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RESUMO 

O ensino a distância vem sendo difundido nas mais diversas áreas, e com as 
mudanças das diretrizes para o ensino da medicina no Brasil, este aparece como um 
meio de trazer novos modelos organizativos do currículo. Entretanto, uma 
ferramenta de ensino a distância nem sempre é prática e fácil de utilizar, em alguns 
casos gera custos de manutenção que não compensam sua utilização. Como uma 
solução para os custos e como uma aproximação maior entre o professor e a 
produção de material didático estão às ferramentas de autoria. Estas nada mais são 
do que ferramentas com as quais é possível criar, editar e importar vários tipos de 
mídias; desenvolver código de programação; organizar e editar elementos 
multimídia; incluir gráficos, desenhos, animações, sons e vídeos. Entretanto, o uso 
de ferramentas de autoria quase sempre exige conhecimentos avançados em 
informática, tornando-se um processo complicado para a grande maioria dos 
profissionais de ensino da saúde. Em função disso, neste trabalho é proposto o 
desenvolvimento dos plug-ins Inserção de Feeds, Questionários, Applet Java e 
Atividades com Texto Livre, que irão compor uma ferramenta de autoria nova, 
previamente analisada no trabalho da aluna Angélica Nienow. 

 

Palavras-chave: Ferramentas de Autoria; Ensino da Medicina; Feeds, 
Applet Java; Questionários; Atividades com Texto Livre; 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

Distance learning has been widespread in many areas, and with the 
changing guidelines for the teaching of medicine in Brazil, it appears as a means of 
bringing about new organizational models of the curriculum. However, a tool for 
distance learning is not always practical and easy to use, in some cases results in 
maintenance costs that do not compensate for their use. As a solution to the costs 
and how a closer contact between the teacher and the production of teaching 
materials are the tools of authorship. These are nothing more than tools with which 
you can create, edit and import many types of media, developing programming code, 
organize and edit multimedia elements, including charts, drawings, animations, 
sounds and video. However, the use of authoring tools often requires advanced 
knowledge in computing, making it a complicated process for the vast majority of 
health professional education. As a result, this work proposes the development of 
plug-ins Entering Feeds, Questionnaires, Activities with Java Applet and Free Text, 
which will compose a new authoring tool, previously seen in the work of student 
Angelica Nienow. 

 

Keywords: Authoring Tools; School of Medicine; Feeds, Java Applet, 
Questionnaires, Activities with Free Text; 
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INTRODUÇÃO 

 

Com a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDBEN) 

n°9.394/96, de 20 de dezembro de 1996, a educação a distância foi considerada, no 

artigo 80 e, desde então, faz parte oficialmente do sistema educacional brasileiro. 

Diz o Art. 80. que “O Poder Público incentivará o desenvolvimento e a veiculação de 

programas de ensino a distância, em todos os níveis e modalidades de ensino, e de 

educação continuada.” (Brasil, 9.394/96). 

O decreto n° 5.622, de 19 de dezembro de 2005, que regulamenta o artigo 

80, da Lei n° 9.394/96, define a educação à distância, em seu 1° artigo, da seguinte 

forma: “Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a educação a distância como 

modalidade educacional na qual a mediação didático-pedagógica nos processos de 

ensino e aprendizagem ocorre com a utilização de meios e tecnologias de 

informação e comunicação, com estudantes e professores desenvolvendo atividades 

educacionais em lugares e tempos diversos.” (Brasil, Decreto n°5.622/05) 

De encontro com as definições de educação a distância do MEC, tem-se as 

novas diretrizes curriculares para os cursos de graduação em medicina no Brasil, 

aprovadas em 2001 pelo Conselho Nacional de Educação, que citam “a utilização de 

metodologias de ensino que favoreçam a participação mais ativa do aluno na 

construção do conhecimento” (Brasil, 2001). Neste contexto, os educadores 

precisam de meios práticos e atualizados para realizar o ensino, tanto como apoio 

presencial, quanto como a distância. 

De acordo com Valente (2002), a informática pode ser um recurso auxiliar 

para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, no qual o foco da educação 

passa a ser o aluno, construtor de novos conhecimentos, em um ambiente 

construcionista, contextualizado e significativo. Este é definido por Schülnzen (2000) 

como um ambiente favorável que desperta o interesse do aluno e o motiva a 

explorar, a pesquisar, a descrever, a refletir e a depurar as suas ideias. 

É possível tratar as ferramentas de autoria como uma importante opção para 

o ensino a distância. Ferramentas de autoria, segundo Maia (2002), são recursos 

amigáveis para que leigos ou não programadores, possam desenvolver com rapidez, 

amigabilidade e onde quer que estejam, independente de tempo, lugar ou situação 

física, um determinado conteúdo ou programa. 
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Para o mesmo autor, a utilização de ferramentas de autoria no 

desenvolvimento de material pedagógico é justificada pelas seguintes razões: tempo 

para a produção, a disseminação da cultura de e-Learning na instituição entre a área 

acadêmica, o custo de produção, a liberdade de criar e gerenciar o conteúdo do 

ponto de vista do professor, de forma que o novo paradigma educacional seja a 

tríade: professor, conteúdo e alunos, focado no desenvolvimento, gerenciamento e 

construção de conhecimentos. 

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006), essas ferramentas fornecem 

a estrutura necessária para a organização e edição dos elementos de um software 

multimídia, incluindo gráficos, desenhos, animações, sons e vídeos. São utilizadas 

para o desenvolvimento da interface do software, visando estimular a interatividade, 

agrupando os elementos da multimídia num projeto coeso. As ferramentas de autoria 

mais elaboradas são os sistemas de autoria.  Estes permitem, além de criar, editar e 

importar vários tipos de mídias, o desenvolvimento de código de programação, para 

responder a entradas do usuário. 

Deste modo, com base no conhecimento adquirido ao longo do curso de 

Ciência da Computação, principalmente nas disciplinas de Algoritmos, Programação 

I, II e III e Banco de Dados, é proposto o desenvolvimento de plug-ins para integrar 

uma ferramenta de autoria, previamente especificada no trabalho da aluna Angélica 

Nienow (NIENOW, 2010).  

Esta ferramenta de autoria é direcionada ao ensino da medicina, com 

características específicas ao contexto que pretende-se inseri-la, sendo de fácil 

utilização e manutenção, que viabilize um contexto apropriado e sólido para o ensino 

presencial e a distância de conceitos médicos e de saúde. Isso não significa que não 

possa ser usada para desenvolvimento de material pedagógico para outras áreas. 

A criação destes plug-ins será feita com foco em qualidade de software, 

tendo a qualidade medida por intermédio da usabilidade. Para Molinari (2008) 

usabilidade compõe métricas de qualidade de software. 

Este trabalho foi dividido em três capítulos: no capítulo um, intitulado 

Ferramentas de Autoria, são apresentados conceitos de ferramentas de autoria e 

apresentada uma explicação detalhada das funcionalidades das atividades 

propostas. O capítulo dois, intitulado Trabalhos Correlatos, traz um estudo de 

ferramentas existentes, fazendo uma correlação direta dos componentes destas 
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ferramentas com os propostos por este projeto. O capítulo três, Desenvolvimento de 

Atividades, apresenta os casos de uso dos plug-ins, extraídos do projeto de Nienow 

(2010), desenhados em diagramas, bem como informações sobre o 

desenvolvimento dos mesmos e por fim nas considerações finais é apresentada a 

conclusão do projeto e as perspectivas de trabalhos futuros. 

 



 

 

1 FERRAMENTAS DE AUTORIA 

Também são conhecidas como ferramentas do autor, ferramentas aliadas, 

sistemas de criação de conteúdo, sistema de autoria ou editores de objetos de 

aprendizagem. São definidas por Maia (2002) como “recursos amigáveis para que 

leigos ou não programadores, possam desenvolver com rapidez, amigabilidade e 

onde quer que estejam, independente de tempo, lugar ou situação física, um 

determinado conteúdo ou programa”. 

Para Falkembach et al. (2006) a criação de software educativo é uma das 

áreas onde as ferramentas de autoria têm maior aplicação. Através de uma 

ferramenta de autoria, os próprios professores podem criar seu material didático sem 

o auxílio de um técnico em informática. 

A utilização da Ferramenta de Autoria pode ser feita também no âmbito 

empresarial, sendo aplicada para criar documentações de sistemas, manuais 

diversos, materiais de treinamentos, tutoriais, etc. Um dos principais objetivos de 

uma ferramenta de autoria é a criação de Objetos de Aprendizagem.  

Hoje em dia existem algumas ferramentas de autoria disponíveis e inclusive 

de licença livre, entretanto, na grande maioria são ferramentas que não apresentam 

uma interface amigável, uma praticidade ao utilizar, características fundamentas 

para um sistema. 

A seguir são apresentadas informações sobre as atividades de uma 

ferramenta de autoria e, em especial, detalhando o funcionamento das atividades 

propostas neste trabalho, desta forma, facilitando a compreensão do conteúdo e 

utilidade de uma ferramenta de autoria. 

 

1.1 Atividades  

O processo de criação de atividades é o estado da arte, o objetivo fim ou, 

em alguns casos, o único objetivo de uma ferramenta de autoria. 

Existe uma infinidade de possibilidades de atividades disponíveis em 

ferramentas de autoria. Na análise de implementação realizada por Nienow (2010) 

são apresentadas as seguintes atividades: relacionar imagens com palavras, 



 15

relacionar imagens com imagens, editar imagens, ordenar imagens, quebra-

cabeças, estudos de caso, questionários, mapas conceituais, artigos colaborativos, 

feeds, site da web, apresentação de slides, applet Java, leituras e atividades com 

texto livre. 

Este trabalho traz o desenvolvimento de algumas destas atividades, 

relacionadas a seguir. 

 

1.1.1 Questionários  

Os questionários são aqui apresentados como ferramentas de avaliação, 

compreenção e apoio ao ensino, onde em uma ferramenta de autoria podem ser 

criados de forma dinâmica pelo professor.  

Existem diversos tipos de questionários, segue a descrição dos tipos 

contemplados neste projeto: 

Múltipla escolha sem auxílio: utilizado para fins de avaliação, onde o aluno 

não tem a permissão de desfazer o que estiver errado. Após concluir o questionário, 

o sistema pode apontar a quantidade de acertos ou apenas finalizar e, neste caso, o 

retorno só será dado após a liberação do professor; 

Múltipla escolha com auxílio: onde para cada pergunta pode ser inserido 

algum texto de apoio, ou ainda, caso haja algum erro, permitir a correção. Este tipo 

de questionário também pode compor uma avaliação; 

Descritivo: em um questionário descritivo o aluno deverá informar um texto 

ou imagem como a resposta. Este tipo de questionário não permite a avaliação 

imediata por depender da análise de professor; 

Verdadeiro ou Falso: com base em um enunciado, o aluno se depara com 

uma série de afirmações das quais deve sinalizar as verdadeiras ou falsas. O 

professor, ao elaborar um questionário deste tipo, pode solicitar justificativa para 

cada afirmação que o aluno definir como falsa. Caso não seja viabilizada a opção de 

explicar alternativas incorretas e seja do interesse do criador do OA, no final do 

processo, poderá ser informada a quantidade de acertos. Estes questionários podem 

compor uma avaliação. 

A elaboração de um questionário deve permitir ao criador opções como: 

• Inserir múltiplas escolhas e informar quantas delas devem ser exibidas; 



 16

• Relacionar as questões em grupos, para que o usuário possa definir 

quantas questões de cada grupo devem existir no questionário; 

• Possibilitar a organização randômica das perguntas, visando elaborar 

questionários diferentes. 

1.1.2 Applet Java 

Applet é um aplicativo executado no contexto de outro programa. 

Normalmente um applet possui funções bem específicas, como execução de vídeos 

e músicas no corpo de um site. Os Applets Java são programas desenvolvidos na 

linguagem Java, pré-compilados. Eles podem ser inseridos em uma página HTML, 

assim como uma imagem.  

Segundo a ORACLE (2010) quando um applet Java é utilizado no 

navegador, o código do applet é transferido para o sistema operacional e executado 

pelo navegador Java Virtual Machine (JVM).  

Em um OA, os Applets Java podem ser utilizados para agregar jogos, 

vídeos, geração de gráficos, etc. Segue um exemplo de Applet Java, neste exemplo 

visualiza-se um leitor de radiologias. 

 
Figura 1 – Tela do VTDApplet, exemplo de Applet Java 

Fonte – CARITÁ (2004) 

1.1.3 Feeds 

Manter o OA sempre atualizado com relação a determinado tema, este é o 

principal objetivo de um FEED em uma Ferramenta de Autoria. Exemplificando, em 

um OA sobre epidemiologia, será possível colocar um FEED que apresente 

atualizações sobre epidemias, como a evolução da Dengue no Brasil, por exemplo. 
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O FEED é composto por um conjunto de informações organizado em um 

arquivo padrão, em XML, disponibilizados por sites e atualizados com frequência 

pelo site que o fornece. Geralmente são utilizados em sites de notícias. Para a 

utilização de um FEED é necessário criar um leitor de arquivos Feed RSS, arquivos 

no padrão XML. 

A forma de exibição do conteúdo fornecido pelo FEED é definida pelo seu 

software de leitura, portanto, o tamanho da caixa de exibição, as cores, fontes e 

demais características serão definidas na ferramenta de autoria. 

O Google Reader1 é um exemplo de leitor de Feed, onde o usuário pode 

criar uma conta gratuitamente e relacionar os sites fornecedores de Feeds de seu 

interesse. Na figura a seguir é possível visualizar a apresentação de um Feed no 

Google Reader. 

 
Figura 2 – Tela do Google Reader 

Fonte – Figura elaborada pelo autor com base em Performace, 2010. 

 

1.1.4 Site da web 

É possível incluir em um OA um site da web e exibir na integridade o 

mesmo. É necessário determinar um espaço de exibição e, neste espaço, ler e exibir 

o site, tal qual se encontra disponível na internet. O site não é atualizado 

automaticamente no OA, diferenciando-se de um Feed. 

 

                                            
1 Disponível em: <http://google.com/reader> 
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1.1.5 Apresentação de slides 

Para Carvalho (2010) os recursos para apresentações são cada vez mais 

utilizados por professores. Eles possibilitam construir slides com textos, gráficos, 

imagens, som e acesso a vídeos. 

A apresentação de Slides pode ser agregada no objeto de aprendizagem de 

dois modos: um onde o aluno tem a opção de baixar a apresentação e visualizá-la 

em alguma ferramenta de leitura de slides, outro, onde a apresentação dos slides é 

inserida no corpo do objeto de aprendizagem. 

 

1.1.6 Leituras e atividades com texto livre 

Permite colocar um bloco de texto no OA, as características, como tamanho 

e tipo da fonte, poderão ser definidas pelo professor. 

Neste bloco de texto será permitido incluir imagens e até mesmo vídeos, 

construídos com alguma ferramenta externa ou disponíveis na internet. 

As atividades aqui apresentadas podem ser encontradas em algumas 

ferramentas disponíveis atualmente. No próximo capítulo serão apresentados 

exemplos de ferramentas de autoria. 



2 TRABALHOS CORRELATOS 

Neste capítulo serão apresentadas ferramentas de autoria existentes, 

trazendo um pouco da história de cada uma delas e abordando aspectos técnicos.  

As atividades destas ferramentas que correspondem às propostas por este 

projeto serão apresentadas detalhadamente, fazendo assim, a correlação direta do 

existente com o proposto no projeto. 

 

2.1 Exe Learning 

O eXe Learning2
 é um software livre, que teve seu desenvolvimento na 

Universidade de Auckland, Nova Zelândia. Conforme University of Auckland (2010) o 

eLearning XHTML editor é um ambiente de criação para ajudar os professores e 

acadêmicos na concepção, desenvolvimento e publicação web baseados em 

material didático e sem a necessidade de se tornar proficientes em desenvolvimento 

de páginas HTML. Segue uma figura onde é possível visualizar a interface do eXe 

Learning. 

 
Figura 3 – Tela do eXe-Learning  

Fonte: Figura elaborada pelo autor 
 

                                            
2 Disponível em: <www.exelearning.org> 



 20

O eXe-Learning oferece a possibilidade de criar um conteúdo rico, com 

diversos recursos. A ferramenta permite a utilização de filmes, animações, sons, 

arquivos em formato pdf, applets Java, feeds, vídeos do Youtube, dentre outros.  

O eXe-Learning apresenta uma série de atividades, que são: atividade de 

lacuna, atividade de leitura, ampliador de imagem, applet Java, artigo Wikibooks, 

estudo de caso, galeria de imagens, objetivos, pré-requisitos, questões de 

verdadeiro e falso, questões de múltipla escolha, RSS, quiz scorm, reflexão, seleção 

múltipla, site da web externo e texto livre. Na pesquisa de Nienow (2010) é possível 

verificar mais detalhadamente cada funcionalidade do eXe-Learning. 

A ferramenta apresenta uma barra de edição de texto exibida em quase 

todas as atividades que envolvem digitação de texto.  

Segue uma descrição detalhada do funcionamento de algumas atividades do 

eXe-Learning que serão desenvolvidas neste projeto.  

 

2.1.1 Questão verdadeira ou falsa 

Esta ferramenta apresenta a opção de criar questões de verdadeiro ou falso. 

A figura 4 apresenta a tela de criação da atividade nesta ferramenta. Há 5 campos 

de texto para preenchimento, são estes: 

Titulo: preenche-se com um título para a atividade. Não pode ser editado 

pela barra de edição de texto padrão do eXe-Leraning e já vem pré-preenchido com 

o texto “Questão Verdadeiro e Falsa”. 

Instruções: campo destinado para o preenchimento da instrução da 

atividade. Neste campo, a barra de edição de texto está habilitada. 

Questão: preenche-se este campo com a questão. Pode ser editado pela 

barra de edição. É obrigatório indicar se a questão é verdadeira ou falsa. 

Resposta: além de indicar automaticamente se a questão está correta ou 

não, o sistema exibe o texto deste campo como um complemento. Este campo pode 

ser editado pela barra de edição. 

Pista: este campo registra um auxílio ou uma dica, que será exibida na 

execução do OA, caso o aluno queira realizar uma consulta sobre o problema 

proposto. 

Depois de criada, a questão pode ser alterada e excluída. É possível criar o 

número desejado de questões, não se limitando a uma única. 
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Figura 4 – Tela do eXe-Learning questões verdadeiro e falso 

Fonte: elaborada pelo autor 

 

2.1.2 Questões de múltipla escolha 

Esta atividade possibilita a criação de questões com diversas respostas, 

onde o aluno poderá selecionar uma resposta para completar a atividade. A figura 5 

mostra a interface de cadastro de questionários. Ao cadastrar uma questão de 

múltipla escolha é preciso preencher os campos: 

Questão: Enunciado da questão. 

Pista: Uma dica para auxiliar o aluno a responder a questão. 

Opção: Podem ser inseridas diversas opções e no caso da correta, é 

necessário marcar a flag que indica esta situação. No eXe-Learning é permitido 

escolher apenas uma questão como a correta. 

Resposta: Texto a ser exibido após o aluno ter respondido com um 

incentivo para o aluno continuar estudando/trabalhando. 

O usuário pode inserir diversas opções para perguntas, bem como diversas 

questões. Depois de criada, a questão pode ser alterada e/ou excluída. 
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Figura 5 – eXe-Learning Questões de Múltipla Escolha  

Fonte: elaborado pelo autor 

 

2.1.3 RSS 

O eXe-Learning permite ao usuário incluir um feed no OA. Para utilizar o 

feed é necessário possuir um endereço web fornecedor de informação válido, assim 

como estar conectado à internet, pois o eXe-Learning irá validar o endereço. 

Para incluir um Feed basta preencher o título e a URL e pressionar no botão 

carregar. Após, o sistema apresenta o conteúdo do feed em uma caixa de texto, 

onde é possível alterar algumas características, como tamanho e tipo de fonte. A 

figura 6 apresenta um exemplo de exibição de Feeds.  

 
Figura 6 – Tela eXe-Learning RSS – Feeds 
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Performace, 2010. 

 

2.1.4 Applet Java 

Ao criar um OA no eXe-Learning é possível adicionar um Applet Java. Para 

isto basta ter o applet em uma pasta do sistema operacional. 

Para inserir é necessário preencher um título e todo o conteúdo do Applet 

Java existente no diretório no qual o mesmo encontra-se. Seguindo estes passos 

deveria funcionar, entretanto, testes realizados com pelo menos quatro applets 

diferentes não tiveram sucesso no eXe-Learning. 

 

2.2 Hot Potatoes 

O Hot Potatoes3 foi desenvolvido pela equipe da University of Victoria CALL 

Laboratory Research and Development. Esta ferramenta de autoria possibilita a 

elaboração de seis tipos básicos de exercícios interativos utilizando páginas Web. 

Estes exercícios estão divididos nos módulos (Fernandes, 2010):  

Jquiz: Exercício de respostas curtas e múltipla escolha;  

Jmix: Sopa de palavras, construção de frases; 

JCross: Palavras cruzadas; 

JMatch: Exercícios de correspondências, relacionar imagens com imagens, 

relacionar imagens com texto e texto com texto; 

JClose: Exercícios de preenchimento de lacunas.  

Segue uma imagem que apresenta a tela inicial do Hot Potatoes, onde é 

possível escolher qual módulo será utilizado. 

 

                                            
3 Disponível em: <http://hotpot.uvic.ca/> 
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Figura 7 – Hot Potatoes – Tela inicial 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

A utilização comercial do Hot Potatoes exige a aquisição de uma licença, 

entretanto, para fins educativos a licença é livre. (Hot, 2010). 

O modulo “The Masher”, traduzindo literalmente, o espremedor, é utilizado 

para unir as atividades criadas pelo Hot Potatoes em um único objeto. 

 

2.2.1 Questões de Múltipla Escolha 

A única atividade que possui correlação direta com o desenvolvido neste 

trabalho no Hot Potatoes é a de criar questões de múltipla escolha. As questões 

podem ser configuradas por apenas uma alternativa correta, um grupo de 

alternativas corretas, limitar a resposta como certa somente se o aluno selecionar 

um grupo de respostas.  

Para criar um questionário, basta escrever o título, que irá identificar a 

atividade, a pergunta e as respostas. É possível colocar um comentário para as 

respostas, este comentário será exibido após o aluno responder a pergunta. A 

imagem a seguir apresenta os campos a serem preenchidos. 
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Figura 8 – Hot Potatoes – Questões de Múltipla Escolha 

Fonte: elaborada pelo autor 

2.3 ARDORA 

O Ardora4
 é um software livre, com ele é possível criar atividades como 

quebra-cabeças, associações entre figuras e textos, exercícios com textos, sons e 

imagens, palavras cruzadas, entre outras. O conteúdo de todas as atividades pode 

ser textual e/ou gráfico, bem como podem incorporar diversos sons, imagens, 

animações ou vídeos. (Nienow, 2010) 

Segundo o mesmo autor, o software é compatível com o SCORM, o que 

permite a integração das atividades em ambientes como o Moodle. 

Segue uma tabela onde é possível visualizar as atividades disponíveis no 

Ardora. 

Tabela 1 – Tipos de atividades disponíveis no Ardora 

Atividades com imagens Álbum, Painel com imagens, Quebra-cabeças, 
Colorir com legenda 

Jogos de palavras Caça-palavras, Palavras-cruzadas, Forca, Damero 

Atividades com sons Distinguir sons, Auto-ditados 

Relacionar Palavras, Frases, Imagem – frase, Imagem – 
imagem, Jogo da memória 

Completar Palavras com sílabas, Textos com palavras – 
arrastando, Textos com palavras – selecionando, 

                                            
4 Disponível em: < www.webardora.net > 
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Textos com palavras – escrevendo, Tabelas 

Classificar Palavras, Imagens 

Ordenar Frases, Parágrafos, Imagens, Colunas  

Selecionar Palavras de um parágrafo, Palavra para corrigir, 
Pontos de uma imagem, Imagens 

Teste Perguntas  

Esquemas Esquemas com conceitos 

Unidades de medida Contar moedas, Contar notas, Contar dinheiro, 
Relógios 

Cálculo Quebra-cabeça numérico, Cobra dos números, 
Palavras-cruzadas com números 

Gráficos estáticos Linhas e barras, Circulares, Histograma  

Geometria Geoplano, Simetrias, transações e rotações, 
Tangram 

Fonte: Nienow (2010, Pág. 58) 
 

Dentre as atividades existentes no Ardora temos a seguinte que apresenta 

correlação direta com o proposto neste trabalho. 

 

2.3.1 Teste 

 Este módulo do Ardora possibilita a criação de questionários. Na imagem 

abaixo é possível visualizar a interface de criação de um questionário 

dissertativo, onde o criador pode relacionar diversas alterativas corretas e 

incorretas para uma determinada sentença. Além de relacionar as afirmações 

para as perguntas, é possível associar imagens e sons. 
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Figura 9 – Ardora – Questionário Dissertativo 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

 

2.4 COURSELAB 

O CourseLab5 é uma ferramenta de autoria parcialmente gratuita, pois o 

componente de importação de slides exige a aquisição de uma licença. A ferramenta 

é desenvolvida pela WebSoft, uma empresa de desenvolvimento de softwares 

localizada em Moscou, na Rússia. A empresa foi fundada por formandos da 

universidade estadual de Moscou e tem como principal objetivo o desenvolvimento 

de ferramentas de autoria robustas, contudo, fáceis de utilizar. (CursoLab, 2010) 

O software dispõe de vários recursos prontos e suporte à construção de 

animações. Além de múltiplas formas de criação de conteúdo, a ferramenta também 

pode ser utilizada para a criação de atividades e questionários, que enviam os 

resultados do desempenho do estudante para um SGC (Sistema Gerenciador de 

Cursos) através da interface SCORM. (Nienow, 2010) 

 

2.4.1 Apresentação de Slides 

A ferramenta apresenta a opção de importar uma apresentação PowerPoint. 

Após o usuário ter selecionado a apresentação que deseja importar e ter carregado 

                                            
5 Disponível em: <www.courselab.com> 
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a mesma na ferramenta, é apresentada a tela de seleção de slides a serem 

importados. Na imagem a seguir pode ser visualizada a interface de seleção de 

slides do CourseLab. Os slides importados ficam disponíveis para edição do mesmo 

modo que um slide criado do zero dentro da ferramenta.  

 
Figura 10 – CourseLab – Importação de apresentação de slides 

Fonte: CourseLab (2010) 

 

As atividades analisadas nas ferramentas existentes estão previstas neste 

projeto, com algumas alterações. No próximo capítulo será apresentada a forma de 

criação destas atividades neste projeto, com diagramas de caso de uso, criados com 

base em requisitos levantados por Nienow (2010). 



3 DESENVOLVIMENTO DE ATIVIDADES  

Neste capítulo são apresentados os casos de uso para o desenvolvimento 

dos Plug-ins propostos, bem como a implementação dos mesmos. Os casos de uso, 

bem como os requisitos do sistema, foram criados no projeto de Nienow (2010) e 

encontram-se nos apêndices deste projeto. As alterações necessárias são 

apresentadas no decorrer deste capítulo. 

Para o desenvolvimento da ferramenta de autoria foi escolhida a linguagem 

Java. O principal motivo que levou esta linguagem a ser escolhida é o fato de 

programas escritos nela poderem ser executados praticamente em qualquer 

plataforma. Conforme Horstmann (2004) existe uma série de características 

presentes na linguagem que permitem ao programador ter simplicidade no 

desenvolvimento de aplicações robustas e seguras. Entre as várias características 

da linguagem Java, destaca-se o fato de ser portável, multithreading e possuir 

suporte a comunicação em rede.  

Para criação das interfaces foi utilizado Java swing. Segundo Arnold (2007) 

os componentes swings são um rico conjunto de controles de interfaces gráficas de 

usuário. Eles se comportam para o usuário de forma idêntica em todos os sistemas, 

tanto quanto for possível. Um botão AWT sempre irá parecer como um botão nativo 

do windows em uma máquina windows, um botão macintosh em um computador 

macintosh e assim por diante - suas funcionalidades são as mesmas  em todas as 

plataformas, mas o usuário irá ver e perceber a aparência nativa.  

Conforme o mesmo autor, o swing apresenta diversos subpacotes que 

definem objetos de interface, ferramentas para definir uma aparência e 

funcionalidades customizadas, suportam HTML, edição de texto e ainda alguns 

componentes mais complexos, tais como exibição de árvores e tabelas. 

Seguem os subpacotes, componentes, mais utilizados neste projeto e uma 

breve descrição de cada um. 

JTextArea: Este componente permite a criação de áreas de textos. É 

utilizado em campos onde se necessita uma maior digitação, como, por exemplo, em 

campo de descrição de atividades e sentenças. 

JTextPane: Semelhante ao JTextArea, entretanto este campo possibilita a 

inclusão de ícones e imagens no meio do texto. 
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JButton: Este componente é um botão com texto, onde se pode colocar 

uma descrição como “Inserir Atividade” ou “Inserir Imagem” indicativos de sua ação. 

JLabel: Componente para criação de rótulos de campos, blocos e demais 

informações necessárias a tela. 

JTextField: Possibilita a criação de campos de texto curto, como, por 

exemplo, o endereço da apresentação de slides. 

JPanel: É utilizado para organizar um grupo de componentes, com ele é 

possível dividir campos em grupos e criar um componente, plug-in, com a junção de 

vários outros componentes. 

JButtonGroup: Um agrupador de botões, com este componente é possível 

criar um grupo de botões de seleção, onde seleciona-se apenas um. 

JTable: Com este componente é possível criar uma tabela, com diversas 

linhas e colunas. No projeto, por exemplo, foi criada uma tabela para apresentar as 

questões descritivas criadas. 

JCheckBox: Este componente permite a criação de um check box, um 

campo onde o usuário irá dizer basicamente sim ou não. Um plug-in que apresenta 

este componente, por exemplo, é o de apresentação de Slides, onde o campo 

“Manter proporções originais” é um check box. 

Cada atividade irá gerar dois resultados: um são os códigos HTML 

necessários para o objeto de aprendizagem e outro, são arquivos XML com o 

conteúdo do projeto salvo. Na imagem a seguir é possível visualizar um exemplo de 

XML gerado. 

 
Figura 11 – XML gerado pelo Plug-in verdadeiro ou falso. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Cada atividade terá um método “gerarXml” e um método “gerarHtml”. Com a 

utilização destes métodos o kernel a qualquer momento poderá salvar o projeto ou 
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criar uma visualização e até mesmo criar o Objeto de Aprendizagem. Para fins de 

controle do kernel estes métodos retornarão o nome do arquivo gerado para todas 

as atividades. 

As principais características do computador utilizado no desenvolvimento 

são: processador Intel® Core™ 2 Duo, 2.00GHz cada CPU, memória RAM 4 GB e 

sistema operacional Microsoft Windows 7 Profissional versão 64 bits.  

O IDE utilizado no desenvolvimento dos plug-ins foi o mesmo utilizado na 

criação do Kernel o NetBeans, versão 6.7.1. Na sequência são apresentados os 

plug-ins mais detalhadamente. 

Foi criada uma tela de seleção de imagens, esta tela pode ser acessada 

através de um botão “Imagem” que é apresentado ao lado dos campos onde é 

possível inserir uma imagem. Após a imagem ser inserida fica um ícone de imagem 

no texto, o usuário poderá visualizar a imagem junto ao texto quando visualizar a 

página HTML a ser gerada. 

 

3.1 Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 

Esta sessão apresenta o funcionamento da criação de questionários de 

verdadeiro ou falso. A análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice A 

– Criar Questões de Verdadeiro ou Falso. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de questões 

de verdadeiro ou falso na ferramenta. Logo após, o mesmo é explicado. 
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Figura 12 – Diagrama de atividade – Questões verdadeiro ou falso 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O usuário poderá incluir um questionário de verdadeiro ou falso no OA. Para 

isto, será necessário informar um título, uma ou mais sentenças e indicar se as 

mesmas são verdadeiras ou não, podendo ainda incluir imagens tanto nas questões 

quanto nas sentenças.  

Em qualquer estágio do fluxo apresentado anteriormente poderá ser 

cancelada a criação da atividade, com isso, o sistema retorna ao passo 1 deste.  

Ao salvar a atividade, serão validadas as regras de sistema e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de criação de questionários de verdadeiro ou falso. 
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Figura 13 – Interface atividade questionário verdadeiro ou falso 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
 

 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura 13 é possível visualizar quais 

campos foram criados. 

Foi implementado, além dos campos necessários para a criação do 

questionário, uma tabela onde é possível visualizar as questões criadas e, com um 

duplo clique, carregar a questão para edição. 

O botão “Inserir Sentença” tem como objetivo, além de inserir a sentença na 

tabela de sentenças, verificar se as regras de negócio foram atendidas. 

Para a geração do HTML foi necessário utilizar JavaScript, pois HTML 

puramente iria deixar exposto no código fonte as respostas das questões.  

 
3.2 Criar Questões de Múltipla Escolha 

Neste tópico é apresentado o funcionamento da criação de questionários de 

múltipla escolha. A análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice B – 

Criar Questões de Múltipla Escolha.  

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de questões 

de múltipla escolha. Logo após, o mesmo será explicado. 
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Figura 14 – Diagrama de atividade – Questões verdadeiro ou falso 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Para inserir uma questão é necessário informar um título, uma ou mais 

questões, mais de uma opção para cada questão, podendo ainda incluir imagens 

tanto nas questões quanto nas opções. Para cada questão deverá ser indicado 

apenas uma opção como verdadeira. 

Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

assim, retorna ao passo um do mesmo.  

Ao salvar a atividade, serão validadas as regras de sistema e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de criação de questões de múltipla escolha. 
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Figura 15 – Interface da atividade Questões de Múltipla Escolha 

Fonte: Elaborado pelo autor 
  

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura anterior é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

A navegabilidade desta tela ficou semelhante a da tela de criar questões de 

verdadeiro ou falso, entretanto, foi adicionada uma tabela exclusiva para as 

alternativas, uma vez que cada questão poderá ter diversas alternativas. 

O botão “Inserir Questão” tem como objetivo, além de inserir a questão na 

tabela de questões, verificar se as regras de negócio foram atendidas e o botão 

“Inserir Alternativa” tem como objetivos inserir alternativas da questão e validar as 

regras de negócio. 

Para a geração do HTML foi necessário utilizar JavaScript, pois HTML 

puramente iria deixar exposto no código fonte as respostas das questões.  

A figura a seguir apresenta a interface do HTML gerado pelo plug-in. 
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Figura 16 – Interface HTML da atividade Questões de Múltipla Escolha 

Fonte: Elaborado pelo autor 
 

3.3 Criar Questões Descritivas 

Este caso de uso define o funcionamento da criação de questionários 

descritivos. A análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice C – Criar 

Questões Descritivas. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de questões 

descritivas. Logo após, o mesmo é explicado. 

 

 
Figura 17 – Diagrama de atividade – Questões descritivas 
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Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O usuário poderá incluir um questionário de questões descritivas no OA. 

Para isto, será necessário informar um título e uma ou mais questões. 

Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

neste caso, retorna ao passo um do mesmo.  

Ao inserir a atividade, serão validadas as regras de negócio e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de criação de questões descritivas. 

 

 

 

Figura 18 – Interface da atividade Questões Descritivas 

Fonte: Elaborado pelo autor 
 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura anterior é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

O botão “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as 

regras de negócio foram atendidas. 

Para a criação do HTML foi utilizado JavaScript, devido à necessidade de 

criar uma área de texto com controle de quantidade de caracteres digitados. 
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3.4 Inserir Feeds  

Esta sessão apresenta o funcionamento da inserção de Feeds. A análise 

integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice D – Inserir Feeds. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de Feeds. 

Logo após, o mesmo é explicado. 

 

 

 

Figura 19 – Diagrama de atividade – Incluir Feeds 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O usuário poderá incluir um Feed no OA. Para isto, será necessário informar 

um título, uma descrição, um Feed válido e, limitar o número de notícias a serem 

exibidas. 

Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

neste caso, retornar ao passo um do mesmo.  
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Ao salvar a atividade serão validadas as regras de sistema e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de inserção de Feeds. 

 

 

Figura 20 – Interface da atividade Inserir Feeds 

Fonte: Elaborado pelo autor 
 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura anterior é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

O botão “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as 

regras de negócio foram atendidas. 

Para a criação do HTML foi utilizado JavaScript para criar um interpretador 

de XML de FEED.  

A figura a seguir apresenta um exemplo de HTML gerado pelo plug-in. 

 

Figura 21 – Interface HTML da atividade Inserir Feeds 



 40

Fonte: Elaborado pelo autor 
 

3.5 Inserir Sites da Web  

Esta sessão apresenta o funcionamento da inserção de Sites da Web. A 

análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice E – Inserir Sites da Web. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de sites da 

web. Logo após, o mesmo é explicado. 

 

 

 

Figura 22 – Diagrama de atividade – Inserir sites da WEB 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O usuário poderá incluir um site da web no OA. Para isto, será necessário 

informar um título, uma descrição e um site válido. 

Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

neste caso, retornar ao passo um do mesmo.  
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Ao inserir a atividade serão validadas as regras de sistema e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de criação de inclusão de sites. 

 

 
Figura 23 – Interface da atividade Inserir Sites da Web 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura anterior é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

O botão “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as 

regras de negócio foram atendidas. 

Ao criar o HTML os campos de identificação são colocados no início da 

atividade e, em seguida um frame, que possibilita a visualização do site escolhido 

em uma caixa. O acesso ao site escolhido se mantém normal, como se estivesse 

acessando-o em um browser tradicional. 

A figura a seguir apresenta a inserção do site da Feevale no plug-in da 

ferramenta. 
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Figura 24 – Interface HTML da atividade Inserir Sites da Web 

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em Feevale (2011). 

 

3.6 Inserir Apresentação de Slides  

Este caso de uso define o funcionamento da importação de Apresentações 

de Slides. A análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice F – Inserir 

Apresentação de Slides. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a importação de 

apresentação de Slides. Logo após, o mesmo é explicado. 

 

 

Figura 25 – Diagrama de atividade – Incluir Apresentação de Slides 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O usuário poderá incluir uma apresentação de slides no OA. Para isto, será 

necessário ter uma apresentação, selecioná-la para importação, importar e definir 

características de exibição. 
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Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

neste caso, retornar ao passo um do mesmo.  

Ao confirmar a inserção da atividade serão validadas as regras de sistema e, 

caso haja alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao 

ponto do fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de importação de apresentação de slides. 

 

 

Figura 26 – Interface da atividade Inserir Apresentação de Slides 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura anterior é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

O botão “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as 

regras de negócio foram atendidas. 

Ao criar o HTML é gerado uma sequência de páginas com as imagens dos 

slides da apresentação. Não primeira página são colocados os identificadores 

preenchidos na tela. 

A figura a seguir apresenta a interface do HTML gerado para esta atividade. 
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Figura 27 – Interface HTML da atividade Inserir Apresentação de Slides 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 

3.7 Inserir Applet Java  

Este caso de uso define o funcionamento da inserção de applets Java. A 

análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice G – Inserir Applet Java. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de Applets 

Java. Logo após, o mesmo é explicado. 
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Figura 28 – Diagrama de atividade – Inserir Applet Java 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

O usuário poderá incluir um Applet Java no OA. Para isto, será necessário 

informar um título, uma descrição, ter um Applet Java e seus arquivos salvos em um 

diretório, selecioná-lo para importação, importar e definir características de exibição. 

Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

neste caso, retornar ao passo um do mesmo.  

Ao salvar a atividade serão validadas as regras de sistema e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de inserção de Applet Java. 
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Figura 29 – Interface da atividade Inserir Applet Java 
Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura anterior é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

O botão “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as 

regras de negócio foram atendidas. 

A página HTML criada apresenta as identificações da atividade e abaixo o 

applet. Para esta geração foi utilizado o componente applet da linguagem HTML, 

componente este que exige o preenchimento de alguns parâmetros, como 

dimensões, classe Java, plano de fundo, fonte, etc. A figura a seguir apresenta um 

exemplo de página HTML gerada pelo plug-in. 
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Figura 30 – Interface HTML da atividade Inserir Applet Java 
Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 

3.8 Inserir Atividade de Texto Livre 

Esta sessão apresenta o funcionamento da criação de Atividade de Texto 

Livre. A análise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apêndice H – Inserir 

Atividade de Texto Livre. 

É apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inserção de atividade 

de texto livre. Logo após, o mesmo é explicado. 

 

 

Figura 31 – Diagrama de Atividade - Inserir Atividade de Texto Livre 
Fonte: Elaborado pelo autor 

 

O usuário poderá incluir uma atividade de texto livre. Para isto, será 

necessário informar um título, um ou mais temas e definir características para 

resposta, como quantidade de caracteres. 

Em qualquer estágio do fluxo poderá ser cancelada a criação da atividade e, 

neste caso, retorna ao passo um do mesmo.  

Ao inserir a atividade serão validadas as regras de negócio e, caso haja 

alguma inconformidade, a mesma será informada e o processo retorna ao ponto do 

fluxo onde ocorreu o erro. 

Segue o protótipo de tela de criação de atividade de texto livre. 
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Figura 32 – Interface da atividade Inserir Atividade Texto Livre 
Fonte: Elaborado pelo autor 

 

 

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel 

foram adicionados os campos necessários. Na Figura acima é possível visualizar 

quais campos foram criados. 

O botão “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as 

regras de negócio foram atendidas. A atividade só é inserida quando atender as 

regras de negócio. 

Para a criação do HTML foi utilizado JavaScript, devido a necessidade de 

criar uma área de texto com controle da quantidade de caracteres digitados. Na 

imagem a seguir é possível visualizar a interface do HTML gerado. Na mesma 

imagem pode-se observar que abaixo do campo de texto há uma indicação da 

quantidade de caracteres digitados versos a quantidade disponível a ser digitada. 

Quando o aluno alcançar o limite de caracteres, o fundo da área indicativa de 

quantidade de caracteres ficará vermelho, entretanto a digitação não será 

bloqueada. 
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Figura 33 – Interface HTML da Atividade Texto Livre 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Das diversas atividades propostas na análise da ferramenta foram 

desenvolvidas neste trabalho oito e apresentadas neste trabalho. Acredita-se que 

com o padrão de desenvolvimento criado, tornar-se-á fácil a incorporação dos 

demais módulos ou atividades. 

 

 



CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O funcionamento de plug-ins de ferramentas de autoria e a forma de criá-los 

foram apresentados neste trabalho. Bem como o que é uma ferramenta de autoria, 

sua utilidade, utilização e objetivos. 

Foram analisadas algumas ferramentas existentes, fazendo uma correlação 

do que foi proposto neste trabalho. Também foi feito um estudo detalhado do 

funcionamento dos Plug-ins propostos: Questionários, Applet Java, Atividades com 

Texto Livre, Feeds e Sites da WEB. 

O estudo deste trabalho identificou a complexidade das ferramentas 

analisadas, onde os usuários necessitam um conhecimento mais aprofundado de 

informática. Esta constatação ressaltou a justificativa deste projeto, foi possível 

perceber que algumas ferramentas, além de difíceis de utilizar, apresentam bugs. A 

necessidade da criação de uma nova ferramenta de autoria foi comprovada. 

Para melhor compreensão do funcionamento dos plug-ins foram definidos os 

diagramas de atividades, que serviram de norte para o desenvolvimento. 

Este projeto se ateve a uma parte da ferramenta de autoria, propôs e 

programou alguns plug-ins. Ficaram como oportunidades de trabalhos futuros o 

desenvolvimento de uma interface de integração entre o kernel e os plug-ins, 

visando possibilitar de forma automática a inclusão novos plug-ins. E o 

desenvolvimento mais plug-ins, como: 

• Relacionar imagens com palavras;  

• Relacionar imagens com imagens; 

• Editar imagens;  

• Ordenar imagens; 

• Quebra-cabeças; 

• Estudos de caso; 

• Mapas conceituais; 

• Artigos colaborativos. 

Este projeto como um todo oportuniza o conhecimento de diversas 

linguagens de programação, como, por exemplo, Java, JavaScript, XML e HTML. O 

desafio de aprender o novo foi o principal fator de motivação deste projeto, algumas 

dificuldades técnicas surgiram, mas ao fim deste projeto, ver os plug-ins concluídos 

e o aprendizado adquirido nota-se a importância desta vivência. 
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Como dito acima o trabalho desenvolveu parte da ferramenta, entretanto 

esta parte, aliada ao trabalho da aluna Camila Lucas, compõem uma parte robusta 

que já permite a utilização da ferramenta. Sendo assim a ferramenta poderá ser 

disponibilizada para testes e utilização por professores e demais criadores de 

objetos de aprendizagem. 
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APENDICE A 

Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 

 

Nome do caso de uso: Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível inserir sentenças que deverão ser classificadas como verdadeiras ou falsas. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF17: Selecionar Imagem 

REQF18: Criar questões de verdadeiro ou falso 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Questões de 

verdadeiro ou falso”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Crie ao menos uma sentença. (botão OK) 
MSG03 Classifique a sentença como verdadeira ou falsa. (botão OK) 
MSG04 Confirma exclusão da sentença? (botões SIM e NÃO) 
MSG05 Confirma exclusão da imagem? (botões SIM e NÃO) 

Quadro 1 – Mensagens do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se existe ao menos uma sentença criada. 

Em caso negativo deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se a sentença foi classificada como 

verdadeira ou falsa. Em caso negativo, deverá exibir a MSG03. 
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Regras de interface 

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também pode haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 55 – Interface da atividade Questões de Verdadeiro ou Falso 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Sentença Sentença. TextBox String 500 Sim 
Verdadeiro Informação de sentença 

verdadeira. 
Radio 
Button 

Bit 1 Sim 

Falso Informação de sentença 
falsa. 

Radio 
Button  

Bit 1 Sim 

Mensagem 
acerto 

Mensagem de acerto que 
será exibida ao aluno que 
resolverá a atividade. 

TextBox String 100 Não  

Mensagem Mensagem de estímulo que TextBox String 100 Não  
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erro será exibida ao aluno que 
resolverá a atividade. 

Quadro 2 – Campos da interface do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Se desejar incluir novas sentenças, clica 
no botão “Inserir Sentença”. Poderão ser 
incluídas tantas sentenças quantas o ator 
desejar. 

 

 04. Executa o subfluxo Inserir Sentença. 
05. Digita uma mensagem de acerto que 
será exibida ao aluno durante a execução 
do objeto de aprendizagem. 

 

06. Digita uma mensagem de estímulo que 
será exibida ao aluno durante a execução 
do objeto de aprendizagem. 

 

07. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 3 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais sentenças, clica 
no botão “Inserir Sentença”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Sentença”, o sistema executa o subfluxo 
Inserir Sentença 

05. Se desejar modificar alguma sentença 
criada anteriormente, clica no botão 
“Modificar”, localizado ao lado da sentença 
em questão. 
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 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar 
Sentença. 

07. Se desejar excluir alguma sentença 
criada anteriormente, clica no botão 
“Excluir”, localizado ao lado da sentença em 
questão. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir 
Sentença. 

09. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 10. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 4 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou 
Falso 

 Fonte: elaborado pela autora 
 

Inserir – Subfluxo Inserir Sentença  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para a sentença. 
02. Digita a sentença. Pode ser incluída uma 
imagem, clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 03. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

04. Define se a sentença é verdadeira ou 
falsa. 

 

05. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “OK”, a regra 
RN03 será aplicada, existindo alguma 
divergência, volta ao passo do fluxo, a fim 
de corrigir a mesma. Caso contrário, conclui 
a inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção da sentença e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 5 – Subfluxo Inserir Sentença do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Modificar – Subfluxo Modificar Sentença 

Ator Sistema 
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 01. Mostra os campos preenchidos 
anteriormente para a sentença. 

02. Se desejar, o ator pode alterar a 
sentença. 

 

03. Se desejar, pode incluir uma imagem, 
clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, o sistema executa o caso de uso 
Selecionar Imagem. 

05. Se desejar, pode alterar uma imagem, 
clicando no botão “Modificar” ao lado da 
mesma.  

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

06. Se desejar, pode excluir uma imagem 
inserida, clicando no botão “Excluir” ao lado 
da mesma. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem. 

08. Pode alterar a definição de verdadeiro 
ou falso da sentença. 

 

09. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 10. Se o ator clicou no botão “OK”, a regra 
RN03 será aplicada, existindo alguma 
divergência, volta ao passo do fluxo, a fim 
de corrigir a mesma. Caso contrário, conclui 
a modificação e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da sentença e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 6 – Subfluxo Modificar Sentença do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou 
Falso 

  Fonte: elaborado pela autora 
 

Modificar – Subfluxo Excluir Sentença 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG04. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui a 

sentença, senão, aborta a operação. 
 04. Volta ao fluxo principal. 
Quadro 7 – Subfluxo Excluir Sentença do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 

  Fonte: elaborado pela autora 
 

Modificar – Subfluxo Excluir Imagem 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG05. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu sim, exclui a 
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imagem. 
Se o ator respondeu que não, o sistema 
aborta a exclusão. 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 8 – Subfluxo Excluir Imagem do caso de uso Criar Questões de Verdadeiro ou Falso 
 Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE B 

Criar Questões de Múltipla Escolha 

 

Nome do caso de uso: Criar Questões de Múltipla Escolha 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível criar questões com várias alternativas de respostas. Uma ou mais 

alternativas podem ser definidas como corretas pelo ator. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF17: Selecionar Imagem 

REQF19: Questões de múltipla escolha 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Questões de múltipla 

escolha”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Crie ao menos uma questão. (botão OK) 
MSG03 Crie ao menos duas opções de resposta. (botão OK) 
MSG04 Classifique ao menos uma resposta como correta. (botão OK) 
MSG05 Confirma exclusão da questão? (botões SIM e NÃO) 
MSG06 Confirma exclusão da imagem? (botões SIM e NÃO) 
MSG07 Confirma exclusão da alternativa? (botões SIM e NÃO) 

Quadro 9 – Mensagens do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se existe ao menos uma questão criada. 

Em caso negativo deverá ser emitida a MSG02. 
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RN03: O sistema deverá verificar se existem ao menos duas opções de 

resposta para cada questão criada. Em caso negativo, deverá exibir a MSG03. 

RN04: O sistema deverá verificar se ao menos uma opção de resposta foi 

classificada como correta. Em caso negativo, deverá exibir a MSG04. 

 

Regras de interface 

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também podem haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 56 – Interface da atividade Questões de Múltipla Escolha 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Questão Questão. TextBox String 500 Sim 
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Resposta Opção de resposta para a 
questão. Haverá ao menos 
duas opções de resposta 
para cada questão.  

TextBox String 200 Sim 

Correto Informação de resposta 
correta. 

CheckBox Bit 1 Sim 

Mensagem 
acerto 

Mensagem de acerto que 
será exibida ao aluno que 
resolverá a atividade. 

TextBox String 100 Não  

Mensagem 
erro 

Mensagem de estímulo que 
será exibida ao aluno que 
resolverá a atividade. 

TextBox String 100 Não  

Quadro 10 – Campos da interface do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
Fonte: elaborado pela autora 

 

 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Se desejar incluir novas questões, clica 
no botão “Inserir Questão”. Poderão ser 
incluídas tantas questões quantas o ator 
desejar. 

 

 04. Executa o subfluxo Inserir Questão. 
05. Digita uma mensagem de acerto que 
será exibida ao aluno durante a execução 
do objeto de aprendizagem. 

 

06. Digita uma mensagem de estímulo que 
será exibida ao aluno durante a execução 
do objeto de aprendizagem. 

 

07. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 11 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de  
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texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 
03. Se desejar inserir mais questões, clica 
no botão “Inserir Questão”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Questão”, o sistema executa o subfluxo 
Inserir Questão 

05. Se desejar modificar alguma questão 
criada anteriormente, clica no botão 
“Modificar”, localizado ao lado da questão 
desejada. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar 
Questão. 

07. Se desejar excluir alguma questão 
criada anteriormente, clica no botão 
“Excluir”, localizado ao lado da questão 
desejada. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Questão. 

10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 12 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
 Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir – Subfluxo Inserir Questão  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para a questão. 
02. Digita a questão. Pode ser incluída uma 
imagem, clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 03. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

04. Para inserir alternativas de respostas, 
clica no botão “Inserir Alternativa”. 

 

 05. Executa o subfluxo Inserir Alternativa de 
Resposta. 

06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN03 e RN04 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
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a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção da sentença e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 13 – Subfluxo Inserir Questão do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Modificar – Subfluxo Modificar Questão 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para a questão. 
02. Se desejar, o ator pode alterar a 
questão, clicando na caixa de texto da 
mesma. 

 

03. Se desejar, pode incluir uma imagem, 
clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, o sistema executa o caso de uso 
Selecionar Imagem. 

05. Se desejar, pode alterar uma imagem, 
clicando no botão “Modificar” ao lado da 
mesma.  

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

07. Se desejar, pode excluir uma imagem 
inserida, clicando no botão “Excluir” ao lado 
da mesma. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem. 

09. Para inserir alternativas de respostas, 
clica no botão “Inserir Alternativa”. 

 

 10. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Alternativa”, o sistema executa o subfluxo 
Inserir Alternativa de Resposta. 

11. Para modificar alternativas criadas 
anteriormente, clica no botão “Modificar” ao 
lado da alternativa desejada. 

 

 12. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar 
Alternativa de Resposta. 

13. Para excluir alternativas criadas 
anteriormente, clica no botão “Excluir” ao 
lado da alternativa desejada. 

 

 14. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir 
Alternativa de Resposta. 

15. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 16. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN03 e RN04 serão aplicadas, existindo 
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alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a modificação e volta ao fluxo 
principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da questão e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 14 – Subfluxo Modificar Questão do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Questão 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG05. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui a 

questão, caso contrário, aborta a operação. 
 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 

fluxo principal. 
Quadro 15 – Subfluxo Excluir Questão do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 

  Fonte: elaborado pela autora 
 

Modificar – Subfluxo Excluir Imagem 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG06. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu sim, exclui a 

imagem. 
Se o ator respondeu que não, o sistema 
aborta a exclusão. 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 16 – Subfluxo Excluir Imagem do caso de uso Criar Questões de Múltipla Escolha 
 Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, Modificar – Subfluxo Inserir Alternativa de Resposta 

Ator Sistema 
 01. Cria os campos para a resposta abaixo 

da questão desejada. 
02. Digita a alternativa de resposta. Se 
desejar, pode incluir uma imagem, clicando 
no botão “Inserir Imagem”. 

 

 03. Executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

03. Se a resposta for correta, marca o Check 
Box abaixo da mesma. 

 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
subfluxo de inserção ou modificação de 
questões. 

Quadro 17 – Subfluxo Inserir Alternativa de Resposta do caso de uso Criar Questões de 
Múltipla Escolha 

 Fonte: elaborado pela autora 
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Modificar – Subfluxo Modificar Alternativa de Resposta 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para a alternativa. 
02. Para alterar a alternativa, clica no campo 
de texto da mesma. 

 

03. Se desejar, pode incluir uma imagem, 
clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, o sistema executa o caso de uso 
Selecionar Imagem. 

05. Se desejar, pode alterar uma imagem, 
clicando no botão “Modificar” ao lado da 
mesma.  

 

 06. Se o ator clicou no botão modificar, o 
sistema executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

07. Se desejar, pode excluir uma imagem 
inserida, clicando no botão “Excluir” ao lado 
da mesma. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem. 

09. Se desejar alterar o status da resposta, 
marca ou desmarca o Check Box abaixo da 
mesma. 

 

 10. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
subfluxo de inserção ou modificação de 
questões. 

Quadro 18 – Subfluxo Modificar Alternativa de Resposta do caso de uso Criar Questões de 
Múltipla Escolha 

 Fonte: elaborado pela autora 
 

Modificar – Subfluxo Excluir Alternativa de Resposta 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG07. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu sim, exclui a 

alternativa. 
Se o ator respondeu que não, o sistema 
aborta a exclusão. 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
fluxo. 

Quadro 19 – Subfluxo Excluir Alternativa de Resposta do caso de uso Criar Questões de 
Múltipla Escolha 

 Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE C 

Criar Questões Descritivas 

 

Nome do caso de uso: Criar Questões Descritivas 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível criar questões que terão respostas descritivas. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF17: Selecionar Imagem 

REQF20: Questões descritivas 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Questões descritivas”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Insira ao menos uma questão. (botão OK) 
MSG03 Informe a resposta da questão. (botão OK) 
MSG04 Informe a quantidade de caracteres da resposta. (botão OK) 
MSG05 Confirma exclusão da questão? (botões SIM e NÃO) 
MSG06 Confirma exclusão da imagem? (botões SIM e NÃO) 

Quadro 20 – Mensagens do caso de uso Criar Questões Descritivas 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se existe ao menos uma questão criada. 

Em caso negativo, deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se existe uma resposta para a questão. 

Em caso negativo, deverá exibir a MSG03. 
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RN04: O sistema deverá verificar se foi definida a quantidade de caracteres 

para o campo de resposta que será exibido ao aluno durante a execução do objeto 

de aprendizagem. Em caso negativo, deverá exibir a MSG04. 

 

Regras de interface 

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também podem haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 34 – Interface da atividade Questões Descritivas 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Questão Questão. TextBox String 500 Sim 
Resposta Resposta da questão. TextBox String 500 Sim 
Caracteres Quantidade de caracteres do TextBox String 4 Sim 
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resposta campo para resposta que 
será exibido ao aluno. 

Quadro 21 – Campos da interface do caso de uso Criar Questões Descritivas 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Se desejar incluir novas questões, clica 
no botão “Inserir Questão”. Poderão ser 
incluídas tantas questões quantas o ator 
desejar. 

 

 04. Executa o subfluxo Inserir Questão. 
05. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 22 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Criar Questões Descritivas 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais questões, clica 
no botão “Inserir Questão”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Questão”, o sistema executa o subfluxo 
Inserir Questão. 

05. Se desejar modificar alguma questão 
criada anteriormente, clica no botão 
“Modificar”, localizado ao lado da questão 
desejada. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar 
Questão. 

07. Se desejar excluir alguma questão 
criada anteriormente, clica no botão 
“Excluir”, localizado ao lado da questão 
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desejada. 
 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 

sistema executa o subfluxo Excluir Questão. 
10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 23 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Criar Questões Descritivas 
 Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Inserir Questão  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para a questão. 
02. Digita a questão. Pode ser incluída uma 
imagem, clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 03. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

04. Digita a resposta. A resposta informada 
poderá ser utilizada futuramente para 
correção da questão. 

 

 05. Conta a quantidade de caracteres da 
resposta e preenche o campo caracteres da 
resposta. 

06. Pode alterar a quantidade de caracteres 
para resposta. 

 

07. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN03 e RN04 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção da questão e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 24 – Subfluxo Inserir Questão do caso de uso Criar Questões Descritivas 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Inserir, modificar – Subfluxo Modificar Questão 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para a questão. 
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02. Se desejar, o ator pode alterar a 
questão, clicando na caixa de texto da 
mesma. 

 

03. Se desejar, pode incluir uma imagem, 
clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, o sistema executa o caso de uso 
Selecionar Imagem. 

05. Se desejar, pode alterar uma imagem, 
clicando no botão “Modificar” ao lado da 
mesma.  

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

07. Se desejar, pode excluir uma imagem 
inserida, clicando no botão “Excluir” ao lado 
da mesma. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem. 

09. Se desejar, o ator pode alterar a 
resposta, clicando na caixa de texto da 
mesma. 

 

10. Se desejar, o ator pode alterar a 
quantidade de caracteres da resposta, 
clicando na caixa de texto da mesma. 

 

11. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 12. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN03 e RN04 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a modificação e volta ao fluxo 
principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da questão e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 25 – Subfluxo Modificar Questão do caso de uso Criar Questões Descritivas 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Questão 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG05. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui a 

questão, caso contrário, aborta a operação. 
 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 

fluxo principal. 
Quadro 26 – Subfluxo Excluir Questão do caso de uso Criar Questões Descritivas 

  Fonte: elaborado pela autora 
 

Modificar – Subfluxo Excluir Imagem 
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Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG06. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu sim, exclui a 

imagem. 
Se o ator respondeu que não, o sistema 
aborta a exclusão. 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 27 – Subfluxo Excluir Imagem do caso de uso Criar Questões Descritivas 
 Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE D 

Inserir Feeds 

 

Nome do caso de uso: Inserir Feeds 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível inserir feeds de determinados sites e blogs, que serão acessados pelo 

aluno durante a execução do objeto de aprendizagem. Os feeds serão exibidos de 

forma interativa durante a execução do OA. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF26: Feeds 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Feeds”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botão OK) 
MSG03 Insira ao menos um feed. (botão OK) 
MSG04 Confirma exclusão do feed? (botões SIM e NÃO) 
MSG05 Informe um endereço. (botão OK) 
MSG06 Endereço inválido. (botão OK) 
MSG07 Informe a quantidade de notícias que será exibida ao aluno. (botão OK) 

Quadro 28 – Mensagens do caso de uso Inserir Feeds 
Fonte: elaborado pela autora 

 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório descrição da 

atividade está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se existe ao menos um feed inserido. Em 

caso negativo deverá ser emitida a MSG03. 



 76

 

Regras de interface 

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também pode haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 35 – Interface da atividade Inserir Feeds 

Fonte: elaborada pela autora 
Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Descrição da 
atividade 

Descrição da atividade. TextBox String 500 Sim 

Link Endereço do site de onde 
deverão ser buscados os 
feeds. 

TextBox String 100 Sim 

Quantidade de 
Feeds 

Quantidade de notícias 
que serão exibidos ao 
aluno. 

TextBox Integer 3 Sim 

Quadro 29 – Campos da interface do caso de uso Inserir Feeds 
Fonte: elaborado pela autora 
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Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Descreve a atividade.  
04. Se desejar incluir novo feed, clica no 
botão “Inserir Feed”. Poderão ser incluídos 
tantos feeds quantos o ator desejar. 

 

 05. Executa o subfluxo Inserir Feed. 
06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 30 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Inserir Feeds 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais feeds, clica no 
botão “Inserir Feed”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir Feed”, 
o sistema executa o subfluxo Inserir Feed. 

05. Se desejar modificar algum feed inserido 
anteriormente, clica no botão “Modificar”, 
localizado ao lado do feed desejado. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar Feed. 

07. Se desejar excluir algum feed inserido 
anteriormente, clica no botão “Excluir”, 
localizado ao lado do feed desejado. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Feed. 

10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
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contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 31 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Inserir Feeds 
 Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar– Subfluxo Inserir Feed  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para o artigo. 
02. Informa o endereço do site de onde 
deverão ser carregados os feeds. 

 

03. Clica no botão “Carregar”  
 04. Se não houver um endereço informado, 

emite a MSG05 e volta ao passo dois deste 
fluxo. 

 05. Caso o endereço informado pelo ator 
não exista ou não seja de um feed, emite a 
MSG06 e volta ao passo dois deste fluxo. 

 06. Carrega os feeds do endereço informado 
pelo ator e exibe uma prévia dos mesmos. 

07. Informa a quantidade de feeds que será 
exibida ao aluno durante a execução do 
objeto de aprendizagem. Sempre serão 
exibidos os feeds mais recentes. 

 

 08. Verifica se foi informada uma quantidade 
válida de feeds. Em caso negativo emite a 
MSG07 e volta ao passo anterior deste 
subfluxo. 

09. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 10. Se o ator clicou no botão “OK”, conclui a 
inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção do feed e volta ao fluxo principal. 

Quadro 32 – Subfluxo Inserir Feed do caso de uso Inserir Feeds 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Inserir, modificar – Subfluxo Modificar Feed 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para o artigo. 
02. Se desejar, o ator pode alterar o 
endereço do site de onde deverão ser 
carregados os feeds, clicando na caixa de 
texto do mesmo e fazendo a edição. 

 

03. Se o ator digitou outro endereço, clica no 
botão “Carregar”. 

 

 04. Se não houver um endereço informado, 
emite a MSG05 e volta ao passo dois deste 
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fluxo. 
 05. Caso o endereço informado pelo ator 

não exista ou não seja de um feed, emite a 
MSG06 e volta ao passo dois deste fluxo. 

 06. Carrega os feeds do endereço informado 
pelo ator e exibe uma prévia dos mesmos. 

07. Se desejar alterar a quantidade de 
notícias que será exibida ao aluno durante a 
execução do objeto de aprendizagem, clica 
no campo para fazer a edição. Sempre 
serão exibidos os feeds mais recentes. 

 

 08. Verifica se foi informada uma quantidade 
válida de feeds. Em caso negativo emite a 
MSG07 e volta ao passo anterior deste 
subfluxo. 

09. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 10. Se o ator clicou no botão “OK”, conclui a 
modificação e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação do feed e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 33 – Subfluxo Modificar Feed do caso de uso Inserir Feeds 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Feeds 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG04. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui o feed, 

caso contrário, aborta a operação. 
 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 

fluxo principal. 
Quadro 34 – Subfluxo Excluir Feed do caso de uso Inserir Feeds 

  Fonte: elaborado pela autora 
 



 80

APENDICE E 

Inserir Sites da Web 

 

Nome do caso de uso: Inserir Sites da Web 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível inserir endereço de sites da web, que serão visualizados pelo aluno durante 

a execução do objeto de aprendizagem. Os sites serão abertos em novas abas ou 

janelas do browser, de forma a não interromper a execução do OA. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF27: Sites da web 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Sites da Web”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botão OK) 
MSG03 Insira ao menos um site. (botão OK) 
MSG04 Confirma exclusão do site? (botões SIM e NÃO) 
MSG05 Informe um endereço. (botão OK) 
MSG06 Endereço inválido. (botão OK) 

Quadro 35 – Mensagens do caso de uso Inserir Sites da Web 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório descrição da 

atividade está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se existe ao menos um site inserido. Em 

caso negativo deverá ser emitida a MSG03. 

 

Regras de interface 
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RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também pode haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 36 – Interface da atividade Inserir Sites da Web 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da atividade Título da atividade. TextBox String 20 Sim 
Descrição da 
atividade 

Descrição da 
atividade. 

TextBox String 500 Sim 

Link Endereço do site. TextBox String 100 Sim 
Quadro 36 – Campos da interface do caso de uso Inserir Sites da Web 

Fonte: elaborado pela autora 
 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 
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Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Descreve a atividade.  
04. Se desejar incluir novo site, clica no 
botão “Inserir Site”. Poderão ser incluídos 
tantos sites quantos o ator desejar. 

 

 05. Executa o subfluxo Inserir Site. 
06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, conclui a 
atividade e exibe a tela conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 37 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Inserir Sites da Web 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais sites, clica no 
botão “Inserir Site”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir Site”, o 
sistema executa o subfluxo Inserir Site. 

05. Se desejar modificar algum site inserido 
anteriormente, clica no botão “Modificar”, 
localizado ao lado do site desejado. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar Site. 

07. Se desejar excluir algum site inserido 
anteriormente, clica no botão “Excluir”, 
localizado ao lado do site desejado. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Site. 

10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 38 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Inserir Sites da Web 
 Fonte: elaborado pela autora 
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Inserir, modificar – Subfluxo Inserir Site  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para o site. 
02. Informa o endereço onde está localizado 
o site. 

 

03. Clica no botão “Carregar”  
 04. Se não houver um endereço informado, 

emite a MSG05 e volta ao passo dois deste 
fluxo. 

 05. Caso o endereço informado pelo ator 
não exista, emite a MSG06 e volta ao passo 
dois deste fluxo. 

06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, conclui a 
inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção do site e volta ao fluxo principal. 

Quadro 39 – Subfluxo Inserir Site do caso de uso Inserir Sites da Web 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Inserir, modificar – Subfluxo Modificar Site 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para o site. 
02. Se desejar, o ator pode alterar o 
endereço do site, clicando na caixa de texto 
do mesmo. 

 

03. Se o ator alterou o endereço do site, 
clica no botão “Carregar” 

 

 04. Se não houver um endereço informado, 
emite a MSG05 e volta ao passo dois deste 
fluxo. 

 05. Caso o endereço informado pelo ator 
não exista, emite a MSG06 e volta ao passo 
dois deste fluxo. 

06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir e no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, conclui a 
modificação e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação do site e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 40 – Subfluxo Modificar Site do caso de uso Inserir Sites da Web 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Site 

Ator Sistema 
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 01. Exibe a MSG04. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui o site, 

caso contrário, aborta a operação. 
 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 

fluxo principal. 
Quadro 41 – Subfluxo Excluir site do caso de uso Inserir Sites da Web 

  Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE F 

Inserir Apresentação de Slides 

 

Nome do caso de uso: Inserir Apresentação de Slides 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível inserir apresentações de slides, que serão visualizadas pelo aluno durante 

a execução do objeto de aprendizagem. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF28: Apresentação de slides 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Apresentação de 

Slides”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botão OK) 
MSG03 Insira ao menos uma apresentação de slides. (botão OK) 
MSG04 Confirma exclusão da apresentação de slides? (botões SIM e NÃO) 
MSG05 Informe a altura da área de exibição da apresentação. (botão OK) 
MSG06 Informe a largura da área de exibição da apresentação. (botão OK) 

Quadro 42 – Mensagens do caso de uso Inserir Apresentação de Slides 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório descrição da 

atividade está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se existe ao menos uma apresentação de 

slides inserida. Em caso negativo, deverá ser emitida a MSG03. 

RN04: O sistema deverá verificar se foi informada a altura da área de 

exibição da apresentação de slides. Em caso negativo, deverá exibir a MSG05. 
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RN05: O sistema deverá verificar se foi informada a largura da área de 

exibição da apresentação de slides. Em caso negativo, deverá exibir a MSG06. 

 

Regras de interface 

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também pode haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 37 – Interface da atividade Inserir Apresentação de Slides 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Descrição 
da 
atividade 

Descrição da atividade. TextBox String 500 Sim 

Endereço Endereço da apresentação 
de slides. 

TextBox String 100 Sim 



 87

Altura Altura da área de exibição da 
apresentação de slides. 

TextBox Real 5,2 Sim 

Largura Largura da área de exibição 
da apresentação de slides. 

TextBox Integer 5,2 Sim 

Manter 
proporção 

Proporções da área de 
exibição devem ser mantidas 
ou não ao fazer mudanças de 
tamanho da mesma. 

Radio 
Button 

Bit 1 Sim  

Posição Posicionamento na tela da 
área de exibição da 
apresentação de slides. 

Radio 
Button 

Bit 1 Sim 

Quadro 43 – Campos da interface do caso de uso Inserir Apresentação de Slides 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Descreve a atividade.  
04. Se desejar incluir nova apresentação de 
slides, clica no botão “Inserir Apresentação 
de Slides”. Poderão ser incluídas tantas 
apresentações quantas o ator desejar. 

 

 05. Executa o subfluxo Inserir Apresentação 
de Slides. 

06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 44 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Inserir Apresentação de Slides 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais apresentações, 
clica no botão “Inserir Apresentação de 
Slides”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
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Apresentação de Slides”, o sistema executa 
o subfluxo Inserir Apresentação de Slides. 

05. Se desejar modificar alguma 
apresentação inserida anteriormente, clica 
no botão “Modificar”, localizado ao lado da 
apresentação desejada. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar 
Apresentação de Slides. 

07. Se desejar excluir alguma apresentação 
inserida anteriormente, clica no botão 
“Excluir”, localizado ao lado da 
apresentação desejada. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir 
Apresentação de Slides. 

10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 45 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Inserir Apresentação de Slides 
 Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Inserir Apresentação de Slides  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para a 

apresentação de slides. 
02. Clica no botão “Procurar”.  
 03. Abre uma janela específica mostrando 

as pastas e arquivos armazenados no 
computador em uso ou em algum dispositivo 
removível. 

04. Seleciona o local onde a apresentação 
está salva e clica nela. 

 

05. Clica no botão “OK” para confirmar ou 
no botão “Cancelar” para abortar o 
processo. 

 

 06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a 
tela anterior, preenchendo o campo 
endereço da apresentação de slides. Se o 
ator clicou em cancelar, também volta para a 
tela anterior, mas o campo endereço da 
apresentação de slides permanece vazio. 

 07. Exibe uma prévia da apresentação na 
parte inferior da tela. 
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08. Seleciona ou não a opção de manter as 
proporções da área em que a apresentação 
será exibida durante a execução do objeto 
de aprendizagem. 

 

09. Pode alterar a altura e a largura da área 
em que a apresentação será exibida durante 
a execução do objeto de aprendizagem. 

 

10. Define se a área de exibição ficará 
alinhada à esquerda, direita ou centralizada 
na tela do objeto de aprendizagem, clicando 
no radio button correspondente.    

 

11. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 12. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN05 e RN06 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção da apresentação e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 46 – Subfluxo Inserir Apresentação de Slides do caso de uso Inserir Apresentação de 
Slides 

  Fonte: elaborado pela autora  
 

Inserir, modificar – Subfluxo Modificar Apresentação de Slides 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para a apresentação de 
slides. 

02. Se desejar, o ator pode alterar a 
apresentação de slides inserida, apagando o 
conteúdo do campo endereço e clicando 
novamente no botão “Procurar”. 

 

 03. Se o ator clicou no botão “Procurar”, o 
sistema abre uma janela específica 
mostrando as pastas e arquivos 
armazenados no computador em uso ou em 
algum dispositivo removível. 

04. Se o ator passou pelos passos dois e 
três deste fluxo, seleciona o local onde a 
apresentação está salva e clica nela. 

 

05. Clica no botão “OK” para confirmar ou 
no botão “Cancelar” para abortar o 
processo. 

 

 06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a 
tela anterior, preenchendo o campo 
endereço da apresentação de slides. Se o 
ator clicou em cancelar, também volta para a 
tela anterior, mas o campo endereço da 
apresentação de slides permanece vazio. 

 07. Exibe uma prévia da apresentação na 
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parte inferior da tela. 
08. Pode selecionar ou não a opção de 
manter as proporções da área em que a 
apresentação será exibida durante a 
execução do objeto de aprendizagem. 

 

09. Pode alterar a altura e a largura da área 
em que a apresentação será exibida durante 
a execução do objeto de aprendizagem. 

 

10. Pode alterar o alinhamento da área de 
exibição na tela do objeto de aprendizagem, 
clicando no radio button correspondente.    

 

11. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 12. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN05 e RN06 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a modificação e volta ao fluxo 
principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da apresentação e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 47 – Subfluxo Modificar Apresentação de Slides do caso de uso Inserir Apresentação 
de Slides 

  Fonte: elaborado pela autora 
 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Apresentação de Slides 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG04. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui a 

apresentação de slides, caso contrário, 
aborta a operação. 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 48 – Subfluxo Excluir Apresentação de Slides do caso de uso Inserir Apresentação de 
Slides 

  Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE G 

Nome do caso de uso: Inserir Applet Java 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades onde é 

possível inserir applets Java. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF29: Applets Java 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Applets Java”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botão OK) 
MSG03 Insira ao menos um applet Java. (botão OK) 
MSG04 Confirma exclusão do applet? (botões SIM e NÃO) 
MSG05 Informe a altura da área de exibição do applet Java. (botão OK) 
MSG06 Informe a largura da área de exibição do applet Java. (botão OK) 

Quadro 49 – Mensagens do caso de uso Inserir Applet Java 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório descrição da 

atividade está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se existe ao menos um applet Java 

inserido. Em caso negativo, deverá ser emitida a MSG03. 

RN04: O sistema deverá verificar se foi informada a altura da área de 

exibição do applet Java. Em caso negativo, deverá exibir a MSG05. 

RN05: O sistema deverá verificar se foi informada a largura da área de 

exibição do applet Java. Em caso negativo, deverá exibir a MSG06. 

Regras de interface 



 92

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também pode haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 38 – Interface da atividade Inserir Applet Java 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Descrição 
da 
atividade 

Descrição da atividade. TextBox String 500 Sim 

Endereço Endereço do applet Java. TextBox String 100 Sim 
Altura Altura da área de exibição do 

applet Java. 
TextBox Real 5,2 Sim 

Largura Largura da área de exibição 
do applet Java. 

TextBox Integer 5,2 Sim 

Manter 
proporção 

Proporções da área de 
exibição devem ser mantidas 
ou não ao fazer mudanças de 

Radio 
Button 

Bit 1 Sim  
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tamanho da mesma. 
Posição Posicionamento na tela da 

área de exibição do applet 
Java. 

Radio 
Button 

Bit 1 Sim 

Quadro 50 – Campos da interface do caso de uso Inserir Applet Java 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Descreve a atividade.  
04. Se desejar incluir novo applet Java, clica 
no botão “Inserir Applet Java”. Poderão ser 
incluídos tantos applets quantos o ator 
desejar. 

 

 05. Executa o subfluxo Inserir Applet Java. 
06. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 07. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 51 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Inserir Applet Java 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais applets Java, 
clica no botão “Inserir Applet Java”. 

 

 04. Se o ator clicou botão “Inserir Applet 
Java”, o sistema executa o subfluxo Inserir 
Applet Java. 

05. Se desejar modificar algum applet Java 
inserido anteriormente, clica no botão 
“Modificar”, localizado ao lado do applet 
desejado. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar Applet 
Java. 
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07. Se desejar excluir algum applet Java 
inserido anteriormente, clica no botão 
“Excluir”, localizado ao lado do applet 
desejado. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Applet 
Java. 

10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01, RN02 e RN03 serão aplicadas, 
existindo alguma divergência, volta ao passo 
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso 
contrário, conclui a atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 52 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Inserir Applet Java 
 Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Inserir Applet Java  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para o applet 

Java. 
02. Clica no botão “Procurar”.  
 03. Abre uma janela específica mostrando 

as pastas e arquivos armazenados no 
computador em uso ou em algum dispositivo 
removível. 

04. Seleciona o local onde o applet Java 
está salvo e clica nele. 

 

05. Clica no botão “OK” para confirmar ou 
no botão “Cancelar” para abortar o 
processo. 

 

 06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a 
tela anterior, preenchendo o campo 
endereço do applet Java. Se o ator clicou 
em cancelar, também volta para a tela 
anterior, mas o campo endereço do applet 
Java permanece vazio. 

 07. Exibe uma prévia do applet Java na 
parte inferior da tela. 

08. Seleciona ou não a opção de manter as 
proporções da área em que o applet Java 
será exibido durante a execução do objeto 
de aprendizagem. 

 

09. Pode alterar a altura e a largura da área 
em que o applet Java será exibido durante a 
execução do objeto de aprendizagem. 

 

10. Define se a área de exibição ficará 
alinhada à esquerda, direita ou centralizada 
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na tela do objeto de aprendizagem, clicando 
no radio button correspondente.    
11. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 12. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN05 e RN06 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção do applet Java e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 53 – Subfluxo Inserir Applet Java do caso de uso Inserir Applet Java 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Inserir, modificar – Subfluxo Modificar Applet Java 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para o applet Java. 
02. Se desejar, o ator pode alterar o applet 
Java inserido, apagando o conteúdo do 
campo endereço e clicando novamente no 
botão “Procurar”. 

 

 03. Se o ator clicou no botão “Procurar”, o 
sistema abre uma janela específica 
mostrando as pastas e arquivos 
armazenados no computador em uso ou em 
algum dispositivo removível. 

04. Se o ator passou pelos passos dois e 
três deste fluxo, seleciona o local onde o 
applet está salvo e clica nele. 

 

05. Clica no botão “OK” para confirmar ou 
no botão “Cancelar” para abortar o 
processo. 

 

 06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a 
tela anterior, preenchendo o campo 
endereço do applet Java. Se o ator clicou 
em cancelar, também volta para a tela 
anterior, mas o campo endereço do applet 
Java permanece vazio. 

 07. Exibe uma prévia do applet Java na 
parte inferior da tela. 

08. Pode selecionar ou não a opção de 
manter as proporções da área em que o 
applet Java será exibido durante a execução 
do objeto de aprendizagem. 

 

09. Pode alterar a altura e a largura da área 
em que o applet Java será exibido durante a 
execução do objeto de aprendizagem. 

 

10. Pode alterar o alinhamento da área de 
exibição na tela do objeto de aprendizagem, 
clicando no radio button correspondente.    
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11. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 12. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN05 e RN06 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a modificação e volta ao fluxo 
principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação do applet Java e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 54 – Subfluxo Modificar Applet Java do caso de uso Inserir Applet Java 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Applet Java 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG04. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui o applet 

Java, caso contrário, aborta a operação. 
 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 

fluxo principal. 
Quadro 55 – Subfluxo Excluir Applet Java do caso de uso Inserir Applet Java 

  Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE H 

Nome do caso de uso: Inserir Atividade de Texto Livre 

Descrição: esse caso de uso descreve a criação de atividades de texto livre, 

onde um tema é proposto pelo professor e o aluno redige um texto sobre o mesmo 

durante a execução do objeto de aprendizagem. 

Atores: usuário, sistema. 

Requisitos funcionais: 

REQF17: Selecionar Imagem 

REQF31: Atividade de Texto Livre 

REQF32: Formatar Atividade 

Pré-condições: estar no modo de edição de uma página, ter passado pelo 

caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opção “Texto Livre”. 

Pós-condições: o ator poderá inserir mais atividades ou mais páginas, bem 

como poderá salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou 

poderá exportar a atividade como objeto de aprendizagem. 

 

Mensagens do sistema 

CÓDIGO MENSAGEM 
MSG01 Informe um título para a atividade. (botão OK) 
MSG02 Insira ao menos um tema. (botão OK) 
MSG03 Informe a quantidade de caracteres da resposta. (botão OK) 
MSG04 Confirma exclusão do tema? (botões SIM e NÃO) 
MSG05 Confirma exclusão da imagem? (botões SIM e NÃO) 

Quadro 56 – Mensagens do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Regras de negócio 

RN01: O sistema deverá verificar se o campo obrigatório título da atividade 

está preenchido. Caso não esteja, deverá ser emitida a MSG01. 

RN02: O sistema deverá verificar se existe ao menos um tema criado. Em 

caso negativo, deverá ser emitida a MSG02. 

RN03: O sistema deverá verificar se foi definida a quantidade de caracteres 

para o campo de resposta que será exibido ao aluno durante a execução do objeto 

de aprendizagem. Em caso negativo, deverá exibir a MSG03. 

 

Regras de interface 
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RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais páginas criadas, 

também pode haver atividades nessas páginas. Todos os botões relacionados com 

a inclusão, modificação ou exclusão de páginas e atividades deverão estar ativos. 

RI02: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com todos os campos vazios. 

RI03: O sistema apresenta a tela específica da atividade selecionada pelo 

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente. 

 

Protótipo de interface 

 
Figura 39 – Interface da atividade Texto Livre 

Fonte: elaborada pela autora 
 

Campos: 

Campo Descrição Controle Tipo 
dado Tamanho Obrigatório 

Título da 
atividade 

Título da atividade. TextBox String 20 Sim 

Tema Tema para o texto. TextBox String 500 Sim 
Caracteres 
resposta 

Quantidade de caracteres 
que o campo para resposta 
que será exibido ao aluno 
terá. 

TextBox String 4 Sim 

Quadro 57 – Campos da interface do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 
Fonte: elaborado pela autora 

 

Fluxo de eventos 

Inserir – Fluxo principal 
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Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI02 
02. Informa um título para a atividade.  
03. Se desejar incluir novos temas, clica no 
botão “Inserir Tema”. Poderão ser incluídas 
tantos temas quantos o ator desejar. 

 

 04. Executa o subfluxo Inserir Tema. 
05. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a criação da atividade e exibe a tela 
conforme RI01. 

Quadro 58 – Fluxo principal de inserção do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Modificar – Fluxo principal 

Ator Sistema 
 01. Está exibindo a tela conforme RI03. 
02. Para alterar qualquer um dos campos de 
texto, é preciso clicar no campo que deve 
ser alterado e fazer a edição. 

 

03. Se desejar inserir mais temas, clica no 
botão “Inserir Tema”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir Tema”, 
o sistema executa o subfluxo Inserir Tema. 

05. Se desejar modificar algum tema criado 
anteriormente, clica no botão “Modificar”, 
localizado ao lado do tema desejado. 

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o subfluxo Modificar Tema. 

07. Se desejar excluir algum tema criado 
anteriormente, clica no botão “Excluir”, 
localizado ao lado do tema desejado. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Tema. 

10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, as regras 
RN01 e RN02 serão aplicadas, existindo 
alguma divergência, volta ao passo do fluxo, 
a fim de corrigir a mesma. Caso contrário, 
conclui a atividade e exibe a tela conforme 
RI01. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação da atividade e exibe a tela 
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conforme RI01. 
Quadro 59 – Fluxo principal de modificação do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 

 Fonte: elaborado pela autora 
 

Inserir, modificar – Subfluxo Inserir Tema  

Ator Sistema 
 01. Cria os campos vazios para o tema. 
02. Digita o tema. Pode ser incluída uma 
imagem, clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 03. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

04. Pode alterar a quantidade de caracteres 
para a área de resposta que será exibida ao 
aluno. 

 

05. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “OK”, a regra 
RN03 será aplicada, existindo alguma 
divergência, volta ao passo do fluxo, a fim 
de corrigir a mesma. Caso contrário, conclui 
a inserção e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a inserção do tema e volta ao fluxo principal. 

Quadro 60 – Subfluxo Inserir Tema do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 
  Fonte: elaborado pela autora  

 

Inserir, modificar – Subfluxo Modificar Tema 

Ator Sistema 
 01. Mostra os campos preenchidos 

anteriormente para o tema. 
02. Se desejar, o ator pode alterar o tema, 
clicando na caixa de texto do mesmo. 

 

03. Se desejar, pode incluir uma imagem, 
clicando no botão “Inserir Imagem”. 

 

 04. Se o ator clicou no botão “Inserir 
Imagem”, o sistema executa o caso de uso 
Selecionar Imagem. 

05. Se desejar, pode alterar uma imagem, 
clicando no botão “Modificar” ao lado da 
mesma.  

 

 06. Se o ator clicou no botão “Modificar”, o 
sistema executa o caso de uso Selecionar 
Imagem. 

07. Se desejar, pode excluir uma imagem 
inserida, clicando no botão “Excluir” ao lado 
da mesma. 

 

 08. Se o ator clicou no botão “Excluir”, o 
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem. 

09. Se desejar, o ator pode alterar a 
quantidade de caracteres da área de 
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resposta, clicando na caixa de texto da 
mesma. 
10. O ator pode clicar no botão “OK” para 
concluir ou no botão “Cancelar” para sair da 
edição. 

 

 11. Se o ator clicou no botão “OK”, a regra 
RN03 será aplicada, existindo alguma 
divergência, volta ao passo do fluxo, a fim 
de corrigir a mesma. Caso contrário, conclui 
a modificação e volta ao fluxo principal. 
Se o ator clicou no botão “Cancelar”, aborta 
a modificação do tema e volta ao fluxo 
principal. 

Quadro 61 – Subfluxo Modificar Tema do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 
  Fonte: elaborado pela autora 

 

Inserir, modificar – Subfluxo Excluir Tema 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG04. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu Sim, exclui o tema, 

caso contrário, aborta a operação. 
 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 

fluxo principal. 
Quadro 62 – Subfluxo Excluir Tema do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 

  Fonte: elaborado pela autora 
 

Modificar – Subfluxo Excluir Imagem 

Ator Sistema 
 01. Exibe a MSG05. 
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.  
 03. Se o ator respondeu sim, exclui a 

imagem. 
Se o ator respondeu que não, o sistema 
aborta a exclusão. 

 04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao 
fluxo principal. 

Quadro 63 – Subfluxo Excluir Imagem do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre 
 Fonte: elaborado pela autora 
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APENDICE I 

 

 

 

 

 

 

private void initComponents() { 

        ButtonGroup_V_ou_F = new javax.swing.ButtonGroup(); 

        Titulo_Atividade = new javax.swing.JTextField(); 

        Titulo_Atividade_Label = new javax.swing.JLabel(); 

        Sentencas_Panel = new javax.swing.JPanel(); 

        Sentenca_Label = new javax.swing.JLabel(); 

        Verdadeiro = new javax.swing.JRadioButton(); 

        Falso = new javax.swing.JRadioButton(); 

        Inserir_Botao = new javax.swing.JButton(); 

        Excluir_Botao = new javax.swing.JButton(); 

        Comentario_Verdadeiro = new javax.swing.JTextField(); 

        Comentario_Falso = new javax.swing.JTextField(); 

        Comentarios_Label = new javax.swing.JLabel(); 

        Sentenca = new javax.swing.JTextArea(); 

        Visualizar_Botao = new javax.swing.JButton(); 

        Questoes = new javax.swing.JTable(); 

       setDefaultCloseOperation(javax.swing.WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE); 

        Titulo_Atividade.setToolTipText(""); 

        Titulo_Atividade.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() { 

            public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) { 

                Titulo_AtividadeActionPerformed(evt); 

            } }); 

        Titulo_Atividade_Label.setText("Descrição:");          

Sentencas_Panel.setBorder(javax.swing.BorderFactory.createTitledBorder("Editar Setença")); 

        Sentenca_Label.setText("Setença:"); 

        ButtonGroup_V_ou_F.add(Verdadeiro); 

        Verdadeiro.setSelected(true); 

        Verdadeiro.setText("Verdadeiro"); 

        Verdadeiro.setActionCommand("V"); 

        ButtonGroup_V_ou_F.add(Falso); 

        Falso.setText("Falso"); 

        Falso.setActionCommand("F"); 

        Inserir_Botao.setText("Inserir Sentença"); 

        Inserir_Botao.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() { 

            public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) { 

                Inserir_BotaoActionPerformed(evt); 

            } 


