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Resumo

Educacdao a distancia (EaD) vive num momento de crescimento e
organizacdo, nas vérias metodologias existentes (sincronas ou assincronas), no
meio académico e corporativo. Ha quatro anos a ABED (Associacdo Brasileira de
Educacao a Distancia) elabora um anuario estatistico de EAD em parceria com o
Instituto Monitor e o Ministério da Educacdo. Dados da edi¢do mais recente
revelaram que quase 700 mil pessoas estdo estudando a distancia dentro das
organizagdes no Brasil, enquanto nas universidades esse niimero passa para 1(um)
milhdo. Segundo Prof. Fredric Litto (presidente da AEBD), "nunca houve tanto
crescimento do EaD como agora no Brasil”. Prova da seriedade dado ao ramo é
que o MEC tem baixado regulamenta¢des mais esclarecidas para normatizar o
funcionamento das entidades que disponibilizam cursos EAD.

Porém, esse modelo de ensino ainda sofre sérios problemas que precisam
ser resolvidos. De acordo com uma pesquisa recente feita pela Universidade
Federal de Brasilia, aproximadamente 49% dos estudantes de ensino a distancia
desistem de seus cursos antes de alcangarem pelo menos a metade de sua duragao.
A fonte também aponta que as principais causas dessa evasdo sdo: Fraca ou
nenhuma interacdo entre os alunos participantes do curso, falta de um feedback
apropriado do tutor e monotonia, por ficarem a maior parte do tempo sozinhos em
frente a um computador.

Este trabalho de graduacdo tem como objetivo final o desenvolvimento de
um protétipo funcional do ProLearning, considerado um conjunto de aplicacdes e
servicos interligados que terdo a finalidade de melhorar a experiéncia do usudrio
no ensino a distancia, além de resolver os principais problemas encontrados nesse
nicho. Para tal implementacao, serdo estudadas as melhores praticas arquiteturais
adotadas em “sistemas orientados a servico”, j& que o ProLearning prima pela
extensibilidade e interoperabilidade com diversas plataformas.

Palavras chaves: educacao a distancia, e-learning, problemas de socializacdo
no ensino a distancia, redes sociais, ProLearning, arquitetura orientada a servicos,
interoperabilidade, protocolos ptblicos
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1. Introducao

1.1 Educacao e Educacao a Distiancia

Educacdo é uma das principais ferramentas que integram um individuo a
sociedade, promovendo a socializa¢do, acesso a cultura e vantagens oferecidas por
instituicdes publicas e privadas. Também ¢é chave para o conceito de cidadania,
desenvolvimento social, satide e, conseqiientemente, qualidade de vida. E um
direito humano definido pela ONU, portanto, ¢ mandatério que todo pais ofereca
meios para que sua populacdo atinja um nivel educacional satisfatorio. Atingir tais
metas é uma tarefa complexa, pois parte da populacdo vive longe das areas
metropolitanas, onde os maiores e melhores investimentos em educagdo sao feitos.
Outros tém o desejo de fazer cursos nao disponiveis em sua cidade e dirigir-se aos
locais que oferecem tais cursos ndo é sempre a melhor opcdo. E ainda existem
empresas, com sedes fisicamente espalhadas, que desejam ministrar treinamentos a
todos seus funcionarios, e levar todos a um lugar comum acarretaria em custos (de
tempo e/ou econdmicos) altissimos. Nesses e em outros casos, educacao a
distancia (EaD) poderia ser a tnica alternativa.

A educagao a distancia vive um momento de crescimento e organizacdo, nas
varias metodologias existentes (sincronas ou assincronas), no meio académico e
corporativo. Nao h& duvidas sobre o expressivo crescimento do mercado de
educacdo a distancia nos paises. Na Espanha, o e-Learning esta presente em 18%
dos seus programas de treinamento, com um crescimento de 63% em relacdo a
2003. O investimento das grandes empresas espanholas nessa area ascendeu a cifra
de 990 milhdes de euros em 2007, representando um aumento de 8% em relacdo a
2006. Na Coréia do Sul, a aplicagio do e-Learning foi maior nas escolas
fundamentais e secundéarias desde 2006, com o sistema “EDUNET”. Esse sistema
permite o download e o upload de contetdos pelos profissionais da educagao para
apresentacdo em sala de aula. Um dado relevante é que 100% dos professores do
pais estdo registrados no EDUNET, sendo esse um pré-requisito do profissional
para atuar. Hoje, esse sistema tem mais de 5 milhdes de usudrios. No Brasil, h4
quatro anos a ABED (Associacdo Brasileira de Educagdo a Distancia) elabora um
anudrio estatistico de EAD em parceria com o Instituto Monitor e o Ministério da



Educacao. Dados da edicdo mais recente revelaram que quase 700 mil pessoas
estdo estudando a distancia dentro das organizagdes no Brasil, enquanto nas
universidades esse ntimero passa para 1 milhdo. Segundo Prof. Fredric Litto
(presidente da ABED), "nunca houve tanto crescimento do EaD como agora no
Brasil”. Prova da seriedade dado ao ramo é que o MEC tem baixado
regulamentacdes mais esclarecidas para normatizar o funcionamento das
entidades que disponibilizam cursos EAD.

Para especialistas em educacdo, existem diversos motivos responsaveis pelo
crescimento do setor, como o desenvolvimento tecnolégico - principalmente em

relacdo a internet - que proporcionou um grande crescimento na variedade de
cursos a distancia.

1.2 Problematicas na Educacio a Distancia

No processo de ensino-aprendizagem tradicional, representado pela sala de
aula, os alunos e professores estdo em contato uns com os outros. Esse contato
possibilita uma percepcao natural entre os envolvidos, as pessoas se véem,
dialogam e interagem entre si. Essa percepcdo gera um incentivo a socializacao que
acaba sendo um meio de estimulo ao estudo e contribui para motivar os alunos
durante o curso realizado.

O mesmo ndo acontece em cursos realizados a distancia, pois a propria
natureza da metodologia dificulta a socializacdo entre os estudantes. Os cursos a
distdncia geralmente sdo apoiados por uma plataforma, o ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), que, entre outras funcionalidades, controla e gerencia todo
contetido que é ministrado pelos docentes.

De acordo com uma pesquisa recente feita pela Universidade Federal de
Brasilia, aproximadamente 49% dos estudantes de ensino a distancia desistem de
seus cursos antes de alcancarem pelo menos a metade de sua duracdo. A fonte
também aponta que duas das principais causas dessa evasao sao:

e Falta de apoio académico: Estudantes relatam que o tutor ndo forneceu

feedback das atividades ou das avaliagdes. Consideraram que os contatos
com a tutoria foram dificeis e insuficientes, com pouca ou nenhuma
orientagdo para as tarefas. Muitos nunca tiveram contato com essa



modalidade de ensino, o que dificultou ainda mais sem essa orientacao
inicial. Sentiram falta de encontros presenciais para melhor interagdo com
os participantes e para tirar dtvidas. A interacdo por meio dos féruns de
discussdo também foi considerada insuficiente ou inexistente, nao
conseguindo interagir com os colegas e professores. Alguns alunos
afirmaram ter elevados custos de ligacdes interurbanas para tirarem as
davidas com a tutoria, o que resultou em actimulo de davidas. Por fim,
sentimento de monotonia, por ficar a maior parte do tempo estudando
sozinho, em frente a um computador. A importancia do tutor nos cursos a
distancia é enfatizada por Hricko [2002] e Harasim [2005]. Essas autoras
destacam que a aprendizagem em grupos on-line exige que o tutor
desempenhe um papel de facilitador, observador e monitor, para auxiliar o
aluno no processo de interacdo, além de prestar, em tempo habil, as
informacdes necessarias. Num ambiente onde a comunicac¢ao é assincrona e
“de muitos para muitos”, o professor deve estimular o aluno a participar e a
interagir com o grupo.

Depoimento de estudantes

“.falta de retorno do tutor apdés meus
Falta de feedback do tutor trabalhos realizados...”

“Nunca tive apoio do tutor, pois o mesmo

nunca se comunicou com a minha pessoa,
Falta de apoio do tutor nem mesmo para informa a "nota" das
avaliagdes. Quando o curso iniciou, havia
um tutor que iria me apoiar, depois fiquei
sabendo que j4 havia trocado para outra
pessoa e esta jamais se comunicou

Falta de interacao alunos/ professor .
comigo...

“Nao sei quem sdo os outros colegas de
disciplina nem sei o que eles estao fazendo.
Assim, fico impossibilitado de ser critico
quanto ao meu desempenho...”

Tabela 1. Temas e depoimentos de alunos na categoria Falta de Apoio Académico



e Problemas com a tecnologia: Estudantes relatam a falta de habilidade para

o uso de computador, Internet, chats ou féruns. Os relatos de problemas

com a tecnologia tém sido recorrentes na literatura de evasdo em cursos a

distancia, principalmente naqueles em que a midia condutora é o

computador/Internet. Intimeras vezes as plataformas de ensino a distancia

sdo desenvolvidas com o foco no negécio da empresa e nao no usuario final,

gerando assim sistemas com pouca usabilidade, dificeis de manusear.

Galusha [1997] ressalta que a falta de treinamento, particularmente

referente as questdes tecnolégicas, € uma grande barreira para os alunos que

estudam a distancia. Muitos alunos adultos, personagens principais da

educacdo a distdncia, ainda nio estio familiarizados com os recursos

tecnoldgicos.

Depoimento de estudantes

Falta de habilidade para o uso da
tecnologia

Plataforma de ensino a distancia pouco
intuitiva e dificil de usar

“Tenho 43 anos e foi a primeira vez que

tentei fazer um curso a distancia,
infelizmente ndo consegui chegar ao final.
Um dos grandes problemas enfrentados
por mim foi em relagdo a tecnologia. O
portal era todo baguncado e sempre era
dificil achar o que eu estava precisando

naquele momento...”

Tabela 2. Temas e depoimentos de alunos na categoria Problemas com a tecnologia

Tais problemas, além de afetar a vida dos estudantes, prejudicam também

as organizagdes e instituicdes de ensino que provéem cursos ou capacitagdes a

distancia, pois sao eles que obtém lucros diretos e indiretos com esse ramo do

ensino.



1.3 O poder das Redes Sociais na Educacio a Distincia

A cada ano aumenta a adesdo e popularizacdo da Internet, cada vez mais
usuarios usufruem das facilidades oferecidas pelos servicos da web. Dentre esses
servigos, as redes sociais virtuais merecem um destaque, pois facilitam a
comunicacdo entre as pessoas e estdo contribuindo para a inclusdo digital. Uma
pesquisa realizada pela IBM [IBM Corporation, 2009] as rede sociais terao mais de
800 milhdes de usuarios em 2012 e consumirdo 90% do trafego da Internet!

Ainda que esse dado ndo se concretize, ele serve como um indicativo do
potencial desse tipo de software e do que ele ainda pode crescer. Para isso
acontecer, as redes sociais contam com cada vez mais funcionalidades e oferecem
mais servigos, sites convencionais adotam um postura mais social e os usudrios
publicam cada vez mais contetdo.

Segundo Elliot Masie, um dos especialistas mais reconhecidos no campo de
e-Learning, as redes sociais, por permitirem que as pessoas convidem e colaborem
umas com as outras, sdo consideradas um grande novo fendmeno de uma
participacdo viral em comunidades de ensino. Esse é o poder que as redes sociais
podem exercer sobre o processo de aprendizagem organizacional, contribuindo
assim na gestdo do conhecimento, tdo essencial num mundo em processo de
globalizacao.

Quando se fala em redes sociais, logo se pensa em Orkut, Facebook,
MySpace, entre outros desse paradigma. Mas devemos lembrar que também
existem outros paradigmas de redes sociais, nos quais podemos citar o Second Life,
Twitter, Skype, Weblogs, Fotologs e outros que haja colaboracdo entre os membros
envolvidos.

1.4 Prolearning: Uma sugestao de plataforma para EaD

Este trabalho de graduacdo tem como objetivo final o desenvolvimento de
um protétipo funcional do ProLearning, considerado um conjunto de aplicacoes e
servicos interligados que terdo a finalidade de melhorar a experiéncia do usuério
no ensino a distancia, além de resolver os principais problemas encontrados nesse
nicho. Para atingir de maneira eficiente tal fim, deve estar entendido o estado da
arte da educacao a distancia, analisado seu cenédrio atual em conjunto com as reais
necessidades e pretensdes de todos os envolvidos nesse ramo do ensino.



Ja sabendo que a fraca socializa¢dao/interacdo entre os participantes é um
dos principais motivos da evasdo em cursos a distdncia, serdo construidos
aplicativos educacionais em cima dos ambientes de redes sociais, ou seja, seré feito
o uso de redes sociais como plataforma para a construcdo de novas aplicagdes que
usufruam das vantagens desses ambientes. Assim, tentaremos desenvolver um
sistema que una o poder de socializacdo de ferramentas sociais largamente usadas
(Orkut, Second Life, Twitter, etc.) com o poder educacional das ferramentas ja
utilizadas na EaD, como os LMS’s (Moodle, Amadeus, etc.). Hoje em dia tais
ferramentas atuam de forma isolada, mas a idéia inicial é que elas passem a se
comunicar logicamente, a fim de se tornar um tdnico sistema de EaD, o
ProLearning.

Nota-se que o ProLearning irda usufruir, aumentar as funcionalidades e
fazer uma conexdo légica entre plataformas ja conhecidas (Second Life, Orkut,
Twitter, Moodle) em vez de criar sua propria rede social ou ambiente virtual. Por
esse motivo, para desenvolvermos seu protétipo deveremos, além de fazer um
estudo critico no estado da arte da educagdo a distancia, estudar os padrdes de
arquitetura mais adequados para permitir a maximizacdo de sua modularizagao e
potencializar seu poder de interoperabilidade e extensibilidade. Pois, como citado,
0 projeto se comunica com vdrias tecnologias ja existentes e de diversos
fabricantes.

2. Visao Geral da Solucao

O ProLearning dispde de ambientes virtuais imersivos, interativos e
colaborativos que vdo motivar cada vez mais os participantes do ensino a distancia
e tentar suprir a necessidade do processo da educagdo, que esta mais que provado
ser um processo continuo, estando presente em todos os estdgios da vida do
individuo.

O ProLearning é composto por 4 principais médulos:
1. ProLearning Service, médulo baseado em servigo web

2. ProLearning Social, médulo integrado as redes sociais
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3. ProLearning Virtual, médulo integrado ao Second Life
4. ProLearning Mobile, médulo executado em dispositivos moéveis

Descreveremos, a seguir, mais detalhes de cada modulo.

2.1 ProlLearning Social

O ProLearning Social é constituido por uma aplicacao executada dentro de
redes sociais como Orkut, MySpace e FaceBook. Como j4 foi dito, a grande idéia
desse modulo é unir o poder de socializacao e educacional das redes sociais com o
poder dos contetidos de ensino extraidos de LMS’s, como o Moodle.

Inicio Perfil Pigina derecados Amiges Comunidades lucasa.. Sair [P
ProLearning Social MIC = R

Inicie = ProLeamning Secial MIC

© Lucas Mello
off-line =

8 perfil editar
# recados

8 foros

15 videos

& depoimentes

= eventos

5" promova

Apps editar

® ProLeamning 5 ..

® Bichano.net

® Bichano.net_D ..
mais »

% adicionar apps

B listas

B4 mensagens

# stualizacies

& configuragies
spam

Activities Updates

New Video!

Ceurses Finished:
Actual Courses:
Camments:

Frisnds:

Effiiency %

Acthvities Completed: 4

Figura 1. ProLearning Social instalado no Orkut

Para ficar mais claro, essa aplicacdo funciona do seguinte modo:

e Resgatando informacoes pessoais do wusuario: S3ao as informacgdes

resgatadas da rede social do usudrio. Por exemplo: nome, foto, amigos, qual
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rede social ele estd cadastrado, localizacdo geografica da moradia dos
amigos, etc.

e Resgatando informacoes das

disciplinas: Sao as informacdes
resgatadas do LMS que o usudrio
estd cadastrado. Por exemplo: nome
das disciplinas, materiais das
disciplinas, tutores das disciplinas,
estudantes das disciplinas, etc.

¢ Combinando as informacédes: E a

unido das informacdes da rede social
com as informacdes do LMS. Por
exemplo: disciplinas em que o
usuario da rede social esta

matriculado, disciplinas ja

concluidas pelo usudrio, comparativo de desempenho do usudrio em
relacdo aos demais amigos da rede social, tarefas, comentéarios e opinides
feitas pelos amigos do usudrio sobre um determinado tépico da disciplina,
etc.

O ProLearning Social também é planejado para se comunicar com o Twitter.
Por exemplo, logo apds o usuadrio ter feito alguma atividade de uma disciplina em
que ele esteja matriculado, automaticamente sera enviada uma mensagem ao seu
Twitter, dizendo que ele realizou tal tarefa. Também, dentro do préprio
ProLearning Social, o usuério podera ver os tweets relacionados aos seus cursos.
Assim, haverd uma melhor percepcdo entre os usudrios do sistema.

Como essa aplicacdo compartilha um mesmo banco de dados, um usudrio
que possui o ProLearning Social “instalado” no seu Orkut podera acompanhar o
andamento e desempenho de outro usudrio que possui o ProLearning Social
“instalado” no MySpace, por exemplo. Mais detalhes sobre essa pratica serd
explicada nos préximos capitulos.

A partir do momento que pesquisas recentes [IDG NOW, 2009] mostram
que 75% dos internautas brasileiros acessam a rede social Orkut e 84% destes
usudrios acessam a rede ao menos uma vez por dia, aumentamos a potencialidade
desse médulo.
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2.2 ProLearning Virtual

Aplicacdo baseada em tecnologias de realidade virtual tri-dimensional,
sendo executada dentro do conhecido ambiente social do Second Life. Nela se tém
varios ambientes educacionais modelados, como salas de aulas virtuais. Cada
usudrio é representado por um avatar (representagao grafica do individuo) nesses
ambientes e interagem entre si através de gestos e vozes, igualmente como ocorre
num ambiente presencial de ensino. Tal ambiente pode servir tanto para realizacao
de aulas convencionais quanto para capacitagdes de profissionais de EaD.

duNation ||
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f{ T L s

|

Uma funcionalidade interessante desse
modulo é que, se o usudrio possuir uma webcam
usual, a mesma podera ser usada para filma-lo e
fazer com que seus movimentos sejam refletidos
nos movimentos de seu avatar. Um exemplo
disso é se o usudrio desejar fazer uma pergunta
ao tutor/professor no decorrer da aula, entdo o
mesmo sO precisard levantar o brago, assim, a
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webcam capturard tal movimento e, conseqlientemente, fard com que seu avatar
automaticamente também levante o braco. Isso é bastante interessante para manter
a imersdao do usudrio, nao fazendo com que ele se preocupe com a utilizagdo de
dispositivos externos, como o mouse e teclado, garantindo sua concentracdo na
aula e fazendo com que esse ambiente se pareca cada vez mais com o modelo de
ensino presencial.

Na secdo 1.2 desse documento, quando faldvamos dos problemas
vivenciados da educagdo a distancia, vimos que muitos estudantes reclamam da
falta de encontros presenciais para uma melhor interacio com os participantes.
Infelizmente, sabemos que muitas vezes esse desejo é impossibilitado pelo fato dos
participantes morarem em cidades distintas e longes das outras. Entdo, com esse
moédulo virtual tentamos, ao mdaximo, trazer algo parecido com um ambiente
presencial de ensino, fazendo com que os participantes se conhecam melhor.
Pensamos nisso tanto na modelagem dos ambientes educacionais quando nas
interagdes usuario-ambiente.

2.3 ProlLearning Mobile

Aplicacdo executada em dispositivos moéveis,
como Smartphones, fortalecendo a computacao
ubiqua. Ela contém wum calendario contendo

Kl November 2000 X
S M TWTF 5

sugestoes de atividades a serem feitas pelo usuédrio

naquele dia, além de alertar atualizagdes de materiais

12 3 456 7
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23 30

Today: 11/22/09

feitas pelo tutor. Nesse mdédulo o usudrio também
podera fazer mini-atividades das disciplinas em que
0o mesmo estd matriculado. Outra funcionalidade
desse moédulo é a capacidade da realizacdo de
chamadas telefonicas VOIP entre o0s usuérios,

barateando os custos das chamadas, usando a infra-

estrutura do Skype.

Figura 3. ProLearning Mobile - Agenda

Na secdo 1.2 desse documento, quando faldvamos dos problemas
vivenciados da educacdo a distancia, vimos que muitos estudantes afirmaram ter
elevados custos de ligagdes interurbanas para tirarem as davidas com a tutoria.
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Com o desenvolvimento desse médulo, nés reduzimos esse problema, pois usamos
a infra-estrutura do Skype (VOIP) para tais ligagdes.

2.4 ProlLearning Service

E considerado o nticleo da solucdao ProLearning. Neste moédulo ficam
disponibilizadas, através de um servigco web, todas as principais funcionalidades
do sistema.

ProLearningService

The following operations are supported. For a formal definition, please review the Service Description.

+ SNGetFriends
MessageName="GetFriends_x0028_Guid_x0020_userID_x0029_"

* SNGetFriends
MessageName="GetFriends_x0028_string_x0020_userlDOS_x0029_"

* GetStudentBySocialUser

+ TwitterGetTweets
MessageName="GetTweets_x0028_TweetRequestAuthor_x0020_author_x002C__x0020_string_x0020_user_x002C__x0020_TweetRequestLang_x0020_language_x002C__x0020_TwitterResponseFormz

+ TwitterGetTweets
MessageName="GetTweets_x0028_TwestRequestAuthor_x0020_author_x002C_ x0020_string_x0020_user_x002C__ x0020_TwitterResponseFormat_x0020_responseFormat_x0029_"

» TwitterGetTweets
MessageName="GetTweets_x0028_string_x0020_search_x0029_"

+ TwitterGetTweets
MessageName="GetTweets_xD028_string_x0020_search_x002C__ x0020_TwitterResponseFormat_x0020_responseFormat_x0029_"

o TwitterGetTweets
MessageName="GetTweets_x0028_string_x0020_words_x002C__x0020_TweetRequestForm_x0020_form_x002C__x0020_TwitterResponseFormat_x0020_respenseFormat_x0029_"

» LMSDeleteCourse

+ LMSDeleteStudent

+ LMSDeleteTeacher

o LMSGetActivitiesByCourse
* LMSGetCourseByID

* LMSGetCourses

+ LMSGetCoursesByStudent
* LMSGetCoursesByTeacher
* LMSGetStudentByID

+ LMSGetStudents

+ LMSGetStudentsByCourse
* LMSGetTeacherByID

+ LMSGetTeacherStudents

* LMSGetTeachers

+ LMSGetTeachersByCourse

* LMSGetUserID

Figura 4. Algumas funcionalidades do ProLearning Service

O ProLearning Service é responsavel por toda interoperabilidade envolvida
no sistema, ou seja, é ele que faz a comunicagdo entre o LMS, Orkut, Second Life,
Twitter e dispositivos moéveis. Os outros médulos da solugdo (citados acima) sao
“meros” consumidores deste servigo.

Todos os detalhes desse modulo serdo explorados em préximos capitulos,
pois ele é o principal componente de estudo deste trabalho de graduagao.
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25 Uma visio do ProlLearning para o usuario final e
instituicoes que provéem ensino a distincia

Far-se-4 aqui uma andlise de cendrios pré e pods implantacdo do
ProLearning. O objetivo serd expor os reais beneficios obtidos pelo usuério e

instituicdo ao utilizar o sistema proposto.

Os cursos a distancia geralmente sdo apoiados pelos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), que podem ser compreendidos como a interface do aluno
com a institui¢do, por ser o principal espaco de interacdo e aprendizagem. O AVA
é integrado ao LMS (Learning Management System) que permite controlar,
desenvolver, gerenciar e acompanhar cursos e contetido on-line (ANDRADE e
BRASILEIRO, 2003). Pode-se citar o Moodle como um famoso exemplo de LMS.

i
\
\
"\ln—lmuuum-f
l"||I_IIIIIIII-IIIIIIIII-II“"'

w
e .\

Figura 5. Uma visdo do usuério de EaD antes da implantacdo do ProLearning

Antes da existéncia do ProLearning, um estudante que desejasse fazer
algum curso a distancia deveria se cadastrar no LMS da instituicdo e se matricular
em algum curso. A partir dai, ele iria receber todos os materiais e atividades
propostas pelo tutor. Toda a interacdo do estudante com o curso seria através do
ambiente monétono do LMS. Desse modo, isso acarretaria nos problemas de
educagdo a distancia ja citados. Pois geralmente os LMS’s ndo sdo ambientes

propicios para a socializacdo e integracdo dos estudantes.
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Figura 6. Uma visdo do usuério de EaD ap6s a implantacdo do ProLearning

Apo6s a implantagdo do ProLearning na instituicdo, raramente o estudante
acessara diretamente o LMS. Em vez disso, ele utilizara as interfaces dos mddulos
do ProLearning. E, para acessar tais interfaces, somente serd preciso o estudante
entrar nos ambientes j4 usados por ele no dia-a-dia, como Orkut, Second Life,
Twitter e seu dispositivo mével. Esses ambientes, além de fornecerem informagoes
essenciais dos cursos, serdo altamente propicios para manter a interacdo e
socializagdo dos estudantes, permitindo, assim, uma maior percepcao no ambiente
de EaD.

Nota-se que o ProLearning usufrui, aumenta as funcionalidades e faz uma
conexdo logica entre plataformas ja conhecidas em vez de criar sua prépria rede
social ou ambiente virtual. De tal maneira ele integra ferramentas que os usudrios
estdo habituados a usar cotidianamente com a plataforma de EaD que eles ja
conhecem, possibilitando o rompimento das principais barreiras da Educacdo a
Distancia, produzindo um resultado inovador e totalmente necessario para atingir
o objetivo desejado. Assim, quando comparado ao atual método de ensino a
distancia, o ProLearning proporciona uma maior e melhor interacdo entre alunos e
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tutores, facilitando a troca de experiéncia entre eles e proporcionando novas

experiéncias ao usuadrio final.

Qualquer organizacdo ou instituicdo de ensino que queira adotar os servigos
do ProLearning, ndo deve\precisa excluir sua atual plataforma de EaD. O
ProLearning foi planejado e estd sendo desenvolvido com o objetivo de trabalhar
em conjunto com plataformas ja existentes, complementado o sucesso ja adquirido
pela instituicdo. O que se deseja é "apenas" modelar e atribuir elementos sociais a
EaD, disponibilizando funcionalidades bem embasadas e sugeridas apds algumas
pesquisas cientificas e de mercado. Assim, potenciais clientes ndo terao mudancas
bruscas e nem perdas excessivas de tempo com planos de migracao de tecnologia.
Desse modo, o produto tenta suprir as necessidades de: Institui¢coes de EaD, que
terdo uma maior visibilidade, satisfagio dos estudantes e, conseqiientemente,
maior obtengdo de lucros; e Estudantes/Tutores, que, com o ProLearning, terdo
melhores experiéncias e expectativas em relacao a EaD.

3. Detalhes Técnicos da Implementacao

Este capitulo tem como objetivo explicar, em nivel de arquitetura, como foi
desenvolvido o protétipo do ProLearning. Serdao detalhadas todas as questdes de
interoperabilidade e extensibilidade do sistema. Para esse trabalho de graduagao
serdo focados os detalhes técnicos da implementacdo do ProLearning Service,
Social e Mobile.

3.1 Implementacio das .DLLs de interoperabilidade

Como ja citado anteriormente, o ProLearning contém moédulos que se
comunicam com varias plataformas existentes, como Orkut, Second Life, Twitter,
LMS’s e dispositivos moéveis. A partir de agora serdo mostradas todas essas
comunicagdes de forma isolada.

3.1.1 Interoperabilidade com LMS

18



Foi desenvolvida uma .DLL (Dynamic-Link Library), chamada
LMSlInterop, para tratar as questdes de comunicagao com qualquer LMS.

Seus componentes bésicos sao:

4] |

[ ILMSEntity

Interface
) ILMSEntity
{ LMSEntity ¥
Abstract Class
[ LMSCourse 9 | ! LMSPerson ¥ | [ LMSActivity ¥ |
Class Abstract Class Class
- LMSEntity - LIMSEntity b LMSEntity
| LMSTeacher ¥ | | LMSStudent ¥
Class Class

—+ LMSPerson —+ LMSPersan

Figura 7. Componentes basicos da .DLL LMSInterop

e LMSTeacher: Representa um professor cadastrado em algum LMS

e LMSStudent: Representa um estudante cadastrado em algum LMS
e LMSCourse: Representa um curso de algum LMS

o LMSActivity: Representa as atividades de um curso num LMS

E os componentes principais de interoperabilidade sao:
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| LMSFactory 5
Class

| LMSAuthenticationFactory 5
Class

| JAuthentication ¥
Interface

[ ILMS E3
Interface

= Properties
o~ L
I_} TAuthentication S Authentication

' Authentication Object (&) 3 = Methods
Abstract Class DieleteCourse
DiefeteStudent
DeleteTeacher
GetActivitiesBy o,
GetCourseByiD
GetCoursss
GetCoursssBySiud...
GetCoursesByTeaac...
GetStudent Byl
GetStudents
GetstudentsByCa..,
GetTeachergyily
GetTeachers
GetTeachersByCo..,
GetTeacherstudents
GetliseriD
InsertCourse
InsertStudent
InsertTeacher

= Fields

## password
g.*"" userfMame

= Properties
f Pazzword
ﬁ Uzertlame

Login

LogQut
UpdateCovurss
UpdateStudent
UpdateTeacher

C LA O OO OO O OO OO OO OO OO OO OO0 A

Figura 8. Principais componentes da .DLL LMSInterop

ILMS: Principal componente do LMSInterop. Ele é definido como uma
interface e contém todas as funcionalidades que devem ser resgatadas de
qualquer LMS. Como, por exemplo, a funcionalidade GetCourses(), que
devera retornar todos os cursos de um determinado LMS.
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e LMSFactory: Componente responsavel por construir objetos do tipo ILMS.
E baseado no Padrdo de Projeto Factory. Util quando temos comunicagdes
com mais de um LMS, assim tal componente criard, de forma automatica,
objetos responséveis pela comunica¢do com esses LMS's.

e JAuthentication: Componente responsavel pela autenticacdo com o LMS.

Como ja4 esperado, o ILMS contém tal componente como
propriedade/atributo.

e AuthenticationObject: Componente abstrato que contém elementos basicos

de autenticacdo com o LMS, como nome de usuério e senha.

e LMSAuthenticationFactory: Também baseado no Padrao de Projeto

Factory, esse componente é responsavel por construir objetos responsaveis
pela autenticacdo com os LMS’s usados pelos médulos do ProLearning.

Acima foram explicados os componentes “base” do LMSInterop. Ainda se
percebe que eles sdo muito abstratos, ndo se comunicando com nenhum LMS em
especifico. E se quisermos fazer isso, como proceder?

Bem, para o desenvolvimento desse primeiro protétipo do ProLearning, foi
implementada a comunicagio com o LMS Moodle, por ser um dos mais
conhecidos mundialmente.

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é um
software-livre, sob os termos da Licenca Publica GNU, de apoio a aprendizagem,
executado num ambiente virtual (LMS). E desenvolvido colaborativamente por
uma comunidade virtual, que retne programadores e desenvolvedores de
software livre, administradores de sistemas, professores, designers e usudrios de
todo o mundo. E gratuito e pode ser instalado em diversos ambientes (Linux,
Windows, MAC OS), desde que consigam executar a linguagem PHP.
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MOOdle PrOLearning You are logged in as Lu:a;:;ﬁgz ((I;Z?E

Site Administration Available Courses Turn editing on
® Notifications
O users Compiladores Esse curso ird ensinar ao aluno todos os procedimentos para  Calendar
O Courses Teacher: Bob Marley se implementar uma linguagem de programacéo. - November 2009 ¥
O Grades E
O Location Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
Ju ] N . . 1 2 3 4 5 6 7
- Language Histéria do Brasil Esse curso ira abordar assuntos relativos & historia do Brasil,

Modules Teacher: Lucas Mello desde sua época pré-colonial até os dias atuais. 69 10 12 a3 e
81 Security ] 15 16 17 18 19 20 21
O Appearance 22 23 25 o5 27 28
O Front Page

29 30
O server
O Networking
O Reports
0 Miscellaneous
[ Search |
You are logged in as Lucas Mello (Logout)
Tnoodle

Figura 9. Interface do Moodle 1.9 apés ser instalado e adicionado dois cursos

A comunidade vem sempre desenvolvendo plugins para o Moodle, a fim de
melhorar o que ele ji4 possui ou adiciona-lo novas funcionalidades. Um desses
plugins é o OKTech WebServices, suportado a partir da versao 1.5 do Moodle e
que, quando integrado ao mesmo, disponibiliza varias de suas funcionalidades via
web service.

“Web Service [Wikipédia] é uma solugio utilizada na integracdo de sistemas e na
comunicagido entre aplicacoes diferentes. Com esta tecnologia €é possivel que novas
aplicagoes possam interagir com aquelas que jd existem e que sistemas desenvolvidos em
plataformas diferentes sejam compativeis. Os Web Services sdo componentes que permitem
ds aplicagoes enviar e receber dados em formato XML. Cada aplicagdo pode ter a sua propria
"linguagem", que é traduzida para uma linguagem universal, o formato XML. O protocolo
usado por web services é o0 SOAP (Simple Object Acess Protocol), sendo publico e, como ji
dito, baseado em XML.”

Logo, ao instalar o plugin OKTech WebServices no Moodle, qualquer sistema
externo poderd se integrar a ele (Moodle) e, assim, inserir,resgatar e atualizar os
dados desse LMS, através da interface SOAP disponibilizada.

Na figura abaixo seguem algumas funcionalidades disponibilizadas, para
qualquer cliente, ap6s a integragao do plugin ao LMS Moodle.

22



<part name="client" type="xsd:integer" /=
<part name="sesskey" type="xsd:string" />
<part name="iduser" type="xsd:string" />
<part name="iduserfield" type="xsd:string" /=
<part name="idcourse" type="xsd:string" /=
<part name="idcoursefield" type="xsd:string" />
</message =
<message name="get_activitiesRequest">
<part name="client" type="xsd:integer" /=
<part name="sesskey" type="xsd:string" />
<part name="iduser" type="xsd:string" />
<part name="iduserfield" type="xsd:string" /=
<part name="idcourse" type="xsd:string" /=
<part name="idcoursefield" type="xsd:string" />
<part name="idlimit" type="xsd:integer" /=
</message =
<message name="get_sectionsResponse">
<part name="return" type="tns:getSectionsReturn" /=
</message =
<message name="get_activitiesResponse" >
<part name="return" type="tns:getActivitiesReturn" /=
</message =
<portType name="MoodleWSPortType">=
- <pperation name="login" >
<documentation>=MoodleWSs Client Login</documentation=
<input message="tns:loginRequest" />
<output message="tns:loginResponse" /=
</operation=
<operation name="logout"=
<documentation>=MoodleWSs: Client Logout</documentation=
<input message="tns:logoutRequest" /=
<output message="tns:logoutResponse" /=
</operation=
<operation name="get_course">
zdocumentation>MoodleWS: Get Course Information</documentation=
<input message="tns:get_courseRequest" />
<output message="tns:get_coursesResponse" /=
</operation=
<operation name="get_course_byid">
zdocumentation>MoodleWS: Get Course Information</documentation=
<input message="tns:get_course_byRequest" /=
<output message="tns:get_coursesResponse" /=
</operation=
<operation name="get_course_byidnumber" >
zdocumentation>MoodleWS: Get Course Information</documentation=

Figura 10. Parte da descricdo (WSDL) do web service do Moodle, apés a instalagao

do plugin OKTech WebService

Nota-se que o servigo disponibiliza varias funcionalidades que, quando

invocadas, retornam dados do Moodle.
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Se quisermos invocar a funcdo get_course_byid(), por exemplo, é s6 montar
a requisi¢do num formato XML, como abaixo:

<zogpenv: Envelope xmlns:xsi="http: /e wd org/E001 FMLEchena-instance" xmlns:xsd="http: /S vl org/2001 XMLEchena"
<zoapenv:Header /+
<zoapeanv: Bodys
<wsdl:get_course_byid soapenv:encodingStyle="http://schenas xmlsoap.org/soap/encoding/"»
“client xzi-type="usd:integer">13E</clients>
“zesskey rsittype="xsd:string"=0caZ84ddfsbad?8bdold4cE7eeldh?hea/sesskeys
<info usi:type="xsd:scring"=>6</info>
</wsdl:get_course_byid-
</zoapenv:Body>

</=zoapenv:Envelopes

Figura 11. Requisicdo da funcionalidade get_course_byid() ao Moodle

E, apés o Moodle receber e processar tal requisicdo, o mesmo respondera
com as informagdes do curso requisitado:

S0AP-ENV:Body=
=nsl:get_course byidResponses
“return xsi:type="nsl:getCoursesBeturn's=
“oourses S0RP-ENC:arrayType="nsl:courseRecord[l]" xsi:type="nsl:courseRecords"s
Zitem xsi:type="nsl:courseBecord"s

<error xsiztype="usd:string" /=
“id xsiztype="xsdrinteger"=64/1id=
“oategory xsi:type="xsdrinteger"sl<fcateqorys
<sortorder xsi:type="xsdrinteger"=1399</sortcordars
“password xsi:type="xsd:string" /=
“<fullname xsi:type="usd:string"=Conpiladores</fullnames=
“<shorthname xsi:type="xsd:string"sConpiladores</shortnames
<idmamber xsi:type="xsd:string"s3</idnanbers
Lsummary xsi:type="x=sd:string"rEsse curso ird ensinar ao aluno todos os procedimentos para se
“<format xsi:type="wsd:string"sweeks</formats
“<showgrades xsi:type="xsd:rinteger"=1</showgradess
“newsitems xsi:type="xsd:rinteger"sS5</mewsitemnss
“teacher xsi:type="xu=sd:string"rTeacher</tceachers
“teachers xsi:type="u=sd:string"=Teachers</ceacharss
“<student xsi:type="xsd: string"rStudent</student =
“<ztudents xsi:type="u=sd:string"=Students</students-
“fuest xsiztype="usdrinteger"=Z<questr
“<startdate xsitype="xsd:integer"=1EZ58803600</startdates
<enrolperiod xsittype="xsd:integer"=0</enrolperiods
“rumsections xsittype="xsdrinteger"sl0< /mumsectionss
“<marker xsi:type="wsd:iinteger"r0</markers
“marbytes xsi:type="usd:rintegqer"=16777E16< ‘marhytess
“rizible xsi:type="usdrinteger"sl</wisibhle=
<hiddensections xsi:type="xsdiinteger"r0</ hiddensectionss
“<groupmode xsiccype="xsd:integer" =0« groupmodes
“<groupmodeforce xsiztype="usdiinteger =0« /groupmode forces
“lang xsi-type="usd:string" /=

Figura 12. Resposta da requisi¢do, com os dados do curso requisitado

Entdo, ja que o Moodle disponibiliza meios para que outros sistemas se
comuniquem a ele, utilizaremos essas vantagens para fazer a comunicagdo com
esse LMS, através da .DLL LMSInterop.
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Depois de feita a comunicagdo com o Moodle, a estrutura do LMSInterop

fica assim:

| LMSAuthenticationFactory ® | ILMS ® | | LMSFactory (=
Class Interface Class
| Moodle19LMS @ |
(TAuthentication @ ) il
Interface
L ) = Fields
' ) * moodle
) TAuthentication % moodleduth
Siiinenticationobet (2 ) = Properties
Abstract Class ﬁ Authentication
. 4 = Methods
% DeleteCourse
% DeleteStudent
% DeleteTeacher
{ MoodleAuthenticationObject &) W GetActivitiesBy..
Class W GetCourseByID
-+ AuthenticationObject W GetCourses
W GetCoursesByS..
= Fields % GetCoursesByT...
@ client W GetStudentBylD
_a,V sessichkey % GetStudents
= Properties W GetStudentsBy..
S Client W GetTeacherByID
= SessionKey W GetTeachers
! Y, % GetTeachersBy...
W GetTeacherStu...
¥ GetUserlD
% InsertCourse
% InsertStudent
% InseriTeacher
¥ Login
% LogQOut
57 MocdleldLMS
% UpdateCourse
% UpdateStudent
% UpdateTeacher

Figura 13. Nova estrutura da .DLL LMSInterop (depois de feita a comunicagdo com
o Moodle)

Nota-se que foram adicionados os componentes:
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e Moodlel9LMS: Como ja se esperava, é o componente que implementa a
especificagdo da interface ILMS, fazendo de fato a comunicagdo com o
Moodle 1.9. E dentro desse componente que se tem a referéncia para o web
service do Moodle, disponibilizado apés a instalacdo do plugin OKTech
WebServices. Entdo, esse componente resgatara as informagdes do Moodle
usando a interface SOAP (XML) ja demonstrada.

e MoodleAuthenticationObject: = Componente  que implementa o

AuthenticationObject e contém mais objetos necessarios para a autenticacao
com o0 Moodle. E uma propriedade/ atributo do Moodle19LMS.

Pronto! Esta feita a comunicacao com o LMS Moodle.

3.1.2 Interoperabilidade com Twitter

Foi desenvolvida uma .DLL (Dynamic-Link Library), chamada
TwitterInterop, para tratar as questdes de comunicagao com o Twitter.

O Twitter é uma rede social na Web que permite que os usudrios se
comuniquem com seus seguidores por meio de narrativas, conhecidas como tweets,
através de sua GUI. Os tweets sdao limitados a um maximo de 140 caracteres; uma
limitacdo com base no estado de dispositivos méveis no periodo em que o Twitter
foi desenvolvido. Mas esta é uma restricdo bem-vinda, pois evita um spam
desnecessario e confusdo verbal dentro de um tnico tweet [Brian M. Carey, 2009].

Hame J2s sananu
. Location cruz,
¥ ™ jassand wepro
| Bio Evang: ing on
* Interop Strategy @ Microsoft
yup I'm a #geek!

1986 1058 20

Fishbow! http://ff.im/-bMzjy

Tureets 885

http fishbowiclient.com $00000 rocks!

Document Interoperabilty Initiative (DIl worksnop, Brussels
hittp://fTim/-DMmgN

Following

Interoperability at PDCO9: let's recap hitp://ff.im/-bMmg.J ‘ m m E E
~ @k g o=

Windows Cache Extension for PHP (aka, “WinCache®) 1.0 General 2 [ oo oo o
T im/-by

Availability Today http

FRAEE>HE
BIRE YD

t: Interop Project Apache Stonehenge vy Fr
tp://bit ly/3Ggvil ~JC LERABE

RT @O
demoed at #

@manan yeah, just changed it to something else, thank for the (5] s
tickle -

Apache Stonehenge demoed at PDCO hitp://ff.im/-bJind

RT @m:
hitp-//dof

/auw: Windows Azure AppFabric SDK for PHP -
icesphp.co.. #pdc00 #php #azure

getpivot.com htp://if.im/-blONS

Figura 14. Interface do Twitter
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Nesse ambiente, os usudrios colocam suas opinides e/ou noticias a respeito
de um determinado tema; ha também aqueles que relatam o que estdo fazendo no
momento. O Twitter é indiscutivelmente um dos exemplos mais recentes e bem-
sucedidos de rede de relacionamentos a aparecer na World Wide Web. Em maio de
2009 foi feito um estudo que constatou a existéncia de 11 milhdes e meio de contas
de usuério nessa rede.

Nessa era da inteligéncia artificial, podemos enviar agentes (robds) na web e
pedir para que eles tragam informacdes sobre determinado tema. As vezes as
informacoes trazidas por ele sdo relevantes, outras vezes podem ndo ter nada a ver
com o que estamos procurando. Podemos enxergar o Twitter como sendo um tipo
de inteligéncia humana, em vez da artificial. Porque nele hd uma concentracao de
humanos (em vez de robos), as vezes especialistas, sempre trazendo novidades
sobre diversos temas.

Entdo ndo seria util se pudéssemos ver o que os usudrios do Twitter estdo
comentando sobre determinado assunto de interesse do ProLearning? Por
exemplo, se o usudrio do ProLearning Social entrar na pagina do curso de Histéria
do Brasil, nao seria legal que, no préprio ProLearning Social, ele visse os tweets que
de alguma forma estdo relacionados a esse curso? E para isso que o ProLearning se
integra ao Twitter! Mas como é feita tal integracao?

Como muitos aplicativos da web, o Twitter fornece uma API REST para que
seja possivel procurar por tweets de modo automatizado. REST permite que os
desenvolvedores acessem informacdes e recursos usando uma invocagao HTTP
simples. Portanto, a API de Procura do Twitter é um servigo REST que permite os
usudrios apontarem para uma determinada URL e recuperarem uma variedade de
tweets que atendem aos critérios especificados na URL. Através dessa API REST
também é possivel inserir comentéarios no Twitter de algum usuério, tendo em
maos seu login e senha.

Para ficar mais claro, observe a URL abaixo:

http: //search. twitter.com/search. atom?g=java

Figura 15. Formato de URL para consultas no Twitter

27



A URL acima, quando executada, diz a API do Twitter para procurar por
todos os tweets recentes contendo a palavra java (sem distincdo entre maitisculas e
minusculas) e retornar os resultados no formato Atom.

Se vocé executar essa URL no browser, sera retornado algo parecido com a
tigura abaixo:

<7¥ml version="1.0" encoding="UTF-8"7x>
<feed xmlns:google="http: //base.google. com/ns/1.0" xml:lang="en-us"
¥xmlns: opensearch="http: //a9. com/-/spec/opensearch,/1.1,/™"
¥mlns="http: //www.w3, org/ 2005 /Atom"
¥mins: twitter="http: //api.twitter.com/ ">
<id=tag:search.twitter.com,2005:search/java<,/id=
<link type="text/html" rel="alternate"
href="http: //search. twitter.com/search?g=java" /=
<link type="application/atom+xml" rel="self"™
href="http: //search. twitter. com/search. atom7g=java" />
<titlexjava - Twitter Search</Titlex
<link type="application/opensearchdescription+xml"
rel="search”™ href="http://search.twitter.com/opensearch.xml” />
<link type="application/atom+xml" rel="refresh"
href="http: //search. twitter. com/search. atom?g=java&since_id=1930561514" /~
<twitter:iwarning=since_id removed for pagination.</twitter:warning=
<ypdated=2009-06-01T12:11: 267 </ updated:
<opensearch: itemsPerPage=15«</opensear ch: itemsPerPage>
<link type="application/atom+xml" rel="next™
href="http: //search. twitter.com/search. atom?max_1id=19905 6151 4&page=2&q=java" /=
<entry=
<id=tag: search. twitter.com,2005: 199056151 4</id>
<published=2009-06-01T12:11: 267 </published>
<link type="text/html™ rel="alternate”
href="http: //twitter.com/GailR /statuses /1990561514" /=
<title=D/L latest upgrade for Google's Chrome
Browser & like it. Faster, esp w Java<,/titlex
<content type="html"=D/L latest upgrade for Google's Chrome
Browser &amp; l1ike it. Faster, esp w <b=Java</b=</content>
<updated=2009-06-01T12:11: 26Z<,/updated=
<twitter:sourcex<a href="http:/ twitter.com/">web</a></twitter:sourcex
<twitter:lang=en</twitter:1ang=
<duthor=
<name=GailR {(Gail R)</namex
<uri=http: //twitter.com/GailR</urix
</jauthor:
</ entry=

Figura 16. Resposta, no formato .atom, da requisicdo mostrada na figura anterior

Tal resposta esta no formato .atom (baseado em xml), pois na requisicao foi
pedido isso. Nota-se também que a resposta contém os contetidos dos tweets que
contém a palavra java.

Também se podem fazer consultas mais complexas via essa API. Por
exemplo, resgatar todos os tweets de um determinado usudrio, em uma
determinada linguagem.

Entdo, os componentes da .DLL TwitterInterop foram desenvolvidos
baseados nessa API REST, resultando na seguinte estrutura:
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£

| ITwitter

Interface
| TwitterHttp ) | " Tweet ) |
Class Class
= Fields = Properties
## baseSearchUrl =0 Authordmagelrd
2 baselpdatelrl = AuthorName
= Methods = AuthorUr
W GetTweets [+ 4 overloads) f‘j Cn::-nt.ent
3% PrepareFormat rff' F'.lehShEdDEtE
5" PrepareResponse ﬁj Tidle
% TwitterHttp = U
W UpdateStatus * Methods

Figura 17. Principais componentes da .DLL TwitterInterop

o Tweet: Componente que contém os dados de um tnico tweet.

o ITwitter: Interface que contém a especificagdo de comunicagdo com o
Twitter, sugerindo as funcionalidades necessarias para o ProLearning.

o TwitterHttp: Componente que faz, de fato, a comunicagio com o Twitter. E
nele que sao feitas as requisi¢des HTTP para o servico REST do Twitter e,
logo ap6s ter o resultado, decodifica-o construindo os objetos do tipo Tweet.

Pronto! Esta feita a comunicacao com o Twitter.

3.1.3 Interoperabilidade com Redes Sociais
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Foi desenvolvida uma .DLL

(Dynamic-Link  Library),

chamada

SocialNetworkDatalnterop, para tratar as questdes de comunicacdo com as redes

sociais que implementam a API OpenSocial, como Orkut, MySpace, LinkedIn, Hi5,

etc.

Seus principais componentes sdo:

| Friend
Class

* Fields

= Properties
Id

= IdFriendl
B IdFriend2
=
=

i

SocialUserl
Sociallser2

t Methods

[ 1SocialEntity
Interface

>

( SocalUser

Class

* Fields

= Properties
= o
= 1dlMs
2 1dOpenSocial
= Photolri
2 SocialNetwork
' SocialNetworkProfileName
B SocialMetworkProfileUri

H Methods

)

[ 1SocialNetwork (¥ |
Interface

[ SocialNetwork

Class

# Fields

* Properties

= Methods

(t"((((((((((

DeleteFriend
DeleteSccialUser
FindSocialUserBylD
FindSccialUserByIDLMS
FindScciallUserByIDOS
GetFriends (+ 1 overload)
GetSecialUsers
InsertFriend
InsertScciallser
SocialNetwork
UpdateSocialUser

>

SocialNetworksEnum

Enum

Crkut
MySpace
LinkedIn
HiFive

Figura 18. Principais componentes da .DLL SocialNetworkDatalnterop

e SocialUser: Representa um usudrio cadastrado numa rede social

e Friend: Representa as relagdes de amizade entre os usudrios existentes nas

redes sociais

e SocialNetwork: Componente que contém todas as operagdes executaveis

nos dados capturados das redes sociais

¢ SocialNetworkEnum: Componente que contém a enumeragao de todas as

redes sociais suportadas pelo ProLearning. Que sdo todas aquelas que

implementam a API OpenSocial
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Percebe-se que os componentes acima vao operar em cima de dados
previamente capturados de uma rede social. Mas como capturar, de fato, tais
dados da rede social? E nesse momento que entra a API OpenSocial.

OpenSocial é uma API, baseada na linguagem JavaScript, usada para a
construcao de aplicacdes que executam em redes sociais. Seu principal objetivo é
resgatar os dados e agdes dos usudarios de dentro da rede. Imagine tal cenario: Uma
aplicacdo a ser executada dentro do Orkut estd sendo construida; além dos seus
dados “de negocio”, a aplicagdo deseja exibir os dados dos usuérios da rede social,
como seus nomes e fotos que eles usam na rede. Como o desenvolvedor resgata
esses dados? Com a API do OpenSocial!

Uma aplicacdo desenvolvida em OpenSocial pode ser portada para
qualquer rede social que implemente tal plataforma. Assim, com o mesmo cédigo
fonte, podemos rodar a mesma aplicacdo no Orkut e no MySpace. Até mais que
isso, é possivel que um usudrio que acesse uma aplicagdo através Orkut interaja
com um usudrio usando a mesma aplicagdo no MySpace, ou seja, cada usudrio
pode usar sua rede social favorita e ainda assim as aplicagdes se comunicarem!

Segue um exemplo de rotina dessa API:

function loadFriends({) {
var req = opensocial.newDataRequest():;
reg.add {req.newFetchPersonRequest {opensocial . IdSpec. PersonId.VIEWER) , "viewer'):;

var viewerFriends = openscocial.newlIdSpec({{ ™userId™ : "VIEWER", "groupId™ : "FRIEND3™ 1l);
var opt params = {};

opt_params [opensocial.DataRequest.PeopleRequestFields.MaX] = 100;

req.add (req.newFetchPeopleRequest (viewerFriends, opt params), 'viewerFriends');

req. send (onLoadFriends) ;

!
Figura 19. Exemplo de uso da API OpenSocial

Z

No exemplo acima é requisitado, para a rede social, os dados de um
determinado usuario (que estd usando a aplicacdo no momento) e de seus amigos.

Uma aplicagdo que é executada dentro dessas redes sociais pode ser
desenvolvida em qualquer linguagem de programacdo, mas no momento em que
ela desejar obter dados da rede social, devera usar a API OpenSocial.

Finalmente, a .DLL SocialNetworkDatalnterop é responsavel por resgatar
os “dados sociais” das redes que implementam a API OpenSocial e persisti-los em
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seus componentes (SocialUser, Friends), para serem usados em aplicacdes que a

referenciam.

Pronto! Esta feita a comunicacao com Redes Sociais!

3.2 Implementaciao do ProLearning Service

Como ja citado anteriormente, o ProLearning Service é o principal médulo
do sistema. E responsabilidade dele todas as questdes de interoperabilidade, na
qual parte ja sdo feitas pelas .DLL’s citadas na se¢do 3.1 desse trabalho.

O ProLearning Service usufrui de todas as .dlls de interoperabilidade e faz
uma comunicacdo légica entre elas, disponibilizando diversas funcionalidades
através de um servico web (WebService). Sua estrutura se resume na figura abaixo:

= |
LMSInterop

B SocialNetworkDatalnterop
ProLearning & —

Service

TwitterInterop

Figura 20. Estrutura do ProLearning Service

Um exemplo de comunicacdo légica entre as .DLL’s ocorre quando se invoca
a funcdo GetTweetsByCourses() do ProLearning Service. Assim, primeiramente é
resgatado os cursos de um LMS (LMSInterop) e, logo ap6s, resgatado os tweets
(TwitterInterop) relevantes desses cursos.

Finalmente, o ProLeraning Service estd pronto! A partir de agora, qualquer
aplicacdo ou médulo do ProLearning serd um “mero” consumidor desse servigo.
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3.3 Implementaciao do ProLearning Social

Como ja foi citado, o ProLearning Social é uma aplicacdo executada dentro
de redes sociais, como Orkut, MySpace ou Hi5. Um dos objetivos é utilizar o poder
desses ambientes para se construir aplicagdes de EaD. As descricdes de suas
funcionalidades estdo contidas na se¢ao 2.2 desse trabalho.

O desenvolvimento dessa aplicacdo ndo envolveu muitos esforcos, pois
todas as regras de negdcio usadas por ela ja estdo prontas no ProLearning Service,
assim, s6 é preciso referenciar tal servigo e usufruir de suas funcionalidades. Por
exemplo, quando se desejar exibir os dados de algum curso (junto com os dados de
seus estudantes) no ProLearning Social, é s6 invocar a funcado
GetSocialNetworkCourse(), que estd no ProLearning Service. Assim, o resultado
ja vem pronto, s6 precisando renderiza-los na tela.

3.4 Implementaciao do ProLearning Mobile

2

O ProLearning Mobile é baseado numa aplicacdo executada em
dispositivos moéveis, como Smartphones, fortalecendo a computacdo ubiqua. As
descricoes de suas funcionalidades estdo contidas na secao 2.3 desse trabalho.

P

Assim como o ProLearning Social, tal médulo é mero consumidor das
funcionalidades do ProLearning Service. Assim, é através desse servico que ele
resgata as informacdes dos cursos, mini-atividades e status dos estudantes. Assim,
o principal esforgo estd na requisicao dessas informagdes e renderiza-las na telinha

do celular.

3.5 Implementacio do ProLearning Virtual

O ProLearning Virtual é baseado numa aplicacdo executada dentro do
ambiente tri-dimensional do Second Life, a fim de proporcionar um encontro mais
realistico entre os participantes de EaD. As descricdes de suas funcionalidades
estdo contidas na secao 2.2 desse trabalho.

Na secdo 2.2 também foram mostrados ambientes educacionais modelados
no Second Life, porém eles foram desenvolvidos por terceiros e foram citados
apenas para prova de conceito do ProLearning. O tnico aplicativo desenvolvido
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para esse trabalho foi o ProLearning Movement Recognition, que tem como objetivo
capturar os movimentos do usudrio e os repassar para o cliente do Second Life,
fazendo com que seus movimentos sejam refletidos no seu avatar. Mas, se
quiséssemos fazer com que esses ambientes educacionais usufruissem das
funcionalidades disponibilizadas pelo ProLearning Service, como fariamos? Por
exemplo, se quiséssemos levar um material (no formato Power Point) de um curso
para o ambiente educacional do Second Life. Ou entdo, depois de uma aula no
Second Life, reportar para o ProLearning Social o contetido ministrado.

Para isso, teria que ser usada a linguagem de programacao Linden Script
Language, que foi desenvolvida com o objetivo de manipular objetos no Second Life
e realizar requisicdes web, como as HTTP. Dessa maneira, através da Linden Script
Language, poderiamos fazer uma requisicdo HTTP (contendo o envelope SOAP) ao
ProLearning Service, invocando, por exemplo, a funcdo GetMaterialsByCourse() e
renderizando o material no mundo 3D.

Dessa maneira, estaria pronto o ProLearning Virtual!

3.6 Arquitetura final do ProLearning

Podemos representar a arquitetura final do ProLearning na figura abaixo:
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Proleammg Mobile Server
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IVIOOd le

WebService Dthiee IS

Figura 21. Arquitetura final do ProLearning

3.7 Linguagens de programacao utilizadas no protétipo

Até agora foram citadas apenas questdes arquiteturais do ProLearning,
para ndo tentar influenciar o leitor quanto a linguagem de programacdo que deve
ser usada para a concepcdo do protétipo. Ou seja, foi tentando ao maximo deixar o
ProLearning como uma especificacdo de sistema de EaD, deixando por conta dos
desenvolvedores a escolha da linguagem de programacao.

Mas essa secao tem como objetivo detalhar quais linguagens ou plataformas
foram usadas para o desenvolvimento dos médulos desse trabalho.
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.DLL’s de Interoperabilidade (LMSlInterop, SocialNetworkDatalnterop,
TwitterInterop): Todas elas foram desenvolvidas com a linguagem de

programacao C# (1é-se C Sharp), usando a versdo 3.5 da plataforma .NET

e ProLearning Service: Foi usada a plataforma WCF (Windows

Communication Foundation), para expor suas funcionalidades via
webService

e ProLearning Social: Foi usada a plataforma de desenvolvimento web

ASP.NET, utilizando a linguagem de programacdo C# na versdo 3.5 da
plataforma .NET

e Prolearning Mobile: Foi utilizado o .NET Compact Framework para a
construcdo da aplicagao sobre o sistema operacional Windows Mobile.

3.8 Consideracoes finais

A maioria das institui¢des com potencial de adotar o ProLearning poderia
utilizar alternativas, como o uso de blogs, a criagdo de espacos no SecondLife ou
comunidades virtuais em redes de relacionamento. A medida que novas
tecnologias surgem e mostram potencial de uso na area de educagdo, estas
organizagdes também poderiam fazer tentativas de uso destas novas ferramentas.
A principal vantagem do ProLearning sobre esta abordagem, além de fazer a
comunicagdo entre as plataformas sociais, é a centralizagdo das informacgdes e do
gerenciamento dos cursos em um sistema tnico, reduzindo custos de manutengao
dos cursos e aumentando a produtividade dos alunos e a eficiéncia dos cursos por
conseqtiiéncia.

Por conta de uma arquitetura pensada para permitir a expansibilidade do
sistema, qualquer nova ferramenta que possa ser usada para educagdo pode ser
acoplada ao sistema, logo, o surgimento de novas idéias ou tendéncias sera
benéfico ao ProLearning, uma vez que estes trabalhos podem ser aproveitados sem
maior esfor¢o dentro do sistema. Desse modo, serd possivel o consumo dessas
novas funcionalidades através dos outros médulos (Social, Virtual, Mobile) do
sistema.

Em relagdo ao LMS usado, foi feita a interoperabilidade com o Moodle. Mas,
sem maiores esforcos, poderia ser feita uma comunicagdo com qualquer outro LMS
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e todo o sistema automaticamente se adaptaria a esse novo LMS. Para esse caso, s6
deveria ser feito dois componentes a mais no LMSInterop, o mesmo que fizemos
para o sistema poder suportar o Moodle. Assim, qualquer instituicio ou
corporacao que quisesse adotar o ProLearning e tivesse seu préprio LMS, que nao
fosse o Moodle, ndo teria altos custos de investimento para adogao do sistema, pois
o ProLearning facilmente se adaptaria ao seu LMS.

Em relacdo as linguagens de programacao adotadas para o desenvolvimento
do ProLearning Social e Mobile, foram usadas as da plataforma .NET. Mas esses
moédulos poderiam ser desenvolvidos em qualquer outra linguagem, pois sua
principal funcdo é consumir o ProLearning Service, que esta disponivel na web via
webService. Ou seja, qualquer aplicagio que consiga ler XML estd apta a
implementar a especificacdo do ProLearning Social e Mobile.

4. Conclusao

Em Marco de 2009, submetemos o ProLearning para competir na Imagine
Cup 2009, competicdo mundial de tecnologia promovida pela Microsoft. Com ele
conseguimos chegar as finais mundiais (em Cairo, Egito). O ProLearning
conseguiu superar os outros projetos que concorriam com ele, sagrando-se
campedo mundial. Para vé-lo em agdo, acesse seu video em
http:/ /channel9.msdn.com/posts/jccim/13-Imagine-Cup-2009-Interoperability-

Award-finalists-First-place-Proativa-Team-from-Brazil/. Com todo o apoio,

feedback e interesse da propria Microsoft, o ProLearning estd em transicdo entre um
projeto académico e comercial, contando com estudos para as reais possibilidades
de lancamento no mercado. Assim, estamos fazendo os ajustes necessarios para
submeter o projeto para programas governamentais de subvencdo econdmica,
como o FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos) e FACEPE (Fundacdo de
Amparo a Ciéncia e Tecnologia do Estado de Pernambuco). Para isso, estamos em
reformulacdes nos modulos Web e Mobile, deixando-os visualmente mais ricos,
dinamicos e usaveis. Tal mudanga esta sendo feita devida a recentes pesquisas com
usuadrios finais do produto.

Com a vinda da TV Digital, varias aplicacOes estdo se adaptando a essa nova
tendéncia. Com o ProLearning nao esta sendo diferente, pois estamos em meio de
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pesquisas para sugerirmos funcionalidades bem embasadas desse produto no
mundo da TV Digital.

Atualmente, também estamos estudando a possibilidade de submeter uma
proposta de patente relacionada ao ProLearning, mais especificamente ao seu
nucleo, que contém as funcionalidades oferecidas pelo seu servico que realiza de
fato a integracao entre as diversas ferramentas.

Finalmente, vimos que métodos atuais de ensino a distdncia deixam a
desejar em diversos aspectos, principalmente pela caréncia de interatividade entre
os participantes e sensacdo de monotonia. E, como o ser humano é inerentemente
socializavel, isso provoca altos indices de desisténcia, acarretando em frustracdes e
perdas (econdémicas e/ou de tempo) para todos os envolvidos. O ProLearning
complementa a atual metodologia do EaD oferecendo uma plataforma mais
colaborativa e interativa, deixando-a mais atrativa e, conseqiientemente,
aumentando o interesse e procura por EaD e gerando mais lucros para as
entidades que disponibilizam esse tipo de educagao.
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