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A mudanca de paradigma da educacéo e a evolugéo dos dispositivos moveis
permitiu criar condi¢des para o surgimento do conceito de Mobile Learning ou
m-Learning. Este recorre ao uso de tecnologias moveis para melhorar a
experiéncia de aprendizagem.

O presente trabalho propde-se demonstrar, concretizar e avaliar o valor da
mobilidade na educagéo, através das potencialidades do m-learning no ensino
superior.

A demonstracao é feita por via da constru¢do de um sistema, baseado na
arquitectura cliente/servidor (sobre http) optimizado para dispositivos méveis,
nomeadamente PDAs

Este sistema é constituido por dois médulos: MyWorkspace e FormManager.
O médulo MyWorkspace disponibiliza on-line todos os recursos existentes nas
areas de trabalho de cada utilizador da plataforma de ensino colaborativo
Sakai, da Universidade Fernando Pessoa (UFP), esta interligagao é feita
através de um Web service disponibilizado para o efeito.

O FormManager possibilita ao docente construir formularios de interacg¢ao
(testes ou inquéritos) para disponibilizar em contexto de sala de aula. Estes
sdo realizados através dos dispositivos méveis, o docente obtém os resultados
de forma continua e em tempo real através do seu PDA ou Pocket PC.

Apés os testes do protétipo a avaliagéo foi efectuada por um grupo de
dezanove alunos e de trés docentes.

Dos resultados destaca-se o médulo MyWorkspaces por ser util ou mesmo
bastante util, uma vez que torna mais facil o acesso aos conteudos. A
inovacao e melhoria de ensino/aprendizagem bem como o facilitar e fomentar
a interacgao entre os intervenientes na sala de aula, sao resultados inferidos
da avaliagao do sistema proposto.

Os dois grupos (alunos e docentes) afirmam, de forma maioritaria, que
estariam disponiveis a utilizar o protétipo em ambientes de aprendizagem.

E possivel afirmar que o protétipo tem uma apreciagéo global positiva.

Foi igualmente conduzido um estudo prévio sobre a usabilidade, portabilidade
e interactividade entre os actores e o sistema, segundo a avaliagéo efectuada,
cujos resultados s&o reportados.
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A paradigm change on education along with the evolution of mobile devices
allows the creation of the Mobile Learning concept (also known as m-learning).
M-learning takes advantage of mobile technologies to improve the learning
experience.

This work intends to demonstrate and assess the use of mobility to support the
learning, in a higher education context. The demonstration is made by the
development of a prototype, based on a client/server architecture (under http),
optimised for mobile devices as PDAs.

The proposed system is composed by two modules: MyWorkspace and
FormManager.

The MyWorkspace module allows on-line access to resources from works
areas available for each user of the collaborative learning environment (base
don Sakai technology) of the University Fernando Pessoa. This integration is
made by using a Web service.

The FormManager module allows a given teacher to build interaction forms
(tests and quizzes) to be used in a classroom context. The interactive forms are
to be used by maébile devices and the teacher gathers information in real time
with its own PDA or Pocket PC.

Following the prototype tests, its evaluation was conducted with a group of
nineteen students and three teachers. The collected results show that the
MyWorkspaces module was considered as useful or very useful as it turns
resources access even more easily.

Additionally, the system evaluation allows to infer that such facilities allow both
the innovation and the increasing of the learning experience in classroom. Both
groups (students and teachers) majority agree that they would use the
prototype in another learning context. Thus the prototype as received a global
positive evaluation.

It was also conducted a preliminary study on usability and portability between
the system actors and the system itself; the results are also briefly reported in
this work.
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1. Introducgao

Este capitulo pretende contextualizar e fazer a caracterizagao do problema em
estudo, definir os objectivos do trabalho, bem como indicar a metodologia usada e
descrever a estrutura da dissertagao.

O presente trabalho é parte dos requisitos necessarios a obtengédo do grau de
Mestre em Gestdo da Informacdo, pelo Departamento de Economia Gestédo e

Engenharia Industrial da Universidade de Aveiro.

1.1 Contexto e caracterizagao

A rapida e constante evolugéo tecnologica desperta-nos para uma nova realidade
inevitavel, que deve ser encarada de forma activa e arrojada e perante a qual
dever-se-a ter como objectivo uma incessante procura pela melhoria continua e

pela inovagao.

O avanco registado nas tecnologias moveis permite que actualmente seja
possivel aceder a informacao em tempo real, independentemente do local onde o
utilizador se encontre (Oliveira, et al, 2003). Este avang¢o nas tecnologias permite
atribuir um consideravel nivel de mobilidade a servicos e conteudos remotos
através de dispositivos méveis, conferindo-lhes assim uma elevada importancia

na mobilidade e flexibilidade.

As tecnologias de computagdo modvel encontram-se actualmente em grande
evolugdo e parecem destinadas a transformar-se no novo paradigma dominante

da computacao (Myers & Beigl, 2003).

A possibilidade de um cidaddo aceder a informagcdo em qualquer lugar e a
qualquer hora é tornada possivel pelo uso de dispositivos moveis. Estes
dispositivos, sejam eles telemoéveis de terceira geracdo, Smartphones, PDAs

(Personal Digital Assistant), Pocket PC ou mesmo computadores portateis, estao



cada vez mais acessiveis, atravessando assim um processo de massificagao, que
se deve ao rapido avanco tecnoldgico verificado nas areas de hardware, software
e comunicagoes.

As tecnologias de comunicagdo emergentes tais como 3G, 3.5G, Bluetooth’ e
Wi-F7 facilitam a comunicagdo entre dispositivos e outros sistemas, quer como

terminais, quer como servidores (Myers & Beigl, 2003).

A evolugédo destes dispositivos permitiu integrar ferramentas que até entdo soé
estavam disponiveis em computadores convencionais, como 0 acesso a Internet,
os leitores de MP33, os leitores de PDF’s, os processadores de texto e as
maquinas fotograficas. Ao nivel do hardware também se tem registado avangos
extraordinarios como o0 uso de discos rigidos externos para telemoveis que
utilizam os protocolos de comunicagcédo ja existentes (Bluetooth e Wi-Fi) nos
dispositivos moveis para se interligarem. Desta forma, foram sendo alicergadas as
bases para alargar o ambito do ensino a distancia, pela maior oferta de tecnologia

e que, por sua vez, se transforma em novo potencial.

Aproveitando esta simbiose entre educagao a distancia e oferta tecnoldgica, a
crescente disponibilidade e aparecimento de novos dispositivos moveis aliada a
sua utilizagdo no ensino originou o surgimento do conceito de Mobile Learning ou

m-Learning.

O m-learning recorre ao uso de tecnologias moveis para aumentar a experiéncia
de aprendizagem. Os telemoveis, PDAs, os Smartphones e a Internet podem ser
combinados para envolver e motivar quem queira aprender, a qualquer hora e em

qualquer lugar (m-Learning, 2006).

! Bluetooth é uma especificagdo de comunicagao para redes pessoais wireless.

%2 Marca registrada pertencente a Wireless Ethernet Compatibility Alliance - WECA, abreviatura
ara "wireless fidelity".
MP3 é uma abreviatura de MPEG Audio Layer-3.



1.2 Objectivo

O presente trabalho propde-se demonstrar o valor da mobilidade na educacéo,

através das potencialidades do m-learning no ensino superior.

A demonstracio é feita através do desenvolvimento de um protétipo, baseado na
arquitectura cliente/servidor (sobre http) optimizado para dispositivos moveis,
nomeadamente PDAs, Pocket PCs ou Smartphones, que disponham de um
browser e, no minimo, de um dos seguintes sistemas de comunicagao: 3G, 3.5G,
Bluetooth ou Wi-Fi.

Este prototipo é constituido por dois modulos: MyWorkspace e FormManager.
Realizados de modo a ilustrar duas das potencialidades associadas com a

mobilidade que sdo o acesso a informacao e a interaccao entre utilizadores.

O mddulo MyWorkspace disponibiliza on-line todos os recursos dos workspace’s
de um utilizador da plataforma de ensino colaborativo, da Universidade Fernando
Pessoa (UFP). Esta interligacéo é feita através de um Web service disponibilizado

para o efeito.

O FormManager possibilita ao docente construir dois tipos de formularios de
interacgao, (teste ou inquérito) para disponibilizar em contexto de sala de aula.
Estes sdo realizados através dos dispositivos moveis. O docente obtém os

resultados de forma continua e em tempo real através do seu PDA ou Pocket PC.

1.3 Metodologia

No seguimento dos objectivos descritos e tal como ja foi, anteriormente referido
optou-se por fazer a descricdo de dois casos de uso, com recurso aos modulos
desenvolvidos: MyWorkspace e FormManager. Deste modo foi desenvolvido um

protétipo, que foi testado e avaliado por um grupo de 19 (dezanove) alunos da



Universidade Fernando Pessoa, do curso de Engenharia Informatica (22 classe -
Bolonha). A avaliagao foi feita através de um questionario. Aos docentes que

participaram na avaliagao foram colocadas quatro questdes de resposta livre.

1.4 Estrutura do documento

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos. O primeiro capitulo, é
composto pela introducdo ao estudo onde sao apresentados os objectivos a
respectiva metodologia para os atingir bem como a estrutura do presente

trabalho.

No capitulo dois sdo apresentados os conceitos utilizados no trabalho tais como:
mobilidade e dispositivos moveis, e-learning (electronic learning), m-learning
(mobile learning), a plataforma Sakai. No final do capitulo sio feitas

consideragdes de sintese que servem de base para o capitulo seguinte (trés).

O capitulo trés descreve os requisitos do prototipo mISynapse, a sua arquitectura
e as fases de desenvolvimento, estas sdo complementadas através de diagramas
padronizados seguindo uma linguagem de modelac&o de terceira geragao, a UML

(Unified Modeling Language).

No capitulo quatro, as caracteristicas mais relevantes da implementacédo do
protétipo sdo apresentadas, nomeadamente as tecnologias empregues tais como
a plataforma .NET; o XML (eXtensible Markup Language); o AJAX (Asynchronous
JavaScript And XML); a SOAP (Simple Object Access Protocol); os Web services;
dispositivos moveis e respectivos browser’s, os requisitos tecnoldgicas para a
realizacao dos testes do mISynapse. Seguidamente é explicado o funcionamento
na perspectiva de cada um dos dois actores: 0 aluno e o docente, saliente-se que

para este ultimo existe a componente de backoffice.

Tendo por base a avaliacdo efectuada pelos alunos, através de um questionario,

estes sdo analisados e apresentados os seus resultados bem como as



conclusdes dos resultados obtidos através das questdes colocadas aos docentes.
No final deste capitulo sédo feitas consideragdes que servem de base ao ultimo
capitulo.

No ultimo capitulo, o quinto, sdo apresentadas as conclusdes, algumas limitagdes

encontradas inerentes as tecnologias usadas e orientagdes para trabalho futuro.



2. Mobilidade e ambientes de aprendizagem

2.1. Introducgéao

Este capitulo propbe-se abordar a mobilidade, as tecnologias da computagdo
movel e a sua aplicabilidade na aprendizagem.

Sao apresentados os conceitos de e-learning e m-learning, um conjunto de casos
de estudo de prototipos de m-learning. Adicionalmente é realizada uma
abordagem a plataforma Sakai e termina com consideragdes finais sobre os

conceitos apresentados.

2.2. Mobilidade

Nas sociedades modernas a mobilidade € um dos tracos mais marcantes de
desenvolvimento, esta inclui varias componentes como € o caso de pessoas,

bens e informacao.

Num mundo crescentemente interactivo, onde a concretizagdo do potencial de
cada lugar ou regido depende cada vez mais da capacidade de participar de
forma activa em diferentes redes de circulacdo de pessoas, bens e conhecimento,

a mobilidade surge como um factor basico de desenvolvimento (RLVT-GE, 2007).

Um estudo recente, encomendado por uma multinacional®, fabricante de
dispositivos moveis, intitulado “O Estado da Mobilidade da Forca de Trabalho”
revela resultados interessantes relativamente a mobilidade e trabalho.
As principais conclusbes do projecto de estudo de mercado realizado (Nokia,

2005) sao apresentadas em seguida:

e A disparidade entre a utilizagao percebida e a utilizagao real de
tecnologia mével — segundo o estudo, esta tendéncia estda a mudar a

medida que mais gestores reconhecem as vantagens da existéncia de uma

* Nokia Enterprise Solutions.



infra-estrutura completamente mével, quer para a sua forca de trabalho,

quer para as suas organizagoes;

e Empresas de todas as dimensdes estido a implementar tecnologias
moéveis — No que respeita a tecnologias méveis, as empresas de hoje
estdo a integrar a mobilidade na sua infra-estrutura empresarial,

independentemente da dimens&o que possuem.

Relativamente a este ultimo tépico, o mesmo estudo ainda concluiu, na
generalidade, que as forcas de trabalho de empresas de todas as dimensdes
reconhecem o valor da mobilidade e estdo na linha da frente. A exercer pressao
rumo a um leque mais alargado de acesso a aplicagbes, tais como e-mail e
informagdo CRM (Customer Relationship Management) organizada em bases de

dados.

A mobilidade e a conectividade sao essenciais para a competitividade em
conjunto com a sua aceitagao por parte dos utilizadores. Estas tem de ser
acompanhadas com a evolugdo tecnolégica com a oferta de tecnolégica actual
praticamente ja é possivel aceder a informagéo de qualquer lugar do planeta a

qualquer momento.

O avanco tecnolégico dos equipamentos portateis e a facilidade de comunicagao
sem fios permitem aos utilizadores de dispositivos méveis fazerem uso de
aplicagdes mais avangadas que as aplicagbes pessoais ja hoje utilizadas (Jing &
Huff, 98).

As redes (fisicas e, em especial, as redes sem fios), a Internet, os novos
protocolos de comunicagdo (GPRS, 3G, 3.5G) bem como o crescente uso de

dispositivos méveis, formam um cenario favoravel a computagao a escala global.

Segundo Daley (2006), a penetracdo nas organizagbes que usam aplicagbes

moveis € muito forte — em média 22% de colaboradores usa aplicagdes méveis



como e-mail e agenda, aplicagbes relacionadas com a forca de vendas e de

logistica.

A mobilidade dos utilizadores requer novos modelos de aplicacbes que
compreendam o poder computacional disperso por toda a rede, e nao residente
num dispositivo que tem a capacidade esporadica de comunicagdo e que

armazena e executa software (Barbosa et al, 2005).

2.3. E-learning e M-learning

O ensino tradicional, tal como o conhecemos, é feito de forma presencial na sala
de aula onde o professor apresenta o material de aprendizagem a um grupo de
alunos. Este processo de aprendizagem depende da interacgao e participagao
entre o professor e os alunos. Obviamente que tem muitas vantagens, como
sendo o contacto directo e a obtencdo imediata do feedback entre os
intervenientes. Contudo o método tradicional também tem algumas desvantagens,
como por exemplo, se o aluno ndo pode estar presente ou se ndo tem aptidoes

para alguma parte da matéria (Georgiev et al, 2004).

Com o rapido crescimento das tecnologias de informacdo e comunicagao tornou-
se possivel o aparecimento de novas formas de ensino. Formas estas que

proporcionam novos meios de combater as lacunas do ensino tradicional.

O e-Learning oferece novos métodos de educagdo a distancia baseada em
computadores e tecnologias de rede. Por outro lado, o m-learning é parte do
e-learning e consequentemente parte do d-Learning (distance learning), conforme

visualizado na figura 2.1 (Georgiev et al, 2004).



d-Learning

e-Learning

Figura 2.1 — O m-learning como parte do e-learning e d-learning

Os conceitos de e-learning e m-learning entraram claramente na agenda dos
temas educacionais em analise, sendo estes actualmente dos mais discutidos no
dominio da utilizacdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo na educagéo
ou formacao.

Termos como: cursos on-line, ensino baseado na Web, apoio suportado por
computadores e mesmo conceitos como o0 da universidade virtual, sdo cada vez
mais comuns. Todos estes termos se encontram associados ao e-learning, que
esta em crescimento muito rapido, quer em ambientes educacionais, quer em

ambientes corporativos.

2.3.1. E-learning

Segundo, Trifonova & Ronchetti (2004) o e-learning tem duas facetas principais: a
primeira é relativa ao uso de tecnologias para suportar o ensino (aprendizagem) a
distancia, a segunda refere-se ao como realgar a experiéncia de aprendizagem
com a ajuda das tecnologias de informagédo e comunicagdo. No primeiro caso, os
aprendizes e os instrutores podem estar fisicamente separados (estes nunca ou
raramente se encontram para terem aulas, debates, etc.) e todo o processo de
aprendizagem ¢é mediado tecnologicamente. No segundo cenario, as

by

aproximacgdes a aprendizagem tradicional podem ser suportadas com servigos
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complementares, como a entrega on-line dos materiais de aprendizagem, suporte

para trabalho colaborativo, comunidades virtuais, etc. (Trifonova & Ronchetti,
2003) e (Trifonova & Ronchetti, 2004).

Ainda segundo os mesmos autores, as funcionalidades podem ser devidamente

agrupadas em quatro categorias: acesso a recursos, servicos especificos de

e-learning, servicos comuns e apresentacdo. Os principais servigos referidos séo

descritos a seguir de forma sucinta:

Recursos, estes podem ser divididos em trés grupos: objectos de suporte
a aprendizagem; metadados de suporte a aprendizagem; testes e
questoes.

Consideram-se objectos de suporte a aprendizagem qualquer tipo de
material em formato digital, hiperligagdes para outros recursos disponiveis
noutros locais ou elementos dinamicos tais como simuladores. Os
metadados, repositorios de informagao estruturada, ajudam a catalogar,
facilitar a pesquisa e reutilizagao de recursos.

Relativamente aos testes e questbes podem ser criados conjuntos de
questdes e respostas para serem usadas em testes formais automaticos

(avaliagdo sumativa) ou em autoavaliagao;

Servigos especificos de e-learning, destes destacam-se os servigos de
gestdo de conteudos, gestdo do conhecimento, avaliagao, ferramentas de
apoio a aprendizes e instrutores na gestao dos seus recursos.

Existe uma estrutura organizada dos cursos e respectivas disciplinas, estas
sdao compostas por varios e de diversos tipos de recursos, todas estas
componentes devem ser organizadas e acedidas através de um motor
apropriado.

Hoje em dia a maioria dos sistemas das plataformas de e-learning na
realidade nao suportam servigos de gestdo do conhecimento (Trifonova &
Ronchetti, 2004). Com os gestores do conhecimento, de modo geral,
pretende-se a extracgdo, organizagdo e sumarizagdo de conhecimento

tacito ou explicito em bases de dados.
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A automatizacdo de alguns processos nos sistemas de aprendizagem, é
sem duvida uma vantagem da introdugao dos sistemas de aprendizagem
suportados em computadores. Entre elas encontra-se os sistemas de auto
avaliacdo, a geracdo automatica de testes com base num conjunto de
questdes e respostas, bem como a sua correccdo, comparacao de
resultados e a respectiva evolugéo de performance.

Das ferramentas de apoio constam, por exemplo, as areas privadas para
cada utilizador (workspaces) onde estes podem fazer a sua gestdo bem

como carregar (upload) recursos;

e Servicos Comuns, suporte aos varios tipos de utilizadores das
universidades e integracdo com os seus sistemas de informacgao, tendo por
base os perfis de utilizadores (convidados, alunos, docentes, etc.).

Neste tipo de servigos também se inclui as ferramentas colaborativas: as
sincronas como chats, sistemas de video-conferéncia, aplicacdes
partilhadas, sistemas de VOIP®, etc; ou assincronas, féruns, FAQs®, blogs,

e-mail, entre outros;

e Apresentagcao, a disponibilizagdo de conteudos é um dos requisitos
comuns de qualquer sistema de e-learning. Estes devem estar acessiveis
desde um ponto comum, como por exemplo um portal, usando um simples
browser, mas também podem ser usadas outro tipo de aplicacdes.

O histérico de interaccdo entre os utilizadores, as suas actividades,
monitorizacao e estatisticas, oferecem importantes fontes de informagao e

permitem uma mais facil adaptagao dos sistemas.

Perante esta vasta disponibilidade de servicos e riqueza potencial do material
didactico, fornecidos pelo e-learning, e atendendo as tecnologias envolvidas o

desafio coloca-se como disponibilizar estes também para sistemas moéveis.

® VOIP — Voice Over Internet Protocol.
® FAQ - Frequently Asked Questions.
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2.3.2. Me-learning

M-learning € um conceito usado para cobrir um conjunto de possibilidades criadas
com o surgimento das novas tecnologias moveis, infra-estruturas e protocolos de
redes de comunicacdo sem fios e os crescentes desenvolvimentos na area do
e-learning (McLean, 2003).

Segundo o mesmo autor, com o novo paradigma, existem varias tentativas de
definir o termo bem como a sua esséncia. Deste modo, € importante citar algumas
definicbes para se entender a linha comum do termo m-learning. Vejamos as
seguintes definicoes:

e “M-learning é a intersecgéo entre e-learning e computagdo movel: recursos
acessiveis onde quer que se esteja, fortes capacidades de pesquisa, ricas
em interacg¢éo, forte suporte para uma aprendizagem eficaz, e avaliagdo
baseada no desempenho. E-learning independente da localizag&o, tempo
ou espago” (Quinn, 2000);

e “Trés formas de aprendizagem podem ser consideradas mobile learning: é
movel em termos de espacgo; € movel em diferentes facetas de vida (casa,
trabalho, entre outras), € movel referente ao tempo” (Vavoula & Sharples,
2002);

e “A nova arquitectura de m-learning suportara, criagdo, distribuigdo,
entregas e rastreamento de aprendizagens e informagdo de conteudos,
usando ambientes inteligentes dependendo de localizagdo, personalizagéo,
multimédia, mensagens instantdneas (texto e video) e base de dados
distribuidas” (Mobilearn, 2007).

A esséncia de m-learning encontra-se no acesso a aprendizagem através da
utiizacdo de dispositivos moéveis com comunicagcbes sem fios, de forma

transparente e com elevado grau de mobilidade.

A utilizagcdo de dispositivos mdveis na aprendizagem desenvolveu um novo
conceito, o chamado m-learning. Este novo paradigma surge aproveitando-se da
disponibilidade de dispositivos moveis e considerando as necessidades

especificas de educacéo e treino (Nyiri, 2002).
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O instituto de pesquisa SRI realizou um estudo sobre a utilizagdo de dispositivos

moveis nas escolas. Este estudo é baseado em dados recolhidos em 102

instituicbes de ensino nos Estados Unidos, durante o ano lectivo de 2001/2002
(Crawford & Vahey, 2002) e (Filho, 2005).

O estudo concluiu que os dispositivos moveis podem oferecer beneficios unicos

para os alunos. Adicionalmente um grande numero de educadores acredita que

existe um papel util resultante do uso dos dispositivos méveis na educacgéo.

Os docentes que participaram no referido estudo demonstraram uma grande

aceitacdo e empenho no uso de computagdo mével nas suas salas de aula. A

seguir sdo apresentados alguns resultados sintese que reforgam esta afirmacgéo:

Aproximadamente 90% dos docentes descobriram nos dispositivos méveis
eficientes ferramentas de ensino;

Mais de 90% dos docentes acreditam que os dispositivos méveis podem
ter um impacto positivo na aprendizagem dos alunos;

75% dos docentes que autorizaram que os alunos levassem os dispositivos
para casa, concluiram que houve um aumento na conclusao dos trabalhos
de casa;

90% dos docentes pretende no futuro continuar a utilizar os dispositivos
nas suas aulas;

62% dos docentes acha que um dos factores mais importantes para a
integracdo é o fornecimento de software especializado para docentes
(exemplo: programa para auxilio na classificagéao);

Quase 100% dos docentes afirmou que o uso de software apropriado a
disciplina e o uso de acessorios especificos foi de vital importancia na
aprendizagem, ao complementar os recursos basicos dos dispositivos
moveis;

Dos alunos, 66% acharam confortavel o uso dos dispositivos moveis para

aprendizagem.

" Stanford Research Institute
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De um modo geral, uma grande percentagem de docentes afirmou que a

introducdo da computacdo moével na sala de aula aumentou a motivacido dos

alunos para aprender bem como a colaboracdo e comunicagdo entre os

intervenientes.

Atendendo as especificidades das tecnologias, dispositivos e ambientes as

aplicacdo de m-learning tem importantes caracteristicas as quais devem ser

levadas em consideragédo, segundo Goh & Kinshuk (2004), sdo resumidas da

seguinte forma:

Os conteudos mobile podem ser desde um simples SMS (Short Message
Service) até conteudos mais sofisticados tais como imagens multimédia;

As aplicagbes moveis sdo normalmente simples: a maioria usa o software
existente no dispositivo tal como o browser, transferéncia de ficheiros,
gravador de audio e e-mail;

A maioria das aplicagbes € desenvolvida especificamente para um
determinado tipo dispositivo. Poucas aplicagcées séo oriundas de versdes
de PC’s ou redesenhadas para os dispositivos;

Uma grande variedade de dispositivos estd actualmente a ser usada.
Nestes incluem-se marcas como a Nokia, a HP, a Qteck e a Palm;

As redes Wi-Fi (802.11) bem como os operadores publicos de

telecomunicacdes também estdo a ser usadas.

O m-learning criou uma nova vaga de desenvolvimento baseada na interligagao

de dispositivos e infra-estruturas de rede.

No sub capitulo seguinte iremos analisar mais detalhadamente as tecnologias

empregues nos dispositivos e aplicagbes m-learning.

2.4. Tecnologias

As tecnologias de informagédo e comunicagédo (TIC) s&o utilizadas na educagao

em contextos muito diferenciados, com objectivos e formas de exploragéo
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distintas. A situagcdo mais comum é talvez a sua utilizagdo em contexto de sala de

aula, como suporte as actividades de ensino (Gomes, 2005).

Apesar de alguns tipos de dispositivos moveis se terem banalizado e estarem
acessiveis a qualquer faixa etaria, existem outros que por varias razées, como por
exemplo o pre¢o, apenas sao usados por determinados segmentos da populagéo.
Cada vez mais, os colaboradores e os estudantes de instituicdes do ensino
superior possuem e utilizam dispositivos do tipo PDA. Particularmente, no caso
dos estudantes, a faixa etaria situa-se entre os 18 e 24 anos de idade (Anderson
& Blackwood, 2004).

A informacéao e as tecnologias educacionais mudaram rapidamente neste ultimos
anos (Aburas & Khalifa, 2007). O uso de dispositivos méveis é comum. Para
qualquer lado que se olhe, as evidéncias da penetracdo e adopgao de dispositivos
moveis € irrefutavel: telemoveis, PDAs, leitores de MP3, consolas portateis de
jogos, dispositivos hand held, tablets PC e portateis (Wagner, 2005).

Uma das grandes vantagens dos dispositivos moéveis € de estes estarem
permanentemente acessiveis aos utilizadores, acrescido pelo facto dos PDAs e
telemoveis poderem ser facilmente transportados (por exemplo, no bolso ou na
carteira), disponibilizando um acesso instantaneo a aprendizagem, sendo este
conceito denominado por JITL (Just-In-Time Learning) (Anderson & Blackwood,
2004).

Os avancgos técnicos nas redes wireless tiveram inicio com o uso mais fiavel das
ligacbes para além dos SMS, como € o caso do GPRS (General Packet Radio
Service) que permitiram alcangar o acesso mével a Internet sem requerer os

mecanismos de ligagao dial-up (Wood, 2003).
Actualmente, com a evolugao tecnoldgica, as redes wireless oferecem melhores

niveis de qualidade, fiabilidade e rapidez, quer a nivel de operadoras oficiais de

telecomunicacbes quer em redes empresariais. S40 usados protocolos mais
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rapidos e fiaveis, englobados na terceira geragdo (3G e 3.5G ou HSDPA?) e, num

futuro relativamente préximo, na quarta geracao (4G) (4G, 2007).

Podemos utilizar outros protocolos como o IEEE 802.11, actualmente pode variar
entre a 802.11a e 802.11j (IEEE, 2007), (apesar de ja existirem outros em
investigacdo) vulgarmente chamados de Wi-Fi. O uso deste protocolo esta
limitado a uma area restrita, como, por exemplo, universidades, hotéis, empresas,
etc, mas muito vulgarizado nos dispositivos méveis como computadores portateis,
PDAs, Smartphones ou Pocket PCs.

Os dispositivos moveis, apresentam caracteristicas proprias, que variam de tipo
de dispositivo e modelo mas que deverdo ser consideradas na criagdo de
conteudos pedagdgicos de modo a que tenham bom acolhimento por parte da
comunidade educativa e dos utilizadores dos dispositivos méveis especificos.

Na tabela 2.1, que foi adaptada de Georgiev e alguns dos valores actualizados, &
feita uma comparacao dos parametros tipicos dos dispositivos mdveis usados

para o m-learning (Georgiev et al, 2004).

Tabela 2.1 — Comparacéao das principais caracteristicas de dispositivos moveis

Parametro NoteBook | Tablet PC PDA Telemovel L
Phone
Preco 2.000€ 1.500€ 550€ 200€ 500€
Peso 3 Kg 1,5Kg 0,150 Kg 0,100 Kg 0,200 Kg
~ Mais de Mais de
Res:olugao de 1024x768 1024x768 24Qx320 12(_)x160 20(_)x300
ecra ! . pixels pixels pixels
pixels pixels
Memoria 1024 MB | 1024 MB 64 MB 300 32 MB
memoérias
Autonomia 3h 4h 8h 10h 10h
Protocolos de | IrDA, Wi Fi; | IrDA, Wi Fi; | IrDA, Wi Fi; WAP, GPRS, IrDA,
L GPRS

comunicacao | Bluetooth Bluetooth Bluetooth Bluetooth Bluetooth

Destas caracteristicas (especialmente para PDAs, SmartPhone e telemodveis)

destacam-se algumas como a inexisténcia do rato, as reduzidas dimensdes do

® High-Speed Downlink Packet Access
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ecra bem como o numero de cores possivel de apresentar, memorias reduzidas

(apesar de se poder expandir com cartdbes proprios), autonomia da bateria,

inexisténcia de teclados fisicos ou com pouca ergonomia.

Na seguinte (tabela 2.2) apresentam-se de forma sucinta algumas das vantagens

e desvantagens na utilizacdo de PDAs e telemdveis no ensino. Tabela baseada
nos trabalhos de Wood (2003) e de Costa (2006).

Tabela 2.2 — Vantagens e desvantagens na utilizagado de PDAs e telemdveis no ensino

Vantagens

Desvantagens

Fornecem maior liberdade de interacgao
aos alunos, ndo os obrigando a
permanecer em locais fechados,
aumentando desta forma a mobilidade.

Possuem ecras pequenos, dificultando a
realizacao de determinadas tarefas.

S&o leves e faceis de transportar.

Apresentam capacidade de memoéria
(apesar de se poderem expandir através
de cartdes de memdria) e poder de
processamento mais limitados.

Ocupam pouco espacgo, permitindo a sua
utilizagdo em qualquer local (hotéis,
transportes publicos, etc.).

Contém baterias com autonomia reduzida
(cerca de 3 a 4 horas).

Alguns modelos possuem ferramentas
para reconhecimento de escrita manual,
tornando a escrita mais natural face a
escrita por teclado.

Encontram-se em constante actualizacao,
pelo que podem ficar mais faciimente
obsoletos.

Possibilitam um acesso JITL a conteudos
pedagdégicos em qualquer lugar e a
qualquer hora.

A sua permanente evolugao cria
dificuldades no desenvolvimento de
aplicagdes informaticas.

Possibilitam o desenho de diagramas e
imagens directamente sobre os ecras.

S30 menos robustos e mais faceis de se
perderem.

Facilitam tirar apontamentos numa aula.

Mais limitados quando se utilizam
animacodes (devido a falta de memodaria).

Possuem varios protocolos de
comunicacgao sem fios (Infravermelhos,
Bluetooth e Wi-Fi) facultando uma partilha
de informacéo entre utilizadores de forma
a promover o trabalho em grupo e a
colaboragao na realizacao de tarefas.

Mais dificeis de actualizar e expandir em
termos de hardware.

Incentivam a aprendizagem pelo facto da
maioria dos jovens possuirem e
demonstrarem interesse na sua utilizagao.

As plataformas de comunicagao (redes
Wireless) possuem velocidades mais
baixas e custos mais elevados
comparativamente as redes fixas.

Na generalidade s&o mais baratos
comparativamente aos PCs, possibilitando
combater a exclusdo social.

Ainda existem poucas aplicacbes para o
ensino a distancia.
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Perante as caracteristicas e pensando na possivel evolugdao futura dos
dispositivos moveis, consequentemente na eliminagdo de algumas das limitagdes,

aplicagdes inovadoras deveram ser pensadas na area do m-learning.

2.5. Modelos de arquitecturas moveis

As solugcdes moveis podem ser construidas de muitas formas, usadas em muitos
dispositivos diferentes, trabalhando sobre diversas e diferentes redes e integradas
com diferentes sistemas de retaguarda. A tarefa de construir uma aplicagdo para
dispositivos moveis pode frequentemente torna-se assustadora devido as muitas
escolhas de tecnologia e implementagdes (iIAnywhere, 2006).

Existem dois modelos de arquitecturas que sao usados com maior frequéncia em

solugdes para dispositivos moéveis: Smart Client e Thin Client.

Basicamente no modelo smart client, os dados e a aplicagcdo estdo residentes
localmente no dispositivo, desta forma a troca de dados com a aplicagao principal
e feita através do processo de sincronizagdo. No modelo thin client os dados e a
aplicacdo estdo instalados remotamente num servidor Web. A aplicagdo é
acedida através de redes wireless usando para o efeito um Web browser, este
esta instalado no respectivo dispositivo. Observe-se a tabela 2.3, adaptada de

iIAnywhere (2006), para se ver mais detalhes.
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Tabela 2.3 — Detalhe dos modelos smart client e thin client

Componente da Smart cliente Thin Client
arquitectura

Aplicacbes baseadas em ambientes
Web, a aplicagéo esta instalada no
servidor Web. E usado um Web
browser no dispositivo movel.

O software aplicacional é
Software Aplicacional | instalado localmente no
dispositivo movel.

Os dados estéao
Armazenamento de armazenados e acedidos
dados através da aplicagdo no
dispositivo moével.

Os dados estdao armazenados por
detras do servidor Web e sao
acedidos através da aplicacdo Web.

Os dados sao enviados pelo
~ browser do dispositivo quando a
Os dados sao . .
: , pagina Web é invocada. Qualquer
a transferidos através de ) i - )
Transferéncia de ~ dado introduzido pelo utilizador é
sessoes de ) . ;
dados ) o imediatamente enviado para o
sincronizacao entre o : NI
. " . servidor Web. A transferéncia de
dispositivo e o servidor. g
dados é feita usando o protocolo
http.

Aparentemente conseguimos observar mais simplicidade no modelo thin client. A
aplicagao e os dados residem num servidor Web que estdo protegidos no data
center da instituicdo. Quando & necessario fazer uma actualizagéo apenas é feita
nos respectivos servidores e nunca em todos os dispositivos. Contudo, a solugao
requer uma rede wireless de modo a que os utilizadores possam aceder a
aplicagdo o que propdée um maior desafio em muitos ambientes reais da
mobilidade (iAnywhere, 2006).

2.6. Aplicagbes méveis e o uso em ambientes de aprendizagem

Existem varios projectos a nivel mundial e europeu, desde projectos de
investigacdo em universidades, financiados pela comissdo europeia e até de
iniciativa de empresas privadas. Esta sec¢cdo apresenta alguns destes projectos
com a preocupagédo de ilustrar o uso de m-learning no ensino/aprendizagem.

Outros projectos de m-learning estao identificados no anexo A.
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2.6.1. Dispositivos moveis no estudo de doencgas

A Universidade de Michigan desenvolveu um software para dispositivos méveis
(Palm OS) para auxiliar as criangas a compreender as implicagdes bioldgicas e

sociais das doengas, chamado Cooties® (Cooties, 2007a).

O Cooties é um jogo de simulacéo e colaborativo no qual e em ambiente de sala
de aula os estudantes examinam a evolugcdo de doencas. Cada aluno tem uma
personagem que é definida no dispositivo mével (Palm OS). O docente pode
determinar individualmente os niveis de imunidade de cada personagem e a
infectada, o tempo de incubacdo do virus e dar inicio a infeccdo. Os alunos
trocam informacdes entre eles, através da porta de infravermelhos, podendo
desta forma transmitir a doenca. Apds a manifestagdao do virus numa personagem
o aluno deve reunir-se com os restantes e analisar a evolugao e transmissao da
doenca entre as personagens do jogo. E usado para simular a transferéncia de

virus, como o HIV, virus de crescimento exponencial, epidemias, entre outros.

Na figura 2.2 esta representado o ecra de entrada do aluno onde ele define o

nome da sua personagem.

Figura 2.2 — Ecra de definicdo da personagem de aluno

A figura fig. 2.3 representa a consola principal do docente onde ele pode definir os

principais parametros do jogo.
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Figura 2.3 — Consola de parametrizacdo do jogo da area docente

Desta forma o Cooties, estimula as criangas a trabalhar em grupo, a

compreenderem os perigos das transmissdes de virus de forma ludica.

A mesma Universidade tem outros projectos como o GoKnow’s® handheld
Learning Environment™ (HLE) para Pocket PCs. O HLE esta vocacionado para
suportar questionarios em dispositivos mdéveis em turmas do ensino secundario
(Cooties, 2007b).

Este projecto disponibiliza um conjunto de ferramentas (aplicagbes) para a
aprendizagem. Na figura fig. 2.4 esta representada o menu de entrada de uma

dessas aplicagdes.

=|-

Figura 2.4 — Menu de entrada de no HLE
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2.6.2. E-Hospital

O E-Hospital € um projecto financiado pela Comissdo Europeia no ambito do
programa Socrates/Grundtvig (educagao de adultos) em que participam varias
instituicdes educativas de paises Unido Europeia como a Austria, Franca,
Alemanha, Polénia e Espanha, sob a coordenacado da instituicdo Austriaca Die
Berater (E-Hospital, 2007).

O objectivo principal do projecto € implementar actividades formativas com
pacientes adultos hospitalizados, de modo a poder facilitar o acesso a formagao

continua durante o periodo de convalescenga no hospital.

As tecnologias mdveis sdo necessarias para adaptar as circunstancias especiais
dos alunos, que tem necessidades de acessos a pontos diferentes e para que se
possam ajustar o melhor possivel a situagdo de cada individuo, facilitando o
acesso a conteudos formativos a qualquer hora, em qualquer lugar.

A figura 2.5 ilustra a aplicagdo dos dispositivos em salas de internamento do

hospital.

Figura 2.5 — Panorama de uma sala de internamento com dispositivos moveis

Este projecto também pode ser considerado de aprendizagem mista (blended
learning) porque, por exemplo em Espanha (Centro Hospitalar Universitario de
Juan Canalejo, de A Corufa) conta com complemento de formacéo e suporte

presencial (mlearning, 2007).
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2.6.3. mGBL® — Aprendizagem baseada em jogos de suporte mével

O mGBL é um projecto de pesquisa que tem como por objectivo melhorar a
eficacia e a eficiéncia da aprendizagem e da orientacao de jovens. Este objectivo
€ conseguido através do desenvolvimento de modelos de aprendizagem e de

orientacdes baseadas em jogos com suporte movel (Cogoi et al, 2006).

O mGBL, tive inicio em Outubro de 2005, € um STReP (Projecto de Pesquisa de
Alvo Especifico) e tem um financiamento do 6° Programa quadro da Comunidade

Europeia.

Fazem parte do projecto dez organismos de varios da Unido Europeia tais como
Gra-bretanha ltalia, Crodacia, Austria e Eslovénia que juntaram os seus esforcos
para trabalhar na concepcao e desenvolvimento de uma plataforma eficiente de

jogos para dispositivos méveis (mGBL, 2007).

Este projecto pretende desenvolver uma plataforma que permita a concepgao e o
desenvolvimento eficiente de jogos para o m-learning e a m-orientacédo, desta
forma constituindo uma ajuda a tomada de decisdo em situagdes criticas ou uma

ajuda ao utilizador quando esta perante uma escolha, em momentos de transi¢ao.

No decorrer do projecto serdo criados dois prototipos de jogos, os conteudos
destes terdo por base a e-saude, comércio electrénico e a e-orientacgao.

O publico-alvo do mGBL, sao principalmente estudantes adultos e novos, que
detenham elevado interesse mas tecnologias moveis e na aprendizagem ao longo

da vida, em professores e nos orientadores vocacionais (Cogoi et al, 2006).

Na figura 2.6 esta representada a metodologia usada no decorrer do projecto,

segundo Cogoi et al (2006).

® mGBL - mobile game based learning
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Figura 2.6 — Metodologia adoptada para o projecto mGBL

O projecto esta suportado numa abordagem bottom-up, o que significa que, desde
os utilizadores finais dos m-jogos até aos peritos, foram directamente envolvidos
desde o inicio do processo. Esta abordagem seguiu algumas metodologias que
resultaram em entrevistas especificas e na constituicido de grupos tematicos.
Estes processos foram desenvolvidos nos trés campos de analise do projecto:

comeércio electronico, e-saude e a e-orientagao.

2.7. A plataforma Sakai

Sakai € um ambiente de colaboracdo e aprendizagem on-line. Muitos dos
utilizadores do Sakai desdobram-no para suportar ensino e aprendizagem. E um
produto livre e open source construido e mantido pela comunidade do Sakai. O
modelo do desenvolvimento do Sakai € chamado "Community Source”. Muitas
das contribuicbes que suportam o Sakai sdo extraidos da "comunidade", nas

organizagdes que adoptaram e estao usar Sakai (Sakai, 2007).

A plataforma foi originalmente financiada pela fundacdo Mellon Foundation; o

objectivo do projecto € criar um sistema de gestdo de cursos que possa competir
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com as plataformas comerciais ja existentes e que possa ir mais longe, de forma

a complementar estas.

O projecto iniciou-se com quatro Instituicbes de Ensino Superior, que ja possuiam
a sua plataforma de gestdo de cursos. Séo elas o MIT (Massachusetts Institute of
Technology), a Universidade de Indiana, a Universidade de Stanford e a
Universidade de Michigan. Neste grupo inicial também estavam envolvidas as

iniciativas UPortal e a OKI - Open Knowledge Initiative.

As primeiras versbes da plataforma eram baseadas em ferramentas ja
desenvolvidas pelas organizagdes que formavam o “consorcio”, destas a que teve

um contributo mais importante foi a Universidade de Michigan.

As organizagdes fundadoras, depois do langamento da sua primeira versao oficial,
optaram por convidar outros parceiros estratégicos a integrar o projecto. Estes
novos parceiros, ao abrigo do programa de parcerias Sakai contribuiram para o
projecto através de “codigo fonte”, financeiramente ou com trabalho para a

comunidade.

Com o objectivo de efectuar a gestdo e assegurar a continuidade do projecto foi
criada em 2005 uma fundacdo. A fundagcdo do Sakai €& suportada por
contribui¢gdes voluntarias dos parceiros. Estes elegem o corpo de directores no

qual delegam a liderancga estratégica para a fundacéo.

O programa de parceria € opcional para as instituicbes e a utilizagdo do software

€ livre para instituicbes do ensino superior.

A fundagdo Sakai, conta actualmente a nivel mundial com cerca de setenta
universidades envolvidas no projecto. De referir ainda que entre os principais

parceiros tecnoldgicos estdo a Sun'®, a Oracle'' e a IBM"?.

A plataforma inclui a maioria das funcionalidades existentes nos sistemas de
gestdo de aprendizagem, nomeadamente gestdo e distribuicdo de conteudos,

registo de classificagdes, foruns de discussao, submisséo de trabalhos, salas de

1% www.sun.com
" www.oracle.com
12 www.ibm.com
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conversagao, exercicios on-line, agendas, blog’s, WebDAYV. Inclui, também, listas
de distribuicdo de correio electrénico, wikis, arquivos, podcast, e conectores RSS
(Really Simple Syndication). Também dispdem de um conjunto de ferramentas de
gestdo, monitorizagdo e administragdo para os docentes e estatisticas de
utilizacao.

Actualmente a comunidade Sakai estda a desenvolver um conjunto de novas
ferramentas das quais se destacam a compatibilidade com a norma SCORM
(Sharable Content Object Reference Model) e as ferramentas de
interoperabilidade IMS (Sakai, 2007).

A Universidade Fernando Pessoa foi uma das universidades a nivel mundial que
adoptou como plataforma de e-learning a Sakai. A plataforma da Universidade
Fernando Pessoa’ em fase de producdo desde Outubro de 2004, sendo a
segunda Instituicao de Ensino Superior em producao, mais antiga a nivel global.

A figura 2.7 apresenta a pagina publica de entrada da plataforma da Universidade

Fernando Pessoa.

— ?;Unmersu{adé :
— o user id; password: Login

Bem-vindo MESSAGE OF THE DAY ?

Sobre...

Documentacdo disponivel
Funcionalidades ¢ P

Areas + uma breve apresentagdo da plataforma (intro.pdf);

Formacdo * COMO gerir acessos e separadores {gerir. pdf).
Créditos

CondigBies de uso £
Help A wversdo anterior da plataforma continua disponivel em http: /felearning2.ufp.pt

As noticias anteriores, e outra informagdo relevante, sdo mantidas no blog,

BEM-VINDO 2

Plataforma UFPUY

& plataforma UFPUY permite o acesso atraveés do sistema de autenticagio da UFP, estando a sua
utilizagdo reservada a pessoas autorizadas.

Estdo disponiveis as disciplinas iniciadas a partir de Setembro de 2005, embora sd as disciplinas do
primeiro semestre tenham as turmas criadas. Os docentes tém acesso a todas as disciplinas, os
alunos so tém acesso as disciplinas do primeiro semestre.

Quaisquer dificuldades e questdes técnicas devem ser enderegadas a ufpuv-suporte@ufp. pt.

Figura 2.7 — Pagina principal da plataforma Sakai da UFP

3 elearning.ufp.pt
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2.8. Sumario

Neste capitulo abordou-se temas como a mobilidade, as tecnologias da
computacdo movel, os modelos de arquitecturas para o m-learning e a sua
aplicabilidade na aprendizagem.

Foram também abordados os conceitos de e-learning e m-learning e
apresentados projectos de m-learning, bem como a plataforma Sakai.

No capitulo seguinte descreve-se os requisitos do prototipo miSynapse, a sua
arquitectura e as fases de desenvolvimento através de diagramas especificos,
sendo também realizada uma abordagem as tecnologias empregues na sua

concepgao.
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3. O protétipo miSynapse, demonstrador do uso e potencialidades do

m-learning

3.1. Introducgéao

Este capitulo pretende descrever os requisitos do sistema miISynapse, a
arquitectura da plataforma e as fases de desenvolvimento com recurso a

diagramas especificos.

Quando é debatido a arquitectura de um edificio, diferentes atributos séo tidos em
consideragdo. A um nivel mais simplista, consideramos o aspecto global da
estrutura fisica. Mas na realidade, a arquitectura é muito mais. E a forma na qual
varios componentes de um edificio sdo integrados para formar um todo. E a forma
na qual o edificio se enquadra no seu meio ambiente e se enquadra com outros
edificios na sua vizinhanga. E o grau no qual o edificio encontra a sua finalidade e
satisfaz as necessidades do seu proprietario. Também do ponto de vista estético
da estrutura, isto € a forma da sua constituicdo, a cor e os materiais que sao
combinados para criar a fachada externa e o seu ambiente interno. Sdo os
pormenores, o design da iluminagao, o tipo de pavimento, a decoragédo, etc. A

lista € quase ilimitada. E, finalmente, é arte (Pressman, 2005).

3.2. Conceitos de arquitectura

A arquitectura do sistema tem caracteristicas importantes que a fazem ideal para

representar as funcionalidades do sistema (Bass et al., 2003).
Existem varias definicbes para arquitectura de software, as mais classicas e as

modernas. Dentro das modernas e segundo Bass et al. (2003) é definida da

seguinte forma:
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A arquitectura de um sistema de software ou sistema
computacional € a estrutura ou estruturas de um sistema, que
compreende os elementos de software, as suas propriedades

visiveis e externas e o relacionamento entre eles.

Ela é descrita através de um conjunto de modelos construidos durante a
execucao de um processo de desenvolvimento de software e que representam a

estrutura de um software sob diferentes perspectivas.

Esta definicdo da énfase ao papel de componentes de software em qualquer
representacdo de arquitectura, constituindo uma abstraccdo do sistema. Esta
abstraccao alheia-se dos detalhes dos componentes que nao afectam a forma
como eles usam outros componentes, auxiliando a gestdo da complexidade dos

sistemas.

3.3. Arquitectura do miSynapse

Visualizar, especificar, construir e documentar um sistema de software exige que
o sistema seja observado atentamente sob determinadas perspectivas. Diferentes
intervenientes, como utilizadores, analistas, programadores, integradores de
sistemas, “beta tester’s” ou gestores de projectos, olham de formas distintas, em
fases diferentes, para o sistema ao longo da existéncia de um projecto. A
arquitectura de um sistema é, talvez, o artefacto mais importante que pode ser
usado na gestdo destes diferentes pontos de vista e, assim, controlar o
desenvolvimento (interactivo e incremental) do sistema durante o seu ciclo de vida
(Ramada, 2005).

Segundo Booch et al. (1998), arquitectura agrega um conjunto de decisdes sobre:

¢ O comportamento do sistema, conforme especificado nas colaboragdes

entre elementos;
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e A selecgao de elementos estruturais e as interfaces que constituem o
sistema;

e Aintegracdo dos elementos estruturais e comportamentais em
subsistemas de maior dimens&o;

e O estilo arquitectural que guia esta organizacao: os elementos estaticos e
dinamicos e suas interfaces, colaboragdes e composigao;

e A organizagao de um sistema de software.

Ainda segundo o mesmo autor a arquitectura de software ndo esta relacionada
somente com o comportamento e a estrutura, mas também com a funcionalidade,
o desempenho, a reutilizagdo, a fiabilidade, as restrigbes tecnoldgicas e

economicas e os pormenores estéticos.

A arquitectura de um sistema de software pode ser melhor descrita com cinco
vistas complementares e interligadas (Booch et al, 1998). Estas vistas estédo
apresentadas na figura 3.1. Cada uma das vistas € uma projeccao na estrutura e
organizagdo do sistema, focando-se num aspecto em particular do mesmo
(Ramada, 2005).

Vista do Vista de
Desenho Implementacgao
Vista de
casos de
uso
Vista de Vista de
Processo Distribuicao

Figura 3.1 — Vistas (l6gica e fisica) da arquitectura de um sistema
Figura adaptada de (Booch et al., 1998)

A vista de implementagao trata da estrutura fisica do sistema; a vista de

distribuicdo assegura-se das configuragbes dos sistemas, topologia e alocagéo
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de recursos necessarios. Estas duas vistas fazem parte do ambito fisico da
arquitectura de um sistema (Ramada, 2005).

No ambito Iégico temos a vista de desenho que captura o vocabulario funcional
do problema e da solucdo. A vista de processos modela a distribuicéo,

concorréncia e sincronizagao dos processos do sistema (Ramada, 2005).

A vista de casos de uso, a mais importante da arquitectura, captura as
funcionalidades (requisitos) do sistema tal como é visto pelos utilizadores e é
construida nos primeiros estagios do processo de desenvolvimento condicionando

assim as restantes vistas (Ramada, 2005) e (Silva & Videira, 2001).

A linguagem escolhida para suportar a modelagdo do m/Synapse € a Unified
Model Language (UML). UML é uma linguagem de modelagédo para visualizar,
especificar e documentar sistemas de software (Booch et al., 1998). A linguagem,
de terceira geragéo, é construida por um vocabulario e um conjunto de regras que
permitem interpretar modelos, mas a linguagem n&o contém informagéo de quais
os modelos, nem quando determinados modelos devem ser criados, durante um

projecto de um sistema informatico.

Um modelo € uma simplificacdo da realidade — uma abstraccdo da realidade —

criado de modo a entender melhor um sistema software (Booch et al., 1998).

3.4. Casos de uso

Na primeira fase do ciclo de desenvolvimento de um sistema, analise e
especificacdo de requisitos, torna-se necessario identificar os requisitos,
funcionais e nao funcionais bem como o seu tipo (evidente ou nao evidente). Apos
algumas reunides com docentes e um estudo a plataforma de ensino colaborativo,
Sakai, conclui-se que os requisitos dividem-se em dois grupos: gestao de

documentos e gestao do formulario de interacgao.
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O mlISynapse pretende disponibilizar a todos os utilizadores da plataforma de
e-learning Sakai, um ambiente mével de ensino/aprendizagem baseada em Web,
mediante o uso de um browser. O sistema esta desenvolvido e optimizado para
PDAs, que inclui todos os modulos disponiveis para os alunos. Também para os
docentes estdo disponiveis os mddulos que exigem uma maior mobilidade

(exceptuam-se os de construgao de temas, questdes e formularios interacgéo).

Através da gestao de documentos o utilizador pode aceder em qualquer ocasiao
a estrutura dos documentos das disciplinas (“workspaces”) nas quais esta inscrito
e validado na plataforma Sakai, consultar as caracteristicas do respectivo
documento e se pretender pode descarregar (download) o mesmo para o PDA. O
aluno apenas tem acesso aos documentos publicados oficialmente, o docente

para além deste tem acesso aos documentos que ainda nao estido publicados.

A gestao do formulario de interaccao dispde de varias funcionalidades, como a
construgéo do formulario interactivo (teste ou inquérito) pelo docente, a realizagéo

do mesmo pelo aluno e a consulta de resultados pelo aluno e professor.

Todos os temas e questdes (e respectivas respostas) dos formularios interactivos
sao armazenados em ficheiros XML localizados no servidor Web que é acedida
pelo docente para a criacdo dos temas, questdes e formularios interactivos, e

pelos alunos para a realizagao destes e consulta de resultados.

O tema ao qual pertencem as questdes € de escolha livre do docente. As
questdes a incluir num formulario interactivo podem ser livres mas respeitando as

seguintes caracteristicas:

e Grau de dificuldade: alto, médio, baixo e nao aplicavel (NA);

e Questao: Texto de formalizagao da questao;

e Resposta: Indica qual a resposta correcta (verdadeiro e falso, podendo no
entanto a resposta do aluno ser “em branco”);

e Tema: Classificar a questdo segundo um tema existente.
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Um formulario interactivo pode ter um numero ilimitado de questées, embora deva

ser levado em linha de orientacdo que estes vao ser realizados em dispositivos

moveis, as questdes sdo seleccionadas dos ficheiros XML no momento da

construgéo do formulario, que tem as seguintes caracteristicas:

Nome do Formulario: Nome do respectivo formulario;

Tipo de formulario: Teste ou inquérito;

Tempo de duragao: Definir o tempo, em minutos, maximo de realizagao
(preenchimento) do formulario;

Instrucoes de preenchimento: espaco reservado para colocar as
instrucoes de preenchimento ou notas explicativas;

Data: Data do formulario;

Questao: Questao a atribuir ao formulario;

Posicao da questdao: Ordem pela qual a questao vai ser enviada para o
dispositivo mével;

Cotacao da questdo: Cotacdo da questdo no formulario, o total deve ser
igual a 20 valores, caso seja um formulario do tipo inquérito ndo é

aplicavel.

Ainda na gestado de formularios interactivos e ap6s a constru¢do dos mesmos,

que é feita em ambiente Web e optimizado para browser’s versao desktop (e néo

movel), mas ja num contexto de sala de aula o docente publica para os alunos o

formulario pretendido. Esta publicagao é feita por disciplina e é constituida por

varias fases:

A publicagao: Disponibiliza aos alunos da disciplina o nome do formulario,
o tipo, as instrugdes de preenchimento e o tempo maximo permitido para a
realizacao do mesmo;

Iniciar o formulario de iteragao: Nesta fase o docente autoriza os alunos
a iniciarem o formulario, respondendo a cada questdo de forma sequencial
e dentro do limite de tempo estipulado. Caso o aluno o pretenda pode

desistir da realizacao do formulario através da respectiva opgao;
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e Interrupcdo do formulario: Como o docente vai estar a analisar os
resultados em tempo real pode ter necessidade de interromper o formulario
para fazer algum comentario mais prolongado ou prestar algum
esclarecimento. Esta interrupcdo temporaria tem como referéncia a
questdo do aluno mais avangado, deixando responder os restantes até
estes atingirem a mesma questdo sendo notificados da interrupgéo por
uma mensagem. Com interrup¢ao, se o docente pretender pode dar por
concluido o formulario;

¢ Reiniciar formulario: Apdés a interrupcdo o docente pode reiniciar o
formulario;

o Consultar resultados: O docente pode consultar os resultados colectivos

ou individuais, durante e apds a execucao do formulario.

Os intervenientes no sistema sao trés: o docente, o aluno e a plataforma de

e-learning, Sakai.

O Sakai, como sistema, interage com o mISynapse através de um Web service
(Resources) criado para o efeito. As suas especificagbes técnicas podem ser
consultadas no anexo B.

As responsabilidades da plataforma Sakai perante o mISynapse sao:

e Autenticar o utilizador;

¢ Identificar o tipo de utilizador;

e Disponibilizar a lista de documentos para cada disciplina;
e Disponibilizar as caracteristicas de cada documento;

e Devolver documento para descarregar (download).

O aluno perante o sistema, para além da obrigatoriedade de se validar, pode,
através do modulo de gestdo de documentos, visualizar todos 0s recursos
disponiveis de forma hierarquica (através de uma arvore), consultar as

informacgdes do recurso e se pretender pode descarregar o mesmo.
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No moédulo de gestao do formulario interactivo, apenas responde ao formulario e

consulta os respectivos resultados.

O papel do docente no sistema ja € mais abrangente como seria de esperar.
Para além das mesmas funcionalidades que o aluno dispde, no modulo de gestao

de formulario interactivo acrescem as seguintes funcionalidades:

e Construcao do formulario interactivo;
e Publicacado do formulario interactivo;

e Consulta de resultados.

Neste capitulo, sobre o miSynapse falamos ainda de uma forma superficial.
Pretende-se apresentar agora uma visdo global e de alto nivel do sistema e
compreender a sua estrutura e o seu comportamento. Uma possibilidade de o
fazer é através dos seus requisitos.

Requisitos do sistema podem ser classificados em funcionais e nao funcionais
(Sommerville & Sawyer, 2000). Os requisitos funcionais capturam o
comportamento pretendido do sistema. O comportamento pode ser expresso
através de servigos, tarefas ou fungbes que o sistema deve realizar (Bredemeyer
& Malan, 2001).

Os requisitos sao extremamente importantes, recorrendo a linguagem UML e aos
casos de uso e respectivos diagramas podemos documenta-los. Um caso de uso
€ a descricdo de um cenario ou cenarios que podem ocorrer no decurso de uma
tarefa (Ramada, 2005).

Os casos de uso sao descrigdes textuais, ndo diagramas, e a modelacdo de
casos de uso € primariamente um acto de escrita de texto, ndo de desenho
(Ramada, 2005). Contudo a UML define diagramas de caso de uso para ilustrar
0s nomes dos casos de uso e actores, e a relagao entre eles (Larman, 2002). Um
cenario € uma determinada sequéncia de accdes que ilustra um comportamento

do sistema quando um actor interage com ele. Um actor representa alguém que
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interage com o sistema; pode ser um ser humano ou outro sistema (Silva &
Videira, 2001).

Especificar, construir e documentar grandes sistemas envolve potencialmente a
manipulagdo de um grande numero de classes, interfaces, diagramas e outros
elementos (Ramada, 2005). Para grandes sistemas € necessario pensar e
organizar o sistema em grandes pedacos. Na UML, os pacotes (packages) sé&o
um mecanismo com a finalidade de modelar elementos organizados em grupos
(Booch et al., 1998).

O miISynapse é um sistema complexo e com um consideravel numero de casos
de utilizagdo para se agruparem em apenas um diagrama. Os actores
identificados no sistema foram: aluno, docente e o Sakai. Assim os diagramas de
caso de uso foram agrupados em trés pacotes, cada um para uma area funcional

especifica. Estes pacotes estdo ilustrados na figura 3.2.

Gestdo do Formulario de Gestdao de documentos
Interacgdo (MFormManager) (MWorkspace)

T

Gestdo de utilizadores
(MSecurity)

Figura 3.2 — Diagrama de pacotes de casos de uso do mISynapse

As figuras seguintes representam cada uma das areas funcionais do sistema e a

participacao dos respectivos actores.

Os casos de uso e respectivos actores do pacote MSecurity estao representados

na figura 3.3, saliente-se a validacdo no sistema através do Jogin a
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correspondente autenticagcdo pela plataforma Sakai e a atribuicdo do perfil
mediante os dados fornecidos ao sistema pela plataforma de e-learning.
Neste modulo também esta contemplado a possibilidade do actor abandonar o

sistema de forma segura através do logout existente nas principais paginas do

miISynapse.
- N
O Y
— N
Efectuar logout
Aluno
/,/(/71) <<include>>
- Efectuar login /L\
N\ o L —
/ / N
Docente . \\—»7// Plataforma "Sakai"
/<<|nclude>> i - (UFP)
,J/ Autenticar utilizador
R /
\\ - / ﬂi%r«mclude»
Validar Certificado do Sakai ()
N
Atribuir regras (perfil) ao utilizador

Figura 3.3 — Diagrama de casos de uso da area de gestao de utilizadores (MSecurity)

Na figura seguinte, a qual passamos a analisar, estdo representados os casos de
uso do moédulo MWorkspace. Os actores envolvidos sdo: a plataforma Sakai;

docente e aluno.

A plataforma Sakai é responsavel por actualizar os recursos existentes em cada
WorkSpace e para cada actor (docente e aluno), esta actualizagéo é feita através
do envio de uma mensagem (ficheiro) em XML pelo Web service e apresentada
pelo sistema, através de um XSL (Extensible Stylesheet Language), sob forma
grafica de uma arvore com directorio, sub-directério e o nome do respectivo

recurso.
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O docente e aluno podem navegar livremente pela arvore e recursos, apés
seleccdo e click em um recurso tem acessos as principais caracteristicas do
mesmo, saliente-se que o tamanho em (Kbytes) € apresentado para que o actor

possa decidir se deve ou nao fazer download do respectivo recurso.

Este factor de usabilidade é extremamente importante uma vez que estamos a
trabalhar com dispositivos méveis, que ainda possuem algumas limitagdes nos
ecras, no armazenamento em memorias internas ou nos proprios cartdes de
memoria, bem como na velocidade de transferéncias de informacao

(download/upload).

Actualizar lista de documentos do(s) ;:

workspace's
Plataforma "Sakai"

<’7’\ (UFP)
D
- o

/ ~
Navegar nos workspace's

i(\)\\\ %

Docente Seleccionar documento da lista de
disponiveis

B <<extend>

o \/<<include>> —
) .

-

Visualizar caracteristicas do

Fazer download do documento
documento

Figura 3.4 — Diagrama de casos de uso da area de gestdo de documentos (MWorkspace)

Através dos casos de uso, o moédulo MFormManager, esta representado na figura
3.5, este sem duvida o mais complexo dos médulos. Esta dividido em trés
grandes areas: a preparagdo e construgdo dos formularios, a publicagdo do
formulario e analise de resultados e, finalmente, a resposta aos formularios de

interaccao por parte dos alunos.
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Na preparagao e construgcdo dos formularios o docente faz a gestao de temas e

questdes para posteriormente construir o formulario interacgao.

A publicagcédo do formulario e a analise de resultados, € feito em contexto de sala
de aula e através do dispositivo movel. Os resultados s&o analisados em tempo
real para o efeito € usada uma tecnologia recente, AJAX (Asynchronous
JavaScript And XML).

O aluno, também em contexto de sala de aula, pode responder ao formulario que

Ihe foi colocado e analisar os seus resultados apds término do mesmo.

D o — OO
o Gerir catalogo de questdes__ Formalizar questao

Classificar questdo segundo tema
Gerir catalogo de temas existente

Q) (,/> Atribuir grau de dificuldade (nivel)
Atribuir resposta correcta ™

Formalizar tema \
~__

— o formgléﬁo pode Respostas
B —— ——serdo tipo: possiveis:

inquérito ou teste verdadeiro, falso

Definir o tipo formulario de

interacgéo T
/

| T Aefini -
/J /,‘T/ Definir te'm.po de» dura(;a? do
< %77777 formulario de interacgdo B
e O
_— Construir formulario de interac@éov\
h - Introduzir instrugées de
- /7 preencimento
( > \ Atribuir cotagdo a questao
___ \<include>>

\
\
ir nome do formulario -
<<include>> ——— ——7>©
Definir a posigao (ordem) da

questdo N

Docente

Selecionar questao

(>,77*><\j>

Iniciar formulario de interacgéao

/VPublicarformulén'o de interacgédo < >;;;;;

— // 7 / T
( > / L Consultar resultados Individuais I

Interrromper formulario de ‘

interacgao <<include>>

L
oo
N D
- Consultar resultados colectivos — —
( Tratar resultados ()

Reiniciar formulario de interacgdo Responder as questées do

formulario de interacgao

Figura 3.5 — Diagrama de casos de uso da area de gestdo do formulario de interaccéo

(MFormManager)
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O anexo C, contém a descricao detalhada de alguns caso de uso do mISynapse

bem como dos principais cenarios alternativos.

Passamos a identificar as principais qualidades e restricbes do protétipo

miISynapse:

e Tem uma plataforma cliente/servidor, sobre http (HyperText Transfer
Protocol);

e Desenvolvido com a plataforma .NET, o que implica a implementagao
sobre sistemas Windows com a versao 1.1 da framework;

e Os méddulos com a versao desktop sao suportados pelos seguintes clientes
(browser): Internet Explorer e Firefox;

e Os médulos mobile foram optimizados para PDAs com sistemas operativos
Windows mobile 2005 ou dispositivos com browser's que suportem a
tecnologia AJAX;

e Os dispositivos moveis tém de estar equipados com sistemas de
comunicacdo que permitem ligacdo a Internet preferencialmente que
suportem o protocolo IEEE 802.11;

¢ Os dados persistentes serao armazenados em ficheiros XML;

e O sistema necessita da disponibilidade da plataforma Sakai para poder
autenticar um utilizador, consequentemente nao pode ser dela dissociada;

e Os protocolos de comunicagdo entre os servidores onde estao
implementadas as plataformas sdo SOAP (Simple Object Access Protocol )

sobre https (HyperText Transfer Protocol Secure).

3.5. Vista de Desenho

Na fase anterior preocupamo-nos com os requisitos do mISynapse, com as suas
funcionalidades. Na fase de desenho, vamos concentrar na visao estrutural do
sistema, esta da-nos uma ideia como o sistema € composto. Com a UML, os

aspectos estaticos desta vista sdo capturados através do diagrama de classes e
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objectos; os aspectos dinamicos sao capturados nos diagramas de interacgao,

estados e actividades (Booch et al., 1998).

O mISynapse, e atendendo a sua complexidade foi dividido em trés areas, como
anteriormente referido, mas este interliga-se com a plataforma Sakai através de
um Web service construido para o efeito. A troca de informacéao, entre os dois

sistemas, é feita através de mensagens XML com protocolo SOAP, sobre https.

Gestéo do Formulario de ~ —
Interacg&o (MFormManager) Gestéo de utilizadores
(MSecurity)

| o

N\
Resources WebService "Resources”
‘ ‘ Service . da plataforma Sakai

7

\y Gestéao de documentos

Armazenamento de dados (MWorkspace)
Ficheiros XML

Figura 3.6 — Diagrama logico do mISynapse

Como o mISynapse tem uma arquitectura cliente/servidor, sobre http, a plataforma
de desenvolvimento foi a .NET, a arquitectura que mais se adequoa € a

constituida por trés camadas:

e GUI (Grafic User Interface), camada de apresentagao ou de interface com
o utilizador;
e BLL (Business Logic Layer), camada de negdcio;

e DAL (Data Access Layer), camada de dados.
A camada base € a de dados, seguida da responsavel pelo modelo de negocio e

pela camada responsavel com a interface com o utilizador. Esta disposi¢cao tem

por objectivo separar a interface de utilizador com o modelo de negdcio e esta
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com a de dados. Desta forma permite alterar as regras de negocio o acesso a

dados ou o interface do utilizador de forma independente.

A estrutura estatica do miSynapse é representada pelo diagrama de classes,
onde estdo identificados os seus atributos bem como a relagdo entre si. O
diagrama de classes pertence a visdo logica do sistema e € independente da
plataforma adoptada. As classes sao constituidas por trés partes distintas, o
nome, os atributos e métodos, estes ultimos nao estdo representados no
diagrama por nao serem relevantes nesta fase. A figura 3.7 representa o

diagrama das principais classes do sistema.

Question
(from Gestdo do Formulario de Interacgao (MFormManager))
E&QuestionlD : Integer
E%ThemelD : Integer
E¥5Question : String
E3Anwser : String
ESLewel : String

Theme
(from Gestao do Formulario de Interacgdo (MFormManager))
E5ThemelD : Integer
&% ThemeName : String

Tem

-

QuestingForm
(from Gestdo do Formulario de Interacgdo (MFormManager))
E&QuestintFormID : Integer
EIngFormID : Integer
E5QuestionlD : Integer
E5QuestionOrder : Integer
E5QuestionValue : Integer

Inclui

1..n

SessioningForm
q IngForm

(from Gestdo do Formulario de Interacgao (MFormManager))

ESessioningFormID : Integer
EIntFormID : Integer

&JSessioningFormStart : Date Utiliz

(from Gestao do Formulario de Interacgao (MFormManager))

&IngFormID : Integer
EIngFormName : String

&SessioningFormStop : Date
E¥SessioningStatus : Integer
BWorkspace : String

Pertencem a

ResultingForm
(from Gestao do Formulario de Interacgao (MFormManager))

E3UserlD : Integer
E4SessionintFormID : Integer
EZTimeSpent : Date
E¥Results : Integer
E3FormStaus : Integer

Pe

tencem a

E&IngFormType : String
E5IngFormDuration : Integer
E#IngForminstruction : String
EIngFormDate : Date

MLUser
(from Gestédo de utilizadores (MSecurity))
«SakaiSessionld : String
&UserlD : String
&FirstName : String

«zLastName : String

Email : String

< Type : String

«IsAdmin : Boolean
«UserResources : XMLDocument

Figura 3.7 — Diagrama de classes do mISynapse
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3.6. Vista de implementacao

Esta visao, reflecte a estrutura estatica do sistema. Os principais elementos
usados para modelagdo desta visdo sao os diagramas de pacotes e
componentes. Modelam aspectos fisicos do sistema mostrando a organizagao e
dependéncias entre um conjunto de componentes (Rey, et al, 2006). Estes
componentes podem ser ficheiros de cdodigo fonte, executaveis, de configuragéo,
tabelas de dados.

Na figura 3.8 pode-se observar o diagrama de componentes do m/Synapse, numa

visdo geral e de acordo com a estrutura das camadas referidas anteriormente.

Paginas aspx

Ficheiro CSS
— = Interface com utilizador

Dynamically Linked Library

E mlSynapse DLL

DAO DLL Camada de negdcio

Sistema de arquivo de dados

:ﬁ:: Ficheiros XML

Camada de Dados

Figura 3.8 — Diagrama de componente do sistema
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Os componentes do mISynapse sao:

e Paginas aspx: responsaveis pela interface grafica do sistema, saliente-se
que a formatacao das paginas € auxiliada pelos ficheiros CSS (Cascading
Style Sheets). Atendendo que o sistema tem dois tipos de interfaces

(desktop e mobile) esta camada foi devidamente optimizada;

e miSynapse DLL: esta biblioteca é responsavel pela camada de negdcio
(I6gica) do sistema;

e DAO DLL: (data access object) biblioteca responsavel pelos acessos aos
dados;

e Armazenamento de dados em ficheiros XML: camada de

armazenamento de informacgao, constituida por ficheiros XML.

Os utilizadores, docentes e alunos, navegam através das paginas aspx, para 0s
docentes estdo disponiveis para dois tipos de dispositivos, méveis e desktop,
enquanto que para alunos apenas para os moveis. Quando estes seleccionam
uma opg¢ao no miSynapse, é feito um pedido ao servidor, este pedido é tratado
pela miSynapse DLL (Dynamically Linked Library), invocando acessos aos
ficheiros XML (através dos DAO.DLL), caso necessario, ou entdao ao Web service

da plataforma de e-learning Sakai.

3.7. Vista de distribuicdo

O diagrama de distribuicdo descreve a configuragao de elementos de suporte de
processamento e de componentes de software, processos e objectos existentes
nesses elementos, indica a topologia de hardware adequada e consistente num
conjunto de nés ligados por associagdes de comunicagao (Silva & Videira, 2001).
Os nés podem conter os principais componentes instalados, quer sejam da
aplicacdo ou de sistemas operativos ou mesmo de plataformas, como pré-

requisitos.

45



Senidor Web, Aplicacional e
de arquivo de dados SOAP (XML); HTTPS Senvidor da
Plataforma Sakai
- Servidor com IS Web service "Resources”
- Framework .NET
- Ficheiros XML
http

PDA /Pocket PC

- Cliente Web
PC - Cliente
web
Browser
- Browser (com suporte para
AJAX)

Figura 3.9 — Diagrama de distribuicao

No mISynapse foram identificados quatro nés, embora dois sejam do tipo cliente

mas em diferentes plataformas de hardware.

Servidor Web, aplicacional e de ficheiros de dados: Neste né estdo os
principais componentes dos sistema, o servidor de Internet com o IS (/Internet

Information Services) a framework .NET e a camada de dados com ficheiros XML.

Servidor da plataforma Sakai: neste nds esta alojado o Web service de apoio e

interligacao entre a plataforma e-learning e o sistema mISynapse.

Cliente Web: este n6 esta dividido em dos tipos:
e um noé que representa um PC, com um browser comum;
e outro representa o browser do dispositivo movel, este browser devera

suportar a tecnologia AJAX.
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3.8. Sumario

Neste capitulo foram analisados os casos de uso que suportam o sistema
miISynapse, a sua arquitectura bem como as varias fases de desenvolvimento,

suportados com diagramas da linguagem UML.

Existem varias perspectivas segundo as quais o desenvolvimento do software
pode ser abordado, estas podem estar condicionadas pelos varios intervenientes.
A abordagem utilizada para a arquitectura do sistema € a chamada “4+1 visdes”.

Cada visédo foi concretizada através de diversos diagramas UML.

Como foi referido a linguagem utilizada para modelar o sistema foi a UML, e a
ferramenta CASE (Computer-Aided Software Engineering) que a suportou foi a

Rational Rose’”.

Saliente-se aspectos tecnoldgicos de grande relevancia, como sendo o uso de
ficheiros XML para armazenamento de dados, o uso de um Web service de
integracédo de aplicagdes (Sakai e mISynapse), com tecnologias diferentes. Para
tal foi usado o SOAP, um protocolo simples baseado em XML para troca de dados
e informacao estruturados na Web (sobre https). Para que o docente possa estar
a analisar os resultados de forma continua e em tempo real foi usada a tecnologia
AJAX, pelo que os browsers dos PDAs ou de outros dispositivos moveis tém de a

suportar obrigatoriamente.

No capitulo seguinte analisaremos a implementagcdo do protétipo, miSynapse,
bem como os testes efectuados com os varios alunos da Universidade Fernando

Pessoa, Porto.

" http://www-306.ibm.com/software/rational/sw-atoz/indexR.html
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4. Implementacgao, testes e avaliagao

4.1. Introdugéo

Este capitulo pretende apresentar as caracteristicas mais relevantes da
implementagdo do prototipo, nomeadamente as tecnologias empregues, o0s
requisitos tecnologicas para a realizagao dos testes bem como a sua descrigéo e

a apresentacao dos seus resultados da avaliagao.

4.2. As tecnologias

Para o desenvolvimento deste protétipo foram usadas varias tecnologias algumas
das quais extremamente recentes como sendo a AJAX. A plataforma base
escolhida foi a Microsoft NET e como sistema de armazenamento de dados
ficheiros XML. Para a integragao de sistemas (Sakai e mISynapse) foi usado um

Web service, alojado no servidor da plataforma de e-learning da UFP.

4.2.1. Plataforma .NET

A plataforma .NET baseia-se num conjunto de tecnologias concebidas para
transformar a Internet numa plataforma de computacdo distribuida totalmente
escalavel. A plataforma suporta integralmente os protocolos de Internet
existentes, incluindo HTTP, XML e SOAP (Microsoft, 2002).

As principais tecnologias incluidas na plataforma .NET sao: .NET Framework;
.NET Building Block Services; Visual Studio .NET e .NET Enterprise Servers.
Destes destacamos a .NET Framework e alguns dos seus componente
(ASP.NET, ADO.NET) e o .NET Visual Studio (Microsoft, 2002).
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O ASP.NET é um componente do servidor Web, IIS (Internet Information
Services), que permite através de uma linguagem de programacao integrada na
.NET Framework criar paginas dinédmicas, para serem visualizadas num browser.
No projecto, a linguagem de programagdo usada nas paginas ASPX (Code-
Behind) foi o C#.

O ADO.NET é o um passo na evolugao do Microsoft ActiveX Data Objects (ADO),
€ um conjunto de classes para trabalhar com dados (Microsoft, 2002a).
Normalmente é usado para aceder a dados armazenados em bases de dados
relacionais, mas também pode ser usado para aceder a dados armazenados em

ficheiros XML, Microsoft Excel ou ficheiros texto.

A ferramenta usada no desenvolvimento do mISynapse foi o VS.NET. Esta dispde
de funcionalidades que podem ser usadas para o rapido desenvolvimento de

aplicagdes seguras, escalaveis, com alto nivel de disponibilidade e Web services.

4.2.2. Sistema de armazenamento de dados

O XML (Extensible Markup Language) € um formato de texto simples, muito
flexivel derivado de SGML (Standard Generalized Markup Language, ISO 8879)
(w3c, 2006).

O desenvolvimento do XML teve inicio no consortium W3C"® (World Wide Web
Consortium) em 1996 e transformou-se numa recomendacao formal em Fevereiro
de 1996. A verséo 1.0 sofreu uma emenda em Novembro de 2002. Este standard
€ gerido pelo W3C, a entidade responsavel pela maior parte dos standards

utilizados na Internet.

O XML foi concebido para descrever dados, é constituido por um conjunto de

tags, que nao estao predefinidas, o utilizador pode livremente definir as suas tags,

' http://www.w3c.org
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pode ser consultado no anexo D um exemplo de um ficheiro XML (Themes) usado
no mISynapse.

O XML, permite varios tipos de operacdes de tratamento de informacéo, desde
formatar documentos até filtrar dados. O XML ndo é uma linguagem de
formatagdo, mas um conjunto de regras através das quais se podem definir

linguagens.

O XML pode ser usado para a troca de dados entre dois sistemas com
plataformas incompativeis ou para armazenar dados. O armazenamento de dados

pode ser em ficheiros ou em bases de dados.

Um documento bem formado deve obedecer a algumas regras de sintaxe
(W3schools, 2006):

e Os documentos XML devem ter o elemento raiz (root);

e Os elementos que constituem o documento devem estar entre tags

fechadas;

e As tags XML séo case sensitive;

e Os valores dos atributos deverao estar sempre entre aspas.
Resumindo, um documento XML bem formado esta conforme com as regras do

DTD (Document Type Definition).

XML DTDs e XML Shema

O objectivo do DTD (Document Type Definition) é definir a forma valida de
construcao dos varios blocos que constituem um documento XML, este define a
estrutura de um documento através de uma lista de elementos validos
(W3schools, 2006).

O XML Shema é uma alternativa extremamente valida ao DTD na validacao de
documentos XML. Segundo a W3schools (2006), muito em breve, as XML
Shemas serdo usadas na maioria das aplicagdes Web substituindo as DTDs.

Expdem-se algumas razdes:
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e XML schemas sao extensiveis a futuras adicoes;

e XML schemas sao mais ricas e poderosas que as DTDs;
e XML schemas sao escritas em XML;

e XML schemas suportam tipos de dados;

e XML schemas suportam namespaces.

No mISynapse foram usados ficheiros XML para armazenamento de dados e XML

Sschemas para definir as suas regras.

4.2.3. AJAX

O AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) é uma nova forma de usar as
tecnologias e normas ja existentes (JavaScript, HTML, CSS e XML) e ndo uma

nova linguagem de programacao (W3schools, 2007).

Com o AJAX, as paginas Web recolhem os dados do servidor sem que estas
sejam recarregadas. A recolha é feita través de JavaScript, que comunica

directamente com o servidor, para tal usa o objecto XMLH({tpRequest.

A transferéncia de dados entre o cliente (browser) e o servidor Web com AJAX é
feita de forma assincrona, permitindo que as paginas carreguem apenas alguns

dados em vez da pagina completa (W3schools, 2007).

Estas potencialidades foram exploradas no miISynapse através da consola
principal do docente, permitindo-lhe em tempo real e com o menor trafego
possivel (entre browser do PDA e servidor Web), aceder aos resultados dos
formularios, sendo para tal apenas actualizada a tabela de resultados e n&o toda

a pagina.

A técnica AJAX torna as aplicacbes de Internet mais pequenas, rapidas e

amigaveis (W3schools, 2007).
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4.2.4. SOAP e Web Services

O SOAP (Simple Object Access Protocol), de forma simples, € um protocolo de

acesso Web services. Na realidade SOAP é (w3schools, 2007a):

uma norma para Simple Object Access Protocol;
e um protocolo de comunicacao;

e usados para comunicacao entre aplicacées;

e uma formatacao de envio de mensagens;

e usado para comunicacdes via Internet;

e independente das plataformas;

e independente da linguagem;

e baseado em XML;

e simples e extensivel.

O SOAP fornece uma forma de comunicacdo entre aplicacbes distintas e que
podem estar desenvolvidas e instaladas sobre diferentes plataformas bem como

linguagens de programagao (w3schools, 2007a).

Os Web services sao componentes (aplicagbes) para publicacdo de fungdes ou
mensagens de determinada aplicacdo (Web ou Windows). Estes podem ser
usados (invocados) por outras de forma a comunicarem entre si, para o efeito

usam protocolos abertos como o SOAP (W3schools, 2007b).

Desta forma, consegue-se ultrapassar a interoperabilidade e a troca de dados

entre aplicacbes com plataformas distintas.

A plataforma base dos Web services € o XML e http, eles usam o XML para
codificar e descodificar os dados a trocar e o SOAP para o transporte.
(W3schools, 2007Db).

No mISynapse foi usado um Web service instalado na plataforma Sakai. Este
devolve um ficheiro XML com os dados relativos ao utilizador e recursos. Como

protocolo de comunicagédo usou-se o SOAP sobre https, para o https (HyperText
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Transfer Protocol Secure) instalou-se um certificado digital fornecido pelo servidor

da plataforma no servidor aplicacional (Web) do mISynapse.

4.3. O funcionamento do mISynapse

Foi objectivo do protétipo mISynapse ter interfaces simples e amigaveis bem
como optimizados, atendendo as varias limitagdes inerentes aos dispositivos

moveis.

Essencialmente é dividido em duas areas:
e MyWorkspaces — recursos disponiveis para cada utilizador, onde esta
desenvolvido o caso de uso MWorkspace;
e FormManager — gestao e realizagao de formularios interactivos. Saliente-
se que nesta area o docente tem associado um backoffice para a gestao

dos mesmos, correspondendo ao caso de uso MFormManager.

Cada area e respectivas funcionalidades sao geridas através do perfil do
utilizador. Este € obtido ao efectuar a respectiva autenticacéo no protétipo através

do login. As secgdes seguintes vao ilustrar cada interface grafico.

O modelo do Pocket PC utilizado foi um Qteck 9090" (Pocket PC Windows
Mobile 2003 SE Phone Edition), o browser foi o Opera 8.60'" para Windows
mobile (Copyright 1995-2006) versao trial. O sistema de comunicacgao utilizado foi
Wi-Fi, mais concretamente o disponivel no Qtek 9090 ou seja WLAN 802.11b.

' http://www.qtek.fr
" http://www.opera.com
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4.3.1. Autenticagdo no mISynapse

A autenticacao é feita através de username e password, a interface pertence ao
caso de uso MSecurity e é independente do tipo de utilizador, como é

apresentado na figura 4.1.

welcome T mobileLearning

Synapse!

e arvd password
- & v alid usernams &t
Sy BB rothe system
= A/ togain AEEE ot

conscie.

Username:

s et

'pas*_iwufd:

M

Figura 4.1 — Interface de introdugéo de dados de autenticagao do utilizador

4.3.2. Menu Principal do misynapse

Apos as credenciais serem validadas pelo sistema de e-learning, Sakai, cada
utilizador, mediante o seu perfil (aluno ou docente), tem acesso ao menu com as

respectivas opgoes.

O MyWorkspace ¢ comum aos dois utilizadores. No menu FormManager as
opgcoes sdo distintas, para o docente existe ainda a area de backoffice. A
possibilidade de abandono do miISynapse estad presente nas duas interfaces,

através da opgao “Logout’.
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Na figura 4.2 é apresentada a interface do menu principal do docente com as

respectivas opgoes.

; 58
W welcome o Sy naR:
Jose Luis Rodrl

Ques.

Figura 4.2 — Menu principal da interface correspondente ao perfil de docente

Na figura 4.3, é apresentada a interface do menu principal do aluno, onde se pode

observar que, para o actor aluno, ndo esta presente a opg¢ao de backoffice.

|I 1:MainMenu
1
| itpf 192168 173105

wek;m o miSYNARse
| ws test2

Figura 4.3 — Menu principal da interface correspondente ao perfil de aluno
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4.3.3. MyWorkspace

Na opcdo MyWorkspace é tratado todo o caso de uso MWorkspace, desde a
navegacgao pela estrutura hierarquica dos recursos, consulta das caracteristicas

de cada recurso até ao respectivo download.

A figura 4.4 apresenta a interface correspondentes a navegagao e consulta das

caracteristicas de cada recurso.

o My Workspate

B gu0s0e-si

3 (g Part L - Concepts

@ yrat 111 - Dev !
B B?M
@m_w—lmw

o uerk 2SS

Figura 4.4 — Interface da estrutura dos recursos

Uma outra funcionalidade critica no MyWorkspace € a possibilidade do utilizador
consultar as caracteristicas de um determinado recurso, antes de fazer download,
desta forma através das caracteristicas apresentadas e do tipo de protocolo de
comunicacdo que esta a usar pode ponderar a decisdo fazer o respectivo

download.
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Md
Logout

Vel 1192, 1681473y
el ]

Hom! [Properties]
Home

faces
Tithes Primer on Fyarnan Computes irter!
pescription: pobert 1, MCQUeEn
CreatedBy: {iae]

Lastﬁadhﬁed: 200&[ 10118
FileType: a';-pl--:ationrpdi

gize: 39 KDytes

Figura 4.5 — Interface de consulta de caracteristicas do recurso

4.3.4. FormManager

O FormManager € distinto para os dois tipos de utilizadores. Para o docente é
sub-dividido em duas areas:

e Backoffice, suporta todas as funcionalidades de preparacéo e construgao
do formulario de interaccao, preferencialmente devera ser usado por um
browser em versao desktop, podendo no entanto ser utilizado pelo browser
do dispositivo mével, no anexo E, pode ser consultado um exemplo da
respectiva interface.

e Publicagcdao e a respectiva interaccdo do formulario e consulta dos

resultados dos formularios em tempo real ou apds o término do formulario.

Nas figuras seguintes esta representada a consola do docente, que apos ter

publicado o formulario de interaccéo, este pode ser do tipo teste ou inquérito.
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Figura 4.6 — Consola do docente para um formulario tipo inquérito

O docente pode fazer a gestdo (inicio, paragem, reinicio e finalizagdo) do
formulario de interaccao e a respectiva consulta em tempo real dos resultados dos

intervenientes.

Figura 4.7 — Consola do docente para um formulario tipo teste
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Apods o docente ter publicado o formulario de interacgao, o aluno pode aceder as

caracteristicas gerais deste incluindo as instrugdes.

O aluno apenas pode iniciar a realizagdo do formulario apds a instrugcdo de
arranque do docente, uma vez iniciado, as questdes sdo apresentadas ao aluno

de forma sequencial (definida pelo docente na fase de construgao).

Quando o aluno ou docente finaliza o formulario, o aluno tem acesso ao resultado
do mesmo na respectiva opgcao do seu menu. Na figura 4.8 é apresentada a

interface de realizacdo de um formulario interactivo.
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Figura 4.8 — Interface de realizagdo de um formulario

Apos a realizacdo do mesmo o aluno pode consultar as respostas dadas, tempo
de realizado, o resultado final e as respostas correcta e erradas (no caso do
formulario de interacgao for do tipo teste). Na figura 4.9 podemos observar a

consulta do resultado de um formulario de interacgao do tipo inquérito.
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Figura 4.9 — Interface de consulta do resultado

Desta forma terminamos a apresentagcéo do prototipo de seguida iremos analisar

os resultados da sua avaliacao.

4.4. Avaliagdo do miISynapse

Apds a implementagado do protétipo num servidor com dominio publico foram
feitos os testes, usando um Pocket PC com um browser (Opera 8.60) e browser
desktop (Internet Explorer versdao 6.0) para garantir que o sistema estava

preparado para funcionar em ambiente real.

Posteriormente no protétipo, foram introduzidas, por temas (mobile, m-learning,
Sakai, e-learning), um conjunto e questdes que serviram para construir um
formulario de interaccdo do tipo inquérito. As questdes que constituiam o
formulario de interaccado eram idénticas as utilizadas no inquérito de avaliagao do

prototipo.
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A um total dezanove alunos da UFP, divididos por trés turmas e num contexto de
sala de aula, foi-lhes apresentado o projecto e fornecido o endereco para
acederem ao prototipo. Os alunos com as respectivas credenciais (username e
password) do Sakai e através de dispositivos moveis ou emuladores dos mesmos,
acederam ao protétipo e testaram todas as funcionalidades moédulo MyWorspace.
O formulario de interacgao anteriormente construido serviu para testar o médulo

Forms, para ambos os actores, ou seja, alunos e docente.

Apoés a finalizagdo dos testes, os alunos avaliaram o miSynapse através do
preenchimento de um inquérito, “inquérito de avaliagcao de protétipo - mISynapse”,
constituido por dezassete questdes. Aos docentes que participaram na avaliagcido
do protdtipo foi feito um questionario com quatro questdes e enviado através e-

mail.

4.4.1. Validagao do Inquérito

Foi feita uma apresentacéo e demonstragao publica do protétipo do mISynapse a
uma turma da UFP, na disciplina de Sistemas de Informacdo. Apds a
demonstracdo, foram recolhidas as opinides dos alunos através do inquérito
apresentado no anexo F.

Os resultados recolhidos permitiram fazer a validacdo ao inquérito, tendo-se
procedido a ajustes apos a analise dos mesmos. Estes podem ser consultados no

anexo G, tendo levado a melhoria de cinco questdes: 3, 4, 5, 7 e 10.

3. Usa a plataforma de e-learning Sakai?

Sim [] Nao [ ]

Se Sim:
3.a. Desde quando (em anos)

AN e—101] 1-1%[] 1%-2[] 22 []
3.b. Qual a frequéncia com que acede a plataforma Sakai?

Diariamente [_] 2/3 vezes semana [_] Semanalmente [ | Quinzenalmente [_]
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Nesta questdo as alteragdes incidiram no item 3.a., onde foi feita uma escala

cronoldgica para quantificar o tempo de utilizacdo da plataforma Sakai.

Relativamente a questdo seguinte, quatro, foi feita uma numeragdo das sub

questdes para facilitar a compreensao e sequéncia das mesmas.

4. Possui algum dispositivo tipo Hand Held (mével)

Sim [] Nzo []
Se Sim:
4.a Qual o Tipo:
PDA [ ] SmartPhone [_] PocketPC [ ] Telemovel [ ]
Outro:
4.a.1 Possui protocolo de ligacdo Wi-Fi?:
Sim[] Nao []
4.a.2 Liga o seu dispositivo moével a rede da UFP-UV?
Sim ] Nao []

A questao cinco foi reformulada para acentuar o objectivo a atingir.

5. Acha que o acesso ao mISynapse é de facil entendimento?
Discordo totalmente [_] D[] SO[] c[] Concordo totalmente [_]

Por ultimo, a questdo dez, também foi alvo de ajustes, sendo separada para

permitir uma recolha por médulo.

10. Relativamente a cada mddulo acha as suas funcionalidades uteis?

MyWorspace:

Discordo totalmente [_] D[] SO[] c[] Concordo totalmente [_]
Forms:

Discordo totalmente [_] D[] SO[] c[] Concordo totalmente [_]

Com os contributos referidos permitiu elaborar uma a versao final do “inquérito de

avaliagao do protétipo — mISynapse” que pode ser consultada no anexo H.
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4.4.2. Apresentagao de resultados

O questionario foi dividido em quatro grupos com um total de dezassete questdes,
algumas das quais com sub-questdes. Os grupos do questionario pretendem

recolher informagao para analisar sobre o uso do protétipo miSynapse.

O primeiro grupo pretende caracterizar o aluno (sexo e grupo etario), o segundo
grupo o uso da plataforma de e-learning (Sakai), o terceiro a disponibilidade de
dispositivos moveis e por ultimo o protétipo nas varias vertentes, usabilidade,
funcionalidades, abertura ao uso de aplicagdes de m-learning, entre outras.

Apos a recolha dos questionarios procedeu-se ao tratamento estatistico dos
dados, as variaveis foram sujeitas a uma analise descritiva, tendo-se utilizado o

programa Microsoft Excel 2003.

Avaliacao dos Alunos

Relativamente aos dezanove alunos que responderam ao questionario, destes
94,7% eram do sexo masculino, ou seja dezoito alunos do sexo masculino e um

do feminino.

Apesar da média das idades se situar na faixa etaria dos 23-24 anos, a maior
percentagem (37%) estd no grupo dos 25-26 anos, tendo também grande

expressao o grupo dos 21-22 anos.

Tabela 4.1 — Idade dos inquiridos

Grupo etario Amostra

N.° de elementos %

<20 anos 1 5
21 - 22 anos 6 32
23 — 24 anos 4 21
25 — 26 anos 7 37

= 27 anos 1 5
Total 19 100
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Na questdo do uso da plataforma de e-learning Sakai, observou-se que 100% usa
a referida plataforma e aproximadamente 57% usa a mais de dois anos, saliente-
se o facto da existéncia de valores nulos até a um ano deve-se ao facto dos
alunos nédo serem do primeiro ano da licenciatura, como se pode observar na

grafico 4.1.

Grafico 4.1 — Numero de anos que ja usa a plataforma Sakai
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Relativamente a frequéncia com que os alunos inquiridos acedem a plataforma,
saliente-se o facto de 68% fazem-no diariamente e 21% de duas a trés vezes por

semana.

Grafico 4.2 — Frequéncia de acesso a plataforma Sakai
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Relativamente a questdo anterior podemos concluir que existe um forte
enraizamento com elevada utilizagao da plataforma de e-learning Sakai, observe-
se resumidamente:

e 100% usa a plataforma Sakai;

e 89% a mais de ano e meio;

e 89% acede mais do que duas vezes por semana, dos quais 68% acede

diariamente.

No tema dos dispositivos méveis, (“possui algum dispositivo tipo Hand Held
(movel)”), 68% dos alunos possui um destes dispositivos, que se dividem pelas
seguintes categorias:

e 61,5%, de telemoveis;

e 31,6%, Pocket PC;

e 7,7%, PDA.

Destes dispositivos, s6 38,5% possui protocolo de comunicagao IEEE 802.11 (Wi-
Fi) e apenas 30,8 % liga o dispositivo a rede da UFP. As baixas percentagens sao
explicadas (apdés analise mais aprofundada aos dados) pelo facto de 61,5%
serem dispositivos do tipo telemével, os quais normalmente ndo possuem este
protocolo. Este protocolo permite ligar de forma gratuita o dispositivo a rede da
UFP (servigo disponibilizado pela universidade para todos os alunos). No caso
dos telemoéveis tem que aceder por operadores oficiais de telecomunicagdes

(através de GPRS ou 3G) o que implica custos adicionais ao aluno.

Apds as questdes de caracterizacdo do aluno, plataforma e dispositivos moéveis
seguiram-se as de avaliagdo das funcionalidades do protétipo, estas constituidas

por um conjunto de treze questdes divididas por varias areas.

A resposta a estas questdes é efectuada numa escala de Likert, com os valores:
1 - Discordo totalmente (DT), 2 - Discordo (D), 3 - Sem Opinido (SO),
4 - Concordo e 5 - Concordo totalmente. De seguida apresentamos as questdes

relacionadas com este modulo do questionario:
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5. Acha que o acesso ao mISynapse é de facil entendimento.

6. Acha que o mISynapse ¢é facil de usar (usabilidade).

7. A interface grafica do mISynapse é agradavel.

8. Acha que com o uso do mISynapse aumenta a motivagao para a disciplina.

9. Acha que o mISynapse oferece um instrumento de aprendizagem.

10. Relativamente a cada médulo acha as suas funcionalidades Uteis.
MyWorspace:
Forms:

11. Relativamente ao modulo MyWorkspace, acha simples navegar, aceder e
descarregar os conteudos.

12. Acha que com o mISynapse pode aceder mais facilmente aos conteudos
disponibilizados no MyWorkspace.

13. Relativamente ao modulo Forms, acha simples realizar um teste/inquérito.

14. Esta disposto a realizar testes/inquéritos no miSynapse.

15. Acha importante a funcionalidade de paragem (interrupg¢ao) nos

estes/inquéritos.
16. Relativamente ao médulo Forms, acha vantajoso obter os resultados logo no
momento.
17. Esta disposto a aceitar uma experiéncia piloto nesta disciplina com este
prototipo.

Se esta em desacordo quais os principais motivos (enumere trés ou quatro).
Os resultados obtidos no questionario ao grupo dos dezanove alunos, sao

apresentados na tabela 4.2, onde se apresenta os valores por questdo a

respectiva moda:
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Tabela 4.2 — Resultado dos questionarios aplicados aos alunos

Questao DT D |SO| C | CT | Moda
5 010 1 16 | 2 4
6 0|0| 0 |14] 5 4
7 0] 1 3 12 | 3 4
8 0|2 8 6 3 3
9 0] 1 3 11 4 4
10 olo|4 123 4
(MyWorspace)
: FO:ngs) e |00 7 [11]0] 4
11 0|0| 0 |13]| 6 4
12 00| 4 12 | 3 4
13 00| 5 9 4 4
14 0|2 1 14 1 4
15 02 3 12 | 2 4
16 00| 2 6 11 5
17 1]10] 5 10 | 3 4
Total 1] 8|46 | 158 | 50 -

De modo geral a maioria das respostas encontra-se no grupo “Concordo” e
“Concordo Totalmente”, com apenas oito respostas negativas num universo de
266 possiveis (3%) ou nove em 532 (1,69%). Dai que seja possivel deduzir que o

protétipo tem uma apreciagao global positiva.

Relativamente aos dois moédulos MyWorkspace e Forms, saliente-se que o
primeiro tem uma média superior e obteve um menor numero de respostas “Sem
opinido” e um maior de “Concordo Totalmente”, como pode ser observado no

grafico 4.3.

'® Relativamente a esta questao existe uma resposta em branco.
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Grafico 4.3 — Relacao entre os dois modulos (MyWorkspace e Forms)
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O item melhor classificado foi a questao 16, que permite verificar a importancia
dos alunos obterem o resultado do formulario de interac¢cdo logo no momento,
poucos segundos apos terminar. Os itens 5, 6, e 11 também obtiveram uma boa
classificagcdo, o que revela que o protétipo € de facil entendimento e de usar
(usabilidade) bem como a simplicidade de navegar, aceder e descarregar 0s

conteudos do moédulo MyWorkspace.

Apesar de um aluno discordar e trés ndo manifestarem opinido, os restantes

(78,9%) acham que o mISynapse oferece um instrumento de aprendizagem.
A unica questdo que regista uma opinido “discordo totalmente” € a 17, onde se

pergunta se estdo dispostos a uma experiéncia piloto com o protétipo, no entanto

80% concorda ou concorda totalmente como pode ser observado no grafico 4.4.
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Grafico 4.4 — Dados relativos a disponibilidade integrarem uma experiéncia piloto
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Nesta questdo ainda era solicitado, em caso de desacordo, trés a quatro motivos

mas o aluno que estava em desacordo ndo apontou nenhum.
Avaliacao dos docentes

Foram convidados trés docentes da Universidade Fernando Pessoa (UFP), a
responder ao questionario de avaliagdo do mISynapse. Os docentes participaram

com os seus alunos na avaliagao do protétipo.

O questionario, constituido por quatro questdes de resposta livre, visava obter o
feedback dos docentes a disponibilidade na utilizagao, funcionalidades, beneficios

e potencialidades do protétipo, o qual passamos a apresentar:

1) Face ao uso das aplicacdes de
(i) acesso a recursos (MyWorkspaces) e
(i) sondagem/recolha de informagéo para dispositivos moveis,

Indique para cada uma destas qual a sua utilidade?

2) Para as mesmas aplicagdes, indique se estaria disponivel e em que contexto para

as utilizar em ambiente de aprendizagem.
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3)

4)

Quais sao, na sua opinido, os beneficios que podem ser esperados pelos alunos

das aplicagdes méveis desenvolvidas?

Qual o potencial de aplicagdes mdveis no contexto da aprendizagem.

Dos docentes convidados a responder ao conjunto de questbes, todos eles

responderam. Passamos a apresentar os seus testemunhos:

Docente (A)

1)

2)
3)

4)

(i) "Util nos casos em que os dispositivos comecardo a ser portateis, e o uso de
portateis/pda generalizados”.

“Sim, se tivesse um dispositivo méver .

“Conveniéncia, integracdo com outros dispositivos que eles usem (telemével,
pda...)".

“Util para consultar/utilizar durante os trajectos de metro. A sério, a mobilidade é
um dos aspectos interessantes para manter a ligagdo, ndo propriamente para

aprender”.

Docente (B)

1)

2)

3)

(i) “Bastante dutil, tanto que torna mais facil o acesso a conteudos, podendo
modificar a sua relacdo com estes no sentido em que, quando necessario, sdo
pedidos, em vez de terem que ser obtidos e a partir desse momento geridos por
cada individuo”.

(i) “A sua utilidade depende em grande parte das estratégias seguidas pelo
docente, pelo que o seu aproveitamento esta dependente de mudancas que
exigem esforgo adicional nas estratégias de ensino/aprendizagem.”

(i) “Seria imediato e sem problemas”.

(ii) “Exige a criacdo de contextos de utilizagdo e de preparacao prévia. Neste caso
exige mais tempo e depende de contextos”.

(i) “Maior facilidade de acesso a conteudos, gestdo de conteudos facilitada,

conveniéncia”.
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4)

(ii) “Interacgao e envolvimento dos alunos, obtengao de feedback.”

“Colocar maior responsabilidade e proactividade nos alunos; facilitar a sua gestao
de tempo e espago — conveniéncia; inovar e melhorar a experiéncia de
ensino/aprendizagem; fomentar e facilitar a interaccdo alunos-docente e alunos-

alunos”.

Docente (C)

1)

2)

3)

4)

(i) “Acesso a recursos, muito util’.

(ii) “Sondagem/recolha de informagéo para dispositivos méveis, muito util’.

(i) “Disponivel, em sala de aula para obtengdo de visualizagdo de trabalhos no
Pocket PC (professor); acesso a recursos didacticos tais como apresentacées
PPT (MS. PowerPoint) e apontamentos PDF para visualizagdo imediata no Pocket
PC (alunos)”.

(i) “Disponivel, em sala de aula para recolha de respostas a inquéritos da
coordenacgédo aos alunos do curso de informatica”.

“Maior disponibilidade de informagdo num conjunto mais alargado de contextos,
mesmo nas situacées em que apenas existe acesso a redes sem fios e pouco
espacgo para o uso dos computadores portateis’.

“Imenso, entre outros:

(i) Proporcionar acesso anytime, anywhere a contetidos e recursos;

(ii) Favorecer a interac¢do entre professor e aluno;

(iii) Potenciar a colaboragdo através da troca de anotagbes, documentos e
recursos;

(iv) Permitir a criagdo de informac&o directamente no formato digital”.

Relativamente a utilidade do primeiro médulo (Myworkspaces) os docentes sao

unanimes em afirmar que este é util ou mesmo bastante util, uma vez que se

torna mais facil o acesso aos conteudos, podendo mesmo modificar o conceito de

relagao e gestdo dos mesmos.

Para o segundo médulo, formularios de interac¢gdo, um dos docentes afirma que a

sua utilidade depende das estratégias de ensino/aprendizagem adoptadas pelo

docente, exigindo estas estratégias um esfor¢o adicional. Saliente-se que os
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formularios de interaccédo necessitam de uma preparacao antecipada por parte do

docente bem como uma adequacgao das questdes ao tipo de respostas possiveis.

Na segunda questdo, os docentes afirmam que estariam disponiveis a utilizar o
protétipo em ambientes de aprendizagem (embora condicionada a existéncia de
dispositivos), relativamente aos contextos da sua utilizagdo, como seria de
esperar € necessario selecciona-los, cria-los o que implica uma maior
disponibilizacdo de tempo. Nesta questao é indicado como exemplo a recolha de

respostas a inquéritos da coordenagao aos alunos do curso de informatica.

Relativamente aos beneficios esperados pelos alunos, as opinides sobre os
beneficios a esperar apontam para a conveniéncia, facilidade de acesso e gestao
de conteudos para o modulo Myworkspaces. Para os formularios interactivos é a
interacgcdo e a envolvéncia dos alunos, bem como a possibilidade de feedback

imediato que sdo descritos como beneficios.

Na quarta e ultima questdo, para o potencial das aplicagdes no contexto de
aprendizagem, as opinides sao mais abertas e muito ricas, desde a utilidade para
consultar/utilizar durante os trajectos do quotidiano, facilitar a gestao de tempo e
espaco bem como a responsabilizagdo e a proactividade. A inovacdo e melhoria
de ensino/aprendizagem, o facilitar e fomentar a interaccdo entre os
intervenientes na sala de aula bem como permitir a criagcdo de informagao
directamente no formato digital. Sdo também considerados como aspectos

importantes que podem levar a aplicacao deste tipo de sistemas.

4.5. Anadlise de dados

Relativamente a aceitacéo do protétipo de m-learning, a partir da analise as varias
questdes que abordavam este tépico, podemos concluir que a maioria dos alunos
teve uma boa aceitacdo do protétipo. Mostrando-se favoraveis na aceitagao de
experiéncias nas aulas bem como dispostos a realizar testes e inquéritos através

do protaétipo.
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De igual modo os docente estao dispostos a aceitar de forma imediata o uso do
protétipo nas suas aulas, saliente-se no entanto que o moédulo dos formularios
interactivos estaria condicionado a uma preparagao prévia e adequada das

tematicas.

Na mobilidade do sistema, os dois grupos inquiridos concordam que com
prototipo podem aceder mais facilmente aos recursos, util para consultar/utilizar
durante os percursos quotidianos, como por exemplo, viagens e percursos casa-
escola. Adicionalmente a conveniéncia, a interacgdo e o envolvimento também
sao referidas.

Naturalmente que o sucesso do factor mobilidade do sistema esta directamente
relacionado com a disponibilizacdo por parte das instituicbes de redes wireless
para a comunidade, o que ja € uma realidade em muitas instituicbes através do
projecto e-U' (universidade electrénica) ou do suportar de custos pelos
intervenientes ao usarem protocolos de comunicacdo de operadoras oficiais de

telecomunicacodes.

Os alunos, consideraram que o mISynapse € facil de usar, simples de navegar
nos recursos bem como permite realizar testes/inquéritos. A interface grafica do

protétipo também foi avaliada tendo a sua maioria considerado “agradavel”.

4.6. Sumario

Apresentaram-se as caracteristicas mais relevantes da implementacido do
prototipo, as tecnologias e os requisitos tecnoldgicos. Foi apresentado um
conjunto de fotografias que ilustram o do funcionamento do m/Synapse, usando
um Pocket PC.

Finalmente foi elaborado e validado um questionario realizados aos alunos que

participaram na experiéncia e validacdo do mlISynapse. Os resultados obtidos

YAe-U (universidade electrénica), € uma iniciativa langada pelo Governo Portugués, que envolve
areas como servigos, conteudos, aplicagdes e rede de comunicagdes moveis para estudantes e
docentes do Ensino Superior (e-U, 2007).

74



foram satisfatérios, nomeadamente na area da usabilidade, da mobilidade, do
potencial da aprendizagem movel, da interactividade bem como da sua aceitagao.
O modulo MyWorkspaces destacou-se relativamente ao Forms, provavelmente
por permitir disponibilizar os recursos das disciplinas em qualquer local e a

qualquer hora.

No capitulo seguinte iremos revisitar os objectivos, abordar os resultados obtidos

e abordar perspectivas de trabalho futuro, fazendo as conclusdes deste trabalho.
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5. Conclusoes

5.1. Introducgao

O capitulo inicia-se por uma breve sintese do trabalho, apresentando a analise
das conclusdes e revendo os objectivos. Desta forma, o trabalho é concluido com

um conjunto de recomendacgdes para trabalho futuro.

5.2. Sintese do trabalho

Com a evolugdo da tecnologia de hardware tem-se vindo a assistir a uma
evolucdo no uso de computadores e de rede e consequentemente nos
dispositivos moveis (hand held) tal evolugdo abre novas expectativas favorecendo
a mobilidade e potenciando novas aplicacdes.

Acompanhando esta evolugdo tinha de estar forcosamente a area de
desenvolvimento de software. Estes factores aliados ao aparecimento de novos
protocolos de comunicagdo tem vindo a fomentar uma mudanga gradual do
paradigma educativo. O protétipo mISynapse, de uma forma isolada ou parte
integrante da plataforma de e-learning Sakai, assume-se como um exemplo dessa

mudanca.

Neste contexto, foi desenvolvido um protétipo de m-learning, que pode-se
integrar-se com uma plataforma de e-learning do ensino superior para se poder

demonstrar, o valor da mobilidade na educacéo.

O primeiro passo deste trabalho foi a andlise das tecnologias disponiveis e
possiveis de usar em dispositivos moveis, tendo em vista sempre a sua
contribuicdo para o uso em ambientes de aprendizagem. Apds a analise das
tecnologias foram estudados os modelos de arquitectura aplicaveis a este tipo de
projecto bem como referidos alguns exemplos de aplicagbes existentes a nivel

europeu e mundial.
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Em seguida e apos tomar um conjunto de opgbes, como por exemplo a
arquitectura que melhor se adequa para este tipo de projecto € a Thin Client, foi a

vez da modelag&o do projecto através da linguagem UML.

Esta opcao revelou-se uma opcédo elegante para representar informagao
complexa com uma notacgéao visual extremamente simples e de facil compreensao.
Esta modelagdo € constituida por um conjunto de diagramas que representam
cada uma das vistas do sistema e que constituem um dos resultados deste

trabalho.

Recorreu-se a uma série de tecnologias actuais e propostas recentemente como
€ 0 caso do AJAX, o uso de um Web service para fazer a integragdo dos dois
sistemas (Sakai e mISynapse) com base em protocolos como o SOAP sobre https
para transferéncia de documentos em XML e as tecnologias wireless, entre

outras.

No desenvolvimento optou-se pelo Visual Studio 2003, o uso da framework .NET,
paginas dinamicas (ASP.NET) e CSS (apesar de existirem algumas limitagées
para os dispositivos moveis, como por exemplo, a restricdo do numero de cores

possiveis de usar) e o IIS (Internet Information Services).

Para testar, o protétipo foi instalado num servidor com acesso publico, com o
intuito de avaliar o seu funcionamento real. Este foi submetido a testes no

contexto de um grupo de dezanove alunos da Universidade Fernando Pessoa.

Terminados os testes foi solicitado aos alunos o preenchimento de um
questionario com dezassete perguntas com vista a avaliar o grau de aceitagdo, de
mobilidade e da usabilidade do protétipo. Os docentes envolvidos também foram
convidados a manifestar a sua opinidao através de questdes de resposta livre. Sdo

estes resultados que iremos a seguir discutir.
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5.3. Resultados obtidos

Relativamente aos objectivos propostos para este trabalho é permitido concluir
que foram globalmente atingidos, tendo o protétipo desenvolvido tido uma boa
aceitacado dos utilizadores envolvidos, quer alunos quer docentes e demonstrado

o potencial do uso de praticas de m-learning no ensino superior.

Através dos resultados do inquérito permitiu concluir que o mISynapse € facil de
usar, de facil entendimento, a interface grafica &€ agradavel e que consideram este
um instrumento de aprendizagem. Saliente-se que apesar de acharem as
funcionalidades do mddulo dos formularios de interaccéo uteis, relativamente ao
modulo MyWorkspace (acesso a recursos on-line), este ultimo, foi considerado de

maior utilidade.

Relativamente a utilidade do acesso a recursos on-line (MyWorkspaces) os
docentes sao unanimes em afirmar que este é util ou mesmo bastante util, uma
vez que se torna mais facil o acesso aos conteudos, para os formularios de
interac¢do, um dos docentes afirma que a sua utilidade depende das estratégias

de ensino/aprendizagem adoptadas pelos docentes.

Existe uma boa receptividade por parte dos alunos e professores para o uso de
sistemas como o protoétipo apresentado em ambientes de aprendizagem, estando

mesmo disponiveis para a sua utilizacao.

Sao varios dos beneficios resultantes do uso deste tipo de protétipos, como o
aumento da interactividade entre os intervenientes (professor-aluno e aluno-

aluno), e a obtengéo dos resultados em tempo real.
Para as potenciais utilizagbes do protétipo em contexto de aprendizagem, e de

outras aplicagbes do género foram avangadas varias vantagens que variam desde

a possibilidade de consulta em qualquer local e a qualquer hora, mesmo nos
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trajectos do quotidiano, como por exemplo, no metro e a facilitagdo da gestao do

tempo e espaco.

Com este trabalho ilustra-se o papel que os dispositivos moveis com o0s
protocolos de comunicagéo e com os conteudos adequados (optimizados) podem
ter para fomentar as potencialidades e beneficios para docentes utilizando
aplicagdes de m-learning. Adicionalmente, foi demonstrado que é ja hoje possivel

integrar estas funcionalidades com ambientes de e-learning existentes.

5.4. Recomendagodes

Como resultado dos esforgcos realizados € possivel propor um conjunto de

recomendagdes para trabalho futuro:

e Tentar ultrapassar algumas das desvantagens apontadas na utilizagéo de
PDAs e telemdveis no ensino, recorrendo ao uso de novas técnicas;

e Apesar de ter sido usado um sistema de ficheiro XML para armazenamento
de dados, em caso de producdo e para aumentar o desempenho sera bom
pensar num sistema de base de dados relacional, OpenSouce
preferencialmente;

e Caso essa base de dados suporte Stored Procedures®’, é importante o seu
uso para acelerar o acesso aos dados;

e A optimizagao da interface para um maior niumero possivel de dispositivos
moveis, uma vez que estes variam consideravelmente nas suas dimensoes
e resolugoes;

e Apesar de ter sido usado https, no sistema de autenticagcdo na plataforma
Sakai bem como no acesso aos recursos seria importante usar o mesmo
sistema para as funcionalidades do moédulo de formularios interactivos;

e Testar de forma mais exaustiva o comportamento do protétipo com outros

protocolos de comunicacgao para além do IEEE 802.11 ou 3G por exemplo;

% Bloco de cédigo pré-complidado que realiza uma tarefa especifica, através da passagem de
parédmetros de entrada.
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Optimizar o sub-mddulo de backoffice do docente para dispositivos moéveis;
Alargar o protétipo a outro tipo de respostas possiveis para além do tipo
verdadeiro e falso, aumentando desta forma o seu potencial;

Continuar os testes iniciados para generalizar os resultados obtidos e

dessa forma a melhorar o protétipo desenvolvido.
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Anexos:
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Anexo B - WSDL do Web service, Resources

<?xml

<wsdl:

version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
definitions targetNamespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-

axis/Resources.jws" xmlns:apachesoap="http://xml.apache.org/xml-soap"

xmlns:
xmlns:
xmlns:
:tnsl="http://exception.sakaiproject.org"
:wsdl="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/"

xmlns
xmlns

xmlns:
:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<wsdl:

xmlns

impl="https://elearning.ufp.pt/sakai-axis/Resources.jws"
intf="https://elearning.ufp.pt/sakai-axis/Resources.jws"
soapenc="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"

wsdlsoap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/"

types>

<schema targetNamespace="http://exception.sakaiproject.org"

xmlns=

"http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<import namespace="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"/>
<complexType name="PermissionException">
<sequence>

<element name="lock" nillable="true" type="soapenc:string"/>
<element name="resource" nillable="true" type="soapenc:string"/>
<element name="user" nillable="true" type="soapenc:string"/>

</sequence>

</complexType>

<complexType name="IdUnusedException">
<sequence>

<element name="id" nillable="true" type="soapenc:string"/>

</sequence>
</complexType>
<complexType name="TypeException">
<sequence/>

</complexType>

<complexType name="ServerOverloadException">
<sequence>

<element name="id" nillable="true" type="soapenc:string"/>

</sequence>
</complexType>
</schema>
</wsdl:types>
<wsdl:message name="GetResourceRequest">

<wsdl:part name="sessionId" type="xsd:string"/>
<wsdl:part name="docId" type="xsd:string"/>

</wsdl :message>
<wsdl:message name="AuthenticateRequest">

<wsdl:part name="userId" type="xsd:string"/>
<wsdl:part name="passwd" type="xsd:string"/>

</wsdl :message>
<wsdl:message name="TypeException">

<wsdl:part name="fault" type="tnsl:TypeException"/>

</wsdl:message>
<wsdl:message name="AuthenticateResponse">

<wsdl:part name="AuthenticateReturn" type="xsd:string"/>

</wsdl :message>
<wsdl:message name="ServerOverloadException">

<wsdl:part name="fault" type="tnsl:ServerOverloadException"/>

</wsdl:message>
<wsdl:message name="GetAllLocationsRequest">

<wsdl:part name="sessionId" type="xsd:string"/>



</wsdl :message>
<wsdl:message name="GetResourceResponse">
<wsdl:part name="GetResourceReturn" type="xsd:base64Binary"/>
</wsdl:message>
<wsdl:message name="GetAllLocationsResponse">
<wsdl:part name="GetAllLocationsReturn" type="xsd:string"/>
</wsdl :message>
<wsdl:message name="PermissionException">
<wsdl:part name="fault" type="tnsl:PermissionException"/>
</wsdl:message>
<wsdl:message name="IdUnusedException">
<wsdl:part name="fault" type="tnsl:IdUnusedException"/>
</wsdl :message>
<wsdl:portType name="Resources">
<wsdl:operation name="Authenticate" parameterOrder="userId passwd"
<wsdl:input message="impl:AuthenticateRequest"
name="AuthenticateRequest"/>
<wsdl:output message="impl:AuthenticateResponse"
name="AuthenticateResponse"/>
</wsdl:operation>
<wsdl:operation name="GetAllLocations" parameterOrder="sessionId">
<wsdl:input message="impl:GetAllLocationsRequest"
name="GetAllLocationsRequest"/>
<wsdl:output message="impl:GetAllLocationsResponse"
name="GetAllLocationsResponse" />
</wsdl:operation>
<wsdl:operation name="GetResource" parameterOrder="sessionId
docId">
<wsdl:input message="impl:GetResourceRequest"
name="GetResourceRequest" />
<wsdl:output message="impl:GetResourceResponse"
name="GetResourceResponse" />
<wsdl:fault message="impl:TypeException" name="TypeException"/>
<wsdl:fault message="impl:IdUnusedException"
name="IdUnusedException" />
<wsdl:fault message="impl:PermissionException"
name="PermissionException"/>
<wsdl:fault message="impl:ServerOverloadException"
name="ServerOverloadException"/>
</wsdl:operation>
</wsdl:portType>
<wsdl:binding name="ResourcesSoapBinding" type="impl:Resources">
<wsdlsoap:binding style="rpc"
transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http"/>
<wsdl:operation name="Authenticate">
<wsdlsoap:operation soapAction=""/>
<wsdl:input name="AuthenticateRequest">
<wsdlsoap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="http://DefaultNamespace" use="encoded"/>
</wsdl:input>
<wsdl:output name="AuthenticateResponse">
<wsdlsoap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-axis/Resources.jws"
use="encoded" />
</wsdl:output>
</wsdl:operation>
<wsdl:operation name="GetAllLocations">



<wsdlsoap:operation soapAction=""/>
<wsdl:input name="GetAllLocationsRequest">
<wsdlsoap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="http://DefaultNamespace" use="encoded"/>
</wsdl:input>
<wsdl:output name="GetAllLocationsResponse">
<wsdlsoap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-axis/Resources.jws"
use="encoded" />
</wsdl:output>
</wsdl:operation>
<wsdl:operation name="GetResource'">
<wsdlsoap:operation soapAction=""/>
<wsdl:input name="GetResourceRequest">
<wsdlsoap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="http://DefaultNamespace" use="encoded"/>
</wsdl:input>
<wsdl:output name="GetResourceResponse">
<wsdlsoap:body
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-axis/Resources.jws"
use="encoded" />
</wsdl:output>
<wsdl:fault name="TypeException">
<wsdlsoap:fault
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
name="TypeException" namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-
axis/Resources.jws" use="encoded"/>
</wsdl:fault>
<wsdl:fault name="IdUnusedException">
<wsdlsoap:fault
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
name="IdUnusedException" namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-
axis/Resources.jws" use="encoded"/>
</wsdl:fault>
<wsdl:fault name="PermissionException">
<wsdlsoap:fault
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
name="PermissionException" namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-
axis/Resources.jws" use="encoded"/>
</wsdl:fault>
<wsdl:fault name="ServerOverloadException">
<wsdlsoap:fault
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
name="ServerOverloadException" namespace="https://elearning.ufp.pt/sakai-
axis/Resources.jws" use="encoded"/>
</wsdl:fault>
</wsdl:operation>
</wsdl:binding>
<wsdl:service name="ResourcesService">
<wsdl:port binding="impl:ResourcesSoapBinding" name="Resources'">
<wsdlsoap:address location="https://elearning.ufp.pt/sakai-
axis/Resources.jws" />
</wsdl:port>
</wsdl:service>
</wsdl:definitions>



Anexo C — Casos de Uso

Neste anexo é apresentada a descrigdo textual de dois casos de uso, efectuar
login e navegar nos workspace’s, utilizados no desenvolvimento miISynapse.
Estes indicam os requisitos que o sistema deve cumprir mediante cada pacote e

para cada actor: docente e aluno.

Docente — Pessoa responsavel pela manutengdo dos documentos (recursos) na
plataforma Sakai. Pode consultar as caracteristicas e fazer download dos
respectivos recursos no modulo MyWorkspace. No mddulo FormManager, pode
construir os formularios interactivos, os temas e questdes associadas, publicar os

formularios e consultar os resultados.

Aluno — Pessoa previamente inscrita no minimo a uma disciplina na plataforma
Sakai. Pode a semelhanca do docente, consultar as caracteristicas e fazer
download dos recursos disponiveis para cada disciplina, executar e consultar os

resultados dos formularios interactivos.
1 — MSecurity
1.1 - Efectuar Login

O utilizador pretende validar-se no sistema

Nome: efectuar login  Actores: docente Objectivo: Validar-se no sistema e obter

(inicia); aluno as regras (perfil) correspondentes.

Pré-condigao: Estar inscrito no minimo a uma disciplina na plataforma e-learning,
Sakai.

Cenario Principal:
O actor introduz os elementos de validacao e inicia a entrada no sistema.

O sistema ap6s validagao dos elementos, autentica o utilizador.



Extensoes:
2a. O sistema envia uma mensagem de erro, caso algum dos elementos
introduzidos nao esteja correcto; o utilizador ndo esta registado ou nao é possivel

estabelecer comunicagao com o Web service da plataforma Sakai.

Pés- condigbes:

Cenario Principal: Atribui perfil ao actor é redireccionando-o para a pagina
principal do sistema.

Cenario (s) Alternativo (s): O actor nao é validado.

2 - MyWorspace
2.1 - Navegar nos Worksapce’s

O utilizador pretende navegar (percorrer) nos recursos existentes em cada disciplina,

através da arvore com as respectivas pastas e sub - pastas.

Nome: Navegar nos Actores: docente Objectivo: percorrer a arvore dos

workspace’s (inicia); aluno recursos existentes em cada disciplina.

Pré-condigao: Estar autenticado e estar perante a pagina principal.

Cenario Principal:

O actor selecciona no menu a respectiva opgao.

O sistema redirecciona para a pagina dos workspace’s disponiveis, com 0s
respectivos recursos.

O actor, pode através da opgao existente sobre cada pasta, abrir e fecha-las,

deste modo pode conhecer o titulo e tipo dos recursos existentes.
Extensoes:

3a. O sistema devolve uma mensagem de aviso se nao existirem pastas ou

recursos no workspace.
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Pés- condigbes:
Cenario Principal:

Cenario(s) Alternativo(s): O actor pode voltar ao menu principal através da

opgao para o efeito.
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Anexo D - Ficheiro XML que suporta os temas (Themes)

<?xml version="1.0" standalone="yes"?>
<ThemesCollection>
<xs:schema i1d="ThemesCollection" xmlns=""
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns:msdata="urn:schemas-
microsoft-com:xml-msdata'">
<xs:element name="ThemesCollection" msdata:IsDataSet="true">
<xs:complexType>
<xs:choice maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="Themes">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="ThemelID" msdata:ReadOnly="true"
msdata:AutoIncrement="true" msdata:AutolIncrementSeed="1" type="xs:int" />
<xs:element name="ThemeName" type="xs:string"
minOccurs="0" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:choice>
</xs:complexType>
<xs:unique name="Constraintl" msdata:PrimaryKey="true">
<xs:selector xpath=".//Themes" />
<xs:field xpath="ThemeID" />
</xs:unique>
</xs:element>
</xs:schema>
<Themes>
<ThemeID>1</ThemeID>
<ThemeName>m-learning</ThemeName>
</Themes>
<Themes>
<ThemeID>2</ThemeID>
<ThemeName>e-learning</ThemeName>
</Themes>
<Themes>
<ThemeID>3</ThemeID>
<ThemeName>Mobile</ThemeName>
</Themes>
<Themes>
<ThemeID>4</ThemeID>
<ThemeName>Sakai</ThemeName>
</Themes>
</ThemesCollection>
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Anexo E - Interface do Backoffice (construgao de formularios interactivos)

Home [MQuestions / Inquiry]

QuestionsList - Microsoft Internet Explorer -10] x|

,_

FormName: Inquiry to miSynapse

FormTyp nguiry x
s Al = Al = ;| Al > Search
FormDuration: 00:30:00 (hh:mm:ss) U LT Lexcs eare

FormInstructions:

ficha importante & Funcionalidsde de paragem (intermupcéo) nos testes/inqusricos?

w

l—_IMDh" S| Fsté disposto a aceitar Uma experiéncla piloto nesta disciplina |y -

com sste protétipo?

Relativamente a0 middulo Forms, acha vantajoso obter os resultados loga no momento?

=

Estd disposta & aceitar uma experignia pilot nesta discipling com este protétipe?

[}

Inguérito de avaliagia do ﬂ
prototipo - mlSynapse Add Selected Questions Finish
Versfo validada /Ailunc =l
Theme Question Answer Level
Save Form Add Questions
| Sakai | Usa aplataforma Sakai? Mo High
T |tMohile ~ | Possui algum dispositiva tipo Hand Held (méwel)? Ves Low ue OrderNum
Usa a plataforma Sakai? I~ |tdohile ~ | Possui Protocolo de ligagde Wi-FI7 Ves i3 1
Possui algum dispositivo tipo Hand Held {mdwel)? ™ [Mobile =] Liga o seu dispositivo mavel & rede da UFP-UNT Yes Mediom 2
Possui Protocola de ligagdo Wi-FI? ™ |relearning =| Acha que o acesso ao misynapse £ de Facil entendimenta?  Ves Law e
Liga o seu dispesitive mével & rede da LFP-UV? = |relearning =| Acha que o misynapse & Facil de usar (usabiidade)? Yes Law i
ficha que o acesso a0 miSynapse & de Facl entendimento? [T |roeleaming | Ainterface gréfica do miSynapse & agradawel? Ves Low |—5
— - Acha que com o uso do miSynapse aumenta a motivagio para —
Acha que o misynapse ¢ Facil de usar (usablidade)? 00 |relearning = |58 finer Yes Law I—E
: acha que o misynapse oferece um instrumento de —
& interfare rafica do miSynapse & agradavel? I | meleaming (7|20 doagem Ves Low 7
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Anexo F — Questionario ndo validado (versao aluno)

Inquérito de avaliacdo do prototipo — mlSynapse
Versdao Aluno
Legenda:

Discordo Totalmente (DT); Discordo (D); Sem Opiniao (S.0); Concordo (C); Concordo
Totalmente (CT)

Assinale com um X a sua opc¢iao:

1. Sexo: F [] M []
2. ldade:
<20[] 21-22[] 23-24[] 24-26[1 =>27[]
3. Usa a plataforma Sakai?
Sim[ ] Nio []
a. SeSim:
Desde quando: (em Meses)
b. Qual a frequéncia com que acede a plataforma Sakai?
Diariamente [ | 2/3 vezes semana [ | semanalmente [_] Quinzenalmente []
4. Possui algum dispositivo tipo Hand Held (mével)
Sim[ ] Nao []
Se Sim:
a. Qual o Tipo:
PDA [ ] SmartPhone  [_] PocketPC [ ] Telemével [ ]
Outro

Possui Protocolo de ligagdo Wi-Fi?:

Sim[ ] Nao[]
Liga o seu dispositivo movel a rede da UFP-UV ?:
Sim[ ] Nao[]

5. Acha que o acesso ao mlSynapse ¢ facil?

Desacordo totalmente [_] D[] so[] cl] Concordo totalmente [_]
6. Acha que o mlSynapse ¢ facil de usar?

Desacordo totalmente [_] D [] SOo[] c[] Concordo totalmente [_]
7. A interface grafica do miSynapse ¢ agradavel?

Desacordo totalmente [_] D [] SOo[] c[] Concordo totalmente [_]
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Inquérito de avaliacao do prototipo — mlSynapse
Versdao Aluno
8. Acha que com o uso do mlSynapse aumenta a motivagao para a disciplina?

Desacordo totalmente [_] D[] So[] c[] Concordo totalmente [_]

9. Acha que o mlSynapse oferece um instrumento de aprendizagem?

Desacordo totalmente [_] D [] So[] c[] Concordo totalmente [_]

10. Qual dos médulos acha mais importante?

MyWorspace [] Forms[ ]

11. Relativamente ao moédulo MyWorkspaces, acha simples navegar, aceder e descarregar
os contetidos?

Desacordo totalmente [_] D [] SOo[] c[] Concordo totalmente [_]

12. Acha que com o mlSynapse pode aceder mais facilmente aos conteudos
disponibilizados no MyWorkspace?
Desacordo totalmente [_] D [] SOo[] c[] Concordo totalmente [_]

13. Relativamente ao modulo Forms, acha simples realizar um teste/inquérito?

Desacordo totalmente [_] D[] sol] c[] Concordo totalmente [_]

14. Esta disposto a realizar testes/inquéritos no mlSynapse?

Desacordo totalmente [_] D[] So[] c[] Concordo totalmente [_]

15. Acha importante a funcionalidade de paragem (interrupgao) nos teste/imqueritos?

Desacordo totalmente [_] D[] Sso[] c[] Concordo totalmente [_]

16. Relativamente ao modulo Forms, acha vantajoso obter os resultados em real-time?

Desacordo totalmente [_] D[] SOo[] c[] Concordo totalmente [_]

17. Esta disposto a aceitar uma experiéncia piloto nesta disciplina com este prototipo?

Desacordo totalmente [_] D [] So[] c[] Concordo totalmente [_]
Se esta em desacordo quais os principais motivos (enumere trés ou quatro)?

Obrigado pela colaboragdo

José Luis Rodrigues
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Anexo H — Questionario validado (versao aluno)

Inquérito de avalia¢do do protdtipo — miSynapse
Versdo validada /Aluno
Legenda:

Discordo Totalmente (DT); Discordo (D), Sem Opinido (S.0); Concordo (C); Concordo
Totalmente (CT)

Assinale com um X a sua opc¢ao:

1. Sexo:F[] M[]
2. Idade:
<20 21-22[] 23-24[] 25-26[] =>27[(1

3. Usaa plataforma de e-learning Sakai?

Sim[ ] Nao[]

Se Sim:
3.a. Desde quando (em anos)

<wnd »n-10 1-1»1 1»-2[] =01

3.b. Qual a frequéncia com que acede a plataforma Sakai?

Diariamente [ | 2/3 vezes semana [ | Semanalmente [ | Quinzenalmente [ |

4. Possui algum dispositivo tipo Hand Held (mével)

Sim[] Nao[]
Se Sim:
4.a. Qual o Tipo:
PDA [] SmartPhone [] PocketPC [] Telemével [ ]
Outro:

4.a.1  Possui protocolo de ligagdo Wi-Fi?:

Sim[] Nio[]
4.a.2  Liga o seu dispositivo moével a rede da UFP-UV?
Sim[] Nio[]

5. Acha que o acesso ao m/Synapse ¢ de facil entendimento?

Discordo totalmente [_] D[] SOl cl] Concordo totalmente [_]

6. Acha que o mlSynapse é facil de usar (usabilidade)?
Discordo totalmente [] D[] Sso[] cl] Concordo totalmente [_]

7. A interface grafica do miSynapse ¢é agradavel?

Discordo totalmente [_] D[] SOl cl] Concordo totalmente [_]
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Inquérito de avaliacdo do protdtipo — miSynapse
Versdo validada /Aluno

Acha que com o uso do mISynapse aumenta a motivagdo para a disciplina?

Discordo totalmente[ ] D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Acha que o mlSynapse oferece um instrumento de aprendizagem?

Discordo totalmente[ ] D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Relativamente a cada modulo acha as suas funcionalidades uteis?
MyWorspace:

Discordo totalmente [ | D[] S.O[] C[] Concordo totalmente[ ]
Forms:

Discordo totalmente[ ] D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Relativamente ao modulo MyWorkspace, acha simples navegar, aceder e descarregar os contetidos?

Discordo totalmente [ | D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Acha que com o mlSynapse pode aceder mais facilmente aos contetidos disponibilizados no
MyWorkspace?
Discordo totalmente[ ] D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Relativamente ao modulo Forms, acha simples realizar um teste/inquérito?

Discordo totalmente [_] D[] SOo[] c[J] Concordo totalmente [_]

Esta disposto a realizar testes/inquéritos no mlSynapse?

Discordo totalmente [ | D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Acha importante a funcionalidade de paragem (interrup¢o) nos testes/inquéritos?

Discordo totalmente[ ] D[] S.O[] C[] Concordo totalmente [ ]

Relativamente ao modulo Forms, acha vantajoso obter os resultados logo no momento?

Discordo totalmente [_] D[] SOo[] c[] Concordo totalmente [_]

Esté disposto a aceitar uma experiéncia piloto nesta disciplina com este prototipo?

Desacordo totalmente [_] D [] SO[] cL[] Concordo totalmente [_]
Se esta em desacordo quais os principais motivos (enumere trés ou quatro)?

Obrigado pela colaboragdo

José Luis Rodrigues
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