materiais de ajuda ou complementares a disciplina
que melhoram o aprendizado do aluno, como algum arquivo, jogo ou website, de
acordo com o exibido na figura 9. Algumas configuragdes especificas do médulo
podem ser utilizadas para personalizar a exibi¢cdo do contetido, como largura,
altura, espago horizontal e vertical das imagens, além de uma pequena descri¢ao

para cada item.

Referéncias Bibliograficas utilizadas

haino estdo listadas alguns sites e/ou Juganes que foram wtilizados para a tnfiecga do conse(do dessa drea, relacionads & Discipling de Geografia

EE’ WI‘K;I-’E]'JIA ..

Figura 9 - Médulo para Referéncias Bibliograficas



51

e Galeria de Midia

O moédulo de Galeria de Midia permite que o Professor disponibilize
qualquer tipo de midia, seja ela imagem ou video. Pode-se, ainda, criar dlbuns
que ajudam a organizar as vdrias midias por assunto ou areas da disciplina.
Como ndo hd limite para o nimero de imagens e/ou videos que podem ser
disponibilizados para os alunos e através do enderecamento inteligente e
dindmico para cada item (video ou imagem), o professor tem a liberdade de
linkar ou "chamar", de qualquer médulo, um video ou imagem diretamente, sem
que o aluno tenha que acessar a Galeria de Midia e procurar pelo video ou
imagem desejado. Além disso, cada video ou imagem pode conter, nao
obrigatoriamente, uma descricdo que ajude no entendimento do aluno. Como
configuragdes do mddulo, pode-se definir a distdncia entre botdes, largura e
altura da imagem de miniatura, espago horizontal e vertical da miniatura, além
da opcdo de exibir os itens em uma barra de rolagem dindmica. A figura 10
ilustra a exibi¢do de uma imagem e para a exibi¢cdo de um video é fornecido um

player.
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Figura 10 - Médulo de Galeria de Midia

e Trabalhos Escolares

Este médulo tem o objetivo de divulgar os trabalhos da disciplina. O
professor tem a possibilidade de descrever como serd o trabalho, bem como
pode solicitar que os trabalhos sejam entregues pelo SEI, como apresentado na
figura 11. Ao enviar um trabalho pelo SEI, o professor receberd uma cépia do
trabalho por e-mail e poderd também visualizar todos os trabalhos recebidos dos
alunos pelo administrador do sistema. Nas configuracdes do moédulo, pode-se
configurar as opgdes de ativar o envio de trabalhos, titulo e contato da janela a

ser aberta, titulo do botdo de envio e do leia mais, além de ser possivel
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personalizar o e-mail recebido pelo professor e o e-mail de resposta automética

para ser enviado ao aluno.

cias Galeria de Midia  Mais- Contato

Mais informacdes do Trabalho

Trabalhos

Trabalho de Ge

Trabalhos

Enviar seu trabialho para o professor

Figura 11 - Mddulo para informagdo e envio de Trabalhos Escolares

® Apresentacio

O mddulo de Apresentacdo foi criado com o objetivo de apresentar, de
um modo ficil e atrativo, determinado conteido da disciplina. O médulo
gerencia as imagens, a transi¢ao entre elas e é possivel adicionar uma descri¢do,
além de um link, em cada item. Nas configuragdes do modulo, destaca-se
algumas opcdes como largura e altura total das imagens, quantidade e qualidade

do efeito de animagdo denominado blur, tempo de animacdo da transi¢do e tipo
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de animacfo. A figura 12 ilustra uma apresentacdo no qual sdo exibidas imagens

e animacgdes.

Figura 12 - Mdédulo de Apresentacao

e Mural

Este mddulo foi criado com o objetivo de aumentar a participagdo do
aluno e propor uma discussdo sobre a disciplina. A figura 13 ilustra essa
caracteristica. O professor tem a possibilidade de moderar as mensagens antes de
serem publicadas e, através do Administrador do SEI, pode excluir, editar ou

aprovar (se for o caso) cada mensagem e, ainda, cada smiley (icones ilustrativos
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de uma expressao facial). As configuracdes do médulo permitem personalizar a

largura e altura do contetido, a largura e altura do smiley, entre outros.

je Midia Mais.. Contato

Mural

leste

mensagem de teste...

-

oy S W

ENVIAR

Figura 13 - Médulo do Mural de participagdo dos alunos

e (Contato com o Professor

Este mddulo tem o objetivo de facilitar o contato do aluno para com o
professor através do proprio sistema, podendo incluir um arquivo se desejar,
tudo de modo rdpido e seguro. O professor, através do administrador do SEI,
pode personalizar e incluir outras informagdes de contato como e-mail, website
ou blog, MSN, Skype, entre outros. Além disso, é possivel personalizar o e-mail

de envio e o e-mail de resposta automdtica do aluno com informagdes
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personalizadas. A figura 14 exibe um formuldrio de contato que envia e

armazena as informacdes para o professor.

Mais.. Contato

Contato com o Professor José da Silva

Prof. José da Silva

Endereqo Rua... Lavras - MG

E-mal

ENVIAR

Figura 14 - Médulo de Contato direto com o Professor
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Através de uma interface amigédvel que forneceu uma nova experiéncia
ao usudrio e da interatividade e ferramentas presentes no sistema, proporcionou-
se uma nova capacidade de estudo e conhecimento aos alunos com um ambiente
de EaD considerado uma visao de avanco do aprendizado.

Entre as grandes vantagens de sistemas de auto-aprendizagem, destaca-
se a flexibilidade com que os alunos dispdem, fazendo a aprendizagem ao seu
ritmo e de um modo interativo. Assim, se o aluno se sente a vontade em uma
assunto da disciplina, pode avancar rapidamente, ou se houver dificuldades pode
reler os textos, ou mesmo, visualizar imagens e assistir videos desse assunto.

Através do uso facilitado pelos professores, que contam com uma
administracdo completa e extremamente facil de manusear, o SEI oferece
ferramentas simples e objetivas mesmo para os profissionais da educagdo que
possuem um maior despreparo para com a drea tecnoldgica. E com relagdo ao
aluno, a interface rica do sistema propde um uso intuitivo, em que o aluno nao
perde tempo no manuseio do sistema e pode se concentrar no aprendizado.

E importante ressaltar, ainda, que o SEI apresenta algumas
caracteristicas essenciais para o softwares educacionais da atualidade:
possibilidade de correcio de conteido, facilidade de leitura da tela,
adaptabilidade ao nivel do usudrio, auséncia de erros no processamento do
programa, adequagdo do programa as necessidades curriculares, independéncia
de hardware, possibilidade de inclusdo de novos elementos, robustez com
relacdo a resisténcia do programa a respostas inadequadas, uso de ilustracdes,
cores, animagdes, recursos sonoros, entre outras.

Espera-se que o sistema possa contribuir para o processo de ensino
aprendizagem, fornecendo um ambiente agraddvel para que alunos sintam a

vontade para aprender e professores sintam a vontade para inovar as aulas,
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tornando-as mais dinimicas, interessantes e com recursos diferenciados que

melhoram o relacionamento e tornam a aprendizagem mais satisfatéria.

5.1 Trabalhos Futuros

O desenvolvimento do Sistema de Ensino Interativo, SEI continua sendo
implementado e deverd gerar novas versoes.

Como trabalhos futuros, pode-se implementar ainda mais
funcionalidades no sistema, como novos modulos ou novas caracteristicas e
funcoes.

Moddulo de Leitor de RSS (Really Simple Syndication), formato baseado
na linguagem XML cada vez mais utilizado para a distribuicdo de conteidos que
reuni em um Unico ambiente conteidos produzidos por diversas fontes, para
permitir que o professor crie dreas com novidades atualizadas em tempo real
sobre determinado assunto ou palavra-chave.

Moédulo de Criacdo de Formuldrios para permitir que professores criem
provas, quiz e/ou pesquisas com seguranca, facilidade e rapidez.

Moédulo de Videoconferéncia entre alunos e professores, facilitando a
conversa € o contato entre ambos.

Moédulo de Rede Social para permitir que contetddos disponibilizados no
SEI sejam compartilhados com outras pessoas em redes sociais diversas.

Espera-se, ainda, no futuro adaptar o SEI para o uso do Kinect e permitir
aos alunos interagir com o sistema sem utilizar controles ou mouses,

aumentando satisfatoriamente a experi€éncia do aluno.
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