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RESUMO

O presente trabalho se insere na area de Sistemas Colaborativos e tem por objetivo
propor um modelo de sistema colaborativo para compartilhar atividades de aprendizagem. O
compartilhamento de atividades de aprendizagem esta no centro dos estudos da area de
Learning Design. O Learning Design (LD) é uma area de pesquisa que tem por objetivo tornar
mais explicito o processo de concepcdo de atividades de aprendizagem com o uso de
tecnologias, a partir de diretrizes para documentar, modelar e compartilhar estas atividades. As
atividades de aprendizagem podem ser codificadas em diferentes formas de representacéo,
entendidas como artefatos de mediagdo. Neste estudo, entende-se que existem diferentes
ferramentas na web que podem ser utilizadas para o registro de atividades de aprendizagem,
como editores de texto, blogs, ferramentas de mapas conceituais e outras. Entretanto, como
reunir todos estes materiais desenvolvidos pelos professores e publicados em diferentes lugares
na web? Normalmente o conteddo produzido nessas ferramentas pode ser compartilhado
publicamente na web, por meio de um link. Considerando o cenéario apresentado, este estudo
tem como objetivo propor um modelo conceitual de um sistema colaborativo que possibilite o
compartilhamento de atividades de aprendizagem registradas pelos professores em diferentes
aplicacdes web. Além disso, almeja-se que 0 mesmo seja capaz de prover um espaco de
discussdo entre os diferentes sujeitos, a fim de impulsionar atividades de aprendizagem com
uso de tecnologias na sala de aula. A metodologia, de abordagem qualitativa foi baseada em
Design Science Research, tratando inicialmente da identificacdo e conscientizacdo do
problema, revisdo sisteméatica da literatura a respeito do tema, identificacdo e analise de
artefatos similares, para entdo gerar uma proposta de solucdo. Resultados a partir da validacédo
do modelo mostram que a proposta elaborada é viavel e colabora para o compartilhamento de
atividades de aprendizagem na web.

Palavras-chave: Sistemas colaborativos. Atividades de aprendizagem. Colaboracdo na web.



ABSTRACT

The present work is inserted in the area of Collaborative Systems and aims to propose
a collaborative system model to share learning activities. The sharing of learning activities is in
the center of the studies of Learning Design area. Learning Design (LD) is a research area that
aims to make the process of designing learning activities with the use of technologies more
explicit, providing guidelines to document, to model and to share these activities. The learning
activities can be codified into different forms of representation, understood as mediation
artifacts. In this study, it is understood that there are different tools on the web that can be used
for the documentation of learning activities, such as text editors, blogs, concept maps, and other
tools. However, how to gather all these materials developed by teachers and published in
different places on the web? Usually the content produced by these tools can be shared on the
web through a link. Considering the presented scenario, this study aims to propose a conceptual
model of a collaborative system that enables the sharing of learning activities registered by
teachers in different web applications. In addition, it aims to provide a space for discussion
between different subjects, in order to boost the use of learning activities with technology in
classroom. The methodology was based on a qualitative approach using Design Science
Research. This methodology involves the identification and awareness of a problem, systematic
review of the literature, identification and analysis of similar artifacts, and then generate the
proposal of a solution. Results from the validation of the model show that the proposal is
feasible and contributes to the sharing of learning activities.

Keywords: Collaborative systems. Learning activities. Collaboration in web.
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INTRODUCAO

O presente trabalho se insere na area de Sistemas Colaborativos. De acordo com
Nicolaci-da-Costa e Pimentel (2012), no Brasil, a agregacao das caracteristicas de Groupware
e CSCW (Computer Supported Cooperative Work) formaram a base para a definicdo do que é
conhecido por “Sistema Colaborativo”. Groupware trata unicamente de sistemas que tem como
objetivo auxiliar o trabalho em grupo e CSCW envolve sistemas que, além do trabalho em
grupo, suportam as relacdes entre as pessoas. Apesar das diferencas ambos passaram a ser
agrupados na area de Sistemas Colaborativos, pelo fato do objeto geral deles ser promover a
colaboragdo. Aléem disso, um Sistema Colaborativo é desenvolvido tendo como objetivo ser
constantemente utilizado, no caso frequentado, e para que isso aconteca, ele deve oferecer
formas de acolher e saciar as necessidades das pessoas, que atualmente sao “colaborar, interagir
e compartilhar, sem uma hierarquia rigida, que tenha flexibilidade de horéario e lugar, que

favorega a criagdo e a informalidade” (FUKS et al., 2012, p. 13).

A formacdo de grupos é Util para a realizacéo das tarefas do dia-a-dia de cada um, pois
a partir do compartilhamento de informacdes, as tarefas podem ser resolvidas mais facilmente
do que se estivessem sendo realizadas individualmente. Antigamente as pessoas trabalhavam
isoladas em suas tarefas e sem trocar informacdes, essa maneira de trabalhar tornou-se ineficaz
no novo modo de vida das pessoas, cedendo espaco para uma forma mais flexivel e
participativa, onde predomina a comunicagédo, a coordenagdo e a cooperacdo (FUKS et al.,
2002).

Quando os individuos colaboram ¢ possivel obter melhores resultados, pois “ocorre a
complementacdo de capacidades, de conhecimentos e de esforcos individuais” (FUKS et al.,
2002, p. 3). A partir do momento que passam a trabalhar em grupo e colaborar, os individuos
passam a se comunicar constantemente, e com essas trocas de opinides sendo baseadas em
experiéncias anteriores, torna-se possivel identificar problemas antes deles acontecerem, o que
ndo seria possivel tomando por base somente suas proprias experiéncias, e em grupo podem
buscar por informagdes e novos conhecimentos, e a partir disso idealizar uma melhor solucéo
para a resolucdo de um problema. Quanto mais pessoas estdo engajadas pensando na resolucéo
de um problema em comum, mais propostas de solucao serdo criadas, e apos o grupo realizar o
levantamento das vantagens e desvantagens de cada uma, estardo de posse da solugdo que mais
satisfatoriamente resolva o problema (TUROFF, HILTZ 1982 apud FUKS, 2002).
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Sendo assim, o estudo das teorias e modelos de Sistemas Colaborativos existentes sdo
importantes pelo fato de auxiliarem na compreensdo de como a colaboracéo € estabelecida entre
as pessoas e, com isso, fazer com que os sistemas projetados possam se ajustar melhor e
efetivamente auxiliarem as pessoas no trabalho em grupo (FUKS et al., 2002). A area de
Sistemas Colaborativos pode se articular com diversas outras areas, e este trabalho tem como
foco a aplicacéo de um Sistema Colaborativo na area de Educacéo.

Portanto, este trabalho envolve a articulacdo de estudos na area de Sistemas
Colaborativos, principalmente nas caracteristicas de colaboracdo, e estudos na area de
Educacdo, especialmente nos estudos sobre Design da Aprendizagem, a fim de subsidiar a
proposta de um sistema colaborativo para compartilhamento de atividades de aprendizagem

com tecnologias.

O préximo capitulo apresenta o contexto e as etapas da pesquisa.
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1 CONTEXTUALIZACAO E ETAPAS DA PESQUISA

Esse trabalho esta articulado com a pesquisa “Praticas pedagogicas no ciberespaco:
interacdo e cooperacdo na web com desktops, laptops e tablets nos anos iniciais do ensino
fundamental”, contemplado na CHAMADA UNIVERSAL — MCTI/CNPq No 14/2013. O
objetivo desse estudo consiste em investigar como o ciberespaco pode impulsionar atividades
de aprendizagem utilizando as tecnologias digitais nos anos iniciais do ensino fundamental,
com base nos conceitos de cooperacdo, de mobilidade e de acessibilidade, considerando o
acesso por meio de diferentes interfaces como desktops, laptops e tablets. Um dos objetivos
desse projeto consiste em desenvolver um sistema colaborativo, para possibilitar que os

professores compartilhem as atividades desenvolvidas no contexto da sala de aula.

O compartilhamento de atividades de aprendizagem esta no centro dos estudos da area
de Learning Design. O Learning Design (LD) é uma &rea de pesquisa que tem por objetivo
tornar mais explicito o processo de concepcdo de atividades de aprendizagem com o uso de
tecnologias, a partir de diretrizes para documentar, modelar e compartilhar estas atividades
(CONOLE, 2008). As praticas de aprendizagem sdo organizadas em sequéncias de atividades
de aprendizagem. As atividades ou tarefas sdo a unidade basica do processo de ensino e de
aprendizagem. Uma atividade pode ser uma leitura, um debate, uma pesquisa, um exercicio,
entre outras (ZABALA, 1998). Uma sequéncia de atividades ¢ um “conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais”
(ZABALA, 1998, p. 18).

As sequéncias de aprendizagem podem ser codificadas em diferentes formas de
representacédo, entendidas como artefatos de mediacéo. Os artefatos de mediagdo podem ser em

formato de texto, taxonomias, ontologias e até representacdo grafica.

A documentacéo das atividades de aprendizagem permite a constru¢do de um banco
de dados de atividades de aprendizagem. Assim, essas atividades podem ser compartilhadas e
acessadas por diferentes professores, que podem reutiliza-las, modifica-las e valida-las em
diferentes contextos (BASSANI et al., 2014).

Existem sistemas computacionais que possibilitam o compartilhamento de atividades.
No ambito nacional, destaca-se o Portal do Professor como um sistema web desenvolvido com
objetivo de possibilitar aos professores o registro e o compartilhamento de planos de aula. O
mesmo caracteriza-se como um repositorio para a consulta de planos de aula, mas também

permite a cria¢do individual e/ou coletiva destes documentos. Portanto, também se caracteriza
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como um sistema colaborativo. Entretanto, todas as aulas cadastradas no Portal do Professor
passam por uma avaliagcdo antes de serem publicadas. Além do Portal do Professor, deve-se
destacar a existéncia de diferentes repositorios que disponibilizam a consulta de planos de aula
desenvolvidos por terceiros, como o Laboratorio Virtual da USP e o Educarede (DALANHOL,
BASSANI, 2015). Da mesma forma, pode-se, facilmente, encontrar planos de aula e/ou
atividades de aprendizagem na web desenvolvidas por professores de diferentes areas, os quais
sdo disponibilizados em varias aplicagdes, como blogs, Slideshare, Scribd, Prezi e outras.
Normalmente o contetudo produzido por meio de ferramentas web pode ser compartilhado via

link pablico.

A pesquisa Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo nas Escolas Brasileiras (TIC
Educacdo 2014, 2015) aponta que, em 2014, 80% dos professores procuraram exemplos de
plano de aula na internet. Em 2012, a mesma pesquisa apontou uma proporcao de 68%.
Entretanto, como facilitar a localizacao de todo este material desenvolvido pelos professores e
publicado em diferentes lugares na web?

Sistemas do tipo social bookmarking (tipo Delicious) sdo redes sociais para
compartilhamento de links. Neles o usuario pode arquivar e catalogar sites de acordo com seu
interesse e, se quiser, pode disponibiliza-los para outros usuarios. Porém nao é possivel criar
uma listagem publica onde outros usuarios possam incluir, organizar e gerenciar links, que é

um dos objetivos pretendidos no sistema.

Nessa perspectiva, este trabalho teve como proposito projetar o modelo conceitual de
um sistema colaborativo que possibilite o compartilhamento de atividades de aprendizagem
registradas pelos professores em diferentes aplicacdes web. Além disso, almeja-se que 0 mesmo
seja capaz de prover um espaco de discussdo entre os diferentes sujeitos, a fim de impulsionar
a concepgéo de atividades de aprendizagem com uso de tecnologias na sala de aula. Assim,
permite-se que o professor utilize uma ferramenta de sua preferéncia e que seja disponibilizado

um espaco para trocas e compartilhamento.

Um modelo pode ser definido de formas distintas, como uma representacdo da
realidade, que apresenta as variaveis de um determinado sistema e as relag@es existentes entre
elas, assim como uma “descricao, isto ¢, uma representacao de como as coisas sao” (DRESCH,
LACERDA, ANTUNES JR., 2015, p. 112). Sua precisdo em relagéo a realidade ndo é de tanta
importancia, podendo ser apenas uma idealizacdo simples de um sistema, porém as relagdes
existentes e a ideia geral da estrutura devem estar claramente definidas, para que o modelo seja

atil.
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Para tanto, foram realizados estudos sobre modelos de colaboracéo e foram analisados

sistemas de compartilhamento de atividades existentes, a fim de propor o conceitual para

orientar o desenvolvimento de um sistema que permita o compartilhamento de contetdo e a

comunicacdo entre os professores.

Destacam-se como objetivos:

a) Objetivo geral

b)

Desenvolver o modelo conceitual de um sistema colaborativo para o
compartilhamento de atividades de aprendizagem, a partir de estudos sobre

modelos de colaboracao.

Obijetivos especificos

Identificar os diferentes modelos de colaboracdo em Sistemas

Colaborativos.

Propor requisitos de colaboracao relevantes para o desenvolvimento do
modelo do sistema colaborativo para o compartilhamento de atividades de
aprendizagem, a partir de estudos sobre colaboracdo em groupware e em

sistemas de redes sociais.

Analisar aplicacbes web desenvolvidas com o objetivo de compartilhar
atividades de aprendizagem, com base nos requisitos de colaboragédo
propostos, a fim de identificar caracteristicas relevantes para orientar a

proposta de sistema.

Validar o modelo proposto a partir de analise de conteldo efetuada em

entrevistas e questionarios.

O texto esta assim organizado:

a)

b)

d)

Os capitulos 2 e 3 apresentam o0s estudos tedricos realizados. Parte-se da

apresentacdo da area de Sistemas Colaborativos (SC) para o levantamento de

teorias e modelos de colaboragdo, também sdo analisados estudos na area de SC

em diferentes contextos envolvendo a web;

O capitulo 4 apresenta a metodologia empregada nesse trabalho;

O capitulo 5 apresenta o levantamento de requisitos do sistema a ser modelado;

O capitulo 6 apresenta um levantamento de sistemas web para compartilhamento

de atividades de aprendizagem e uma analise sobre 0s mesmos;



e) Capitulo 7 apresenta a proposta de modelo do sistema.
f) Capitulo 8 apresenta as consideracoes finais desse estudo.

15
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2 SISTEMAS COLABORATIVOS

Normalmente quando o tema colaboracgédo esta sendo discutido, o termo cooperacao
acaba aparecendo e ndo fica claro se existe relacdo entre eles ou se eles possuem significados
diferentes. Considerando isso, € importante destacar que existem diferencas entre os termos,

porém muitas vezes eles sdo utilizados como sindénimos.

Kemczinski et al. (2007) realizaram um estudo objetivando definir os dois termos,
assim como desvendar a relacdo entre eles e, como resultado, apontaram trés diferentes
perspectivas. Conforme Kemczinski et al. (2007), um grupo de autores considera que 0s termos
sdo sinbnimos, uma vez que nao ha indicacdo de distingbes entre eles, enquanto outros autores
consideram que os termos sdo diferentes, porém discordam da relagéo e definicdo deles, dando
origem a dois novos pontos de vista. Sob uma perspectiva, a colaboragdo consiste no trabalho
em conjunto, onde as pessoas dividem o trabalho e efetuam as atividades individualmente, e
quando todos unem suas partes o trabalho final é concluido, enquanto cooperacédo trata da
interacdo continua entre 0s membros do grupo, na construcao de ideias e no desenvolvimento
de um so trabalho de forma coletiva e simultanea. Nesse caso € possivel observar colaboracao
dentro da cooperacdo (KEMCZINSKI et al., 2007). Outra perspectiva, que possui 0 maior
namero de autores como adeptos, considera o inverso do ponto de vista anterior, sendo a
cooperacdo o ato das pessoas trabalharem em conjunto no cumprimento do objetivo em comum
a todos e a colaboracdo como uma relacdo de igualdade e compartilhamento de ideias dentro
do grupo, enquanto trabalham e interagem constantemente (KEMCZINSKI et al., 2007).
Seguindo nessa ideia, entende-se que basicamente a colaboracdo trata de interagfes onde
existem trocas de pensamentos, enquanto a cooperacdo compreende a interacdo onde vinculos
sociais e afetivos sdo estabelecidos (PIAGET, 1973 apud COGO, 2006). Importante ressaltar

gue esta é a perspectiva seguida nesse trabalho.

Sistemas colaborativos ndo estdo restritos a uma area especifica, nem mesmo a uma
unica forma de uso. Isso torna cada sistema colaborativo um espaco diferenciado e Gnico, pois
ele é criado tendo em mente as pessoas que irdo utiliza-lo, a forma como elas pensam e
interagem e qual objetivo buscam alcancar e, a partir disso, deve-se ajustar a essas condigdes.
Logo, o desenvolvedor que define os critérios de funcionamento do sistema deve buscar uma
maneira de promover “novas formas de trabalho e interacdo social, novos palcos para a
convivéncia humana” (NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL et al., 2012, p. 13). Durante a

modelagem e concepg¢do do sistema é mais interessante conhecer as pessoas e a forma como
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elas se relacionam e se comportam, do que ser um desenvolvedor de sistemas extremamente

experiente.

Caso o sistema seja concebido sem prestar atencao a esses detalhes, acabara limitando
e restringindo os usuarios, fazendo com que eles ndo se sintam a vontade ao utiliza-lo, e por
consequéncia o descartem. Sistemas colaborativos devem ser “habitados” e para 1SS0 devem
oferecer formas de acolher e saciar as necessidades das pessoas, que atualmente sdo “colaborar,
interagir e compartilhar, sem uma hierarquia rigida, que tenha flexibilidade de horario e lugar,
que favoreca a criacdo e a informalidade” (NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2012, p.
13).

Nicolaci-da-Costa e Pimentel (2012) lembram que na década de 1990, a rigidez e a
falta de liberdade dos sistemas de workflow, que tinham como premissa a realizacédo de tarefas
inflexiveis e formalmente definidas, no menor tempo possivel, fez com que o sistema
fracassasse, pois ndo possibilitava aos usuarios colaborar e aprender. Apds estudos, os sistemas
de workflow foram sucedidos pelos sistemas BPMS (Business Process Management System -
Sistema para a Gestdo de Processos de Negdcio), que abordavam dentre outros atributos as
relacBes interpessoais. O fato do sistema mudar seu foco do processo e da impessoalidade para
as pessoas e as relagcdes interpessoais, levou esse tipo de sistema a ter elevada aceitagéo.
Sistemas BPMS séo atualmente utilizados em diferentes contextos na automatizagéo da gestao

de processos de negdcio, abrangendo modelagem, execucdo, controle e monitoramento.

Baseados nisso, Nicolaci-da-Costa e Pimentel (2012) destacam a importancia de
analisar o passado, para no presente desenvolverem sistemas colaborativos melhores, que
acrescentem algo positivo na vida das pessoas, tanto no ambito profissional quanto pessoal.
Aquele que projeta e desenvolve deve ter consciéncia da importancia e da responsabilidade da
sua tarefa, pois deve criar algo melhor do que o ja existente, que atenda as demandas dos “novos
espacos, modos de produgdo e estilos de vida instaurados pela Revolu¢do da Internet”
(NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2012, p. 14) e que, por sua vez, estimulardo mudancas

na forma de pensar das pessoas e manterdo os sistemas em um processo de melhoria continua.

2.1 Colaboragdo na Web

Os seres humanos sdo seres sociais e sendo assim, constantemente estdo interagindo,
e isso e algo que fardo durante toda sua vida, o que muda frequentemente nesse contexto € a

forma como eles interagem, que esta em constante adaptacdo. No inicio da década de 90, o0 uso
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de computadores tanto em empresas quanto em casas de familia tornara-se algo comum, mesmo
assim a maioria dos softwares existentes ndo oferecia aos usuérios formas de interagirem entre
si, € “mesmo sistemas projetados para multiusuarios forneciam suporte minimo para a interagao
de usuario para usuario” (ELIS et. al, p. 40, 1991, tradugdo nossa). Considerando que grande
parte das atividades executadas por pessoas geralmente € realizada em grupo, Elis et. al (1991)
buscaram uma forma de extinguir essa lacuna presente nos sistemas existentes e chegaram a
conclusdo que para um sistema suprir essa falta ele deveria auxiliar os integrantes do grupo na
comunicacdo, colaboragcdo, assim como ajuda-los na coordenacdo das tarefas a serem

realizadas.

Sistemas que atendiam todos esses requisitos passaram a ser chamados de groupware,
que especificadamente sdo “sistemas baseados em computador que apoiam grupos de pessoas,
comprometidas em uma tarefa em comum (ou objetivo) e que provem uma interface para um
ambiente compartilhado” (ELIS et. al, p. 40, 1991, tradugdo nossa). Para um sistema ser
considerado como groupware ele deve atender ambas as premissas citadas na definigéo,
podendo as tarefas serem realizadas em tempo real ou ndo, nesses casos recebendo o nome de

groupware em tempo real ou groupware em tempo néo real (ELIS et. al, 1991).

Mais adiante, com o advento da internet e das comunidades virtuais, a colaboragao
existente nos sistemas desktop acabou estendendo-se para 0 mundo virtual, através de sistemas
que proporcionavam formas virtuais de interacdo entre as pessoas, enquanto as estimulava a
cooperar entre si. Esse fendmeno de colaboracdo através da web passou a ser tratado como

software social

2.2  Groupware e software social

Sob a perspectiva do objetivo geral, groupware assim como software social séo
bastante similares, ambos compreendem sistemas que tem como objetivo apoiar a interacéo
entre as pessoas enquanto trabalham em grupo, seja online ou offline (PINKWART, 2008). Em
relacdo a area onde sdo aplicados, groupware e CSCW sempre tiveram como foco dar suporte
ao trabalho em grupo, em especial permitindo e fortalecendo a interacéo entre os integrantes do
grupo, enquanto o software social vai além disso, oferecendo modos de “discussdo,
aconselhamento mutuo e jogos” (PINKWART, 2008, p. 230). Quanto ao controle do ambiente,
as diferencas sdo mais acentuadas, softwares sociais em geral séo bastante abertos e concedem
grande liberdade e flexibilidade ao usuario, permitindo a ele agir de acordo com a sua vontade,

ndo impondo a ele regras ou hierarquia, deixando a cargo do protocolo social o controle sobre
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0 ambiente, enquanto groupware normalmente tem estabelecida uma estrutura predefinida para
o trabalho devendo o usuério se adequar a ela, ocasionalmente tendo que mudar sua forma de
pensar, para ajustar sua forma de trabalhar com o restante do grupo (PINKWART, 2008).
Quanto a necessidade de alguma forma de tecnologia para promover a interagdo groupware
geralmente utiliza alguma, ja o software social basicamente necessita acesso a web e um
browser, que possibilita que um maior nimero de pessoas possa interagir, devido a simplicidade

da exigéncia bésica.

Software social e groupware tém indicadores de sucesso diferentes, pois operam de
formas distintas, software social é voltado para grandes comunidades e seu sucesso é baseado
na constante interagdo entre os usudrios. Para isso ele deve ser préatico e facil de usar ou os
usuarios perderdo o interesse pelo sistema, assim como ser aberto para qualquer pessoa, mesmo
que ela ndo faca parte da comunidade diretamente. Em contrapartida, groupware ou ferramentas
de CSCW séo projetadas para grupos pequenos e compactos, com um processo de grupo bem
estabelecido, sendo seu sucesso medido com base no quanto 0s usuérios conseguem produzir
com seu uso (PINKWART, 2008). Quanto a algoritmos, por ser estruturado e mais rigido,
ferramentas de CSCW e groupware necessitam uma grande quantidade, para as possiveis
funcionalidades que possam vir a empregar, enquanto softwares sociais utilizam poucos, sendo
o algoritmo de recomendacdo o mais popular deles, captando a¢fes dos usuarios no sistema e
as transformando em conhecimento (KONSTAN; RIEDL, 2002, apud PINKWART, 2008).

E indispensavel ter em mente que existem diferentes teorias e modelos que embasam
0 desenvolvimento de sistemas colaborativos. Portanto, o préximo capitulo apresenta um
levantamento dessas teorias e modelos, assim como uma anélise de estudos existentes na area,
a fim de buscar fundamentacéo tedrica para balizar o modelo de um sistema colaborativo para

o compartilhamento de atividades de aprendizagem proposto neste trabalho.
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3 TEORIAS E MODELOS DE COLABORACAO

O estudo das teorias e modelos na area de Sistemas Colaborativos sdo importantes,
pelo fato de auxiliarem na compreensdo de como a colaboracdo € estabelecida entre as pessoas
e, por consequéncia, orientar o projeto do sistema de forma que melhor se ajuste e auxilie as

pessoas no trabalho em grupo (FUKS et al., 2012).

Fuks et al. (2012) destacam trés teorias: teoria dos jogos, teoria da evolucdo da

colaboracéo e a teoria da atividade.

Na Teoria dos Jogos a atencdo é voltada para uma situacao, onde decisdes devem ser
tomadas por cada participante, com base em consideracOes e predicGes a respeito do que 0s
adversarios fardo, com o intuito de obter ganhos maiores que eles. Porém podem ocorrer
circunstancias de tensdo, onde todos individuos tentam levar vantagem sobre o proximo e
podem acabar ganhando menos ou nada do que ganhariam, se todos tivessem dividido em partes
iguais ou minimizado a recompensa (FUKS et al., 2012). Um exemplo disso pode ser visto no
jogo denominado Dilema dos Prisioneiros, onde uma dupla de criminosos € presa, mas nao
existem provas suficientes para sua incriminacdo, entdo o acusador os coloca em celas
separadas, e propdem a eles o mesmo acordo. Eles podem confessar o crime ou manterem-se
calados, mas se um confessar e o outro se calar, o traidor fica livre e 0 outro cumpre dez anos
de prisdo, se ambos confessarem, eles cumprem seis anos de prisdo, e se ambos ndo
confessarem, ficam presos apenas seis meses (FUKS et al., 2012). Os autores destacam que
essa teoria tem como objetivos auxiliar a tomada de decisGes em cenarios complexos e ajudar
na melhor compreensédo de alguns conceitos da colaboracdo como auto-interesse, matriz de
ganhos, incentivos e jogos de soma nao zero. O aspecto pelo qual essa teoria é criticada € o fato
de considerar que 0s jogadores possuem sempre um cenario claro e sem incognitas, o que é
bastante improvavel, podendo o cenario ter uma incontavel quantidade de varidveis e uma
enorme complexidade, onde talvez ndo seja possivel identificar todos os jogadores presentes
(FUKS et al., 2012)).

A Teoria da Evolugdo da Colaboragdo (Tit for tat) aborda a ocorréncia de uma agdo
colaborativa por parte de um individuo e a razdo dela continuar ocorrendo baseado em uma
espeécie de corrente. Os autores destacam trés premissas na Teoria da Evolugéo da Colaboracéo:
“contribuir e nunca ser o primeiro a trair”, “se for traido, retalie” e “esteja preparado para
perdoar a traicdo ap6s uma retaliacdo” (FUKS et al., 2012, p. 21). Assim, como a tradugéo do

nome sugere, no caso “toma la da cd”, uma acdo negativa sempre resultard em uma reagao
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negativa, ou o inverso, quando é gerado um ciclo de colaboracdo, que beneficia a todos. Os
autores destacam que esse método também ndo é perfeito, pois pode acontecer de um individuo
interpretar de forma errada a acdo do outro individuo, considerando algo que seria uma atitude
colaborativa como uma traicéo, que o levaria a retaliar e, por consequéncia, fazendo com que

fosse interpretado como traidor e fosse retaliado, causando um ciclo infinito de retaliagdes.

A Teoria da Atividade tem como objetivo esclarecer e justificar a tomada de decisdes
do individuo em relacdo a atividades do seu dia-a-dia, individualmente e em sociedade. Para
entender as acfes de um sujeito, basicamente é necessario ter conhecimento de uma atividade
realizada por ele, sendo essa gerada quando o “sujeito realiza a¢des sobre um objeto para
alcangar um objetivo” (FUKS et al., 2012, p. 22). A atividade gerada pelo individuo pode ter
artefatos ligados a ela, tanto fisicos, como maquinas, quanto cognitivos, como uma notacao
matematica. Um artefato fisico pode atuar sobre alguma coisa, enquanto um artefato cognitivo
muda 0 modo de pensar do sujeito sobre o objeto, ndo o0 objeto. Existem ainda artefatos
denominados mediadores, que podem atuar em ambos os niveis, fisico e cognitivo. Para
compreender as atividades do ser humano mais profundamente, é necessario estuda-las de uma
perspectiva coletiva, ja que os seres humanos vivem em sociedade, e esta afeta o seu modo de
agir. Destacam que na relagdo entre o coletivo € o objeto, além dos artefatos “a atividade
coletiva é mediada pela divisdo do trabalho, e a vida em sociedade é mediada por regras
coletivas” (FUKS et al., 2012, p. 23), destacando que essas mediacBes sdo responsaveis pela
evolucdo da cultura humana, pois é durante a divisdo do trabalho que a comunidade se organiza
e busca a cooperacao para transformar o objeto, e regras coletivas sdo as normas, convencdes,
tradigdes, rituais e relagdes sociais estabelecidas, que formam a base para a vida em sociedade
(FUKS et al., 2012).

Nessa perspectiva, Fuks et al (2012) definem que a atividade deixa de ser uma
adaptacdo ao meio para tornar-se um consumo regido por trés aspectos diferentes, “a produgao
(cooperagdo), distribuicao (coordenagdo) e a troca (comunicagao)” (p. 23). A producao envolve
a atividade do sujeito sobre um objeto com o uso de artefatos; a distribuicdo envolve o
compartilhamento dos objetos em virtude da necessidade de cada um; e a troca envolve 0s
didlogos e as relacOes interpessoais entre os diferentes sujeitos. Essa é a base para a

compreensdo do Modelo 3C de colaboracéo, detalhado na proxima secéo.
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3.1 Modelo 3C de colaboracéo

O Modelo 3C considera que a colaboragdo ocorre a partir da relagdo entre trés
elementos, que sdo a comunicagdo, a coordenacdo e a coopera¢do. A comunicacao trata das
trocas de mensagens entre os individuos, a coordenacao fica a cargo do gerenciamento, seja de
pessoas, recursos ou atividades e a cooperacdo compreende o trabalho em equipe em um
ambiente compartilhado por todos (FUKS et al., 2012).

A Figura 1 apresenta o modelo 3C.

Figura 1 - Modelo 3C
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Fonte: (FUKS et al., 2002, p. 4)

Para que a colaboracdo ocorra, é necessario que os individuos saibam o que esta
ocorrendo no ambiente e disso extraiam informagdes, através de “elementos de percepcao que
capturam e condensam as informacgdes coletadas durante a interacdo entre os participantes”
(FUKS et al., 2002, p. 3). De acordo com essa interpretacdo, perceber consiste em captar
informagdes utilizando seus sentidos, tendo em vista 0 que estd acontecendo e observando a
forma como as pessoas agem (BRINCK, MCDANIEL, 1997 apud FUKS et al., 2002,). A
diferenca entre percepcdo e elementos da percepcao consiste no fato de que a percepgéo esta

relacionada com o ser humano enguanto os elementos de percepcéo estdo ligados ao ambiente.

Esse modelo necessita de um grau maior de coordenagdo, que é considerado pelos
autores como sua desvantagem, pois se a coordenacdo ndo estiver bem estabelecida, os

compromissos gerados durante a comunicacdo acabariam nao sendo executados, assim como
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as pessoas poderiam ndo conseguir trabalhar cooperativamente de forma que produzissem
resultados satisfatorios. A coordenacdo é responsavel por gerenciar compromissos, enquanto

estimula, intermedeia e resolve conflitos entre os individuos.

3.1.1 Comunicacao

A comunicac¢do ¢ definida como o “processo de troca de informagao entre duas ou
mais partes” (VIVACQUA; GARCIA, 2012, p. 39). O emissor codifica a informacdo em
mensagem € a transmite a um receptor que a decodifica e interpreta. E essencial para o
entendimento da mensagem que alguns requisitos sejam atendidos pelos envolvidos, como o
estabelecimento de uma linguagem que ambos dominem assim como ambos terem

conhecimentos sobre o assunto envolvido na mensagem.

Em um contexto de colaboracdo, além do receptor confirmar o recebimento da
mensagem € necessario que ele a entenda. Somente o entendimento das intengdes do emissor
fard com que o receptor, ou ambos, se comprometam a fazer algo (FUKS et al., 2002). A forma
como a comunicagdo e feita modifica seu entendimento. Quando realizada presencialmente,
juntamente com a mensagem verbal, estardo presentes mais fatores para auxiliar o receptor a
compreender a mensagem, como “tom de voz, a linguagem corporal, as expressdes de
fisionomia e o olho no olho” (VIVACQUA; GARCIA, 2012, p. 41), diferente de quando é feita

através de correio eletronico ou telefone.

Quando a comunicacao entre emissor e receptor é feita através de mensagens enviadas
em periodos curtos de tempo, quase instantaneos, ela € denominada sincrona, e nos casos onde
um emissor envia a mensagem, e essa fica armazenada e aguarda por sua leitura, para entdo o

receptor responder, a comunicacao € chamada de assincrona (VIVACQUA; GARCIA, 2012).

3.1.2 Coordenacao

Para que um grupo seja formado é necessario que exista um objetivo em comum a ser
alcancado por diversos individuos, existindo um, normalmente a proxima etapa envolve a
divisdo do projeto em atividades menores, que possam ser executadas paralelamente,
permitindo que se aproveite 0 maximo possivel o potencial dos membros do grupo. Além disso,
a coordenacao € necessaria para encaixar as partes divididas, evitar trabalho duplicado e tratar
da interdependéncia entre as tarefas (VIVACQUA; GARCIA, 2012).
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A coordenacdo compreende, desde antes da criacdo das tarefas, definido como pre-
articulacdo, passando pelo gerenciamento delas, até a documentacdo do processo de

colaboracéo, sendo essa, parte da pos-articulacdo (FUKS et al., 2002).

A pré-articulacdo envolve as acOes necessarias para a preparacdo dos objetos,
mapeamento destes objetos em tarefas, selecdo dos participantes, distribui¢do das tarefas entre
eles, etc. A pos-articulagdo ocorre ap6s o termino das tarefas, e envolve a avaliacdo e anélise
das tarefas realizadas e a documentacdo do processo de colaboragdo (memoria do processo)
(FUKS et al., 2002).

Entre a pré e a pos articulagdo, encontra-se a parte mais importante da coordenacéo, o
gerenciamento da execucdo da tarefa, por ser a parte do processo que constantemente esta
passando por mudancas, e que por consequéncia necessita renegociacfes no decorrer da sua
realizacdo, com o proposito de manter a tarefa alinhada com o objetivo final (MALONE,
CROWSTON, 1990, apud FUKS et al., 2002).

Séo percebidos dois estagios na coordenagdo, um tratando do sequenciamento em que
as tarefas devem ocorrer, chamado de nivel de atividades, e outro do gerenciamento de acesso
aos objetos, tanto por um individuo quanto por Vvarios, de forma simultanea, que é o nivel de
objetos (FUKS et al., 2002).

Quando as atividades a serem desempenhadas em grupo tiverem como foco o trabalho,
é essencial uma coordenacdo explicita e bem estruturada, porém quando a atividade a ser
desempenhada for voltada para relacGes sociais, isso ndo € obrigatério. Nesses casos, pode
prevalecer o protocolo social, que € caracterizado “pela confianca nas habilidades dos

participantes de mediar as interagdes” (FUKS et al., 2002, p. 6).

A dificuldade estd em como identificar qual tipo coordenacdo € necesséria, para o
trabalho a ser efetuado, mas independente da escolha, um sistema colaborativo deve ser o mais
flexivel possivel, quanto a padrdes de trabalho e comunicacdo, dando ao usuério, o poder para
que ele o explore, adapte e utilize ou decida nédo utiliza-lo (SCHMIDT, 1991 apud FUKS et al.,
2002). Esse acaba sendo o grande desafio na criacéo de sistemas colaborativos: como balancear
0 sistema para maximizar a flexibilidade e a interacdo, enquanto evita os conflitos (FUKS et
al., 2002).

No decorrer do trabalho, problemas podem acontecer por varios fatores, comunicagéo,
percepcao ou até interpretacio, que resultardo em conflitos. E responsabilidade da coordenacio

“tratar oS conflitos que prejudiquem o grupo, como competicdo, desorientacdo, problemas de
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hierarquia, difusdo de responsabilidade, etc” (SALOMON; GLOBERSON, 1989, apud FUKS
etal., 2002, p. 6).

Para que a coordenacdo ocorra € necessario que a situacdo em que se encontram as
tarefas e mudanca de planos seja de conhecimento universal e estejam constantemente tendo

seu status atualizado, para “evitar a duplicagdo desnecessaria de esfor¢os durante a cooperagao”

(DOURISH; BELLOTI, 1992, apud FUKS et al., 2002, p. 7).

3.1.3 Cooperacao

A partir do momento em que as questdes relativas a comunicacao e coordenacdo das
pessoas foram definidas, torna-se necessario um local, onde todos possam operar e interagir,
buscando a realizacdo das tarefas estipuladas a partir da comunicacéo e que serdo gerenciadas
pela coordenacdo. Essa operacdo em conjunto é a cooperacdo (FUKS et al., 2002). Com base
nos elementos da percepcao os individuos colhem “informagdes necessarias para criar um
contexto compartilhado e antecipar acGes e necessidades com relacdo as metas da colaboragao”
(FUKS et al., 2002, p. 7). Isso torna a interacdo entre os individuos mais dindmica e mais
favoravel ao trabalho em conjunto, quando possivel, e por consequéncia gerando novas
informacdes que serdo distribuidas no espaco compartilhado, entre os membros, na forma de

novos elementos da percepcéo.

Fuks et al. (2002) relatam que nessa etapa € estabelecida a memdria de grupo dos
projetos colaborativos, que consiste em captar e registrar as interacbes dos membros do grupo,
para entdo armazenar, catalogar, categorizar e as estruturar nos objetos de cooperacao. Tendo
em vista a grande quantidade de informacdes, o controle dessas € algo a se gerenciar com
atencdo, pois a sobrecarga de informacdes pode prejudicar o processo de colaboragdo. Nessa
situacdo € recomendado balancear o fornecimento de informagdo com o foco no trabalho
(FUKS et al., 2002).

Portanto, a cooperacgdo envolve produzir algo, trabalhar em conjunto com os outros

membros do grupo, seja no mesmo local ou remotamente, para alcancar o objetivo estabelecido.

Sistemas colaborativos e a colaboracdo podem ser empregados em diferentes casos,
envolvendo diferentes formas de uso. A proxima secdo aborda diferentes estudos sobre

colaboracéo.
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3.2 Colaboracédo em foco em diferentes contextos

Vaérios estudos tratam do tema colaboragdo. Jeners e Prinz (2012) desenvolvem um
modelo abstrato que tem por objetivo oferecer uma forma de classificar e comparar qualquer
sistema. Por sua vez Oliveira e Gerosa (2010) discutem a importancia de uma Engenharia de
Dominio envolvendo colaboragdo e redes sociais. Schauer e Zeiller (2011) tratam sobre o
modelo cléssico de colaboracdo e suas modifica¢des no decorrer do tempo finalizando com uma

comparacao entre ferramentas de colaboracéo eletronica com base em suas caracteristicas.

3.2.1 Colaboragao por Jeners e Prinz

Para Jeners e Prinz (2012) todo software pode ser categorizado de acordo com sua
aplicacdo. Aqueles definidos como groupware tem por finalidade auxiliar pessoas a
organizarem-se e a partir disso trabalharem em grupo. Paralelo aos estudos e avancos na area
de groupware, as redes sociais vem evoluindo, inicialmente oferecendo aos usuarios
entretenimento e formas de passar o tempo, para atualmente ganharem espaco no ambiente
profissional, em @&mbitos como comunicagdo e coordenacdo de encontros, além de marketing.
Considerando isso, empresas como a Cisco, tentam trazer e unificar esse conceito de rede social
ao seu ambiente de trabalho (JENERS, PRINZ, 2012).

Tendo consciéncia desses dois tipos de software, é interessante considerar a influéncia
que um exerce sob o outro e com isso combinar e criar uma nova classe de sistema, aproveitando

as qualidades Unicas de cada um, voltadas para lazer e trabalho (JENERS, PRINZ, 2012).

Com isso em mente, Jeners e Prinz (2012) desenvolveram um modelo genérico,
contemplando ferramentas e sistemas usados pelo individuo no seu dia-a-dia, na execucdo do
seu trabalho e nos seus momentos de cooperacao. Esse modelo genérico consiste “de classes
abstratas que sdo instanciadas em cada sistema analisado” (JENERS, PRINZ, 2012, p. 417,
traducdo nossa) e com esse modelo genérico € possivel “comparar componente por componente
dos sistemas e descobrir se os sistemas sdo baseados em conceitos semelhantes com diferentes
formas, ou ndo” (JENERS, PRINZ, 2012, p. 417, tradugéo nossa).

Apos o individuo adquirir o conhecimento basico sobre a conceituagdo dos sistemas,
ele estd apto a modifica-los de um tipo para o outro, mantendo suas caracteristicas basicas
mesmo apds sua forma ou interface ser alterada, o que facilita, por exemplo, a modificacédo e

atualizacao de sistemas legados de groupware (JENERS, PRINZ, 2012).
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Groupware ¢é classificado de forma genérica em diversos modelos, como no Modelo
3C, porém os modelos existentes ndo permitem uma instancia¢do, pois neles o modelo é
representado como uma taxonomia. O Zachman Framework é um framework baseado em
funces e perspectivas, que pode ser aplicado tanto em sistemas de groupware quanto em redes
sociais, auxiliando o desenvolvimento e planejamento da aplicagéo, por possuir um padrdo de
linguagem entendido por qualquer stakeholder (JENERS, PRINZ, 2012). Basicamente sistemas
de groupware sdo compostos por papeis, funcdes, regras e oferecem apoio a comunicacao, e
com foco nesses ambientes, os autores comentam que existem modelos especificos para a
representacdo desse tipo de sistemas, destacando quatro deles: modelo de informacgéo, modelo
de organizacdo, modelo de espaco de trabalho e room model, porém salientam que eles
oferecem uma viséo abstrata do ambiente (JENERS, PRINZ, 2012).

Podem ser definidas trés perspectivas diferentes de modelos conceituais em
groupware, que sdo Modelo Ontolégico, Modelo de Coordenagdo e Modelo de Interface com
0 Usuario (ELLIS et al. 1994, apud JENERS, PRINZ, 2012).

“O Modelo Ontolégico consiste dos objetos e das operagbes sobre
esses. Objetos sdo modelados com atributos e valores. Valores podem ser
objetos atbmicos ou outros objetos. As operacdes sdo divididas em quatro
classes, nomeacdo, criacdo, modificacdo e destruicdo. Objetos possuem uma
semantica projetada ou operacional. O modelo de coordenac¢éo abrange os
aspectos dindmicos em termos de atividade. Atividades s&o realizadas por
um ator com um papel especifico. Procedimentos s&do conjuntos de
atividades. O terceiro aspecto € a interface com o usuario, a aparéncia do
sistema, a experiéncia do usuario” (JENERS, PRINZ, 2012, p. 417, traducdo
nossa).

CSCW possui um modelo genérico que utiliza quatro conceitos para sua representacao,
que sdo: atividade, ator, informacao e servico. A conexao entre esses conceitos acontece pelas
atividades, sendo essas compostas por um objetivo e um estado, executada por um ator, que
utiliza informagdes enquanto auxilia os servi¢os (FARIAS et al., 2000, apud JENERS, PRINZ,
2012). Assim como essas, existem outras abordagens de arquiteturas genéricas, mas por elas
ndo tornarem possivel a modelagem e comparacgéo de aplicacdes voltadas para colaboracdo, eles
decidiram criar o seu proprio modelo. Para isso coletaram acbes béasicas dos usuarios em
sistemas existentes, as categorizaram e definiram um modelo que atendesse a todas, conforme

mostra a Figura 2.
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Figura 2 - Meta modelo de sistemas cooperativos
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Fonte: (JENERS, PRINZ, 2012, p. 418).

O modelo proposto por eles € composto por classes abstratas que representam um
sistema genérico voltado para cooperacdo. A classe action (acdo) contempla 0s processos
(process) e atividades (activity) do sistema, atividades sdo protagonizadas por pessoas que
exercem alguma funcéo (role) e processos tratam dos procedimento executados pelo proprio
sistema, que sdo regidos por regras (rule). A classe object (objeto) possui outras quatro classes
abaixo dela, séo elas: person (pessoa), container (recipiente), artefact (artefato) e atribute
(atributo). A classe person (pessoa) trata dos atores do sistema, a classe container (recipiente),
trata dos conjuntos de objetos, a classe artefact (artefato), compreende as entidades basicas e a
classe atribute (atributo), possui abaixo de si duas classes que séo role (funcdo) e rule (regra).
Na classe role (fungé@o) podem ser identificados quatro variacdes, sendo elas: organizacional,
que refere-se ao contexto de hierarquia de trabalho, de atividade, que refere-se ao tipo de
atividade exercido, de direito, que refere-se a direitos que o individuo possui e por altimo
cultural, e independente de qual tipo de atributo seja, eles estdo sempre atrelados a alguma das
outras classes abaixo da classe object (objeto) (JENERS, PRINZ, 2012).

A partir desse modelo, s&o verificadas relagdes existentes entre usuérios em diferentes
contextos de ambiente, onde estdo formados grupos grandes. Jeners e Prinz (2012) partem do
principio classico de grupo, que consiste do compartilhamento do sistema ou do repositério de
arquivos, e percebem a formacao de quatro tipos de relacionamentos entre 0s usuarios, que sao:

grupos, amigos, seguidores ou circulos/listas. A Figura 3 mostra esta relag&o.
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Figura 3 - Relacéo de pessoas

nmutual  contamer vwvisibility purpose

group yes yes public  Access management

Notification management of sender/recerver,

friends yes no public publicity two-way
. Notification management of recerver, publicity
follower no no public ) & P ¥
one-way
circle/lists  no yes private  Notification management of sender

Fonte: (JENERS, PRINZ, 2012, p. 421).

Comecando pelo reconhecimento entre os usuérios, no caso de grupos e amigos, todos
envolvidos se conhecem, diferente do que acontece nas relacbes entre seguidores e em
circulos/listas, onde os individuos tem consciéncia da existéncia de outros individuos, mas eles
ndo se conhecem, pois seu interesse como seguidor ou membro de circulo é exclusivamente ser
notificado ou notificar alguém, diferente do proposito das relacbes de amizades onde 0s
usuarios enviam e recebem notificacbes, tornando menor a ocorréncia de problemas

relacionados ao fato da mensagem ndo ter sido entendida.

Normalmente apenas grupos e circulos contam com uma forma de guardar e
compartilhar objetos e a forma como isso € feito muda de acordo com o tipo de sistema.
Aplicacdes classicas contam com um workspace e a maior preocupacgao esta em como acontece
0 gerenciamento de acesso dos usuarios nesse ambiente, enquanto nos sistemas voltados para
redes sociais é usado o conceito de tag para organizacdo dos objetos, ndo estando os objetos
guardados em um s6 lugar (JENERS, PRINZ, 2012).

3.2.2 Estudos sobre colaboragdo em redes sociais

O estudo de Oliveira e Gerosa (2010) busca sanar um problema existente no
desenvolvimento de sistemas colaborativos na Web 2.0, que é a dificuldade de construir
componentes de software reutilizaveis, pelo fato de ndo haver um processo de construcdo bem
definido para a criacdo de ferramentas, a partir do estabelecimento de uma Engenharia de
Dominio para o desenvolvimento de componentes (OLIVEIRA; GEROSA, 2010).

A web 2.0 possibilitou novas formas de interagdo e socializacdo entre as pessoas.
Destacam-se as redes sociais, consideradas como uma das principais formas, sendo compostas
basicamente por atores e suas conexdes (SULINA, 2009, apud OLIVEIRA; GEROSA, 2010).
Nas redes sociais estdo presentes ‘“diversas caracteristicas relacionadas com os objetos
compartilhados nas Redes Sociais que podem ser mapeadas e analisadas para a construgéo de
componentes” (OLIVEIRA; GEROSA, 2010, s.p.). Oliveira e Gerosa (2010) analisaram redes
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sociais de compartilhamento da web 2.0, mapeando caracteristicas que se tratassem de uma
iteracdo utilizando o computador e as categorizaram de acordo com o Modelo 3C, para entédo

as estabelecer como a base para a sua Engenharia de Dominio.

A primeira etapa desse método consiste da andlise do contexto, acontecendo o
mapeamento e a classificacdo de diversas redes sociais, com base no Modelo 3C, ou seja, sob
0s aspectos: comunicacdo, coordenacéo e cooperacdo (OLIVEIRA; GEROSA, 2010). A Tabela

1 apresenta o detalhamento das caracteristicas de colaboracéo.

Tabela 1. Caracteristicas de colaboracéo presentes em redes sociais
Comunicagao Comentario
Coordenacédo Atividades recentes
Buscar pessoas
Grupos

Denunciar
Cooperagao Compartilhar objetos
Estatistica

Avaliagdo

Exportar

Descri¢ao
Recomendagio
Subir

Marcar

Categorias

Buscar objetos
Promogao

Playlist ou Album
Favoritos

Fonte: (OLIVEIRA; GEROSA, 2010, s.p.)

Apds isso os autores iniciaram a Modelagem do Dominio, que é dividida em trés
etapas, sendo a primeira a Analise das Caracteristicas, que consiste na identificacdo, sob a
perspectiva do usuério, de recursos presentes na rede social, incluindo “caracteristicas
obrigatorias e opcionais, com derivagdes alternativas ou exclusivas” (OLIVEIRA; GEROSA,
2010, s.p.). A segunda parte trata da Modelagem da Entidade Relacionamento onde é definido
0 conhecimento do dominio e onde foi empregado um diagrama de classes UML. A terceira é
a Analise Funcional, nela foram identificados “semelhangas ¢ diferengas das aplicagdes em um
dominio” (OLIVEIRA; GEROSA, 2010, s.p.).

Findando essa fase de modelagem de dominio, os autores deram inicio a tltima fase,
que consistia da modelagem da arquitetura, onde utilizaram uma plataforma para criagdo de
ambientes colaborativos que permitia a constru¢cdo do ambiente a partir de componentes
prontos, baseados no Modelo 3C de colaboracdo (OLIVEIRA; GEROSA, 2010). A avaliacéo
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desse estudo foi realizada por cinco estudantes de graduacdo e pds-graduacdo, que em sua
maioria consideraram adequado e importante o uso da Engenharia de Dominio proposta por
eles, discordando apenas quanto a facilidade de compreensdo do modelo de classificacdo
(OLIVEIRA; GEROSA, 2010).

Schauer e Zeiller (2011) ressaltam novamente a importancia do software social na vida
das pessoas e de como parece impossivel viver sem eles atualmente, as pessoas passaram a ser
dependentes dos softwares sociais, e no mundo empresarial a cada dia eles ganham mais espaco
e mesclam-se mais a0 meio, seja ha comunicacao entre as pessoas da empresa ou entre a
empresa e seus consumidores, esse fendmeno recebeu o nome de Enterprise 2.0 (SCHAUER,;
ZEILLER, 2011).

Atualmente atributos como trabalhar em equipe, colaborar e transmitir conhecimento
sdo visto como diferenciais positivos em um empregado, e para ajudar nesse processo existem
sistemas colaborativos eletronicos que auxiliam os funcionarios “nas diferentes fases da
interacdo social dentro das equipes: comunicacdo, coordenacdo, cooperacao/colaboracéo e
conexdo” (SCHAUER; ZEILLER, 2011, p. 16, tradug¢do nossa). Os autores atribuem ao uso
desses elementos em conjunto o nome 4C e ressaltam que antes dos softwares sociais,
comunicacgdo, coordenacéo e cooperacao eram as fungdes basicas de todo sistema colaborativo,
porém apos sua chegada a conexdo tornou-se uma fungdo tdo essencial quanto as outras, por
“permitir que as pessoas fagam conexdes com o contetido e entre outras pessoas” (SCHAUER;
ZEILLER, 2011, p. 17, traducdo nossa). Esse contexto considera que a colaboracdo ocorre
guando pessoas, que tem a disposicdo grande autonomia e responsabilidade com o coletivo,
trabalnam em conjunto compartilhando objetivos e compromissos enquanto motivam-se
intrinsecamente (SCHAUER; ZEILLER, 2011).

E importante ressaltar que existem diferentes interpretacdes para a designacio 4C,
Costa et al. (2014) consideram que cooperacéo e colaboragdo tenham relacdo com a execucao
de tarefas multidisciplinares. Consideram colaboracdo o desenvolvimento de uma tarefa em
equipe, e entendem a cooperagdo como a execuc¢do individual da tarefa, existindo em ambos
um objetivo em comum partilhado pelo grupo, assim como um ambiente de trabalho
compartilhado. Contudo nesse trabalho a interpretacdo usada sera a de Schauer e Zeiller (2011)

que a conexao ao quarto C.

O mercado é bastante variado e os sistemas que apoiam a colaboracdo também séo,
mas apenas aqueles que conseguem atender aos quatro quesitos mencionados, com exceléncia,

podem ser considerados sistemas de qualidade. Porém, ndo existe um indicador que diga com
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precisdo qual sistema é melhor ou qual a melhor forma de avaliar um sistema. Com isso em
mente os autores buscaram avaliar sistemas de acordo com as caracteristicas necessarias para
promover a colaboracdo, considerando os outros quesitos como atendidos (SCHAUER;
ZEILLER, 2011).

Com base em pesquisa exploratoria de artigos e entrevistas com especialistas, Schauer
e Zeiller (2011) definiram as caracteristicas da colaboragdo que um sistema colaborativo
deveria ter e as dividiram em seis grupos, chegando a conclusdo que “a maioria das atividades
em colaboracdo eletrbnica envolvem a criacdo ou edicdo de algum tipo de documento
conjuntamente por varias pessoas” (SCHAUER; ZEILLER, 2011, p. 18, tradugdo nossa), tanto
de forma assincrona quanto assincrona. A Tabela 2 apresenta os resultados do estudo de
Schauer e Zeiller (2011).

Tabela 2. Caracteristicas da colaboracdo

Caracteristica / Funcionalidade
Compartilhamento de contetido assincrono

Documentos
Conteudo multimidia (4udio, video, imagens)
Biblioteca de documentos

Edi¢cao em tempo real
Editor colaborativo em tempo real

Whiteboard

Gestao de conteudo
Versionamento
Check in / Check out

Controle de acesos
Criacio e edicdo de documentos fora do workspace
Documentos de texto
Planilhas
Graficos e apresentacdes
Integracdo com MS Office
Software Social

Wiki

Weblog

Social tagging
Social Bookmarking
Social cataloguing
Presenga social
Rastreamento
Classificagdo

Conexao

Perfil pessoal

Busca por pessoas
Tagging de pessoas
Servicos de rede

Fonte: (SCHAUER; ZEILLER, 2011, p. 18)
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Desses € interessante ressaltar a presenca social, que consiste da representacdo do
individuo no mundo real, mostrando onde ele esta e, 0 que estd fazendo ou no que esta
trabalhando atualmente, sendo esse fator a base da colaboragéo sincrona. Outra caracteristica
interessante € a conexdo, que tem como papel proporcionar a ligacao entre pessoas com outras
pessoas e com contetido (SCHAUER; ZEILLER, 2011). Depois de realizadas as consideragdes
a respeitos de alguns sistemas com base nas caracteristicas de colaboracdo estipuladas,
destacam que a grande diferenca entre os sistemas de groupware e CSCW e os sistemas de
colaboracéo eletronica esta no fato dos ultimos estarem integrados com software sociais e que
“as caracteristicas citadas podem ser utilizadas como base de tomada de decisdo na escolha de
um sistema de colaboracdo eletrénica porém tem que ser refinado para uma situacdo de
colaboracdo especifica” (SCHAUER; ZEILLER, 2011, p. 21, traducdo nossa).

Nesse capitulo foram apresentadas teorias e modelos, assim como revisdes tedricas de
estudos na area de Sistemas Colaborativos, que irdo balizar o presente trabalho. No proximo

capitulo serdo explicadas as etapas de sua metodologia.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida utilizando a metodologia Design Science Research
(DRESCH, LACERDA, ANTUNES JR., 2015). Essa metodologia tem por objetivo
desenvolver artefatos que permitam solucdes a problemas praticos. Os autores afirmam que “os
artefatos construidos podem ser classificados em constructos, modelos, métodos e
instanciagdes, podendo resultar ainda em um aprimoramento de teorias” (DRESCH,

LACERDA, ANTUNES JR., 2015, p. 69).

Esse trabalho teve como objetivo a construgdo de um modelo. Um modelo é entendido
como uma representacdo da realidade, que apresenta as variaveis de um determinado sistema e
as relagdes existentes entre elas, assim como uma “descrigao, isto €, uma representacao de como
as coisas sao” (DRESCH, LACERDA, ANTUNES JR., 2015, p. 112). Sua precisao em relacao
a realidade ndo é de tanta importancia, podendo ser apenas uma idealizacdo simples de um
sistema, porém as relacdes existentes e a ideia geral da estrutura devem estar claramente

definidas, para que o modelo seja util.

A presente pesquisa envolveu 9 etapas. A identificacdo do problema é a primeira etapa.
O problema se origina da pesquisa “Praticas pedagogicas no ciberespago”, desenvolvida na
Universidade Feevale com o apoio do CNPq. Destaca-se como o problema: Como modelar um
sistema colaborativo para agregar e compartilhar atividades de aprendizagem desenvolvidas

pelos professores e publicadas em diferentes lugares na web?

A segunda e terceira etapas, conscientizacdo do problema e revisdo sistematica da
literatura, envolvem estudos na area de Sistemas Colaborativos, especialmente modelos e
colaboragdo na web. Os capitulos 2 e 3 abordam os estudos realizados. O resultado final dessas
etapas de pesquisa se articula com os objetivos de pesquisa “Identificar os diferentes modelos
de colaboracdo em Sistemas Colaborativos” e “Propor requisitos de colaboracao relevantes para
0 desenvolvimento do sistema colaborativo para o compartilhamento de atividades de
aprendizagem, a partir de estudos sobre colaboracdo em groupware e em sistemas de redes
sociais” e consiste na identificacdo de caracteristicas relevantes para o desenvolvimento de
sistemas colaborativo, ao final dessas etapas foi elaborada a tabela com critérios que vao balizar

a identificacdo dos artefatos que é a proxima etapa da pesquisa, descrito no capitulo 5.

A quarta etapa é a identificacdo dos artefatos ja existentes. Nessa etapa busca-se
analisar sistemas de compartilhamento de atividades, que abordam a tematica do problema. Os
sistemas foram analisados com base na tabela de critérios realizada na etapa anterior (capitulo
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5). Esse estudo foca no objetivo “Analisar aplicagcdes web desenvolvidas com o objetivo de
compartilhar atividades de aprendizagem, com base nos requisitos de colaboragéo propostos, a
fim de identificar caracteristicas relevantes para orientar a proposta de sistema” e é apresentado

no capitulo 6.

A quinta e sexta etapas, proposicao de artefatos para resolucdo do problema e projeto
do artefato, conforme dito anteriormente, o artefato final serd& um modelo conceitual do sistema
e seu projeto envolvera a modelagem propriamente dita. A etapa de projeto envolve o
delineamento do artefato, que sera realizado a partir da articulacdo entre os estudos tedricos e a

analise de artefatos similares (repositorios).

A sétima etapa, desenvolvimento do artefato, sera realizada atraves da modelagem do

sistema proposto, utilizando a linguagem UML, e é apresentada no capitulo 7.

A oitava etapa, avaliacdo, sera conduzida através de avaliacdo descritiva. Nessa
avaliacdo busca-se demonstrar a utilidade do artefato. A avaliacdo envolvera a aplicacdo de um
questionario com professores participantes de uma formacdo pedagdgica a distancia sobre
tecnologias na educacdo, vinculada a um projeto de tese doutorado do Programa de Pés-
Graduacao em Diversidade Cultural e Inclusdo Social e a realizacdo de entrevistas com um
membro da Assessoria de Informética Educacional da SMED, a coordenadora do CEPIC/NTM,
assim como uma multiplicadora do mesmo, a coordenadora pedagdgica e a coordenadora de
laboratério da Escola Municipal de Ensino Fundamental Marcos Moog, devido a essa escola

estar envolvida na pesquisa a qual o autor faz parte.

E por fim a Gltima etapa, a comunicacdo dos resultados, que se caracteriza pela entrega

do TCC e publicagéo do artigo.
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5 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
UM MODELO DE SISTEMA COLABORATIVO PARA
COMPARTILHAMENTO DE ATIVIDADES DE APRENDIZAGEM

Este trabalho tem por objetivo desenvolver um modelo conceitual de sistema
colaborativo onde professores possam compartilhar atividades de aprendizagem desenvolvidas
em diferentes aplicagfes web, assim como funcione como um espago de discussdo e

comunicacéo entre eles.

Sendo esse capitulo focado no objetivo “Propor requisitos de colaboragdo relevantes
para o desenvolvimento do sistema colaborativo para o compartilhamento de atividades de
aprendizagem, a partir de estudos sobre colaboracdo em groupware e em sistemas de redes
sociais”.

A problematica de pesquisa se articula com a pesquisa “Praticas pedagogicas no
ciberespaco: interacdo e cooperacao na web com desktops, laptops e tablets nos anos iniciais

do ensino fundamental”.

No contexto da pesquisa, propostas de atividades educativas com tecnologias sdo
desenvolvidas em diferentes ferramentas online, como Padlet (padlet.com), Prezi (prezi.com),
Piktochart (piktochart.com), entre outras. Atualmente as atividades sdo compartilhadas em um

mural online, por meio de links (Figura 4).

Entretanto, o mural online ndo possibilita a busca por outras propostas interessantes e
tampouco a troca de ideias entre os professores. Nessa perspectiva, busca-se desenvolver um
sistema colaborativo para o compartilhamento de atividades de aprendizagem com tecnologias.
Isso vai ao encontro dos estudos da area de LD que busca fomentar a documentacdo e o

compartilhamento de sequéncias de aprendizagem com tecnologias.
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Figura 4 - Mural contendo atividades de aprendizagem
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Fonte: Proprio autor

Portanto, busca-se articular o modelo 3C a uma proposta que envolva também a
conex&o, sendo esse modelo proposto sob a perspectiva dos 4Cs, devendo o sistema modelado

comtemplar funcionalidades dos 4Cs.

Portanto, busca-se levantar requisitos que irdo balizar a analise de sistemas de
compartilhamento ja existentes, a fim de verificar se é necessario o desenvolvimento de um
novo sistema e/ou se é possivel adaptar um sistema existente para que atenda aos requisitos

selecionados.

Com o propdsito de analisar de forma mais criteriosa os repositorios de atividades de
aprendizagem existentes, um levantamento das caracteristicas ideais para um sistema
colaborativo com foco em compartilhamento em atividades foi realizado a partir de anélise de
estudos tedricos. Mesmo considerando que grande parte das atividades em colaboragdo
eletronica utilizam alguma forma de edicdo de contetdo de forma sincrona ou assincrona, essa
caracteristica ndo foi incluida dentre as consideradas na analise pelo fato desse trabalho ter por

objetivo modelar um sistema colaborativo envolvendo o compartilhamento de links.

5.1 Definicao de caracteristicas

Para Fuks et al. (2012) a comunicacdo basicamente consiste da troca de mensagens
entre os individuos e em estudos sobre elementos de comunicacdo em redes sociais, Oliveira e

Gerosa (2010) destacam o comentério como uma caracteristica de comunicagdo. Para este
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estudo entende-se que a comunicacao também pode ser realizada por meio de chat, mensagens

diretas ou através de forum.

O gerenciamento de pessoas, recursos e atividades sdo as atividades propostas na

coordenacdo (FUKS et al.,, 2012), e as funcionalidades selecionadas para analise de

coordenacao foram:

a)

Formar grupos: Verificar a possibilidade de formar grupos, onde além do fato de
contribuir com o coletivo incluindo contetdos, seja possivel organizar-se para
produzir conteudo especifico, trabalhando em alguma ferramenta disponivel na
web fora do sistema.

Buscar atividades: Verificar a possibilidade de buscar contetdo dentro do sistema.
Categorizar por tags: Verificar a possibilidade de categorizar os contetidos por
meio de tags.

Definir favoritos: Verificar a possibilidade de marcar contetidos e guarda-los em
sua lista pessoal de contetdo.

Recomendar: Verificar a possibilidade de recomendar contetdo através de link,
para usuarios e ndo-usuarios do sistema, via e-mail e/ou site de rede social
Reportar/Denunciar: Verificar a possibilidade de relatar contetdo com problemas
de disponibilidade ou contra as regras do sistema.

A cooperacdo de acordo Fuks et al. (2012) refere-se ao trabalho em conjunto em um

ambiente compartilhado por todos, e com esses propdsito as funcionalidades selecionadas para

analise foram:

a)

b)

c)

Compartilhamento de contetdo assincrono: Verificar a possibilidade de
compartilhar contetdo.

Avaliacdo: Verificar a possibilidade de avaliar com proposito de oferecer um
retorno de busca com maior relevancia.

Colecdo de conteudo: verificar a possibilidade de criar relagbes entre
objetos/contetidos cadastrados no sistema. Esta funcionalidade visa promover a
articulacdo entre as diferentes propostas de atividades de aprendizagem

compartilhadas no sistema.

Assim, a conexdo aparece como forma de permitir que 0s usuarios conectem-se a

outros usuarios e a contetidos, essa premissa € tida como os servicos de rede, e dentro desse

processo Schauer e Zeiller (2011) destacam a importancia de perfis pessoais e de formas de
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buscar pessoas dentro do sistema, que serdo as funcionalidades escolhidas para serem

analisadas.

a) Perfil pessoal: Verificar a possibilidade de criacdo de um perfil pessoal dentro do
ambiente.

b) Buscar por pessoas: Verificar se é possivel buscar por pessoas dentro do sistema,
quando esse contar com o recurso de perfis pessoais.

c) Seguir pessoas: Verificar a possibilidade de acompanhar o compartilhamento de

atividades de pessoas selecionadas pelo usuario.

Esse capitulo abordou e articulou estudos de Fuks et al (2002, 2012), Oliveira e Gerosa
(2010) e Schauer e Zeiller (2011) com o intuito de elencar caracteristicas de colaboracéo
relevantes para o desenvolvimento de um sistema colaborativo para o compartilhamento de
atividades. Portanto, foram definidas caracteristicas colaboracdo na perspectiva 4C, envolvendo
a Comunicacéo, a Coordenacéo, a Cooperacdo e a Conexdo. A tabela 3 apresenta a lista de

caracteristicas de colaboracdo elencadas.

Tabela 3. Caracteristicas da Colaboracéo elencadas com base em estudos na area de S.C.

Caracteristica Funcionalidade
Comunicaciao Comentario
Chat
Mensagem
Coordenaciao Formar grupos

Buscar atividades
Categorizar por tags
Definir favoritos
Recomendar
Reportar/Denunciar
Cooperacao Compartilhamento de conteudo assincrono
Avaliagdo

Colecao de contetido
Conexao Perfil pessoal
Buscar por pessoas
Seguir pessoas

Fonte: Proprio autor.

No capitulo a seguir, sistemas de compartilhamento de atividades serdo analisados com

base nas funcionalidades contidas na tabela desenvolvida nesse capitulo.
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6 ANALISE DE SISTEMAS DE COMPARTILHAMENTO DE ATIVIDADES
DE APRENDIZAGEM

A proposta de um modelo perpassa pela anélise de sistemas de compartilhamento de
atividades ja existentes, a fim de analisar suas caracteristicas e possibilidades de colaboragéo.

Grande parte desses sistemas operam sob a perspectiva de repositorios, podendo eles

serem caracterizados como bases de dados online.

Existem diferentes repositorios para compartilhamento de atividades de aprendizagem.
Nesta secdo apresenta-se um levantamento de repositorios disponibilizados na web brasileira.
Os repositorios foram selecionados de uma lista de repositorios de recursos educacionais,

disponivel no site da Wikiversidade.

Tomando como base os 20 primeiros repositérios da lista, a primeira tarefa consistiu
em visitar o repositorio a fim de verificar o tipo de material compartilhado. Planos de aula e/ou
sugestdes de atividades para aulas foram classificadas como atividades de aprendizagem.
Conforme a Tabela 1, pode-se verificar que 8 repositorios compartilham atividades de

aprendizagem.

Tabela 4 - Andlise de repositdrios

Repositério Compartilhamento de atividades
de aprendizagem?
Sim Nao

1 Banco Internacional de  Objetos X

Educacionais

2 Copyleft Pearson Education X

3 Curriculo+ X

4 Educopédia X

5 Escola Digital X

6 Portal do Professor X

7 Portal Dominio Publico X

8 Secretaria Municipal de Educacdo de Sé&o X

Paulo

9 REA Dante X

10 Porto OCW X

11 Ambiente Educacional Web X

12 Edukatu - Rede de Aprendizagem para o X

Consumo Consciente

13 Recursos educacionais multimidia para a X

matematica do ensino médio

14 FGV OCW - X

15 RIVED X

16 Biblioteca Digital de Ciéncias X

17 Edumatec X



https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Portal_Dom.C3.ADnio_P.C3.BAblico
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#REA_Dante
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Porto_OCW
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Edukatu_-_Rede_de_Aprendizagem_para_o_Consumo_Consciente
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Edukatu_-_Rede_de_Aprendizagem_para_o_Consumo_Consciente
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Recursos_educacionais_multim.C3.ADdia_para_a_matem.C3.A1tica_do_ensino_m.C3.A9dio
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Recursos_educacionais_multim.C3.ADdia_para_a_matem.C3.A1tica_do_ensino_m.C3.A9dio
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#FGV_OCW
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#RIVED
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Biblioteca_Digital_de_Ci.C3.AAncias
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Repositério Compartilhamento de atividades
de aprendizagem?
Sim Nao
18 Klick Educacéo X
19 LabVirt X
20 Biblioteca Brasilianna Guita e José Mindlin X

Fonte: Préprio autor.

Portanto, foram selecionados para analise apenas os oito repositérios listados na tabela
1 que disponibilizam atividades de aprendizagem. S&o eles: Educopédia, Portal do Professor,
Ambiente Educacional Web, Edukatu, Recursos Educacionais Multimidia para Matematica do
Ensino Médio, Edumatec, Klick Educaco e Labvirt. Além desses, um repositorio internacional

foi analisado, o Merlot.

A seguir, sdo apresentadas as caracteristicas dos repositérios selecionados e, no final,
foi realizada uma andlise a luz das caracteristicas elencadas com base no Modelo 4C e em

estudos de referéncias tedricos sobre colaboracao.

6.1 Educopédia (http://www.educopedia.com.br/)

A Educopédia é uma iniciativa da Secretaria Municipal da Educacéo do Rio de Janeiro
e se caracteriza como uma plataforma online colaborativa de aulas digitais. Na plataforma estdo
disponibilizadas um conjunto de aulas para as diferentes disciplinas do ensino fundamental,
além de propostas para a educacao infantil, educacao de jovens e adultos, educacao especial e
cursos para professores. Existem propostas para varias disciplinas e, para cada disciplina, ha

um conjunto de aulas.

Todas as aulas sdo disponibilizadas em versdo digital, em forma de site, contendo um
passo a passo com contetdo tedrico e atividades pelos quais 0 aluno navega, e outra versdo
disponivel em formato de apresentacdo de slides para download. Existe ainda uma terceira
versdo, em formato de apresentacdo de slides, contendo orientacbes ao professor de como

aplicar a aula.

Todos os recursos estdo sob licenca Creative Commons CC-BY. As aulas sdo criadas
e revisadas por professores da rede municipal do Rio de Janeiro. Foi constatada a presenca de
trés das funcionalidades selecionadas para analise, na plataforma os usuérios cadastrados
possuem perfis pessoais e podem compartilhar contetdo, que fica sujeito a aprovacéo, e

qualquer pessoa, usuario ou ndo do sistema, pode consultar e fazer download do material.


https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#Klick_Educa.C3.A7.C3.A3o
https://pt.wikiversity.org/wiki/Lista_de_reposit%C3%B3rios_de_recursos_educacionais_dispon%C3%ADveis_online#LabVirt
http://www.educopedia.com.br/
http://www.educopedia.com.br/
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6.2 Portal do Professor (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/)

O Portal do Professor, desenvolvido e mantido pelo Ministério da Educacéo (MEC),
tem por objetivo a criacdo e o compartilhamento de aulas, tanto de forma individual quanto em

equipe.

Existem duas formas de iniciar a criagdo de uma aula: pode-se iniciar um projeto novo,
ou pode-se buscar uma aula ja existente no repositério e utiliza-la como base para a nova aula,
na perspectiva do remixar. Nessa perspectiva, além do professor poder utilizar as aula
existentes, € possivel usa-las como base para a criacdo de novas aulas. Os planos sdo
desenvolvidos em formato textual, incluindo imagens e links para recursos adicionais, como
por exemplo videos do Youtube ou apresentacdes de slides hospedadas em servidores fora do
portal. As aulas cadastradas no Portal do Professor utilizam seguinte estrutura: autor/co-autor;
estrutura curricular, que envolve as informacfes sobre a modalidade/nivel de ensino, o
componente curricular e o tema; dados da aula, onde s&o descritos, pelo professor, o que o aluno
podera aprender com a aula, conhecimentos prévios trabalhados pelo professor com o aluno,
estratégias e recursos da aula, e o detalhamento da proposta; recursos complementares;

avaliacdo.

Apobs cadastro, a aula ird ser revisada e avaliada por um grupo de professores
validadores do Ministério da Educacdo. Caso seja aprovada, ela é publicada, sendo o professor
deve efetuar as correcdes solicitadas pelos avaliadores. O professor precisa concordar com um

termo de aceitacdo de compartilhamento e de total liberdade de uso das suas aulas.

No portal também ficam hospedados e disponiveis mdsicas, imagens, videos,
animacdes e recursos educacionais, que podem ser incluidos no plano de aula, durante a sua

criagéo.

Foi constatada a presenca de onze funcionalidades das selecionadas para anélise,
comecando pela existéncia do perfil pessoal criado durante o cadastramento no Portal e através
dele ele pode buscar outros usuarios, com os quais pode formar equipes e assim trabalhar na

criagdo de conteldo para a plataforma.

Os usuarios podem incluir atividades de aprendizagem a partir do construtor de
conteddo presente na plataforma, sendo as atividades categorizadas por tags durante o processo
de criacdo, opinar sobre conteudos presentes no sistema por meio de comentario, avaliar
materiais, assim como adiciona-los a sua lista de favoritos, recomenda-los em redes sociais ou

denunciar materiais indevidos presentes nas atividades.


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
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6.3 Ambiente Educacional Web (http://ambiente.educacao.ba.gov.br)

Caracteriza-se como um repositorio de objetos e atividades de aprendizagem. Existem
diferentes materiais disponiveis, como documentos, videos, apresentacdo, audio ou outros.

Alguns materiais vém acompanhados de um guia pedagogico.

Esse guia pedagdgico, em formato textual, apresenta o roteiro da aula. Pode conter
links para sites externos, assim como indica¢des de outros objetos disponiveis no repositorio.

Conforme informac®es do site, € uma Rede Social Educacional voltada para estudantes
e professores da escolas publicas baianas. Portanto, o acesso € gratuito, mas é necessaria
matricula na rede publica para criar um cadastro e publicar material. Os contetidos presentes no
ambiente estdo sob licenca Creative Commons (CC).

Nele estdo presentes oito funcionalidades, sendo o ponto de partida a existéncia de um
perfil pessoal dentro do ambiente, através do qual o usuario pode compartilhar, avaliar,
recomendar e denunciar contetdo. Qualquer pessoa pode buscar contetdo dentro do ambiente,
seja por nome, assunto ou tags, porém somente usuarios do sistema podem enviar comentarios
sobre os contetidos. Contudo, pelo fato de néo ter sido possivel cadastrar-se no ambiente, ndo
foi possivel confirmar a presenca de outras funcionalidades ou maiores detalhes do

funcionamento das aqui citadas.

6.4 Edukatu (http://edukatu.org.br/)

Desenvolvido e promovido pelo Instituto Akatu, uma organizacdo ndo governamental
sem fins lucrativos com sede em S&o Paulo, essa rede € focada na aprendizagem e mobilizacédo
de alunos e professores do Ensino Fundamental de escolas do Brasil, reunindo informacdes e
materiais de referéncia sobre o tema consumo consciente e sustentabilidade. Operando sob o
conceito de comunidade colaborativa, o repositério considera a internet e as tecnologias da
informacdo e comunicagdo como linguagens fundamentais que, principalmente no ambiente

escolar, dinamizam as relacGes e estimulam a troca de informacgdes.

O acesso ao material é livre para visitantes. Entretanto, para participar da rede é
necessario registro prévio. Na criacdo do perfil, € obrigatorio informar se deseja criar um projeto

ou se esta participando de um projeto ja existente.

O Edukatu disponibiliza também a Educateka, com videos, reportagens, textos, jogos

e materiais de pesquisa, além de planos de aula, no formato .pdf, contendo roteiro com


http://ambiente.educacao.ba.gov.br/
http://edukatu.org.br/
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orientacBes para a execucdo da aula. Possibilita a inclusdo de links, videos, imagens e outros
recursos digitais.

A partir dos termos de uso do repositdrio, onde destaca-se que “o usuario reconhece e
aceita que ficara a critério exclusivo da administracdo do Edukatu os contetidos que serdo
publicados, bem como o tempo pelo qual tais contetdos ficardo disponiveis no portal Edukatu,
sendo certo que a administracdo do Edukatu ndo tem qualquer obrigacdo de publicar o contetido
enviado pelo usuario” (EDUKATU, 2015) ¢ possivel inferir que os materiais t€m algum tipo

de aprovacao prévia a publicacéo.

Todos os materiais estdo disponiveis livremente para leitura, uso ndo comercial,

redistribuicdo ou modificacdo, na perspectiva da licenca CC-BY-NC.

O Edukatu contém diversas das funcionalidades selecionadas para anélise, sendo a
primeira a utilizacdo de um perfil pessoal, através do qual é possivel buscar por outros usuarios
com o proposito de acompanhar suas publicacdes de conteldo, e nelas deixar comentarios, ou
enviar mensagens para ele. Os conteidos sdo categorizados por tags, e a busca por eles € feita
através delas ou do titulo do contetdo, o Edukatu permite que seus contetdos sejam
recomendados em redes sociais e que o usuario os avalie, dizendo se gostaram ou ndo. Ao

escolher seguir a postagem o contetdo é guardado na listagem de favoritos do usuario.

6.5 Recursos educacionais multimidia para a matematica do ensino médio ou

Matematica Multimidia (http://m3.ime.unicamp.br/)

Com foco no compartilhamento de recursos educacionais voltados para a disciplina de
Matematica do Ensino Médio no Brasil e desenvolvido pela Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), o portal Matemética Multimidia dispunha, em junho de 2015, de um total
de 387 recursos educacionais, entre audios, videos, softwares e experimentos. A justificativa
pedagogica do repositorio é de que o professor, dentro da orientacdo pedagdgica de sua escola,
escolha os itens que melhor se enquadrem em seu programa, respeitando as caracteristicas e
realidade da escola e dos alunos. A interacdo social é favorecida, ao propor aprendizagem
colaborativa, mediada pelo professor.

N&o ha necessidade de preenchimento de cadastro prévio. Os recursos disponibilizados
sdo atividades de aprendizagem compostas de uma midia (audio, video ou software) e
complementadas com o Guia do Professor, um roteiro textual contendo objetivos da aula,

introducao, embasamento tedrico, motivacgdes, sugestdes de atividades e a indicacdo descritiva


http://m3.ime.unicamp.br/
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de utilizagdo. As buscas podem ser feitas por um termo ou iniciar com a escolha do tema
(anélise de dados e probabilidade, geometria e medidas ou nimeros e funges), refinar a busca

dentro do tema por midia (audio, video ou software) e finalizar com a escolha da série.

Os recursos disponiveis passam por uma revisao antes de serem compartilhados e néo
apresentam link para recursos externos. Apesar de ndo apresentar possibilidade de edigéo e
alteracdo do contetido diretamente no repositério, 0s materiais estdo licenciados sob licenca
Creative Commons (CC), o que autoriza sua cépia, distribuicdo, exibicdo, execucdo e criacao

de obra derivadas, desde que ndo seja feito sob licenca menos restritiva.

Foram identificadas trés das funcionalidades escolhidas para analise, é possivel buscar
por atividades de aprendizagem, recomenda-las em redes sociais e enviar sua opinido sobre o

contetdo no formato de comentario.

6.6 EDUMATEC (http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/ )

O repositério EDUMATEC (Educacdo Matematica e Tecnologia Informaética),
desenvolvido pela UFRGS, tem como objetivo a apresentacao e o compartilnamento de material
que aborde o potencial da tecnologia informéatica no ambito da educa¢do matematica escolar.
O repositorio ndo exige cadastro prévio, sendo oferecido acesso livre aos materiais, separados

em Softwares, Atividades, Artigos e Links.

Na secdo Softwares, estdo listados alguns softwares selecionados para o0 ensino e
aprendizagem de matematica, disponibilizadas livremente por seus criadores e organizadas pelo
Edumatec. E apresentada a descricdo do software, bem como links para download, interface do

programa e site de origem.

O repositorio disponibiliza atividades guiadas, para iniciantes, que auxiliam na
familiarizacdo com os softwares, através de passo-a-passo, trabalhos finais de diferentes
disciplinas do curso de Licenciatura em Matematica da UFRGS, apresentadas como
possibilidades para trabalhos em sala de aula, além de atividades diversas de Geometria e
Algebra que, utilizando-se de diferentes softwares, apresentam sugestées para atividades em

sala de aula.

Com relagdo a licenca de uso dos materiais do repositério, é permitido copiar,
distribuir, exibir, executar o material, desde que sejam dados os créditos de autoria, na forma

especificada pelos autores. N&o é permitido o uso do material com finalidades comerciais.


http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/
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A pagina ainda apresenta aos visitantes a possibilidade de enviar por e-mail sugestdes
de atividades que facam uso de software. Apesar de ndo informado explicitamente, é provavel
que essas colaboracGes passem por analise prévia antes de serem disponibilizadas no

repositorio.

O Edumatec ndo conta com nenhuma das funcionalidades selecionadas para anélise.

6.7 Klick Educacéo (http://www.klickeducacao.com.br/)

O repositorio Klick Educacdo tem como missdo “participar do processo de construgao
do conhecimento do cidaddo, promovendo o aprimoramento do ensino, difundindo informacéo
especializada e integrando entidades”. O material do repositério ¢ voltado para o Ensino
Fundamental e Médio. O usuario tem acesso a alguns recursos e pode efetuar download deles,

mas para acessar integralmente o site € necessario ser assinante do Klick Educacao.

Para professores, o site disponibiliza conteudos gratuitamente por 1 ano, mas é
necessario informar nome completo, e-mail de cadastro no portal, copia de sua carteira de
registro no MEC, comprovante de pagamento da escola (holerite) ou de qualquer outro
documento comprobatdrio de sua profissdo. O site libera 0 acesso ao repositdrio somente apds

a confirmacao dos itens solicitados.

Entre os materiais disponibilizados, estdo diversos recursos nas areas de portugués,
literatura, matematica, histéria, geografia, fisica, quimica e biologia, entre outros. Dispde de
Biblioteca e Material de Apoio (nos niveis Educacéo Infantil, 1° ao 5° ano, 6° ao 9° ano e Ensino
Médio), Multimidia com Animacdes, Audio, Galeria Viva, Jogos Educativos, Respostas

Online, Videoteca e Video-aulas.

Os recursos ndo sdo abertos, estando sob Copyright e, por isso, a estrutura dos
conteudos, como possibilidade de link externo e edigdo ndo puderam ser verificadas. J& que se
trata de um site comercial, é possivel que colabora¢des enviadas por educadores ndo sejam

publicadas.

Das funcionalidades selecionadas para analise o Klick Educagdo faz uso de duas,
permite que o visitante busque conteudos e que o faca atraves de tags.


http://www.klickeducacao.com.br/
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6.8 Laboratério Virtual da USP (http://www.labvirt.fe.usp.br/)

O Laboratério Didatico Virtual da USP é um projeto cooperativo coordenado pela
Escola do Futuro da Universidade de Sao Paulo, em parceria com a Faculdade de Educacéo, a
Escola Politécnica e a Escola de Comunicacdo e Artes. O objetivo € construir uma comunidade
de aprendizagem envolvendo escolas e universidades na produgdo e intercambio de
conhecimentos e na construgdo de uma educacdo cientifica contextualizada e que incentive o
aluno a desenvolver pensamento critico, 0 uso do método cientifico, o gosto pela ciéncia e

principalmente a reflexdo e compreensdo do mundo que o cerca.

Visando atender professores do Ensino Médio, o repositério armazena de modo
organizado materiais didaticos e objetos de aprendizagem na area de Fisica, desenvolvidos em
parceria entre a universidade e as escolas publicas, que contemplam parte do curriculo nacional
e divide-se em trés blocos: 1° ano do Ensino Médio: Mecanica e Hidrostatica; 2° ano do Ensino
Médio: Optica, Termologia e Ondulatéria; 3° ano do Ensino Médio: Eletricidade, Magnetismo
e Fisica Moderna. Os objetos de aprendizagem estéo reunidos na opgao Projetos Educacionais.

Esses objetos de aprendizagem sdo compostos de planos de aula e também em formato
de projetos ou sequéncias didaticas, que sdo agrupamentos de planos de aula de um mesmo
tema ou contetdo. Tanto os planos de aula quanto as sequéncias didaticas estdo no formato de

mapa conceitual, agregando links para recursos externos.

O repositorio apresenta ainda planos criados na forma de um roteiro textual com
embasamento tedrico, orientacdes e sugestdes de como o professor deve ministrar a aula assim
como aulas interativas na forma de animacdes, que sdo acessadas através da pagina do site na
aba de simulagdes. Alguns planos sdo mais completos, com cronograma e descrigdo de como

avaliar os alunos e outros somente apresentam roteiros informando os objetivos da aula.

Cada objeto de aprendizagem conta com um resumo, composto de nome, uma imagem,

descricdo, entidade que desenvolveu, proponentes, publico-alvo e palavras-chave.

Como os materiais sdo produzidos em parceria entre USP e professores da rede
publica, ha aprovacdo dos materiais antes de serem disponibilizado no repositério. Como ja
mencionado, 0s materiais apresentam a possibilidade de link externo e sdo REA, estando
licenciados sob licenga Creative Commons (BY-NC-SA), que é compartilhamento pela mesma
licenca. Isso significa a permiss@o para que outros copiem, remixem, adaptem e criem obras
derivadas, desde que atribuido crédito ao autor original e que as novas criacdes sigam 0s

mesmos padrdes de licenciamento.
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Das funcionalidades selecionadas para analise o Laboratério Virtual da USP faz uso
de duas, permite que o visitante busque conteudos e e que o faca através de tags.

6.9 Merlot (https://www.merlot.org)

O Merlot Il é um programa desenvolvido e fornecido pela Universidade do Estado da
California, que consiste de uma curadoria de cole¢Bes, compostas por recursos educacionais
multimidias para aprendizado e ensino, de forma gratuita e aberta, para qualquer pessoa, e, além

disso, oferece formas para que o0s usuarios incluam materiais no sistema.

O sistema dispde de um construtor de conteddo que gera paginas web de forma
dindmica e simples. O usuério escolhe entre um dos modelos de site existente e produz seu
material a partir desse modelo, podendo edita-lo livremente através dos blocos para insercao de
contetdo que compdem o modelo, sendo possivel adicionar diversos tipos de contetdo nesses

blocos, como texto, video, imagem, arquivo ou link externo.

O usuério pode buscar por materiais e quando encontrar algum que lhe interesse pode
marca-lo ou atribui-lo a suas cole¢des pessoais, compartilha-lo através de redes sociais ou até
mesmo discutir a respeito do material, com o autor ou outros usuarios, através do mural de

discussoes existente no material.

Para tornar seus materiais parte da colecdo do Merlot, o usuério deve submeté-lo a
avaliagéo realizada pelos conselhos editoriais. Esses conselhos editoriais s&o compostos por um
editor e varios revisores, que trabalham em pares na revisdo dos trabalhos submetidos. Mesmo
gue os materiais ndo passem na avaliacdo, é possivel tornar sua visibilidade publica ap6s definir

o titulo do material e modificar a opcéo de licenciamento dele para creative commons.

E possivel criar exercicios de aprendizagem sobre materiais que facam parte da
colecdo do Merlot, ou seja, materiais que foram aprovados pelo conselho editorial. A criacdo
da atividade é composta de trés etapas, sendo a primeira descrigdo, composta de titulo, descricdo
da atividade, publico para qual é voltada e categoria onde estd enquadrada, a segunda
compreende o texto do exercicio, topicos abordados, tipo da tarefa e 0 tempo necessario para
sua realizacdo, e a ultima etapa, compreende a descri¢do dos requerimentos necessarios para o

exercicio, objetivos de aprendizagem, notas técnicas e forma de avaliagéo.

Das funcionalidades selecionadas para analise, o Merlot faz uso de dez, assim como
no Edukatu possuir conta e perfil pessoal no sistema € a exigéncia basica para ter acesso as

funcionalidades. Estando logado o usuario pode compartilhar seus contetdos, avaliar e dar


http://www.labvirt.fe.usp.br/
https://www.merlot.org/

49

feedback sobre contetidos encontrados no sistema. Se preferir pode guarda-los na sua lista de
favoritos ou compartilha-los através de rede social de sua escolha, e caso encontre contetidos
em desacordo com as regras pode denuncia-los, porém se, ao inves de conteddo irregular
encontrar contetdos com assuntos semelhantes aos que pretende compartilhar, ele pode ligar
os contetdos de forma que um dos contedos seja sugerido como material complementar do
outro. Buscar e visualizar contetdo dentro do ambiente, seja por nome, assunto ou tags, é algo

que individuos ndo cadastrados no sistema podem fazer.

6.10 Repositorios analisados e o0 modelo 4C

A Tabela 5 apresenta a compilacao dos resultados da analise realizada nos repositorios

de atividades de aprendizagem.

Tabela 5- Anélise de Repositorios

Caracteristica Funcionalidade Repositdrios de atividades
— s 2 Ay
S | s2|E2 8 | 8858 5| x| 8% =
s AL | <5 M S22 |3 < E
3} 5 m =
o N >
Comunicagdo | Comentario X X X X X
Chat
Mensagem X
Coordenagdo Formar grupos X X**
Buscar atividades | X | X X X X X | X X
Categorizacao por X X X X
tags
Favoritos X X X
Recomendar X X X X X
Denunciar X X
Cooperagdo Compartilhar X* | X X* | X X
contetido
assincrono
Avaliacao X X X X
Colegao de X
contetido
Conexdo Perfil pessoal X* | X X* | X X
Busca por pessoas X X X
Seguir pessoas X

Fonte: Préprio autor.
* Constatado somente por visualizacdo de video demonstrativo
** Professores podem criar turmas, onde os alunos se inserem

E possivel verificar que os repositorios Portal do Professor, Edukatu e Merlot,

contemplam a maior parte das caracteristicas selecionadas, mas existem casos onde as
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funcionalidades sdo empregadas apenas por um ou nenhum repositorio, como a troca de
mensagens por meio de chat. Os trés repositorios citados utilizam de forma bastante similar as
caracteristicas de comentario, categorizacdo por tags, favoritos, recomendacdo e avaliagéo,
porém somente o repositério Edukatu oferece troca de mensagens entre usuarios através da sua
propria rede e opgcao de acompanhar as postagens de outros usuarios por meio de uma timeline,
assim como ser avisado de atividades compartilhadas por pessoas da sua lista de conexdes.

Quanto a formacdo de grupos, entre os repositorios analisados, somente o Portal do
Professor e o Edukatu disponibilizam o recurso, porém de formas distintas. O Portal do
Professor permite a criacdo de grupos para edigdo compartilhada de um plano de aula. Por outro
lado, o Edukatu permite que professores criem grupos, onde seus alunos ingressam para

executar a atividade de aprendizagem proposta.

Uma das caracteristicas presente somente no Merlot é a capacidade de relacionar/ligar
contetdo diretamente. Se um usuério entende que o contetudo que esta incluindo tem relacdo
com algo ja existente no sistema, ele pode vincula-lo a esse contetido, sendo que essa indicagdo
faz com que usudarios tenham que empregar menos tempo e esforco em suas consultas por

conteudo.

A comunicacdo através de forum é utilizada apenas no Portal do Professor, o forum
proporciona um canal de trocas e interacdo dentro do sistema. O ponto negativo esta no fato de
que os usudrios professores ndo tém permissdo para criar topicos com assuntos/questdes

escolhidos por eles, sendo limitados pelos tdpicos pré-definidos.

A funcionalidade de compartilhamento de conteldo estd presente nos trés sistemas
citados mais citados (Portal do Professor, Edukatu e Merlot) e funciona de forma distinta em
cada um. O Portal do Professor e 0 Merlot dispdem de um construtor de conteddo. No construtor
do Portal do Professor um roteiro de aula textual (plano de aula) é gerado ao fim do processo,
tendo como opcédo extra produzir aulas a partir de aulas existentes no sistema, assim como
produzir aulas em equipe. No Merlot uma pagina web é construida, sendo possivel, além disso,
incluir contetdos construidos fora do sistema. O mesmo néo permite criar conteudo a partir de
material existente, mas oferece opcdo de cria-lo vinculado a esse conteudo ou como um
complemento a ele. O Edukatu por usa vez, funciona como um blog, onde diversas pessoas

fazem inclusGes de conteudo através de postagens.

Tambem foi possivel verificar que a articulacéo entre os processos de coordenacdo do

Portal do Professor, de cooperacdo do Merlot e de conexdo do Edukatu, articulados com



51

diferentes mecanismos de comunicagdo, constituem importantes critérios para o

desenvolvimento de um sistema para compartilhamento de atividades de aprendizagem.

A partir da analise dos sistemas selecionados, foi possivel constatar que nenhum deles
comtempla todas as funcionalidades elencadas como ideais para um sistema para 0
compartilhamento de atividades. Tendo isso em vista, julga-se necessario a cria¢cdo de um novo

sistema, que as implemente em sua totalidade.

O préximo capitulo consiste da proposta de desenvolvimento do modelo do sistema
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7 MODELO

Boyd e Ellison (2007) definem os sites de redes sociais como web-based systems que
permitem aos individuos (a) a construcdo de um perfil pablico ou semi-publico; (b) a interacéo
com outros usuarios por meio do compartilhamento de uma conexao; e (c) a visualizagdo da
sua lista de conexdes e as dos outros participantes do sistema. E de certa forma esse sistema

sera um Sistema Colaborativo que se comportara de acordo com algumas dessas premissas.

Como descrito anteriormente, existem diversos sistemas computacionais que 0S
professores podem usar na criagdo de suas atividades de aprendizagem, em especial as
ferramentas web que oferecem a opcao de compartilhar o material através de um link pablico,
permitindo que qualquer pessoa a acesse. Entretanto, todo esse material fica espalhado por
diferentes ferramentas na web. Portanto, esse sistema busca oferecer um ambiente que funcione
de forma similar a uma rede social, contendo atores, conexdes e objetos. Nesse caso 0s atores
seriam os professores, que manteriam conexdes com outros professores e 0s objetos seriam os
links contendo atividades, que seriam categorizadas e teriam sua referéncia guardada dentro do
sistema. Além do sistema funcionar como um canal para a interacdo e trocas entre 0s

professores.

O primeiro passo do usudrio seria a realizacdo do cadastro do professor no sistema e a

criacdo do seu perfil, partindo disso ele poderia:

a) Compartilhar contedo: De posse do link gerado pela ferramenta web utilizada na
construcdo de sua atividade de aprendizagem, o usuario acessa a opc¢do de
compartilhamento de conteudo, e nela fornece os dados referentes a atividade de
aprendizagem, sendo eles titulo, descricdo, matéria, série, ferramenta utilizada,
tags e o link. Os contetidos postados ficam disponiveis no mesmo instante, pois o
sistema ndo utiliza qualquer forma de pre-avaliacdo do contetdo.

b) Buscar contetudo: O usuario acessa a opgdo de busca por conteddo, e nela sdo
oferecidas as opg¢des de busca, sendo possivel realizar buscas por titulo, matéria,
serie, ferramenta utilizada ou tags, podendo utilizar multiplas opc¢des para a
consulta. Se a busca encontrar resultados, eles serdo dispostos em uma listagem.
Nessa listagem, ao lado e a baixo de cada conteudo estardo as opgdes possiveis de

como manusear os conteudos (Recomendacao, vinculacdo, denuncia e favoritos).
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Comentar contetdo: Ao acessar os detalhes de algum contetdo, estara disponivel
um espaco de interacdo, no formato de mural, onde o usuario pode deixar seu
feedback sobre o contetdo, contendo duvidas, criticas ou sugestfes, por exemplo.
Recomendar contetdo: Caso o usuario tenha interesse em divulgar algum contetdo
encontrado no sistema em alguma rede social sua, ele pode fazer isso através da
opcédo de recomendacdo de conteudo, onde séo disponibilizadas as opgGes de rede
social para que ele escolha através de qual deseja publicar, como Facebook, Twiter
ou Google+.

Colecdo de conteudo: O crescimento e as construcdes da rede sdo realizadas pelos
usuarios, e qualquer um deles pode criar vinculos entre conteldo. Quando um
usuario tem conhecimento da existéncia dois contetidos que complementem-se ele
pode fazer com que um conteldo seja indicado na descricdo do outro, através da
vinculacédo deles. Assim como o compartilhamento de contetdo, a vinculacéo entre
nédo passa por avaliacdo, somente impdem que pelo menos uma das tags de ambos
seja idéntica.

Guardar contetdo nos favoritos: Usuarios do sistema possuem uma lista de
favoritos, onde podem manter conteddos que tenham encontrado e tenham
interesse em visualizar ou utilizar no futuro.

Reportar contetido: E uma das responsabilidades do usuario zelar pelos contetdos,
podendo reporta-los caso ndo estejam mais disponiveis ou contenham conteddo
improprio. Em qualquer uma das situacbes, é enviado um aviso ao autor do
contetdo requisitando que ele corrija/concerte a publicacéo.

Buscar por usuério: Para enviar mensagens assincronas, adicionar a rede de
contatos ou seguir publicacGes de alguém, antes é necessario encontra-lo, e isso é
realizado através dessa opgéao.

Adicionar usuarios a sua rede de contatos: Ter um individuo em sua rede permite
atroca de mensagens em tempo real entre os integrantes. Quando um usuario aceita
0 convite para ingressar na rede do outro, um torna-se parte da rede do outro.
Formar grupo: Grupos funcionam como uma rede de contatos coletivas, um
usuario cria um grupo e convida usuarios de sua rede de contatos para ingressarem
nele, e por sua vez esses podem convidar usuarios de sua rede para fazer parte do
grupo. Todo grupo possui basicamente um chat, onde é mantido o histérico de
mensagens do grupo. Tornando a comunicacao entre o grupo possivel, tanto de

forma sincrona quanto assincrona.



54

k) Enviar mensagem pessoal: Mesmo sem ter o usuario em sua rede de contatos, €
possivel enviar mensagens para ele de forma assincrona. Apos utilizar a busca para
encontrar o usuario com quem deseja se comunicar é possivel enviar mensagens a
ele através do seu perfil.

I)  Seguir usuério: Caso o individuo deseje ser avisado de compartilhamentos de
contetido realizados por alguém em especial, ele pode fazer isso através dessa
opcao. Se ele estiver seguindo alguém, quando essa pessoa postar algo novo, o
“seguidor” sera notificado em sua timeline.

m) Comunicar através de chat: O sistema oferece comunicacdo em tempo real entre
usuarios que estejam conectados através da sua rede de contatos. O sistema exibe
o status do usuario na rede, online ou off-line, e se ele estiver online é possivel

trocar mensagens em tempo real com ele.

Mesmo sem ser um usuario do sistema, qualquer individuo pode buscar contetdos e
visualiza-los, porém ele ndo poderd operar as outras funcionalidades. Com essa liberdade busca-
se mostrar o potencial do sistema e com isso captar o interesse do individuo de tornar-se parte
da comunidade do sistema. A proxima secdo apresenta a linguagem escolhida para o

desenvolvimento do modelo e as subsequentes o desenvolvimento do modelo.

7.1  UML (Linguagem de Modelagem Unificada)

A modelagem desse sistema utilizara em a linguagem UML, que consiste de “uma
linguagem visual para modelar sistemas orientados a objetos” (BEZERRA, 2015, p. 15). Nela
0s conceitos da orientacdo a objetos sdo definidos e representados por elementos gréaficos, e

estes possibilitam a criagdo de diagramas que representem diferentes fungdes do sistema.

Os elementos do UML possuem uma sintaxe e uma semantica. A sintaxe refere-se a
forma como o elemento é representado graficamente, por padrdo, enquanto a semantica trata do
seu significado (BEZERRA, 2015). E sua grande usabilidade se da pelo fato dele ser
“independente tanto de linguagens de programacgao quanto de processos de desenvolvimento”

(BEZERRA, 2015, p. 16).

7.2 Diagrama de casos de uso

Diagramas UML sdo divididos inicialmente em dois tipos: estruturais e

comportamentais. O diagrama de casos de uso faz parte dos comportamentais e € utilizado na
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fase de levantamento e analise de requisitos do sistema (GUEDES, 2011). Nele séo
identificados os atores do sistemas e as funcionalidades ou servigos que o sistema ira oferecer
a esses atores. Esse diagrama possui uma linguagem simples, que qualquer pessoa possa
compreender facilmente, tornando possivel entender como o sistema ira se comportar em sua
totalidade (GUEDES, 2011).

O diagrama de caso de uso apresentado na Figura 5, representa uma viséo geral do
sistema proposto. Contempla dois atores, que sdo usuarios e administradores, e as

funcionalidades que eles dispdem.



Figura 5 - Diagrama de Casos de Uso do modelo proposto
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7.3 Casos de uso

Como dito anteriormente, diagramas de caso de uso possuem atores e as
funcionalidades do sistema, que séo representadas através do seu relato de uso, que no diagrama
é conhecido por caso de uso. N&o existe um formato especifico para a documentacdo de um
casos de uso, contetdo neles devem estar presentes todas interagdes que ocorrem entre o(s)

ator(es) e o sistema de maneira sequencial (BEZERRA, 2015).

Os casos de uso presentes no diagrama de casos de uso da Figura 5, estdo documentados
nas Tabelas 6 a 21 utilizando um formato tabular, onde “a sequéncia de intera¢Ges entre o ator
e o sistema ¢ fragmentada em duas colunas de uma tabela” (BEZERRA, 2015) sendo uma das
colunas destinada as a¢des do ator e a outra as reagdes do sistema, sendo as a¢oes e reagdes nos

casos abaixo numeradas de acordo com sua ordem.

Tabela 6 - Documentacéo do Caso de Uso Criar Perfil Pessoal

Nome do Caso de Uso Criar perfil pessoal
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuério ndo cadastrado
Resumo Descreve 0S passos necessarios para a

criagdo do perfil pessoal.

Pré-condicbes
Pds-Condicbes

Fluxo Principal
Ac0es do Ator Ac0es do Sistema
1. Solicita ao sistema a funcionalidade de
cadastro de usuarios.

2. Apresentar tela de criagdo do perfil.

3. Preenche os campos referentes aos
dados cadastrais.
4. Submete os dados ao sistema

5. Cadastrar usuario
Fluxo Alternativo | - Usuario duplicado

Ac0es do Ator Acoes do Sistema
1. Exibir a mensagem: “Usudrio ja
cadastrado”.
2. Retornar para o passo 2 do fluxo
principal.
Restri¢cbes/Validagoes Validar campos obrigatorios.

Fonte: Préprio autor.

Tabela 7- Documentacdo do Caso de Uso Buscar por Usuario
Nome do Caso de Uso Buscar por usuario
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuario
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Resumo

Descreve 0s passos necessarios para buscar
por pessoas cadastradas no sistema.

Pré-condicdes

O usuario esté identificado pelo no sistema.

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Solicita ao sistema a funcionalidade de
busca por usuarios

2. Preenche os campos referentes aos
dados do usuario buscado.

3. Submente os dados ao sistema.

4. Apresentar  lista de  usuarios

encontrados.

Fluxo Alternativo | - Usuario ndo encontrado

Ac0es do Ator

Acdes do Sistema

1. Exibir a mensagem: “Nao foram
encontrados usuarios”.

2. Retorna para o passo 2 do fluxo
principal.

Restri¢cdes/Validagoes

Validar campos obrigatdrios.

Fonte: Préprio autor.

Tabela 8 - Documentacdo do Caso de Uso Adicionar Usudrio a Sua Rede de Contatos

Nome do Caso de Uso

Adicionar usuario a sua rede de
contatos

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuario 1

Atores secundarios

Usuério 2

Resumo

Descreve 0S passos necessarios para
adicionar usuarios a sua rede de contatos.

Pré-condicdes

O usuario esta identificado pelo no sistema.

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario 1 chama caso de uso “Buscar
por usudrio”

2. Usuario 1 clica na op¢do “Adicionar”
existente ao lado de cada usuéario
presente na listagem de usuarios
encontrados.

3. Enviar uma notificacdo ao usuério 2
(usuario  adicionado)  solicitando
permissdo para adiciona-lo a rede de
contatos do usuario 1 e adicionar o
usuario 1 a sua rede de contatos.

4. Usudrio 2 aceita a notificagéo.

5. Incluir usudrio 2 na rede de contatos do
usuario 1.
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Incluir usuario 1 na rede de contatos do
usuario 2.

Fluxo Alternativo | - Usuario 2 ndo aceita ser adicionado.

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario 2 nega a notificacéo.

2. Apresentar a mensagem “Usuario 2
negou sua solicitacdo de adigéo de
contatos” ao usuario 1.

Restricbes/Validagoes

Fonte: Proprio autor.

Tabela 9 - Documentacéo do Caso de Uso Seguir Usurio

Nome do Caso de Uso

Seguir usuario

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuério

Resumo

Descreve 0s passos necessarios para que o
usuario seja notificado quando o outro
usuario inclua conteddos no sistema.

Pré-condicdes

O usuario esté identificado pelo no sistema.

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Ac0es do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario 1 chama caso de uso “Buscar
por usudrio”

2. Usuario 1 seleciona a opgao “Seguir”
existente ao lado de cada usuério
presente na listagem de usuarios
encontrados.

3. Notificar o usuario quando o usuario
selecionado compartilhar contetdos o
sistema

Restri¢cdes/Validagoes

Fonte: Préprio autor.

Tabela 10 - Documentacdo do Caso de Uso Formar Grupo

Nome do Caso de Uso

Formar grupo

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuario

Resumo

Descreve 0s passos necessarios para criar
um grupo.

Pré-condicdes

O usuario esté identificado pelo no sistema.

Pds-Condicdes

Fluxo Principal

Ac0des do Ator

Acoes do Sistema

1. Usudrio 1 seleciona a op¢do “Criar
grupo”, existente na parte inferior da
lista de contatos.

2. Apresentar campo para inser¢do do
nome do grupo.
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3. Usuério 1 preenche o campo referente

ao nome do grupo.
4. Usuério 1 submente os dados ao

sistema.

5. Adicionar 0 novo grupo na aba da rede
de contatos voltada para grupos.
Fluxo Alternativo I - Nome indisponivel.

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Exibir a mensagem: “Nome
indisponivel”.

2. Retornar para o passo 2 do fluxo
principal.

Restri¢cdes/Validagoes

Validar campos obrigatdrios.

Fonte: Préprio autor.

Tabela 11 - Documentacéo do Caso de Uso Adicionar Usuario ao Grupo

Nome do Caso de Uso

Adicionar usuario ao grupo

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuério 1

Atores secundarios

Usuario 2

Resumo

Descreve 0S passos necessarios para
adicionar usuarios ao grupo a partir da sua
rede de contatos.

Pré-condicdes

O usuario esta identificado pelo no sistema.
O usuario esta ingresso em um grupo.

O usuario deve ter passado pelo caso de uso
“Adicionar usuario a sua rede de contatos”.

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario 1 seleciona a opgédo
“Adicionar membros” presente ao lado
do nome do grupo.

2. Exibir a rede de contatos do usuério 1.

Usuario 1 seleciona o contato desejado
(usuario 2) e confirma o convite de
adicdo dele no grupo.

4. Notificar o usuéario 2 do convite do
usuario 1 para adiciona-lo ao grupo.

5. Usuario 2 aceita ao convite.

6. Adicionar usuario 2 ao grupo.

Fluxo Alternativo | - Usuario ndo deseja ser adicionado ao grupo.

Ac0es do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario ndo aceita o convite.

2. Apresentar a mensagem “Usudrio 2
negou seu convite de adi¢do ao grupo”
ao usuario 1.

Restri¢cOes/Validacoes

Fonte: Préprio autor.
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Nome do Caso de Uso

Enviar mensagem pessoal

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuario

Resumo

Descreve 0s passos necessarios para enviar
uma mensagem pessoal a um usuario que
ndo faz parte da rede de contatos do
emissor.

Pré-condicdes

Usuario esta identificado pelo no sistema.

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario chama caso de uso “Buscar
por usudrio”

2. Usudrio seleciona a opgao “Enviar
mensagem’” existente ao lado de cada
usuario presente na listagem de
usudrios encontrados.

3. Apresentar tela com o0s
voltados a mensagem.

campos

4. Usuario preenche o campo relativo a
mensagem.

5. Usuério submete os dados ao sistema.

Restri¢cdes/Validagoes

Validar campos obrigatdrios.

Fonte: Proprio autor.

Tabela 13 - Documentacdo do Caso de Uso Comunicar Através de Chat

Nome do Caso de Uso

Comunicar através de chat

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuario 1

Atores secundarios

Usuério 2

Resumo

Descreve 0S passos necessarios para
efetuar a troca de mensagens através de
chat

Pré-condicdes

Usuario esta identificado pelo no sistema.
O usuério deve ter passado pelo caso de uso
“Adicionar usuario a sua rede de contatos”.

Pds-Condicbes

Com o canal de comunicacdo aberto o
usuario 2 dispensa 0s passos 1 e 2 para
enviar mensagens para o usuario 1.

Fluxo Principal

Acodes do Ator

Acoes do Sistema

1. Usuario 1 seleciona o usuario com
guem deseja trocar mensagens
(usuario 2) na sua rede de contato.

2. Abrir canal para troca de mensagens
COM esse USUario.

mensagem e pressiona “Enviar” ou a
tecla “Enter”.

3. Usuério 1 digita no campo destinado a




4. Abrir o canal de comunicagdo na tela
do usuario 2 e exibir a mensagem
enviada pelo usuério 1.

Restricbes/Validagoes

Fonte: Proprio autor.

Tabela 14 - Documentacdo do Caso de Uso Compartilhar Conteido

Nome do Caso de Uso Compartilhar conteddo
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuario
Resumo Descreve 0S passos necessarios para
compartilhar contetido no sistema.
Pré-condigdes Usuario estd identificado pelo no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Usuario solicita ao sistema a
funcionalidade de compartilhar
conteldo.

2. Apresentar tela de criagdo de
compartilhamento de conteudo.

3. Usuério preenche os campos
referentes as informacdes do conteido
a ser compartilhado.

4. Usuério submete os dados ao sistema.

5. Incluir contetddo no sistema.

Restri¢cbes/Validagdes Validar campos obrigatdrios.

Fonte: Préprio autor.

Tabela 15 - Documentacdo do Caso de Uso Buscar Contelido

Nome do Caso de Uso Buscar contetdo
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuério
Resumo Descreve 0s passos necessarios para buscar
conteudo.

Pré-condicdes

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Usuério solicita ao sistema a
funcionalidade de buscar conteudo.

2. Apresentar tela com as opgdes de busca
de contetdo.

3. Usuério preenche os campos
referentes as informacdes do conteido
a ser buscado.

4. Usuério submete os dados ao sistema.

5. Retorna uma lista com os contetdos
encontrados.

Fluxo Alternativo | - Contetido ndo encontrado




Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Exibir a mensagem: “Nao foram
encontrados conteudos”.

2. Retorna para o passo 2 do fluxo
principal.

Restricbes/Validagoes Validar campos obrigatdrios.

Fonte: Préprio autor.

Tabela 16 - Documentacéo do Caso de Uso Comentar Conteudo

Nome do Caso de Uso Comentar conteudo
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuario
Resumo Descreve 0s passos necessarios para incluir

um comentario com sua opinido sobre um
contetdo do sistema.

Pré-condicdes Usuario esta identificado pelo no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Ac0es do Ator Ac0es do Sistema

1. Usuario chama caso de uso “Buscar
conteudo”

2. Usuério seleciona o contedo que quer
comentar.

3. Exibir tela com contetdo selecionado.

4. Usuério preenche o campo de texto
presente no mural, na parte inferior do
detalhamento do conteddo.

5. Usuério submete os dados ao sistema.

6. Exibir o comentario do usuéario 1 no
final da lista de comentarios.

RestricGes/Validacdes Validar campos obrigatorios.

Fonte: Préprio autor.

Tabela 17 - Documentacdo do Caso de Uso Guardar Contetdo nos Favoritos

Nome do Caso de Uso Guardar contetudo nos favoritos
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuério
Resumo Descreve 0S passos necessarios para

guardar  referencias de  conteldos
considerados importantes pelo usuario em
sua lista de conteudos favoritos.

Pré-condigbes Usuario esta identificado pelo no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Ac0es do Ator Ac0es do Sistema

1. Usuario chama caso de uso “Buscar
conteudo”

2. Usudrio seleciona a opg¢ao “Salvar nos
favoritos” existente no lado direto do




conteddo presente na lista de
contetidos encontrados.

3. Exibir na tela campo de texto para
insercdo de nota sobre o conteudo.

4. (Opcional) Usuario preenche o campo
destinado a insercdo de uma nota sobre
0 conteudo.

5. Usuario submete os dados ao sistema.

6. Inserir contelido na lista de favoritos do
usudrio 1.

Restricbes/Validagoes

Fonte: Préprio autor.

Tabela 18 - Documentacéo do Caso de Uso Recomendar Conteudo

Nome do Caso de Uso Recomendar contetdo
Caso de Uso Geral
Ator principal Usuario
Resumo Descreve 0S passos necessarios para
recomendar conteldo por meios externos
ao sistema.
Pré-condigdes Usuario estd identificado pelo no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Ac0es do Ator Ac0es do Sistema

1. Usuario chama caso de uso “Buscar
conteudo”

2. Usuario seleciona a opcéo
“Recomendar” existente no lado direto
do contetido presente na lista de
conteidos encontrados.

3. Exibir as opcbes de redes sociais
através das quais 0 usuario pode
compartilhar o contetdo.

4. Usuério seleciona a rede desejada.

5. Publicar na rede social do usudrio
escolhida por ele.

Restri¢cbes/Validagoes

Fonte: Préprio autor.

Tabela 19 - Documentacdo do Caso de Uso Reportar Conteudo

Nome do Caso de Uso Reportar contetdo

Caso de Uso Geral

Ator principal Usuario

Resumo Descreve 0S passos necessarios para
reportar conteudo

Pré-condicdes Usuario esta identificado pelo no sistema

Pds-Condigdes Conteudo reportado fica indisponivel por
15 dias para usuario responsavel efetuar
correcao.

Fluxo Principal
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Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario chama caso de uso “Buscar
conteudo”.

2. Usuério seleciona entre as op¢des de
reporte existentes, localizadas abaixo
do conteudo, sendo elas: “Link
quebrado” ou “Contetudo em
desacordo com as regras”.

3. (Opcional) Em caso de conteldo em
desacordo com as regras, exibir campo
de texto para usuario incluir
observacBes sobre o que estd em
desacordo.

4. (Opcional) Em caso de contetido em
desacordo com as regras, usuario
preenche o campo de texto referente a
descrever o que estd em desacordo
com as regras.

5. Usuario submete os dados ao sistema.

6. Notificar usuério responsavel pelo
contetido para que efetue a correcéo.

7. Notificar administrador para monitorar
0 conteudo denunciado.

Restri¢cdes/Validagdes

Fonte: Proprio autor.

Tabela 20 - Documentacdo do Caso de Uso Relacionar Contetido

Nome do Caso de Uso

Relacionar contetido

Caso de Uso Geral

Ator principal

Usuario

Resumo

Descreve 0S passos necessarios para
relacionar conteudos que serdo sugeridos.

Pré-condicdes

Usuario esta identificado pelo no sistema

Pds-Condicbes

Fluxo Principal

Ac0es do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario chama caso de uso “Buscar
conteudo”.

2. Usuério seleciona a opg¢ao
“Relacionar” existente no lado direto
do contetido presente na lista de
contetidos encontrados.

3. Remeter o usuario novamente ao caso
de uso “Buscar conteudo”.

4. Usuério escolhe o conteido que deseja
relacionar com o anterior e seleciona a
op¢ao “Relacionar”.

5. Exibir mensagem de confirmacdo da
escolha do segundo contetdo.

6. Usuario confirma escolha.
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7. Avaliar se pelo menos uma das tags
dos contetdos vinculados é idéntica.

8. Passar a sugerir um contetdo como
complementar do outro.

RestricGes/Validacoes

Contetdos devem conter pelo menos uma
tag idéntica

Fonte: Proprio autor.

Tabela 21 - Documentacdo do Caso de Uso Verificar Denlncia

Nome do Caso de Uso

Verificar Denlncia

Caso de Uso Geral

Ator principal

Administrador

Resumo

Descreve 0S passos necessarios para
verificar um conteddo denunciado.

Pré-condicdes

Administrador esta identificado pelo no
sistema.

Ocorréncia do caso de uso “Reportar
conteudo”.

Decorrido o tempo de 15 dias desde a
efetuacdo da denuncia.

Pds-Condicbes

Conteldo ou é excluido ou torna-se
disponivel novamente,

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Administrador visualiza o contetdo e
verifica se ele foi corrigido.

2. (Caso sim) Administrador finaliza o
processo de dendncia, reativando o
contetdo.

3. Tornar a disponibilizar o contetdo no
sistema.

4. (Caso ndo) Administrador finaliza o
processo de denuncia, excluindo o
contetdo.

5. Excluir o contetdo do sistema.

Restri¢cbes/Validagoes

Fonte: Préprio autor.

7.4  Diagrama de classes

O diagrama de classes faz parte dos diagramas estruturais e é considerado um dos mais

importantes digramas do UML, sendo também um dos mais utilizados. Nele estdo presentes as

classes que irdo compor o sistema, assim como os atributos e métodos. O diagrama de classes

busca “demonstrar como as classes do diagrama se relacionam, complementam e transmitem

informacdes entre si” (GUEDES, 2011, p. 101).
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O diagrama de classes apresentado na Figura 6 representa as classes que irdo compor

0 sistema projetado, assim como seus atributos, métodos e relacionamentos.

Figura 6 - Diagrama de Classes

pkg
«seque Mensagem
0+ - Texto : String
i + EnviaMensagem(ldUsuario : int) : void
Registro Perfil + VisualizarMensagem() : void
- NomeNovo : String - Nome : String +ExcluirMensagem(): void
- SenhalNovo : int - DataNascimento : Date 1 - 0.x
- Email : String - Instituicao : String nvia P> <
+ VerificaEmail() : void - Status : String Vinculado
- Endereco : String

+ EnviarRequisicaoContato(idUsuario : int) : void

1
+ SeguirUsuario(idUsuario : int) : void Conteudo
1 : -idConteudo : int
Cria 1 1 M - Titulo : String
o | -Descricao: String 1
A . - Materia : String
Possui - Ferramenta : String
- Datalnclusao : Date
- Tags : Vector
- Link : String
Conta + ExibirConteudo() : void
- ldUsuario : int + Relacionar(idConteudo : int) : void
- Nome : String Possui + Reportar(idConteudo : int) : void
- Senha : String + GuardarFavorito(idConteudo : int) : void
- Favorito : Vector + Recomendar() : void
- Contato : Vector
+ BuscarUsuario(Nome : String) : void
+ BuscarConteudo(Titulo : String, Materia : String, Tags : String) : void Exibe
+ EditarPerfil() : void v
1
RedeContato Mural
- Contato : Vector - Comentario : Vector A
Login Legin + EnviarMensagem() : void + Comentar() : String Contem
+ CriarGrupo(Nome : String) : void
+ EnviarRequisicaoAddGrupo() : void
+ ExcluirContato(idUsuario : int) : void
4 Timeline
kel AGMINGSEACOE Po;w - Notificacao : String
+ VerificarDenuncia(idConteudo : int) : void 0.* mMareacaoliempobate 1
Grupo + ExcluirNotificacao() : void

- NomeGrupo : String
- Membros : Vector

+ EnviarMensagem() : void

Fonte: Elaborado pelo préprio autor
A partir da classe Registro sdo criadas contas que podem ser de dois tipos: Usuério e

Administrador. Contas do tipo Administrador pode validar dendncias feitas por usuéarios.

Na classe Conta estdo guardadas as listas de favoritos e contatos do usuério, e através

dela que séo buscados usuarios e conteudos no sistema.

Toda conta possui um perfil criado pelo usuério, e através da visualizacdo do perfil

gue um usuério decide por adicionar outro a sua rede de contatos ou segui-lo.

A rede de contatos € o canal de comunicacao sincrono do sistema proposto, o usuario
comunica-se através de mensagens em tempo real com os contatos de sua rede e pode formar

grupos. Os grupos séo basicamente chats coletivos entre os membros que fazem parte dele.
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Através do perfil é possivel enviar mensagens e visualizar mensagens recebidas.

Também é através do perfil que o usuario compartilha contetdo.

O conteudo contém as informacgdes referentes a atividade de aprendizagem
compartilhada: titulo, descricdo, matéria, ferramenta utilizada na sua construcdo, data da
inclusdo, tags para auxiliar na organizacao e busca e seu link. Contetdos podem ser vinculados

a outros contetidos, com o intuito de criar uma cole¢do de contetdo.

Em cada contetdo é exibido um mural, destinado para que outros usuarios deixem seu

feedback sobre o conteudo compartilhado.

E por fim, caso os usuario sigam outros usuarios os contetdos compartilhados por esse

sao exibidos na timeline do usuario.

A proxima secdo apresenta a estratégia utilizada para justificar a criacdo do modelo

proposto e verificar a viabilidade do mesmo.

7.5 Verificacdo da viabilidade e justificativa do modelo

Considerando o carater exploratério desse trabalho, verificacdo da viabilidade e
justificativa do modelo proposto foi realizado por meio de coleta de dados através de entrevista
por pauta, com algumas questdes predefinidas, e de questionario envolvendo questdes abertas
e fechadas. A selecdo das amostras ocorreu baseada em procedimento nao probabilistico a partir
da tipicidade, ou seja, os individuos entrevistados possuiam relacdo e profundo conhecimento
sobre a temética do assunto (VERGARA, 1998).

As entrevistas foram realizadas pelo autor do presente estudo num grupo restrito de
pessoas, sendo elas: um membro da Assessoria de Informéatica Educacional da SMED, a
coordenadora do CEPIC/NTM, assim como uma multiplicadora do mesmo, a coordenadora
pedagdgica e a coordenadora de laboratério da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Marcos Moog, devido a essa escola estar envolvida na pesquisa a qual o autor faz parte. O
questionario foi aplicado para um grupo de professores participantes de uma formacéo
pedagdgica a distancia sobre tecnologias na educacgéo, vinculada a um projeto de tese doutorado
do Programa de Pés-Graduagdo em Diversidade Cultural e Incluséo Social.

Considerou-se que a finalidade ndo era encontrar a maior frequéncia de respostas, mas

sim o tipo de respostas, sendo os dados coletados tratados de maneira qualitativa.
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7.6  Analise de contetdo

A Anélise de Contetdo propde que a partir da anélise aprofundada de cada resposta,
de um levantamento de informacdes, é possivel codificar cada uma delas e obter uma viséo
geral sobre o assunto (FRANKFORT-NACHMIAS; NACHMIAS, 1996, apud FREITAS;
JANISSEK, 2000). Algumas vantagens desse tipo de anélise séo a possibilidade de combinar
métodos qualitativos e quantitativos, assim como possibilitar o tratamento de informagdes ditas
mais espontaneamente e nao induzidas (WEBER, 1990 apud FREITAS; JANISSEK, 2000).

Freitas e Janissek (2000) sugerem a divisdo da analise de contetido em 4 etapas, séo
elas: Definicdo do universo, categorizagcdo do universo estudado, escolha das unidades de
analise e quantificacdo.

Na definicdo do universo acontece a delimitacdo do espaco a ser estudado. Neste
estudo foram identificados 2 universos, envolvendo o publico-alvo das entrevistas e o publico-
alvo dos questionarios. Cada entrevista e/ou questionario foi considerado uma unidade de
analise. Cada unidade foi analisada a partir de categorias pré-definidas.

As entrevistas foram divididas em quatro categorias:

1) Mobilizacao dos professores para que compartilhem atividades de aprendizagem;
2) Uso de um sistema para compartilnamento de atividades como o proposto;

3) Reuso de atividades de aprendizagem;

4) Caracteristicas e funcionalidades do sistema proposto.

Os questionarios destinados aos professores também foram divididos em quatro

categorias, sendo elas:
1) Busca por atividades de aprendizagem na internet;
2) Dificuldades na busca;
3) Compartilhamento de atividades de aprendizagem;

4) Consideracao sobre o uso de um sistema para agrupar e categorizar atividades de

aprendizagem.

E por fim, na quantificacdo aconteceu o relacionamento das caracteristicas das

respostas com o universo estudado.

Na tabela 22 é apresentada a analise dos dados provenientes das entrevistas.
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Tabela 22 - Anélise de Conteldo aplicada nas entrevistas

Unidade de analise

Analise das respostas

Mobilizacao dos professor

para que compartilhem
atividades de
aprendizagem

Todos envolvidos utilizam ou consideram o uso de blogs como
forma de promover o compartilhamento de atividades;
Assessora da SMED e membros do CEPIC acrescentaram outras
situagoes:

o Publicagdo de atividades reunidas e formalizadas em uma

plataforma on-line;

o Formagdes com intuito de promover compartilhamento;
Todos concordam que existe a necessidade de mais espago para
compartilhamento.

Uso de um sistema para
compartilhamento de
atividades como o
proposto

Todos envolvidos utilizariam um sistema como o proposto;

As coordenadoras da Escola Marcos Moog, consideraram que isso
aconteceria se o sistema fosse pratico e flexivel,

A assessora da SMED considera o uso do sistema, porém a
flexibilidade do sistema proposto quanto ao compartilhamento, que
dispensa validagdo dos contetidos compartilhados, ndo poderia ser
adotada em um sistema que leva o nome da SMED. Um sistema
provido pela SMED deve verificar todo contetido, antes de
disponibiliza-lo on-line.

Reuso de atividades de
aprendizagem

Todos envolvidos concordam com o reuso desde que o professor
tenha consciéncia do contexto onde ira aplicar a atividade e realize
a filtragem e adaptacdo da mesma para o seu meio.

Caracteristicas e
funcionalidades do
sistema proposto

Todos envolvidos consideram o uso dos 4C’s importantes;

Nao dispensariam nenhuma das funcionalidades elencadas;
Coordenadoras da Escola Marcos Moog consideram que elas
seriam usadas em graus diferentes, por exemplo, buscar contetido
acabaria ofuscando o uso da funcionalidade seguir pessoa, pelo
fato de ser mais simples procurar por um assunto especifico, do
que visualizar os novos compartilhamentos de outro professor;
As mesmas consideraram o uso da recomendagdo uma forma de
convidar pessoas a visualizar e utilizar o sistema;

Consideram também que o feedback, através do mural dos
contetdos, poderia gerar planos melhores ¢ mais amplos;

As coordenadoras comentaram que em alguns casos o planos sdo
feitos entre duas pessoas, como entre a informatica e sala de aula
ou entre as professoras de educacgdo infantil, nesses casos a troca
de mensagens ou chat em grupo poderiam auxiliar no processo.

Fonte: Préprio autor

Na tabela 23 é apresentada a analise dos dados provenientes dos questionarios.

Tabela 23 - Andlise de Contetdo aplicada nos questionarios

Unidade de analise

Analise das respostas

Busca por atividades de
aprendizagem na internet

Todos envolvidos buscam por planos de aula na internet;

O repositorio de atividades de aprendizagem mais conhecido pelos
envolvidos é o Portal do Professor, porém a maioria efetua buscas
em algum local especifico;

Um dos envolvidos nunca busca em repositdrios especificos;

Dificuldades na busca

Dificuldade de encontrar atividades de aprendizagem relevantes;
Encontrar a mesma atividade em diversos lugares;

Dificuldade em encontrar atividades diversificadas;

Tempo perdido na filtragem das atividades encontradas;
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Compartilhamento de e Metade dos envolvidos compartilha suas atividades de

atividades de aprendizagem na internet;

aprendizagem e Dos que compartilham, metade o faz em ambientes ndo publicos;

Consideracdo sobre ouso | ¢  Todos individuos consideram relevantes o uso de um sistema para

de um sistema para agrupar e categorizar atividades de aprendizagem;

agrupar e categorizar e Uma parte desses v&€ como uma forma de ajudar o professor a se

atividades de organizar, otimizando o uso do seu tempo;

aprendizagem e Outra parte entende que o que deve ser motivado é o
compartilhamento e ndo apenas o consumo.

Fonte: Proprio autor

Com base nos conteudos apresentados nas tabelas 22 e 23, constatam-se motivacdes
para justificar o modelo do sistema para o compartilhamento de atividades de aprendizagem,
como a necessidade por mais espacos para o compartilhamento, comentada nas entrevistas,
assim como o fato de todos professores questionados buscarem por atividades de aprendizagem
na internet, ndo fazerem essa busca em um repositério em especial e concordarem que um

sistema como o proposto poderia reduzir as dificuldades mencionadas.

Além disso, a qualidade das atividades de aprendizagem poderia aumentar e o
compartilhamento delas acabaria sendo motivado, devido ao uso das funcionalidades propostas
no sistema, como mencionado pelas coordenadoras durante as entrevistas. Assim,
demonstrando a consisténcia do modelo proposto e o enquadramento desse com a realidade dos

professores.

Assim sendo, a modelagem proposta nesse capitulo, permanece inalterada.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho apresentou um estudo na area de Sistemas Colaborativos, com a
modelagem de um sistema colaborativo para o compartilhamento de atividades de
aprendizagem. Inicialmente foi apresentado o contexto envolvendo a problematica desse
trabalho que buscava uma forma de facilitar a localizagdo de todo este material desenvolvido
pelos professores e publicado em diferentes lugares na web, da problematica chegou-se ao
objetivo desse trabalho: Desenvolver um modelo de sistema colaborativo, para possibilitar que

os professores compartilhem as atividades desenvolvidas no contexto da sala de aula.

A proxima etapa consistiu da revisdo de conceitos gerais envolvendo Sistemas
Colaborativos, assim como teorias € modelos da colaboracdo, destacando o Modelo 3C de
colabora¢do. Em um segundo momento da revisdo teorica foram vistos estudos envolvendo
colaboracdo na web, sendo em um desses apresentado o Modelo 4C, que adiciona o elemento
conex&@o ao Modelo 3C (cooperagdo, comunicacao e coordenagdo), e que tornou-se a base para

o0 levantamento de requisitos.

Com base na revisdo tedrica e na problematica do trabalho, foram analisados e
selecionados requisitos considerados relevantes para um sistema com o propoésito de agregar e
promover o compartilhamento de atividades de aprendizagem. Nove repositdrios foram
analisados utilizando como base o levantamento de requisitos proposto e constatou-se que
nenhum dos sistemas oferecia o conjunto de funcionalidades selecionadas em sua totalidade,

sendo considerada a proposi¢cdo de um novo sistema que contasse com todas elas necessaria.

O sistema proposto teve sua modelagem desenvolvida utilizando a linguagem UML e
teve sua justificativa e validacdo efetuada através da andlise de dados, coletados através de
entrevistas e questionarios realizados com individuos com conhecimento na problematica do
trabalho.

A partir da validag&o, verificou-se que a busca por atividades na internet e o reuso
delas, sdo praticas bastante comuns entre os professores, e constatou-se grande interesse em um
espacgo para compartilhar atividades de aprendizagem e promover trocas entre os professores,
contudo o habito da documentacao das atividades e a cultura do compartilhamento séo vistos

como preocupacdes entre os professores e ainda precisam ser estimulados.

Tendo em vista as necessidade dos envolvidos a respeito de um sistema que

propiciasse um ambiente para interacdo entre professores e o compartilhamento de atividades
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de aprendizagem, a sua necessidade justificou-se e 0 modelo proposto foi validado, tendo em
vista as limitagGes no processo. Consideram-se limitagOes desse trabalho o baixo retorno das
respostas ao questiondrio e a auséncia de diagramas de atividade e interacdo (sequéncia,
comunicacdo, geral de interacdo e de tempo). O desenvolvimento desses diagramas é necessario
para complementar a modelagem do sistema, de maneira que torne-se mais claro o fluxo de

controle entre as atividades e 0 comportamento dos objetos do sistema.

Para trabalhos futuros recomendaria o desenvolvimento dos diagramas de atividade e
interacdo e a implementacdo do modelo proposto com o intuito de oferecer um sistema para o
compartilhamento de atividades de aprendizagem baseado nos requisitos levantados a partir de

pesquisa em referencial teorico.
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APENDICES

APENDICE A - ENTREVISTA

1) Existe mobilizacdo para que os professores compartilhem préaticas de ensino com
tecnologias? Se sim, como isso € feito?

2) Vocé considera que um sistema de compartilhamento de praticas como o proposto
seria interessante? VVoceé utilizaria?

3) Como é visto a questdo de reuso e adaptacdo (remix) de praticas de aprendizagem
existentes? Boa pratica ou ma pratica? Comente

4) O que pensa sobre a escolha do modelo 4C como a base para o sistema?

5) Vocé considera desnecessario o uso de alguma das caracteristicas (4C’s)?

6) Vocé considera desnecessario o uso de alguma das funcionalidades?

7) Vocé considera que haveria aproveitamento da maioria ou todas as fun¢des?
8) Vocé incluiria alguma funcionalidade ao sistema?

9) Gostaria de sugerir alguma mudanca ou melhoria para o sistema?

APENDICE B — QUESTIONARIO

Questionario para verificar a viabilidade e justificar a criagcdo de um sistema para 0
compartilhamento de préticas educativas

Este questionario sera utilizado como instrumento de coleta de dados para validar o trabalho de
concluséo de graduagéo do aluno Daniel da Rosa Dalanhol do curso de Sistemas de Informagéo,
da Universidade Feevale, em Novo Hamburgo/RS.

1) Vocé procura por exemplos de planos de aula ou atividades de aprendizagem na
internet?
() Sim
( ) Nao

2) Vocé busca atividades de aprendizagem em alguma repositorio em especial?
Marque todas que se aplicam.
( ) Educopédia (http://www.educopedia.com.br/)
( ) Portal do Professor (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/)
( ) Ambiente Educacional Web (http://ambiente.educacao.ba.gov.br)
() Edukatu (http://edukatu.org.br/)
() Recursos educacionais multimidia para a matematica do ensino médio ou Matematica
Multimidia (http://m3.ime.unicamp.br/)
( ) EDUMATEC (http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/ )


https://www.google.com/url?q=http://www.educopedia.com.br/&sa=D&ust=1465011414508000&usg=AFQjCNF2e6OcnZHZn8tZiKu3zbN8M61t3g
https://www.google.com/url?q=http://portaldoprofessor.mec.gov.br/&sa=D&ust=1465011414508000&usg=AFQjCNHsmOozMoBC73M5sS15oeZV9XayMQ
https://www.google.com/url?q=http://ambiente.educacao.ba.gov.br&sa=D&ust=1465011414508000&usg=AFQjCNESUNyinlmQl7QAryJI81_HEgDN7w
https://www.google.com/url?q=http://edukatu.org.br/&sa=D&ust=1465011414509000&usg=AFQjCNGcJrVAn0AotCU-r7y7S836m45kow
https://www.google.com/url?q=http://m3.ime.unicamp.br/&sa=D&ust=1465011414509000&usg=AFQjCNEWn7IXdi1gmoWZ6Td60irNx9vFug
https://www.google.com/url?q=http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/&sa=D&ust=1465011414509000&usg=AFQjCNFAE9798-KiCzWksTRzfNarI-45LQ
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( ) Klick Educacéo (http://www.klickeducacao.com.br/ )

( ) Laboratorio Virtual da USP (http://www.labvirt.fe.usp.br/)
( ) Merlot (https://www.merlot.org)

( ) Outro:

3) Cite outros lugares onde vocé encontra sugestdes de atividade de aprendizagem
4) Vocé compartilha suas atividades de aprendizagem na internet?

() Sim

( ) Néo
5) Se sim, onde vocé compartilha?

6) Quais dificuldades vocé encontra para localizar atividades de aprendizagem na internet?

7) Vocé considera relevante o desenvolvimento de um sistema para agrupar e categorizar
diferentes atividades de aprendizagem desenvolvidas pelos professores? S/IN Comente


https://www.google.com/url?q=http://www.klickeducacao.com.br/&sa=D&ust=1465011414509000&usg=AFQjCNFhL7dbELqGzS5lG3pjfvObqM8-Xw
https://www.google.com/url?q=http://www.labvirt.fe.usp.br/&sa=D&ust=1465011414509000&usg=AFQjCNGmp2NOX7c8gMrhzI-NJZbXDNwfvQ
https://www.google.com/url?q=https://www.merlot.org&sa=D&ust=1465011414509000&usg=AFQjCNG0oDF9ntY9szOqSnksT55WgREHYA

