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Resumo. Muitos dos problemas da utilizagdo de servigos de educagdo a distancia vém
da desmotivagdo dos participantes no uso de ambientes por diversos fatores. A
vantagem de se trabalhar com aplicacoes virtuais estd na possibilidade de a interagdo
ocorrer de forma sincrona ou assincrona, utilizando-se para tal, estilos variados de
interagdo por meio de textos, diagramas interativos e mesmo videos. Porém, estes
recursos, que possuem potencial intrinseco no contexto educacional, sdo atualmente
usados de formas pouco variadas. Neste artigo, apresenta-se a Plataforma AMADeUs,
um sistema de gestdo da aprendizagem (ou learning management system, LMS),
orientado a integragdo de servigos multimidias. O AMADeUs-MM é um ambiente
virtual baseado na explora¢do e integracdo inteligente de midias digitais para
possibilitar o aprendizado, blended learning. O uso de midias é uma forma de facilitar
aos usudrios o acesso a materiais instrutivos relevantes e promover seu desempenho.
Tais servigos foram criados em modulos, os quais, através de um middleware, sdo
interligados ao nucleo principal. O middleware é um componente de comunica¢do
entre aplicacgoes clientes e a infra-estrutura servidora. As aplicagdes clientes solicitam
0 acesso as informagoes na plataforma servidora utilizando uma API padrdo, que
indica como as requisi¢oes devem ser tratadas pela Plataforma Amadeus-MM.

Abstract. Many problems on distance education, which concerns about use of
resources, come from the lack of motivation of the participants of using environments,
caused by several factors. The advantage of working with virtual applications is the
possibility of this interaction occurs in a bunch of ways, synchronously or
asynchronously, like plain texts, interactive diagrams or even videos. However, these
resources, which have potential almost exclusive of the educational context, are used
only in a few variable manners. In this paper, we present the AMADeUs Plataform, a
Learning Management System (LMS), which is multimedia services integration
oriented. AMADeUs-MM is a virtual environment based on exploration and smart
integration of digital media, which main purpose is make the learning more plausible;
blended learning. The use of media is a way to make access to relevant instructive
material by the users more easier, and promote performance improvement. These
services were divided on modules, that are connected to the system core, through a
middleware subsystem. This middleware subsystem is a communication component
between client applications and server infrastructure. Client applications request
access to information present on the server side using a standard Application
Programming Interface (API), which purpose is provide a way to the AMADeUs-MM
Platform handle clients’ requests.



1. Introducao

Durante a histéria da humanidade, observou-se a importancia de acumular propriedades
de terra, titulos, capital, entre outros bens, com o objetivo de prosperar. Atualmente,
porém, ha um novo elemento cobicado entre aqueles que almejam o sucesso: a
informacdo. Essa nova fase foi chamada por alguns autores de terceira revolucdo
tecnologica, que deu inicio & era do conhecimento [Mattelart, 2002].

O desenvolvimento das telecomunica¢des teve papel fundamental nessa
revolucdo de paradigmas, dando origem, por exemplo, a Internet. Porém, as fontes de
informagdo estdo cada vez mais agarradas ao cotidiano das pessoas. O conhecimento
ndo esta mais nos livros, mas também disponivel através do celular, Internet, radio e até
mesmo nos momentos de lazer, através dos jogos eletronicos e da televisdo.

Integrar e coordenar esses diferentes canais de informacgdo, compostos por
diferentes tecnologias, ¢ o novo desafio. Os sistemas de informacao devem permitir que
os fluxos destes canais cheguem ao usudrio de forma transparente, sem que ele perceba
as diferencas dos limites tecnologicos ou detalhes técnicos. Para esse fendmeno ¢ dado
o nome de ubiqiiidade [Coulouris et al., 2001].

O campo educacional, sem davida alguma, ¢ uma das areas que mais se
beneficiaria do recurso da ubiqiiidade. Isto porque, permite que informagdes de
qualidade estejam, a todo o momento, a disposi¢cdo dos aprendizes, independente do
local, horario e dos recursos por eles disponiveis.

Além de dados puramente quantitativos, em um sistema ubiquo de contexto
educacional, ¢ relevante a presenca de informacdes de carater social, ou seja, através da
percepcdo os individuos podem perceber as informagdes ou as ocorréncias que sdo
provocadas pela presenca e atividades dos demais participantes, e assim, agir conforme
essa percepcao.

Nesse contexto, nosso grupo vem trabalhando hd aproximadamente 06 (seis)
anos com a construcao de uma plataforma de gestdo da aprendizagem, do tipo LMS (do
inglés learning management system) de segunda geracao, baseada nos conceitos de
blended  learning; o sistema Amadeus de gestdo do  aprendizado
(http://amadeus.cin.ufpe.br/). Esse projeto foi financiado pelo CNPq, havendo a

formagao, at¢ o momento de 11 alunos de mestrado ¢ 02 de doutorado.

1.1. Objetivos



Este trabalho tem como objetivo destacar a importancia da integragdo por meio de
diferentes recursos e tecnologias, para fins educacionais, através de um Sistema de
Gestao do Aprendizado, com o intuito de evoluir a experiéncia do aprendiz e a eficacia
de investimentos em Ensino a Distancia. Além disso, busca-se explicitar alguns pontos
importantes a respeito das solugdes adotadas no projeto, através do desenvolvimento da
camada de Middleware, a qual é responsavel por integrar as diferentes extensdes,

chamadas de Micro-Mundos, ao sistema AMADeUs.

2. Transpareéncia social e colaboracio

A expressdo “percepcdo social” implica em algo que pode ser percebido e
compreendido. Seguindo essa idéia, Dourish e Belloti (1992) definem percep¢do como
sendo a compreensdao das atividades de outros, a qual fornece um contexto para sua
propria atividade. Ou seja, com a percep¢do os individuos podem perceber as
informacoes ou as ocorréncias que sao provocadas pela presenca e atividades de outras
pessoas e, assim, agir conforme essa percepcao.

Existem diversos tipos de informacdes que podem ser disponibilizados e
percebidos em ambientes de EAD com a percepgao, sendo alguns: o objetivo comum, o
papel de cada participante dentro do contexto, o que fazer, como proceder, qual o
impacto das acdes, até onde atuar, quem esta presente € o que os outros estdo fazendo
(Fuks, 2002).

Para melhorar o entendimento e atacar, de maneira mais eficaz, os problemas
especificos da percepcdo esses podem ser classificados em cinco categorias distintas.
Tais categorias, apresentadas por Gutwin (1999), definem algumas questdes como
sendo basicas para percepg¢do, sendo essas definidas como um conjunto de elementos
centrais (presenga, identidade, autoria, agdo, visdo, entre outras).

Utilizando tais questdes com o objetivo de diminuir a sensacdo de distancia
sentida pelos usuarios de EAD, ¢ necessario selecionar informacdes relevantes aos
usudrios e disponibiliza-las de maneira adequada, evidenciando a presenga ¢ as agdes de
todos os integrantes do ambiente.

Segundo Kujala (2002), compreender as necessidades dos usuarios ¢
freqlientemente encarado como um fator de sucesso para o desenvolvimento de sistemas
interativos, desde o seu entendimento, especificacao e implementacao.

Seguindo os conceitos de Design da Interacdo em um projeto de interface com o

usudrio ¢ preciso estabelecer um ciclo do tipo: Entender — Criar — Testar. Cada etapa



deve se repetir, sendo feitos testes de usabilidade, até que o produto alcance as metas
desejadas de satisfagdo do usuério (Preece, Rogers e Sharp, 2002). Em suma, o design
interativo significa trabalhar em conjunto com usuarios representativos para se adequar
as necessidades do contexto e do publico alvo, utilizando o apoio a percep¢do para
tornar as informagdes, providas dos servigos, mais transparentes e facilitados.

Muitos problemas encontrados nos sistemas existentes se devem a uma falha em
reconhecer as reais necessidades dos usudrios e especifica-las, de maneira que os
designers possam incorpora-las no processo de desenvolvimento (Maguire, 2001). Além
disso, a elicitagdo e a analise de requisitos sdo exigéncias cruciais para desenvolvimento
de um software de boa qualidade.

Assim ¢ necessario conhecer e entender a estrutura de parte das atividades que
acontecem em um ambiente virtual de aprendizagem e propor mecanismos de percepcao
que favorecam e estimulem a interagdo entre os alunos no ambiente e auxiliem o
professor a realizar a avaliagdo a distancia.

Para criacdo do AMADeUs foram adotadas praticas de design centrado no
usuario. Em particular, os requisitos de percepcdo identificados, t€ém por objetivo suprir
as necessidades dos usudarios e minimizar os efeitos causados pela distancia geografica e
diferencga temporal da interagdo. De acordo com Lima (2005), a elicitagdo identificada,
dos aspectos relativos a percepcdo, foi relevante para gerar requisitos para as
ferramentas do ambiente AMADeUs, ferramentas essas que promovem maior facilidade
na interacdo entre os usuarios do ambiente, através dos mecanismos de percepgao.

Para identificar quais seriam os requisitos relevantes a serem identificados, foi
feita uma observacdo da interagdo de alunos e professores em ambientes de EAD. Tal
observagao foi relevante para acompanhar e entender as atividades dos usuarios, bem
como conhecer as diferentes agdes realizadas. A partir desse cenario, foi possivel entdo

identificar as necessidades, e assim, implementar as solugdes no AMADeUs.

3. Sistema AMADeUs

A respeito do Sistema Amadeus de Gestdo do Aprendizado, trata-se de uma aplicagao
openSource, orientado a integragdo com diversas midias, tais como: jogos ¢ simulacdes
multi-usuario que agregam recursos da realidade virtual; videos; conteudo textual; audio
e imagens. Busca-se, com isto, explorar da melhor forma os canais da percepgdo

humana e atender as diversas formas de aprendizagem dos usudrios através das



caracteristicas inerentes a cada um destes recursos e aplica-las no contexto da
aprendizagem [Gomes e Tedesco, 2002].

Através do sistema AMADeUs, estende-se o conceito de Sistema de Gestdo do
Aprendizado (Learning Management System — LMS) pela incorporagdo de novos estilos
de interacdo [Preece, Rogers e Sharp, 2005] do usuario com o sistema, com o contetdo
e entre os demais usuarios.

Portanto, caracteriza-se por um ambiente de ensino colaborativo, onde os
professores e alunos podem interagir com o ambiente e entre si, sendo capaz de
perceber as agdes e atividades dos participantes. Os professores podem inferir sobre o
aprendizado de seus alunos, disseminando informacdo através do ambiente e,
posteriormente avalia-los, inclusive de forma qualitativa, observando sua capacidade de
iniciativa, interacdo com os demais alunos, exploracdo de temas extraclasse,
colaboragdo com o grupo e demais aspectos ndo tratados em provas e atividades
tradicionais. Enfim, possibilita um meio virtual e interativo que promove ¢ facilita a
EaD [Gomes, 2007].

O sistema foi implementado utilizando métricas de percepcdo, privacidade,
avaliagdo e simplicidade de uso, sendo essas requisitos identificados para tornar a
utilizacdo do ambiente amigavel. Na Figura 1 ¢ apresentada a tela principal, a qual
utiliza alguns requisitos de percepcdo, sinalizando aos participantes algumas
informacoes relevantes que devem ser observadas para otimizagdo da utilizagao do

ambiente.
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Figura 1. Tela inicial do ambiente AMADeUS

Por se tratar de um ambiente baseado na integracdo de diferentes midias digitais,
adotou-se os conceitos de extensdes e de micro-mundos (simuladores multi-usuarios),
que representam as classes de aplicacdes que explorando diferentes possibilidade de
interagdo entre os usudrios, todas integradas através da camada do Middleware, sendo
chamado de AMADeUs-MM.

Na Figura 1 ¢ apresentada a organizacdo do AMADeUs-MM, sendo apresentado
no servidor Amadeus MM os principais modulos do ambiente de aprendizado, sendo
esses os responsaveis pelo cadastro dos participantes (alunos e professores), gestao de
conteudo e avaliacdo. Tais modulos estdo relacionados ao modulo percepcdo social, o
qual torna possivel a identificagdo das tarefas que os participantes devem executar, bem

como as atividades e acOes destes no ambiente.
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Figura 2. Arquitetura do AMADeUs-MM (topologia Cliente-Servidor)

Os micro-mundos (MM) e as extensdes sdo servigos adicionais oferecidos pelo
AMADeUs, os quais estdo relacionando-se a plataforma principal através do
middleware. Esses servicos podem ser utilizados por meio de interagdes sincronas,
apoiando um maior aprendizado.

A aplicacdo das novas tecnologias para fins educacionais tem contribuido para
tornar o processo de ensino-aprendizagem algo mais agraddvel, acessivel e eficaz.
Assim, midias que antes ja eram exploradas para o simples entretenimento, passaram a
ser usadas como um auxilio no aprendizado dos alunos. Neste novo cenario, pode-se
citar o crescente uso de jogos, tutoriais inteligentes, videos e animagdes interativas.
Além disso, ¢ imprescindivel a construgdo de ambientes virtuais onde esses recursos
possam ser organizados e veiculados visando um determinado objetivo.

A seguir sdo relatadas algumas das caracteristicas apresentadas pelo ambiente
AMADeUs, as quais foram implementadas nos modulos e MM desenvolvidos. Sdo

descritas algumas técnicas que foram aplicadas, assim como os procedimentos adotados



para a identificacdo dos usuarios e de requisitos de percep¢do dentro do contexto de
EAD.
2.1. Amadeus Web

Nos ambientes virtuais, pela falta de ferramentas mais adequadas de
acompanhamento, o professor tende a utilizar planilhas eletronicas ou anotagdes em
papel, de forma a tentar organizar as informacdes. Como o acesso as informagdes ndo ¢
facilitado, o professor acaba por ndo acompanhar e entender os alunos de forma
satisfatoria, o que pode, em vezes, causar desmotivacdo na turma. Para suprir essa
deficiéncia, o professor pode designar um auxiliar para ajuda-lo.

Por ndo existir uma forma definida de como realizar o ensino e a avaliagdo no
ensino a distdncia, para muitos professores a escolha dessa forma baseia-se nos
objetivos, capacidades das ferramentas e as circunstancias da classe. Os instrutores nio
estdo criando novas formas de avaliagdo, mas utilizando os modelos de avaliagcdo
utilizados na aula presencial (Hack, 2000).

Com base nesses conceitos e estudos desenvolvidos a partir de observagdes das
atividades de usuarios reais com plataformas em uso, precebemos a necessidade de
desenvolver um ambiente que seja capaz de monitorar os alunos e ainda avalid-los.
Dessa forma, pesquisas apresentadas por Ramos (2006) e Christ (2005) apresentam o
levantamento de requisitos usaveis nesse dominio que vado permitir a criacdo de
sistemas que permitem a implementagdo de abordagems diagnoésticas e continuadas de
avaliacdo em educacao a distancia. Tais estudos foram feitos através de uma analise dos
principais sistemas de gestdo de aprendizado e por questionarios aplicados a
professores, que utilizam a Internet para ministrar cursos.

Nessa secao sao apresentados os principais moédulos desenvolvidos, no Amadeus
Web, para suprir tais necessidades.

2.1.1. M6dulo Cadastro

Este modulo consiste do desenvolvimento das fungionalidade de cadastro dos
usudrios no ambiente, sendo esses os alunos e professores, ¢ dos cursos que serdo
disponibilizados.

Tais funcionalidades, referentes ao cadastro de novo usuario, estdo relacionadas
a: cadastro, edi¢do de dados e atualizagdo, logon de usuario, mudanca e aviso de senha,
solicitacdo de docéncia, curriculo dos usuarios, lista de usuarios. Em relagdo aos cursos
estdo relacionados as seguintes possibilidades: cadastrar curso, buscar curso, validagdo

de cursos, dentre outras informagdes relevantes a manipulagdo de cursos.



2.1.2. Médulo Avaliacao

Este mddulo consiste da possibilidade dos professores avaliarem os alunos com
base em atividades realizadas e interacdo no ambiente.

Na Figura 2 ¢ apresentada uma das telas do Modulo Avaliacdo, a qual mostra as

atividades que devem ser realizadas, ou pendentes, assim como inicio e término da

avaliacao.
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Figura 3. Tela do Modulo Avaliacio

Ainda nessa figura sdo informadas quantas mensagens pessoais nao foram lidas.
Abaixo ha uma lista de cursos que o usuario participa, seja como aluno, professor ou
monitor. Todas essas informag¢des comunicam ao usuario rapidamente quais sdo os
recursos disponiveis e quais atividades ele precisa realizar.

Ha possibilidade de buscas por cursos. Ao clicar em um curso ¢ possivel
visualizar a lista de pessoas que estdo participando do mesmo. Essa lista possui /links
que mostram os dados pessoais destes participantes. Se o usudrio estiver autenticado

como professor do curso, ele podera ter acesso a todos os dados do aluno.
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2.1.3. Mddulo Gestao de Conteudo

Esse modulo visa permitir a gestdo de contetidos em diversos formatos e
componentes de aprendizagem (modulos de conteudos) e sua integracdo com as
funcionalidades de avaliagdo, permitindo assim, o acompanhamento dos alunos, dentro
de uma perspectiva formativa e construtivista.

2.1.4. Aspectos de Percepcio Social

Transparéncia social, ou percep¢do social, ¢ a possibilidade de representar
aspectos da interacdo social na interface do usuario para promover a consciéncia dos
estados atuais, passados e futuros dos ambientes, materiais, conceitos ¢ atividades,
individuais e de grupo. Estes aspectos cobrem a possibilidade de os usuarios
perceberem a atividade social em cinco dimensdes: social, espago de trabalho, conceito,
objeto e tarefa.

A percepcdo social é a representagdo de aspectos dos comportamentos e
atividades passadas, presentes e futuras da turma e do grupo de usuarios. A percepcao
de espaco de trabalho deve favorecer aos usudrios a visualizagdo da distribuicao de
recursos (funcionalidades) do espaco distribuido de trabalho. A percep¢do de conceito
sdo técnicas de representar ¢ manipular o contetido utilizado no ensino. A percepgao de
objeto facilita a visualizacdo e manipulacdo dos mesmos relevantes a realizagdo das
atividades (materiais, lembretes, avisos, mensagens internas). A percepcao de tarefa
favorece a visualiza¢do de agdes realizadas, em realizacdo e a serem realizados pelos
usuarios do grupo.

2.2. Extensoes e Micro-Mundos

A seguir sdo apresentados as extensdes e os os Micro-Mundos que sdo
integrados a0 AMADeUs. Os primeiros foram criados para promover novas
formas de interagdo com o conteudo e social. Os segundos sdo aplicacdes
especificas que trazem para o contexto dos ambientes do tipo LMS as
caracteristicas dos micromundos construtivistas. Estes possuem caracteristicas de
simuladores e permitem uma aprendizagem baseada em acdo de forma integrada.
Esses sdo caracteristicas relevantes e diferenciais apresentadas pelo ambiente,
constituindo o conjunto do ambiente com os MM no AMADeUs-MM.

2.2.1. Mobile

O AMAdeUs.Mobile, a adaptagdo para dispositivos moveis da plataforma de

EaD AMADeUs, ¢ uma extensao que trata a gestdo de conteudo, oferecendo ao usudrio
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percepcao quase completa de todo o ambiente AMADeUs. Além de acesso a
informagdes sobre cursos e todos os artefatos referentes aos mesmos, o sistema permite
ao usudrio manter-se atualizado de modificagdes gerais no sistema e dos cursos em que
o0 proprio esta matriculado.

Uma das principais vantagens do AMADeUs.Mobile ¢ expandir o conhecimento
e percepcdo do ambiente de EaD pelos alunos. Isto ¢ proporcionado também pela
distribuicdo de mensagens SMS (Short Message Service) sobre as modificagdes
ocorridas nos cursos nos quais estdo inscritos. Ao receber estes alertas o aluno evita
necessidade de procurar estas informacdes conectando-se sempre ao ambiente, que
somente serd necessario para obter informagdes mais detalhadas de tais modificacdes e
para interacdo do aluno nas atividades propostas nos cursos. Com estas mensagens, o

aluno sabe todas as novidades do ambiente que lhe interessam o mais rapido possivel.
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|Curso] Mo haverd aulas

A - turante a proxima seman
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lts [ o5 [sen] voliae

Figura 4. MM Mobile, exemplo de noticias de Tv Digital e Cursos

Nas interfaces ¢ mostrada uma divisdo dos cursos do usudrio em cores para
facilitar a visualizacdo. Este recurso ¢ de grande importdncia quando se deseja
visualizar componentes de mais de um curso a0 mesmo tempo ¢ quando o usuario
adquire um pouco de experiéncia no manuseio do sistema, trazendo assim para a
interface movel o conceito utilizado por varios sistemas que agrupam informacdo em

grupos, como agendas e sistemas de controle de atividades.

2.2.2. Servidor de jogos multi-usuarios

O servidor de jogos tem como objetivo central o desenvolvimento ambiente
micro-mundo nos quais os participantes do ambiente (alunos e professores) possam
interagir entre si, jogando.

O desenvolvimento de tal ambiente foi realizado em duas partes, uma centrada

no usuario e¢ outra para controle da regra de negdcio. O primeiro prové uma
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comunicacd0 com Os usuarios, ou seja, os usuarios podem enviar mensagens para
qualquer usuario que esteja dentro do sistema. J4 a regra de negodcio consistiu em
desenvolver um ambiente que consiga se comunicar com todos os tipos de jogos web,
os quais foram desenvolvidos seguindo um padrao.

Tal padrdo ¢ baseado na forma de troca de mensagem entre servidor de jogos e
jogo, onde o servidor informa ao jogo que um determinado usudrio entrou e o jogo
informa ao servidor que esse aluno saiu e teve uma avaliagdo “X”. Também prové um
ambiente para que o desenvolvedor de jogos ndo necessite implementar uma estrutura
para criar, manter ¢ finalizar a comunicacdo entre os clientes de seus jogos, caso ele
necessite.

Os jogos estabelecem uma minima comunicagdo com o servidor de jogos. Essa
comunicagdo ocorre através da troca de mensagens entre o servidor de jogos do
AMADeUs e o jogo. Abaixo ¢ apresentado um diagrama referenciando as trocas de

mensagens ocorridas durante o jogo.
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Figura 5. Troca de mensagens entre os elementos

Pode-se observar a partir da figura que a interface gerenciadora dos jogos
(Lobby) faz uma requisi¢@o pelo cookie (ou sessdo) do usudrio logado no sistema. Apds
essa requisicdo a interface envia o mesmo cookie e o numero da sala para um
determinado jogo, o qual se comunica com o servidor de jogos através de socket,
possibilitando que os usuarios possam jogar.

Um exemplo de tal aplicacagdo pode ser visualizada na figura abaixo, onde é

mostrado uma implentacdo pratica do ambiente de jogos.
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Figura 6. MM de jogos

Nessa figura ¢ mostrada a sala de jogos, onde os participantes podem interagir
entre si. Para auxiliar tal interagdo € utilizado mecanismos de percepgdo, os quais

possibilita perceber a presenga e acdes dos participantes.

2.2.3. TV Digital

Apesar de todo conjunto de avangos tecnologicos presenciados, principalmente
nas telecomunicagdes, ¢ importante voltar a realidade brasileira, onde a distribui¢ao
irregular de tecnologia e comunicagdo pode ser visivel no acesso a Internet e ao uso do
computador, que correspondem respectivamente a apenas 14% e 19% da populagao,
segundo pesquisa do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI, 2006). Em
contrapartida, 97% dos brasileiros tém acesso a TV (CGI, 2006).

Dessa forma, estes dados mostram-se bastante favoraveis a utilizagao da TV no
combate a exclusdo digital e social, uma vez que passaria a ser uma ferramenta de
extrema importancia na transmissdo de conteudo instrutivo de qualidade e tornaria esses
recursos acessiveis a maior parcela da populagdo, que atualmente sofre com a falta de
fontes de informacdo de qualidade.

Por ser um recurso acessivel a grande maioria da populacdo, na area
educacional, a TV ja possui uma historia de cursos a distdncia, como por exemplo, TV
Escola e o Telecurso 2000. No entanto, com o advento da TV Digital, o usuario pode
agora interagir com o conteudo apresentado, permitindo direcionar a exploragdo do
conteudo, buscar novas fontes de informacao, trocar mensagens com outros usuarios e

participar de simulagdes. Estes recursos respeitam os limites e habilidades de cada
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aprendiz, tornando-o livre para constru¢do do seu proprio conhecimento. No processo
de ensino-aprendizagem, de acordo com a idéia da aprendizagem significativa, o
aprendiz necessita ter uma experiéncia pessoal e individual ao consultar o material
didatico utilizado na abordagem de determinado conteudo. Com base nesse requisito,
busca-se, no uso da interatividade, a solucdo para o desenvolvimento cognitivo mais
eficiente do aprendiz [AUSUBEL, 1978]. Além disto, os beneficios desta midia sdo
também embasados pelas teorias de desenvolvimento e aprendizagem colaborativo de
Vygotsky, pois permite a um grupo de pessoas interagir e discutir diante de um
determinado conteudo na TVDi, proporcionando a troca de conhecimentos e
significados [REF. FORMACAO SOCIAL DA MENTE, VYGOTSKY].

Diante deste cendrio, o Projeto Amadeus objetiva integrar as tecnologias ja
desenvolvidas na plataforma de gestdo do aprendizado para permitir o acesso a
conteudos e formas alternativas de interacdo através de aparelhos de TV Digital
Interativos (TVDi). Em outras palavras, visa permitir o acesso pela TVDi de contetidos
instrutivos e a percep¢do das atividades dos demais aprendizes imersos no sistema,
através da integragdo da TVD com a plataforma Amadeus. Desta forma, busca-se
proporcionar maior nivel de interatividade, facilidade de acesso & informacdo e
interacdo social, tornando assim, o aprendiz cada vez mais imerso no ambiente de

aprendizagem.

2.2.4. Video colaborativo

Esse modulo do projeto compreende o desenvolvimento de um ambiente que
permite que o compartilhamento de video, por parte do professor, ocorra de forma
intensivamente intuitiva, permitindo-o acompanhar as agdes dos alunos, que
devidamente codificadas e analisadas, podem informar ao professor a respeito da forma
como esses organizam suas agdes € como ocorre a aprendizagem colaborativamente.

Tais informagdes serdo apresentadas de forma resumida para facilitar a tomada
de decisdo por parte dos professores. O professor ainda tem uma area onde ¢ mantido a
listas de videos disponiveis. Para os alunos, o sistema disponibiliza, inicialmente, a lista
de videos onde eles poderdo selecionar qual video estd querendo assistir naquele
determinado momento. Em seguida sdo listadas as salas onde este video sera exibido, e
em cada sala serdo mostrados os seus participantes.

O modulo de video tem a seguinte funcionalidade: i) Os usudrios baixam um

video a partir de um link informado pelo professor. Cada usuério baixa a seu tempo e a
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sua velocidade. E interessante que todos saibam o percentual de download de cada
usuario. ii) Apods baixar, os usuarios podem assistir aos videos de forma assincrona.
Cada um dos usuarios vé uma cena. Existe, no entanto, um sinalizador da posi¢cdo que
cada um dos usuarios percebe a posicdo dos outros colegas nesse sinalizador. iii)) Um
usuario pode enviar para os demais um convite para “irem” para uma determinada
posicdo do video. Os outros usudrios recebem esse convite em forma de uma pequena
seta no sinalizador de posicao dos usuarios no filme e se clicar nela eles vao para essa
posicao.

Assim todos véem quase a mesma cena, sem a necessidade de envio de video
para muitos pela rede, pois os videos estdo todos nas maquinas dos usuarios. A seguir ¢

apresentado a figura desse MM, exemplificando sua utilizagao.
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Figura 7. MM de videos

Sucintamente, as a¢des realizadas no Micro Mundo de video, constituem-se de
trés etapas: chat para troca de mensagens, barra com a sinalizagdo de posi¢ao e, o envio
de convites em forma de setas na barra. Todas as etapas sdo voltadas para todos os
usuarios independentes dos seus perfis.

2.2.5. ERIMONT: Ambiente Colaborativo para o Ensino de Conceitos
Fisicos

Outra extensdo do AMADeUs ¢ o ambiente colaborativo especifico para o
ensino de conceitos fisicos chamado ERIMONT. O ambiente consiste basicamente em
monitorar experimentos de fisica a distdncia e em tempo real através de uma interface
para um ambiente colaborativo sincrono, no qual os atores colaboram na montagem e

realizacdo de experimentos fisicos.
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O EriMont esta estruturado para permitir que seu usuario, aluno ou o professor,
realize uma série de experimentos fisicos, enquanto os demais participantes do ambiente
podem interagir com o executor do experimento, de forma a discutir os resultados
obtidos ou até mesmo auxiliar na obtencdo dos resultados.

A figura abaixo mostra o funcionamento do experimento de ondas estacionarias

em cordas vibrantes.
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Figura 8. MM Erimont

No exemplo podemos perceber o sistema guiando a montagem do experimento e
permitindo a coleta de dados em tempo real. E notivel também que a ferramenta
permite a interagdo sincrona entre os participantes de um ambiente colaborativo através

do chat e de alguns elementos de percepcao.

4. Middleware

O middleware ¢ uma camada intermediaria implementada entre a aplica¢ao ¢ a camada
do Sistema Operacional (SO). Serve para esconder detalhes especificos de cada SO,
pois cada um pode dar suporte a plataformas diferentes, ¢ essa heterogeneidade da mais
trabalho ao programador na hora de implementar a comunicagdo entre sistemas.

Para possibilitar que 0 AMADeUs oferecesse servigos diferenciados que apdiam
a aprendizagem foi desenvolvimento o AMADeUs-MM. Dessa forma foi desenvolvido,
baseado em métricas e relevancias, o middleware, o qual ¢ responsavel pela

comunica¢do entre 0 AMADeUs; constituido dos moédulos basicos de um ambiente de

ensino; com os servi¢os de midias, site, etc.
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O AmadeusMiddleware foi desenvolvido visando tornar mais simples a
conectividade entre os diversos componentes do Projeto Amadeus, bem como dar
suporte a conceitos importantes para o mesmo, como sessdo, distribuicdo e
descentralizagio. E um middleware de suporte a ambientes colaborativos orientado a
objetos, implementado na linguagem Java.

Utilizou-se a arquitetura CORBA (Corba) para modela-lo, uma vez que a mesma
utiliza o paradigma de orientacdo a objetos, e também por ser uma especificagdo ja
madura e com amplo uso em varias outras implementagdes de middleware. Ainda foram
utilizados principios de arquitetura em camadas, tanto para melhor manuten¢do do
codigo quanto para melhor estruturagdo do mesmo.

As camadas foram divididas em: proxies, responsaveis por representar objetos
remotos do lado do cliente (stubs) e do lado do servidor (skeletons); interoperabilidade,
camada responsavel por definir um protocolo que serd usado entre as aplicagdes
remotas; apresentacdo, onde os objetos remotos sdo transformados em mensagens nio
estruturadas; transporte, que ¢ a ultima camada, na qual as mensagens nao-estruturadas
sdo finalmente enviadas. Na Figura 2 ¢ apresentado o AMADeUsMiddleware dividido

em camadas.

famaras dn Amadeuskliddipware

Aplicagdo {micromundo, servidor Web, etc)

Proxies
Interoperabilidade Amadaus
Apresentagao Middleware

l Sistermna operacional |

Figura 9. Divisdo em camadas do AmadeusMiddleware

Para a estruturagdo em camadas, foi utilizada a tecnologia Java Management
Extensions (JMX), ja que esta especificacdo fornece uma arquitetura dinamica e
escalavel para solugdes de rede. H4 duas entidades particularmente importantes no
JMX: o Configurador, que serve para selecionar os tipos de servigos que serdo
disponibilizados, e 0 MBeanServer, responsavel por registrar e gerenciar componentes €
conectores. Em JMX, componentes e conectores servem para modularizar e permitir
alteracdes sem grande impacto no sistema, uma vez que cada um deles pode ser

configurado separadamente.
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O componente contém a implementacdo de um servigo e o conector indica quais
componentes serdo utilizados, caracterizando um tipo de conexdo. Atualmente o unico
conector estavel ¢ o TCPConnector, que utiliza os componentes TCP e Cryptography.
A maneira como cada componente foi implementado ¢ completamente independente

para o MBeanServer e para os outros componentes.

Para aumentar a modulariza¢do foi definida uma hierarquia, tanto para os
componentes quanto para os conectores, onde existem o componente € o conector
abstratos, que sdo as interfaces e o componente e o conector concretos contém a
implementagdo, o que permite que os componentes concretos sejam trocados ou
modificados sem interferir na comunicacdo entre eles. Os componentes comunicam-se
através de portas, o que aumenta a independéncia entre os componentes, pois um nao
depende do que o outro executa, apenas fazendo o pedido, de forma padronizada e
retorna a outra atividade. No AmadeusMiddleware estdo implementados os seguintes
componentes: Cryptography (componente de criptografia), Compression (componente

de compressdo), Naming (servi¢o de nomes), além dos componentes de comunicagio.

Existem quatro componentes de comunicagdo, o TCP, que usa o protocolo TCP,
disponibilizando uma conexao segura e confiavel, o TCPFile, que ¢ uma especializacao
do componente TCP, mas que trata problemas exclusivos da transferéncia de arquivos,
ele divide o arquivo em pedacos pequenos para suportar a transferéncia de arquivos
grandes, o UDP, que usa o protocolo UDP, disponibiliza uma conexdo mais rapida,
porém insegura, e ¢ ideal para aplicacdes que usam stream (em tempo real) e o
componente HTTP usa o protocolo HTTP, dando assim suporte a aplicagdes Web.
Existem ainda outros dois componentes, o Cryptography, que disponibiliza o servico de
criptografia dos dados e o Compression, disponibiliza o servigo de compressao.

O Configurador indica quais servigos serdo utilizados, e é especificado através
de um arquivo XML, que identifica o tipo de conector a ser usado, determinando como
sera a conexao, além de informagdes quais sdo as portas de conexdao com o servidor de
nomes, as portas locais nas quais estdo disponiveis os servicos e a porta local para a

comunicagdo com outras aplicagoes.
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Figura 10. Arquitetura do AmadeusMiddleware

A partir do configurador ¢ possivel adaptar o middleware a aplicacdo desejada,
pois o fato dos componentes serem independentes permite que os componentes possam
ser combinados, tornando o middleware flexivel, o que da suporte a diversas aplicagdes
e permite o uso em ambientes mutaveis, deixando a aplicagdo livre para gerar novas
demandas ao middleware sem necessariamente parar as aplicacdes que ja estdo usando o

AmadeusMiddleware.

4. Conclusao

No presente artigo apresentamos a plataforma de ensino Amadeus. Esta visa possibilitar
de forma integrada politicas e pratica de ensino a distancia baseadas no conceito de
bended learning. Segundo essa abordagem, as pessoas aprendem de formas variadas,
tem diferentes estilos. Plataformas de ensino alinhadas com essa proposta devem
permitir o uso integrado de diferentes situagdes e estilos de interagdo que permitam
atingir a diversidade de pessoas com seus diferentes estilos de aprendizagem. Além
disso, o conceito de blended learning aponta para a possibilidade de implementacdo de
diferentes abordagem de ensino, construtivistas e socio-culturais. As extensdes da
plataforma Amadeus foram construidas uma a uma, e continua a serem criadas, para
permitir formas eficazes de intera¢do socio-cultural. Os micromundos, em particular, e
os servidores de jogos, foram criados para permitir a implementagdo de abordagens
construtivistas baseadas em uma visao de que a aprendizagem ocorre com base na agao
dos individuos. Jogos e micromundos sdo portanto simuladores nos quais 0s usudrios

agem para melhor refletir suas praticas. Todas as solugdes sdo concebidas, construidas e
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testadas com praticas de design da interacdo e sdo distribuidas sob licengas de uso
livres. Sinta-se convidado a participar conosco dessa constru¢do. Para mais informagdes

visitem-nos em http://amadeus.cin.ufpe.br/.
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