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RESUMO

O ensino a distancia vem sendo difundido nas mais diversas areas, e com as
mudancas das diretrizes para o ensino da medicina no Brasil, este aparece como um
meio de trazer novos modelos organizativos do curriculo. Entretanto, uma
ferramenta de ensino a distdncia nem sempre € pratica e facil de utilizar, em alguns
casos gera custos de manutencao que nao compensam sua utilizagdo. Como uma
solucdo para os custos e como uma aproximacdo maior entre o professor e a
producédo de material didatico estdo as ferramentas de autoria. Estas nada mais sao
do que ferramentas com as quais é possivel criar, editar e importar varios tipos de
midias; desenvolver cédigo de programacdo; organizar e editar elementos
multimidia; incluir graficos, desenhos, animagdes, sons e videos. Entretanto, o uso
de ferramentas de autoria quase sempre exige conhecimentos avancados em
informatica, tornando-se um processo complicado para a grande maioria dos
profissionais de ensino da salude. Em funcdo disso, neste trabalho é proposto o
desenvolvimento dos plug-ins Insercdo de Feeds, Questionarios, Applet Java e
Atividades com Texto Livre, que irdo 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; Questionarios; 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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INTRODUCAO

Com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDBEN)
n°9.394/96, de 20 de dezembro de 1996, a educacéao a distancia foi considerada, no
artigo 80 e, desde entdo, faz parte oficialmente do sistema educacional brasileiro.
Diz o Art. 80. que “O Poder Publico incentivara o desenvolvimento e a veiculagao de
programas de ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades de ensino, e de
educacgao 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 educacao a distancia, em seu 1° artigo, da seguinte
forma: “Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a educagao a distancia como
modalidade educacional na qual a mediacao didatico-pedagdgica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de
informacédo e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educacionais em lugares e tempos diversos.” (Brasil, Decreto n°5.622/05)

De encontro com as definicdes de educacgado a distdncia do MEC, tem-se as
novas diretrizes curriculares para os cursos de graduagdao em medicina no Brasil,
aprovadas em 2001 pelo Conselho Nacional de Educacéo, que citam “a utilizacao de
metodologias de ensino que favorecam a participacdo mais ativa do aluno na
construcdo do conhecimento” (Brasil, 2001). Neste contexto, os educadores
precisam de meios praticos e atualizados para realizar o ensino, tanto como apoio

presencial, quanto como a distancia.

De acordo com Valente (2002), a informatica pode ser um recurso auxiliar
para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, no qual o foco da educacao
passa a ser o aluno, construtor de novos conhecimentos, em um ambiente
construcionista, contextualizado e significativo. Este é definido por Schiilnzen (2000)
como um ambiente favoravel que desperta o interesse do aluno e o motiva a

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

E possivel tratar as ferramentas de autoria como uma importante opgéo para
0 ensino a distancia. Ferramentas de autoria, segundo Maia (2002), sdo recursos
amigaveis para que leigos ou nao programadores, possam desenvolver com rapidez,
amigabilidade e onde quer que estejam, independente de tempo, lugar ou situacao

fisica, um determinado conteudo ou programa.
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Para o mesmo autor, a utilizacdo de ferramentas de autoria no
desenvolvimento de material pedagdgico € justificada pelas seguintes razdes: tempo
para a producao, a disseminacao da cultura de e-Learning na instituicao entre a area
académica, o custo de producao, a liberdade de criar e gerenciar o conteldo do
ponto de vista do professor, de forma que o novo paradigma educacional seja a
triade: professor, conteudo e alunos, focado no desenvolvimento, gerenciamento e

construcédo de conhecimentos.

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006), essas ferramentas fornecem
a estrutura necessaria para a organizagao e edicao dos elementos de um software
multimidia, incluindo graficos, desenhos, animagdes, sons e videos. S&o utilizadas
para o desenvolvimento da interface do software, visando estimular a interatividade,
agrupando os elementos da multimidia num projeto coeso. As ferramentas de autoria
mais elaboradas sao os sistemas de autoria. Estes permitem, além de criar, editar e
importar varios tipos de midias, o desenvolvimento de cédigo de programacao, para

responder a entradas do usuario.

Deste modo, com base no conhecimento adquirido ao longo do curso de
Ciéncia da Computacéo, principalmente nas disciplinas de Algoritmos, Programacao
I, Il e lll 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
caracteristicas especificas ao contexto que pretende-se inseri-la, sendo de facil
utilizacdo e manutencéao, que viabilize um contexto apropriado e sélido para o ensino
presencial e a distancia de conceitos médicos e de saude. Isso nao significa que nao
possa ser usada para desenvolvimento de material pedagdgico para outras areas.

A criacao destes plug-ins sera feita com foco em qualidade de software,
tendo a qualidade medida por intermédio da usabilidade. Para Molinari (2008)
usabilidade compde métricas de qualidade de software.

Este trabalho foi dividido em trés capitulos: no capitulo um, intitulado
Ferramentas de Autoria, sdo apresentados conceitos de ferramentas de autoria e
apresentada uma explicacdo detalhada das funcionalidades das atividades
propostas. O capitulo dois, intitulado Trabalhos Correlatos, traz um estudo de

ferramentas existentes, fazendo uma correlagdo direta dos componentes destas
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ferramentas com os propostos por este projeto. O capitulo trés, Desenvolvimento de
Atividades, apresenta os casos de uso dos plug-ins, extraidos do projeto de Nienow
(2010), desenhados em diagramas, bem como informagdes sobre o
desenvolvimento dos mesmos e por fim nas consideracdes finais & apresentada a

conclusdo do projeto e as perspectivas de trabalhos futuros.



1 FERRAMENTAS DE AUTORIA

Também sao conhecidas como ferramentas do autor, ferramentas aliadas,
sistemas de criacdo de conteudo, sistema de autoria ou editores de objetos de
aprendizagem. Sao definidas por Maia (2002) como “recursos amigaveis para que
leigos ou ndo programadores, possam desenvolver com rapidez, amigabilidade e
onde quer que estejam, independente de tempo, lugar ou situacao fisica, um
determinado conteudo ou programa”.

Para Falkembach et al. (2006) a criacao de software educativo é uma das
areas onde as ferramentas de autoria tém maior aplicacdo. Através de uma
ferramenta de autoria, os préprios professores podem criar seu material didatico sem
0 auxilio de um técnico em informatica.

A utilizagdo da Ferramenta de Autoria pode ser feita também no ambito
empresarial, sendo aplicada para criar documentacées de sistemas, manuais
diversos, materiais de treinamentos, tutoriais, etc. Um dos principais objetivos de
uma ferramenta de autoria é a criagdo de Objetos de Aprendizagem.

Hoje em dia existem algumas ferramentas de autoria disponiveis e inclusive
de licenga livre, entretanto, na grande maioria sao ferramentas que néo apresentam
uma interface amigavel, uma praticidade ao utilizar, caracteristicas fundamentas
para um sistema.

A seguir sdo apresentadas informacdes sobre as atividades de uma
ferramenta de autoria e, em especial, detalhando o funcionamento das atividades
propostas neste trabalho, desta forma, facilitando a compreensdo do conteudo e

utilidade de uma ferramenta de autoria.

1.1 Atividades

O processo de criacao de atividades € o estado da arte, o objetivo fim ou,
em alguns casos, o0 Unico objetivo de uma ferramenta de autoria.

Existe uma infinidade de possibilidades de atividades disponiveis em
ferramentas de autoria. Na analise de implementacao realizada por Nienow (2010)

sdo apresentadas as seguintes atividades: relacionar imagens com palavras,
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relacionar imagens com imagens, editar imagens, ordenar imagens, quebra-
cabecas, estudos de caso, questionarios, mapas conceituais, artigos colaborativos,
feeds, site da web, apresentacdo 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 Questionarios

Os questionarios sao aqui apresentados como ferramentas de avaliacéo,
compreencao e apoio ao ensino, onde em uma ferramenta de autoria podem ser
criados de forma dindmica pelo professor.

Existem diversos tipos de questionarios, segue a descricdo dos tipos
contemplados neste projeto:

Multipla escolha sem auxilio: utilizado para fins de avaliagdo, onde o aluno
nao tem a permissao de desfazer o que estiver errado. Apds concluir o questionario,
o sistema pode apontar a quantidade de acertos ou apenas finalizar e, neste caso, o
retorno s6 sera dado apéds a liberacao do professor;

Multipla escolha com auxilio: onde para cada pergunta pode ser inserido
algum texto de apoio, ou ainda, caso haja algum erro, permitir a correcéo. Este tipo
de questionario também pode compor uma avaliagao;

Descritivo: em um questiondrio descritivo o aluno deverd informar um texto
ou imagem como a resposta. Este tipo de questionario ndo permite a avaliacdo
imediata por depender da analise de professor;

Verdadeiro ou Falso: com base em um enunciado, o aluno se depara com
uma série de afirmacdes das quais deve sinalizar as verdadeiras ou falsas. O
professor, ao elaborar um questionario deste tipo, pode solicitar justificativa para
cada afirmacgao que o aluno definir como falsa. Caso nao seja viabilizada a opcao de
explicar alternativas incorretas e seja do interesse do criador do OA, no final do
processo, podera ser informada a quantidade de acertos. Estes questionarios podem
compor uma avaliagao.

A elaboracao de um questionario deve permitir ao criador opcées como:

e Inserir multiplas escolhas e informar quantas delas devem ser exibidas;
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¢ Relacionar as questdes em grupos, para que o usuario possa definir
quantas questdes de cada grupo devem existir no questionario;
e Possibilitar a organizacao randémica das perguntas, visando elaborar
questionarios diferentes.

1.1.2 Applet Java

Applet € um aplicativo executado no contexto de outro programa.
Normalmente um applet possui funcdes bem especificas, como execucao de videos
e musicas no corpo de um site. Os Applets Java sdao programas desenvolvidos na
linguagem Java, pré-compilados. Eles podem ser inseridos em uma pagina HTML,
assim como uma imagem.

Segundo a ORACLE (2010) quando um applet Java € utilizado no
navegador, o cédigo 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,
videos, geracao de graficos, etc. Segue um exemplo de Applet Java, neste exemplo

visualiza-se um leitor de radiologias.

N R F I R

i e s ko Pt ol ] [~ e
Figura 1 — Tela do VTDApplet, exemplo de Applet Java
Fonte — CARITA (2004)

1.1.3 Feeds

Manter o OA sempre atualizado com relagcdo a determinado tema, este é o
principal objetivo de um FEED em uma Ferramenta de Autoria. Exemplificando, em
um OA sobre epidemiologia, sera possivel colocar um FEED que apresente

atualizagbes sobre epidemias, como a evolugdo da Dengue no Brasil, por exemplo.
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O FEED é composto por um conjunto de informacdes organizado em um
arquivo padrao, em XML, disponibilizados por sites e atualizados com frequéncia
pelo site que o fornece. Geralmente sdo utilizados em sites de noticias. Para a
utilizacdo de um FEED é necessario criar um leitor de arquivos Feed RSS, arquivos
no padrao XML.

A forma de exibicdo do conteudo fornecido pelo FEED é definida pelo seu
software de leitura, portanto, o tamanho da caixa de exibicdo, as cores, fontes e
demais caracteristicas serao definidas na ferramenta de autoria.

O Google Reader' é um exemplo de leitor de Feed, onde o usuério pode
criar uma conta gratuitamente e relacionar os sites fornecedores de Feeds de seu
interesse. Na figura a seguir € possivel visualizar a apresentacdo de um Feed no

Go Slc reader Todos os itens || Pesquisar
B3 Adicionar inscricéo Performance Online - Nutrigdo »
Pagina inicial Mostrar 0 novo item - todos os itens | Marcar tudo coma lido | = || Atualizar || Configuragdes de feed ~

Todos os itens

Itens com estrela v
= Suas coisas
Com o termémetro a subir, as necessidades nutricionais do nosso corpo tendem também a aumentar
ltens compartilhados

L3} Observacies

Tendéncias

Procurar coisas
Pessoas que vocé segue Para clarear as manchas provocadas pela sol. existem alguns trugues. simples mas muito eficazes
Wocé pode pesquisar pessoas que
compartilham publicamente no
Google Reader
Pesquise as pessoas C 8
ConfiguracBes de compartihamento O tomate pode também ajudar a evitar o aparecimento de alguns tipos de cancro
Explorar

ltens recomendados
(& Fontes recomendadas

Mini quiche vegetariano uma delicia para quem quer manter a forma

Inscrig

{3 Blogs que estou acomp
Performance Online -
Performance Online - .

bronzeado. nutricde: cenoura. meranga. abdbora amarela. manga e mamio sdo os grandes campedes

Figura 2 — Tela do Google Reader

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

1.1.4 Site da web

E possivel incluir em um OA um site da web e exibir na integridade o
mesmo. E necessario determinar um espaco de exibicao e, neste espaco, ler e exibir
o site, tal qual se encontra disponivel na internet. O site ndo é atualizado

automaticamente no OA, diferenciando-se de um Feed.

' Disponivel em: <http:/google.com/reader>
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1.1.5 Apresentacao de slides

Para Carvalho (2010) os recursos para apresentacdes sao cada vez mais
utilizados por professores. Eles possibilitam construir slides com textos, graficos,
imagens, som e acesso a videos.

A apresentacao de Slides pode ser agregada no objeto de aprendizagem de
dois modos: um onde o aluno tem a opc¢ao de baixar a apresentacao e visualiza-la
em alguma ferramenta de leitura de slides, outro, onde a apresentagao 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 caracteristicas, como tamanho
e tipo da fonte, poderao ser definidas pelo professor.

Neste bloco de texto sera permitido incluir imagens e até mesmo videos,
construidos com alguma ferramenta externa ou disponiveis na internet.

As atividades aqui apresentadas podem ser encontradas em algumas
ferramentas disponiveis atualmente. No proximo capitulo serdo apresentados

exemplos de ferramentas de autoria.



2 TRABALHOS CORRELATOS

Neste capitulo serdo apresentadas ferramentas de autoria existentes,
trazendo um pouco da histéria de cada uma delas e abordando aspectos técnicos.

As atividades destas ferramentas que correspondem as propostas por este
projeto serdo apresentadas detalhadamente, fazendo assim, a correlagdo direta do
existente com o proposto no projeto.

2.1 Exe Learning

O eXe Learning? é um software livre, que teve seu desenvolvimento na
Universidade de Auckland, Nova Zelandia. Conforme University of Auckland (2010) o
eLearning XHTML editor € um ambiente de criagdo para ajudar os professores e
académicos na concepcao, desenvolvimento e publicacdo web baseados em
material didatico e sem a necessidade de se tornar proficientes em desenvolvimento

de paginas HTML. Segue uma figura onde é possivel visualizar a interface do eXe
Learning.

@ exeleaming - Mozilla Firefox =HACE X

Ficheiro  Ferramentas  Estilos  Ajuda

Adicionar Pégina Eliminar Alterar o nome | Auter | Propriedades

Diagrama
Inicie o=
Inicio

Applet Java

Caodigo Applet: Outro |z| @

Adicionar ficheiros H Upload | @

Codigo Applet:
& Fav @
iDevices
Actividade
Actividade Cloze
Actividade de Leitura

Ampliador de Imagem
Applet Java

Artigo Wikibaoks

Estudo de Caso

Galeria deImagens
Objectives

Pré-requisitos

Questso Verdadeiro ou Falsa
Questdes de Escolha Mittipla
RSS

Reflexio

SCORM Quiz (sumative)
Selecgio miiltipla

Sitio Web Externo

Texto Livre

99 RAY ---Moverpara---El

Done

Figura 3 — Tela do eXe-Learning
Fonte: Figura elaborada pelo autor

® Disponivel em: <www.exelearning.org>
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O eXe-Learning oferece a possibilidade de criar um conteudo rico, com
diversos recursos. A ferramenta permite a utilizacdo de filmes, animacdes, sons,
arquivos em formato pdf, applets Java, feeds, videos do Youtube, dentre outros.

O eXe-Learning apresenta uma série de atividades, que sdo: atividade de
lacuna, atividade de leitura, ampliador de imagem, applet Java, artigo Wikibooks,
estudo de caso, galeria de imagens, objetivos, pré-requisitos, questbes de
verdadeiro e falso, questdes de multipla escolha, RSS, quiz scorm, reflexao, selecao
multipla, site da web externo e texto livre. Na pesquisa de Nienow (2010) é possivel
verificar mais detalhadamente cada funcionalidade do eXe-Learning.

A ferramenta apresenta uma barra de edicdo de texto exibida em quase
todas as atividades que envolvem digitacdo de texto.

Segue uma descricao detalhada do funcionamento de algumas atividades do
eXe-Learning que serdo desenvolvidas neste projeto.

2.1.1 Questao verdadeira ou falsa

Esta ferramenta apresenta a opcao de criar questdes de verdadeiro ou falso.
A figura 4 apresenta a tela de criagcdo da atividade nesta ferramenta. Ha 5 campos
de texto para preenchimento, sdo estes:

Titulo: preenche-se com um titulo para a atividade. Nao pode ser editado
pela barra de edicao de texto padrao do eXe-Leraning e ja vem pré-preenchido com
o texto “Questéo Verdadeiro e Falsa”.

Instrugcoes: campo destinado para o preenchimento da instrucdo da
atividade. Neste campo, a barra de edicao de texto esta habilitada.

Questao: preenche-se este campo com a questao. Pode ser editado pela
barra de edicdo. E obrigatério indicar se a questdo é verdadeira ou falsa.

Resposta: além de indicar automaticamente se a questao esta correta ou
nao, o sistema exibe o texto deste campo como um complemento. Este campo pode
ser editado pela barra de edicao.

Pista: este campo registra um auxilio ou uma dica, que sera exibida na
execucdo do OA, caso o aluno queira realizar uma consulta sobre o problema
proposto.

Depois de criada, a questdo pode ser alterada e excluida. E possivel criar o

nuamero desejado de questdes, ndo se limitando a uma Unica.
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Questdo Verdadeiro ou Falsa

Instrugées (3

QB 7 U Fosie- A - |x ¢ | ESEE|EEFF LA LBEHO

% H v = Fontfamiv- [=] 4 | | | | | |® o
Path 4
Questao: @

OB 7 U Fontsie-[+] A~ | % x|
E-3 H oL == | - Font Lamily -- : j| ‘

E(d | AbBREh@me
[ | [ | 2w 2

Pathy v

Werdadeiro Falso @

Resposta (3)

A|B 7 Ul Fonsze- =] A--|x x| = [EEZE|d| s bRGEMNMO

& H V& =[-Ferttamiy - [-] A | | | | | | | 2 vm 2
Path 4
Pista (3)

B Eld | dbBBh@me
[ [ [ | 2w 2

a|B 7 HI--Fonlsize-- = A~ x x|
® H oL = | - Font tamily - : j| ‘

Path 4

Adicionar outra questio

? 9 B AT _Moverpara— [+ ¥

Figura 4 — Tela do eXe-Learning questdes verdadeiro e falso

Fonte: elaborada pelo autor

2.1.2 Questoes de multipla escolha

Esta atividade possibilita a criacdo de questdes com diversas respostas,
onde o aluno podera selecionar uma resposta para completar a atividade. A figura 5
mostra a interface de cadastro de questionarios. Ao cadastrar uma questao de
multipla escolha é preciso preencher os campos:

Questao: Enunciado da questao.

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

Opcao: Podem ser inseridas diversas opgcdes e no caso da correta, é
necessario marcar a flag que indica esta situacdo. No eXe-Learning é permitido
escolher apenas uma questao como a correta.

Resposta: Texto a ser exibido ap6s o aluno ter respondido com um
incentivo para o aluno continuar estudando/trabalhando.

O usuario pode inserir diversas opcoes para perguntas, bem como diversas
questdes. Depois de criada, a questao pode ser alterada e/ou excluida.
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Questdes de Escolha Miltipla
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Fathi 4

Adicionar outra opgéo
Adicionar outra questio

99 Rav —**MoverparamE (1)

Figura 5 — eXe-Learning Questoes de Multipla Escolha

Fonte: elaborado pelo autor

2.1.3 RSS

O eXe-Learning permite ao usuario incluir um feed no OA. Para utilizar o
feed é necessario possuir um endereco web fornecedor de informacgao valido, assim
como estar conectado a internet, pois o eXe-Learning ira validar o endereco.

Para incluir um Feed basta preencher o titulo e a URL e pressionar no botao
carregar. Apos, o sistema apresenta o conteldo do feed em uma caixa de texto,
onde é possivel alterar algumas caracteristicas, como tamanho e tipo de fonte. A
figura 6 apresenta um exemplo de exibi¢cdo de Feeds.

(@ Rss

Prepare seu bronzeado através da nutrigéo!

Tomate Previne Cancro & Doencas do Coracéo

Bolo de Gengibre Light, Receita

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 possivel adicionar um Applet Java. Para
isto basta ter o applet em uma pasta do sistema operacional.

Para inserir &€ necessario preencher um titulo e todo o conteido do Applet
Java existente no diretério no qual o mesmo encontra-se. Seguindo estes passos
deveria funcionar, entretanto, testes realizados com pelo menos quatro applets

diferentes nado tiveram sucesso no eXe-Learning.

2.2 Hot Potatoes

O Hot Potatoes® foi desenvolvido pela equipe da University of Victoria CALL
Laboratory Research and Development. Esta ferramenta de autoria possibilita a
elaboragao de seis tipos basicos de exercicios interativos utilizando paginas Web.
Estes exercicios estao divididos nos modulos (Fernandes, 2010):

Jquiz: Exercicio de respostas curtas e multipla escolha;

Jmix: Sopa de palavras, construcao de frases;

JCross: Palavras cruzadas;

JMatch: Exercicios de correspondéncias, relacionar imagens com imagens,
relacionar imagens com texto e texto com texto;

JClose: Exercicios de preenchimento de lacunas.

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

possivel escolher qual médulo sera utilizado.

® Disponivel em: <http://hotpot.uvic.ca/>
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P T ~
Half-Baked Software's Hot Potatoes | = e

Arquive Potatoes Opgdes  Ajuda

Hot Potatoes” Vorkiiie

From Half-Baked Software Inc

Figura 7 — Hot Potatoes — Tela inicial
Fonte: Elaborado pelo autor.

A utilizacdo comercial do Hot Potatoes exige a aquisicdo de uma licenca,
entretanto, para fins educativos a licenga € livre. (Hot, 2010).

O modulo “The Masher”, traduzindo literalmente, o espremedor, é utilizado
para unir as atividades criadas pelo Hot Potatoes em um Unico objeto.

2.2.1 Questoes de Multipla Escolha

A Unica atividade que possui correlacdo direta com o desenvolvido neste
trabalho no Hot Potatoes é a de criar questdes de multipla escolha. As questdes
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 questionario, basta escrever o titulo, que ird identificar a
atividade, a pergunta e as respostas. E possivel colocar um comentario para as
respostas, este comentario sera exibido apdés o aluno responder a pergunta. A
imagem a seguir apresenta os campos a serem preenchidos.
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i T — —— T — - _—
[®] JQuiz: [Sem Titulc] = | B )
Arquive  Editar Inserir  Organizar Perguntas OpgBes  Ajuda
aedHE S E ¥ B 2
Titulo | |
P ‘1 j = |Se|eg§0 miltipla j
o - |Escaolha multipla
Resposta curta
Hibrida
- — SR
= Respostas Comentario elernnigia
+ [ Deve estar seleccionado
A
= [ Deve estar seleccionado
B
+ [~ Dewve estar seleccionado
c
= [~ Deve estar seleccionado
D

Configienglishé.cfg

Figura 8 — Hot Potatoes — Questdes de Multipla Escolha

Fonte: elaborada pelo autor

2.3 ARDORA

O Ardora* é um software livre, com ele é possivel criar atividades como
quebra-cabecas, associacoes entre figuras e textos, exercicios com textos, sons e
imagens, palavras cruzadas, entre outras. O conteudo de todas as atividades pode
ser textual e/ou gréfico, bem como podem incorporar diversos sons, imagens,
animacoes ou videos. (Nienow, 2010)

Segundo o mesmo autor, o software é compativel com o SCORM, o que
permite a integracédo das atividades em ambientes como o Moodle.

Segue uma tabela onde é possivel visualizar as atividades disponiveis no

Ardora.

Tabela 1 — Tipos de atividades disponiveis no Ardora

Album, Painel com imagens, Quebra-cabecas,

Atividades com imagens Colorir com legenda

Jogos de palavras Caga-palavras, Palavras-cruzadas, Forca, Damero
Atividades com sons Distinguir sons, Auto-ditados
Relacionar Palavras, Frases, Imagem — frase, Imagem —

imagem, Jogo da memoria

Completar Palavras com silabas, Textos com palavras —
arrastando, Textos com palavras — selecionando,

* Disponivel em: < www.webardora.net >



26

Textos com palavras — escrevendo, Tabelas

Classificar Palavras, Imagens

Ordenar Frases, Paragrafos, Imagens, Colunas

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

Teste Perguntas

Esquemas Esquemas com conceitos

Contar moedas, Contar notas, Contar dinheiro,

Unidades de medida Y
Relégios

Quebra-cabeca numérico, Cobra dos numeros,

Calculo ,
Palavras-cruzadas com nimeros
Graficos estaticos Linhas e barras, Circulares, Histograma
. lan imetri ran 0 r 0
Geometria Geoplano, Simetrias, transactes e rotacoes,

Tangram

Fonte: Nienow (2010, Pag. 58)

Dentre as atividades existentes no Ardora temos a seguinte que apresenta
correlacdo direta com o proposto neste trabalho.

2.3.1 Teste
Este médulo do Ardora possibilita a criacdo de questionarios. Na imagem
abaixo é possivel visualizar a interface de criacdo de um questionario
dissertativo, onde o criador pode relacionar diversas alterativas corretas e
incorretas para uma determinada sentenca. Além de relacionar as afirmacoes

para as perguntas, é possivel associar imagens e sons.
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Ardora '|
Pergunta |
Comectas Incomectas Menzagem de emro
| | | | | |
| | | | Ficheiro de imagem
| | | | @] |
| | | | Ficheiro de som
| | | | @ |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
X| v
Figura 9 — Ardora — Questionario Dissertativo
Fonte: Elaborado pelo autor.
2.4 COURSELAB

O CourselLab® é uma ferramenta de autoria parcialmente gratuita, pois o
componente de importacao de slides exige a aquisicdo de uma licenca. A ferramenta
€ desenvolvida pela WebSoft, uma empresa de desenvolvimento de softwares
localizada em Moscou, na Russia. A empresa foi fundada por formandos da
universidade estadual de Moscou e tem como principal objetivo o desenvolvimento
de ferramentas de autoria robustas, contudo, faceis de utilizar. (CursoLab, 2010)

O software dispde de varios recursos prontos e suporte a construcao de
animacoes. Além de multiplas formas de criagao de conteudo, a ferramenta também
pode ser utilizada para a criacdo de atividades e questionarios, que enviam os
resultados do desempenho do estudante para um SGC (Sistema Gerenciador de
Cursos) através da interface SCORM. (Nienow, 2010)

2.4.1 Apresentacao de Slides
A ferramenta apresenta a opg¢éao de importar uma apresentacao PowerPoint.

Apdbs o usuario ter selecionado a apresentacado que deseja importar e ter carregado

> Disponivel em: <www.courselab.com>
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a mesma na ferramenta, é apresentada a tela de selecdo de slides a serem
importados. Na imagem a seguir pode ser visualizada a interface de selecdo de
slides do CourseLab. Os slides importados ficam disponiveis para edigdo do mesmo
modo que um slide criado do zero dentro da ferramenta.

Import from PowerPoint

Source slides
Select shdes,

lli. Absams Tank Systems =1 P
| 2. Purpose Abrams Tank Systems “--
| 3. Topics of Discussion

| 4. Protectan

| 5. Protection (cont.) 2 -
| & Protection (cont.)
| 7. 26 March, &n Majf - B24, 3-7 Div ...

| 8. 2 April, Karbala - Anti armor RPG a... Lessans Leamod

| 8. Sor 7 April, Baghdad - vehicle fire SsrRiisn e Frasees
| 10. 5 April, Baghdad - C12, 1-64 Ar Bn

| 11. Shde 11

12. Firepower

| 13. Target Acquisition

| 14. Automative

15. Automotive (cont.) w

[ <gecx J{ MNet> ][ Cocel ]

Figura 10 — CourseLab — Importacao de apresentacao de slides
Fonte: CourseLab (2010)

As atividades analisadas nas ferramentas existentes estdo previstas neste
projeto, com algumas alteragdes. No préximo capitulo sera apresentada a forma de
criacdo destas atividades neste projeto, com diagramas de caso de uso, criados com
base em requisitos levantados por Nienow (2010).



3 DESENVOLVIMENTO DE ATIVIDADES

Neste capitulo sdo apresentados os casos de uso para o desenvolvimento
dos Plug-ins propostos, bem como a implementacdo dos mesmos. Os casos de uso,
bem como os requisitos do sistema, foram criados no projeto de Nienow (2010) e
encontram-se nos apéndices deste projeto. As alteragdes necessarias sao
apresentadas no decorrer deste capitulo.

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 caracteristicas
presentes na linguagem que permitem ao programador ter simplicidade no
desenvolvimento de aplicagdes robustas e seguras. Entre as varias caracteristicas
da linguagem Java, destaca-se o fato de ser portavel, multithreading e possuir
suporte a comunicagao em rede.

Para criagéo das interfaces foi utilizado Java swing. Segundo Arnold (2007)
0Ss componentes swings sao um rico conjunto de controles de interfaces gréaficas de
usuario. Eles se comportam para o usuario de forma idéntica em todos os sistemas,
tanto quanto for possivel. Um botdao AWT sempre ira parecer como um botao nativo
do windows em uma maquina windows, um botdo macintosh em um computador
macintosh e assim por diante - suas funcionalidades sdo as mesmas em todas as
plataformas, mas o usuario ira ver e perceber a aparéncia nativa.

Conforme o mesmo autor, o swing apresenta diversos subpacotes que
definem objetos de interface, ferramentas para definir uma aparéncia e
funcionalidades customizadas, suportam HTML, edicdo de texto e ainda alguns
componentes mais complexos, tais como exibicdo de arvores e tabelas.

Seguem os subpacotes, componentes, mais utilizados neste projeto e uma
breve descricao de cada um.

JTextArea: Este componente permite a criagdo de &reas de textos. E
utilizado em campos onde se necessita uma maior digitagdo, como, por exemplo, em
campo de descricdo de atividades e sentencas.

JTextPane: Semelhante ao JTextArea, entretanto este campo possibilita a

inclusao de icones e imagens no meio do texto.
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JButton: Este componente é um botdo com texto, onde se pode colocar
uma descrigdo como “Inserir Atividade” ou “Inserir Imagem” indicativos de sua agao.

JLabel: Componente para criacdo de rétulos de campos, blocos e demais
informacdes necessarias a tela.

JTextField: Possibilita a criacdo de campos de texto curto, como, por
exemplo, o endereco da apresentacao de slides.

JPanel: E utilizado para organizar um grupo de componentes, com ele é
possivel dividir campos em grupos e criar um componente, plug-in, com a junc¢ao de
varios outros componentes.

JButtonGroup: Um agrupador de botdes, com este componente é possivel
criar um grupo de botdes de selecdo, onde seleciona-se apenas um.

JTable: Com este componente € possivel criar uma tabela, com diversas
linhas e colunas. No projeto, por exemplo, foi criada uma tabela para apresentar as
questdes descritivas criadas.

JCheckBox: Este componente permite a criacdo de um check box, um
campo onde o usuario ira dizer basicamente sim ou nao. Um plug-in que apresenta
este componente, por exemplo, é o de apresentacdo de Slides, onde o campo
“Manter proporcdes originais” € um check box.

Cada atividade ira gerar dois resultados: um s&o os codigos HTML
necessarios para o objeto de aprendizagem e outro, sdo arquivos XML com o
conteudo do projeto salvo. Na imagem a seguir é possivel visualizar um exemplo de
XML gerado.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?=
- =qvouf=
<descricao>Questionario Verdadeiro ou Falso</descricao>
- <alternativas=
- <questao:
“numero =0-</numero
<tipo>=V</tipo>
<comentariov=:D</comeantariovs
<comentariof=:{</comentariof>
<texto=Cinema é a sétima arte?</texto>
</questao>
</alternativas>
</gvouf>

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

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada atividade tera um método “gerarXml” e um método “gerarHtml”. Com a
utilizacdo destes métodos o kernel a qualquer momento podera salvar o projeto ou
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criar uma visualizagdo e até mesmo criar o Objeto de Aprendizagem. Para fins de
controle do kernel estes métodos retornardo o nome do arquivo gerado para todas
as atividades.

As principais caracteristicas do computador utilizado no desenvolvimento
sao: processador Intel® Core™ 2 Duo, 2.00GHz cada CPU, memoéria RAM 4 GB e
sistema operacional Microsoft Windows 7 Profissional versao 64 bits.

O IDE utilizado no desenvolvimento dos plug-ins foi o mesmo utilizado na
criacdo do Kernel o NetBeans, versdo 6.7.1. Na sequéncia sdao apresentados 0s
plug-ins mais detalhadamente.

Foi criada uma tela de selecdo de imagens, esta tela pode ser acessada
através de um botao “Imagem” que é apresentado ao lado dos campos onde é
possivel inserir uma imagem. Apds a imagem ser inserida fica um icone de imagem
no texto, o usuario podera visualizar a imagem junto ao texto quando visualizar a

pagina HTML a ser gerada.

3.1 Criar Questoes de Verdadeiro ou Falso

Esta sessdo apresenta o funcionamento da criacdo de questionarios de
verdadeiro ou falso. A analise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice A
— Criar Questdes de Verdadeiro ou Falso.

E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a insergdo de questdes
de verdadeiro ou falso na ferramenta. Logo apés, o mesmo é explicado.
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Usuério Sistema

1
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| Exibir tela de edigao

Selecionar inclusao do projeto

verdadeiro/falso |
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Cal'tl'edgar Interface, Chamar interface do
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Plugin

Informar titulo

}

10 6

le—
Criar atividade Incluir guestdes

7

Ineluir imagem?

s 8
010
" S Incluir sentengas
sfM_.@
Incluir outra
questio?
Em
gonformidade? A0
3

9

Incluir imagem

11

Encorporar atividade
ao projeto

Informar mensagem de
acerto e de estimulo

04.®

Figura 12 — Diagrama de atividade — Questoes verdadeiro ou falso

Validar regras

Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario podera incluir um questionario de verdadeiro ou falso no OA. Para
isto, sera necessario informar um titulo, uma ou mais sentencas e indicar se as
mesmas sao verdadeiras ou ndo, podendo ainda incluir imagens tanto nas questdes
guanto nas sentencas.

Em qualquer estagio do fluxo apresentado anteriormente podera ser
cancelada a criacao da atividade, com isso, o sistema retorna ao passo 1 deste.

Ao salvar a atividade, serdo validadas as regras de sistema e, caso haja
alguma inconformidade, a mesma sera informada e o processo retorna ao ponto do

fluxo onde ocorreu o erro.
Segue o protétipo de tela de criacdo de questionarios de verdadeiro ou falso.
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Descrigdo: |Responda "v'brdadeim ou Falso: |

Editar Setenca

Setenca:

Comentaros:
) Falso | |
#® Verdadeiro | |

NINND

| Inserir Sentenga || Cancelar |

Questio: Correta? Comentdrio / Verdadeiro Comentério / Falso
Fumar faz mal a saude? \

Figura 13 - Interface atividade questionario verdadeiro ou falso

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel
foram adicionados os campos necessarios. Na Figura 13 € possivel visualizar quais
campos foram criados.

Foi implementado, além dos campos necessarios para a criagdao do
questionario, uma tabela onde é possivel visualizar as questdes criadas e, com um
duplo clique, carregar a questao para edicao.

O botao “Inserir Sentenca” tem como objetivo, além de inserir a sentenga na
tabela de sentencas, verificar se as regras de negécio foram atendidas.

Para a geragdo do HTML foi necessario utilizar JavaScript, pois HTML
puramente iria deixar exposto no cédigo fonte as respostas das questdes.

3.2 Criar Questoes de Multipla Escolha
Neste topico € apresentado o funcionamento da criagcdo de questionarios de
multipla escolha. A anadlise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice B —
Criar Questdes de Mdltipla Escolha.
E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a insercdo de questdes
de multipla escolha. Logo apés, o mesmo sera explicado.
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ao projeto

Informar mensagem de
acerto & de estimulo

0@

Figura 14 — Diagrama de atividade — Questoes verdadeiro ou falso

Validar regras

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para inserir uma questdo é necessario informar um titulo, uma ou mais
questdes, mais de uma opcédo para cada questdo, podendo ainda incluir imagens
tanto nas questdes quanto nas opcdes. Para cada questdo devera ser indicado
apenas uma opg¢ao como verdadeira.

Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacdo da atividade e,
assim, retorna ao passo um do mesmo.

Ao salvar a atividade, serdo validadas as regras de sistema e, caso haja
alguma inconformidade, a mesma sera informada e o processo retorna ao ponto do

fluxo onde ocorreu o erro.

Segue o protétipo de tela de criacdo de questdes de multipla escolha.
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Titule:

Editar Questies

Questio: "

Alternativa:

Inserir Alternativa ]’ Inserir Questio ]’ Cancelar

Questio:

m| »

1

Alternativa: Correto?

Figura 15 — Interface da atividade Questoes de Multipla Escolha

Fonte: Elaborado pelo autor

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel
foram adicionados os campos necessarios. Na Figura anterior € possivel visualizar
quais campos foram criados.

A navegabilidade desta tela ficou semelhante a da tela de criar questbes de
verdadeiro ou falso, entretanto, foi adicionada uma tabela exclusiva para as
alternativas, uma vez que cada questdo podera ter diversas alternativas.

O botado “Inserir Questao” tem como objetivo, além de inserir a questao na
tabela de questdes, verificar se as regras de negocio foram atendidas e o botao
“Inserir Alternativa” tem como objetivos inserir alternativas da questao e validar as
regras de negdcio.

Para a geragdo do HTML foi necessério utilizar JavaScript, pois HTML
puramente iria deixar exposto no cédigo fonte as respostas das questoes.

A figura a seguir apresenta a interface do HTML gerado pelo plug-in.



Titulo: Questionario de Multipla Escolha.

1) Questio de exemplo?

~ Respostal
O Resposta 2
) Resposta 3

2) Questio de exemplo?
~ Respostal
O Resposta 2
O Resposta 3

3) Questio de exemplo?
© Resposta 1

~ Resposta 2
O Resposta 3
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Figura 16 — Interface HTML da atividade Quest6es de Multipla Escolha

3.3 Criar Questoes Descritivas

Fonte: Elaborado pelo autor

Este caso de uso define o funcionamento da criacdo de questionarios

descritivos. A andlise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice C — Criar

Questdes Descritivas.

E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a insercdo de questdes

descritivas. Logo apds, o mesmo é explicado.

Plugin

4

em branco

Carregar Interface,

Usuario

Sistema

E L

1

Selecionar inclusao questdes

do projeto

Exibir tela de edigio ]

descritivas

3

com todos os campos

L

8

Criar atividade

Validar regras

5

Chamar interface do

plugin

Informar titulo

!

6

7

Incluir questdes

Incluir imagem?

Incluir outra

Incluir imagem

9

Encorporar atividade
ao projeto

guestio?

Incluir

atividade?

[

O

Figura 17 — Diagrama de atividade — Questoes descritivas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario podera incluir um questionario de questées descritivas no OA.

Para isto, serd necessario informar um titulo € uma ou mais questdes.
Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacdo da atividade e,

neste caso, retorna ao passo um do mesmo.
Ao inserir a atividade, serdo validadas as regras de negécio e, caso haja

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

fluxo onde ocorreu o erro.
Segue o protétipo de tela de criacao de questdes descritivas.

Titulo:

Editar Questio

£
d

Questdo:

O | | Cancelar

Caracteres Resposta:

Questdo:

m | e

1

Figura 18 — Interface da atividade Questoes Descritivas

Fonte: Elaborado pelo autor
Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel

foram adicionados os campos necessarios. Na Figura anterior € possivel visualizar

quais campos foram criados.
O botao “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as

regras de negdcio foram atendidas.
Para a criacdo do HTML foi utilizado JavaScript, devido a necessidade de

criar uma area de texto com controle de quantidade de caracteres digitados.



38

3.4 Inserir Feeds

Esta sessdo apresenta o funcionamento da inser¢gdo de Feeds. A andlise
integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice D — Inserir Feeds.

E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a insercido de Feeds.
Logo apds, o mesmo é explicado.

Plugin Usudrio Sistema
¢ 1
< @
| Exibir tela de edigdo
Selecionar inclusao de do projeto
Feeds
4 3
mi:rs r::gs; :?;ir;i_?;')s Chamar interface do
em branco L] 5 6 plugin
Informar titulo Informar descri¢do
8 ‘—‘
Validar regras 1 i
NAOT™
Incluir Feed
: ‘—L
Exibir prévia LSIM.
—‘ 10
Informar quantidade
12 e
de exibigao
Criar atividade
E
Incluir outro
Feed? 13

Encorporar atividade
a0 projeto

Incluir
alividade? NAO@
Validar regras

Figura 19 — Diagrama de atividade — Incluir Feeds

Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario podera incluir um Feed no OA. Para isto, sera necessario informar
um titulo, uma descricdo, um Feed vélido e, limitar o numero de noticias a serem
exibidas.

Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacdo da atividade e,

neste caso, retornar ao passo um do mesmo.
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Ao salvar a atividade serdo validadas as regras de sistema e, caso haja
alguma inconformidade, a mesma sera informada e o processo retorna ao ponto do
fluxo onde ocorreu o erro.

Segue o protétipo de tela de insercéo de Feeds.

Ttulo: ||
Descricdo: o~
Editar Feed
Feed: Inserir Feed

Quantidade de Notidias:

0K || Cancelar |

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 necessarios. Na Figura anterior € possivel visualizar
quais campos foram criados.

O botao “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as
regras de negdcio foram atendidas.

Para a criacdo 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.

Titulo: Feeds de Sande.
Antidepressivos nio funcionam?
Mitos médicos a lupa

Check Up dos pés a cabeca

Linha Sande 24 aconselha sobre excesso de peso

Esclerose Miltipla: pouco pode significar muito

Sexo e planeamento familiar
Mau-olhado ac computador?

Timbre grave_maior fertilidade?

Um em quatro portugueses deprimidos

Solidéo estd nos genes

Figura 21 — Interface HTML da atividade Inserir Feeds
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.5 Inserir Sites da Web
Esta sessao apresenta o funcionamento da insercdo de Sites da Web. A
andlise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice E — Inserir Sites da Web.
E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a insercdo de sites da
web. Logo apds, o mesmo € explicado.

Plugin Usuario Sistema
1
2 L
| Exibir tela de edigao
Selecionar inclusdo de do projeto
Sites

4

3
Chamar interface do

Carregar Interface,
com todos os campos

lugin
em branco Exi 5 6 pug
Informar titulo Informar descrigo
8 ‘—‘
Validar regras £
NAO™™]
m conformidade? Informar site
> it
Lsim

Exibir prévia —‘

LAl

[
Criar atividade
Inchuir
atividade?

12

Encorporar atividade
ao projeto

Em
gonformidade?.
sl

Validar regras

Figura 22 — Diagrama de atividade — Inserir sites da WEB
Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario poderd incluir um site da web no OA. Para isto, ser4 necessario
informar um titulo, uma descricao e um site valido.
Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacdo da atividade e,

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

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

fluxo onde ocorreu o erro.
Segue o protétipo de tela de criacao de inclusao de sites.

Titulo:  |Universidade Feevale

Destricdo: |53ve da universidade Feevale

1 |:| »

Editar Site

Site: | www.feevale.br|

[ OK ] [ Cancelar ]

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 necessarios. Na Figura anterior € possivel visualizar

quais campos foram criados.

O botao “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as
regras de negdcio foram atendidas.

Ao criar o HTML os campos de identificagdo sado colocados no inicio da
atividade e, em seguida um frame, que possibilita a visualizacdo do site escolhido
em uma caixa. O acesso ao site escolhido se mantém normal, como se estivesse
acessando-o0 em um browser tradicional.

A figura a seguir apresenta a inser¢cdo do site da Feevale no plug-in da

ferramenta.

Titule: Universidade Feevale.

Descricio:
Site da Universidade

T |

b P Institucional b Ensino b |

UNIVERSIDADE

FEEVALE

CONHECIMENTO PARA INOVAR O MUNDC

-

llS!NI]ES ILUKDS.

CALGUMAS UHIY usw“ 05
SRR R

1y

E3 s ifion,
[=] Extravestibular 2011/02
= [E==e=e S St

L3
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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 Apresentacao de Slides

Este caso de uso define o funcionamento da importacdo de Apresentacdes
de Slides. A andlise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice F — Inserir
Apresentacgao de Slides.

E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a importacdo de
apresentacao de Slides. Logo apds, o mesmo € explicado.

Plugin Usuario Sistema

e 1
2 ibi iga @
[SElecionar mclusao dg| | Exibir tela de edigao

Apresentagao de do projeto
Slides
4

3
cfni r‘rc'edg:; ::glirafi-.c;;,s — Chamar interface do
em branco Bl 5 5 plugin
Infarmar titulo " informar descrigdo
8 ‘—‘
Validar regras i’
MNA ™ . -
1 % Incluir Apresentacéo
=]
=S
Exibir prévia
12
le v
Criar atividade 10
Definir caracteristicas
de exibigdo
4
13
Incluir -
1 atividade? Encorporar atividade
ao projeto
NAO

i @

Validar regras

Figura 25 — Diagrama de atividade — Incluir Apresentacao de Slides
Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario podera incluir uma apresentacao de slides no OA. Para isto, sera
necessario ter uma apresentacao, seleciona-la para importacao, importar e definir

caracteristicas de exibigao.
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Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacao da atividade e,
neste caso, retornar ao passo um do mesmo.

Ao confirmar a insercédo da atividade serdo validadas as regras de sistema e,
caso haja alguma inconformidade, a mesma sera informada e o processo retorna ao
ponto do fluxo onde ocorreu o erro.

Segue o protétipo de tela de importacdo de apresentacao de slides.

Titulo:

Descricgo: -

Editar Apresentacdo de Slides

Endereco Apresentacdo: Procurar

Manter Proporcies Visualizar Apresentacio

Altura: o

Largura: om

Posicio na Tela: Centralizada

Esquerda

Direita

| oK | | Cancelar |

Figura 26 — Interface da atividade Inserir Apresentacao de Slides
Fonte: Elaborado pelo autor

Para o desenvolvimento do plug-in foi criado um novo painel. Neste painel
foram adicionados os campos necessarios. Na Figura anterior é possivel visualizar
quais campos foram criados.

O botao “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as
regras de negdcio foram atendidas.

Ao criar o HTML é gerado uma sequéncia de paginas com as imagens dos
slides da apresentacdao. Nao primeira pagina sao colocados os identificadores
preenchidos na tela.

A figura a seguir apresenta a interface do HTML gerado para esta atividade.
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Titulo: Apresentagio de Slides.
Descricio: Exemplo de utilizacio de apresentacdo na ferramenta de autoria.

| Adrian J. Slywotzky
Karl Weber

Univesidade Feevale
Instituto de Ciéncias Exatas e
Tecnologicas

Curso:Ciéncias da Computagio
Disciplina:Inovagtes Tecnologicas
Professor:Roberto Scheid
Aluno: Josiel Lilge

Abstragio das principais ideias do ro:
Do risco a oportunidade.
Adrian | Shywotzky

< Anterior Proximo >

Figura 27 — Interface HTML da atividade Inserir Apresentacao de Slides
Fonte: Elaborado pelo autor

3.7 Inserir Applet Java
Este caso de uso define o funcionamento da insercdo de applets Java. A
analise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice G — Inserir Applet Java.
E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a inser¢cao de Applets

Java. Logo apéds, o mesmo € explicado.
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Plugin Usudrio Sistema

1

2 1
[ Exibir tela de edigdo

Selecionar inclusao de do projeto
Applet Java

4 3

Carregar Interface, Chamar interface do
com todos os campos

em branco

| o 5 5 plugin

Informar titulo Informar descrigdo

i

7

NAGT®
m conformidade? Informar Applet
51

10

8

Validar regras

g

Exibir prévia

TI—T T ]

12
Configurar caracteristicas

de exibigda

Criar atividade

Incluir
atividade?

13

Encarporar atividade
ao projeto

4,®

Validar regras

Figura 28 — Diagrama de atividade — Inserir Applet Java
Fonte: Elaborado pelo autor

O usuario podera incluir um Applet Java no OA. Para isto, sera necessario
informar um titulo, uma descricao, ter um Applet Java e seus arquivos salvos em um
diret6rio, seleciona-lo para importacao, importar e definir caracteristicas de exibicao.

Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacdo da atividade e,
neste caso, retornar ao passo um do mesmo.

Ao salvar a atividade serdo validadas as regras de sistema e, caso haja
alguma inconformidade, a mesma sera informada e o processo retorna ao ponto do
fluxo onde ocorreu o erro.

Segue o protétipo de tela de insercao de Applet Java.
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Titulo: ||

Descricao: ~
Editar Applet
Endereco Applet: T

Manter Proporcies Visualizar Apresentacao

Altura:

cm
Largura: cm
Posicao na Tela: Centralizada
Esquerda
Direita
OK | | Cancelar |

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 necessarios. Na Figura anterior é possivel visualizar
quais campos foram criados.

O botao “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as
regras de negdcio foram atendidas.

A pagina HTML criada apresenta as identificagées da atividade e abaixo o
applet. Para esta geracéao foi utilizado o componente applet da linguagem HTML,
componente este que exige o preenchimento de alguns parametros, como
dimensdes, classe Java, plano de fundo, fonte, etc. A figura a seguir apresenta um

exemplo de pagina HTML gerada pelo plug-in.

Titulo: Converter Moeda.
Descricio: Exemplo de utilizacio de Applets Java

FRF 0.0 !sg!
?  Devw. Eure| C Bk.
I 1ix
* 0&

7 8
4 5
1|2 - -

W ;WD

M+
M-l 0 |, [+|=
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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 sessdo apresenta o funcionamento da criacdo de Atividade de Texto
Livre. A analise integral de Nienow (2010) encontra-se no Apéndice H — Inserir
Atividade de Texto Livre.

E apresentado, a seguir, o fluxo a ser utilizado para a insercdo de atividade
de texto livre. Logo apds, o mesmo € explicado.

Plugin Usudrio Sistema

1
2 Exibir tela de edigio @
Selecionar inclusao atividade de do projeto

4 texto livre 1 3
Carregar Interface, :
eom todos 68 campos |— = Chamar I\Sl?:ace do
em branco plugi
Informar titulo
10
] !
Criar atividade 3

Incluir tema

7

SiM

250

Incluir imagem?

NAO Incluir imagem

Em t L 4 11
4 8
gonformidade?, Encorporar atividade
Definir caracteristicas ao projeto

T para respostas.
9

Validar regras

NADH

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

O usuério podera incluir uma atividade de texto livre. Para isto, sera
necessario informar um titulo, um ou mais temas e definir caracteristicas para
resposta, como quantidade de caracteres.

Em qualquer estagio do fluxo podera ser cancelada a criacdo da atividade e,
neste caso, retorna ao passo um do mesmo.

Ao inserir a atividade serao validadas as regras de negécio e, caso haja
alguma inconformidade, a mesma sera informada e o processo retorna ao ponto do
fluxo onde ocorreu o erro.

Segue o protétipo de tela de criacao de atividade de texto livre.
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Titulo: ||

Editar Tema
Tema:

Caracteres Resposta: oK. Cancelar

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 necessarios. Na Figura acima é possivel visualizar
quais campos foram criados.

O botao “OK” tem como objetivo, além de inserir a atividade, verificar se as
regras de negdcio foram atendidas. A atividade sé é inserida quando atender as
regras de negocio.

Para a criagdo do HTML foi utilizado JavaScript, devido a necessidade de
criar uma area de texto com controle da quantidade de caracteres digitados. Na
imagem a seguir é possivel visualizar a interface do HTML gerado. Na mesma
imagem pode-se observar que abaixo do campo de texto ha uma indicacdo da
quantidade de caracteres digitados versos a quantidade disponivel a ser digitada.
Quando o aluno alcancar o limite de caracteres, o fundo da area indicativa de
quantidade de caracteres ficara vermelho, entretanto a digitagdo ndo sera
bloqueada.
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Titulo: Atividade de texto livre.

Exemplo de texto.
Exemplo de texto.
Opine:

Resposta, exemplo... o

(20 /250)

Figura 33 — Interface HTML da Atividade Texto Livre
Fonte: Elaborado pelo autor

Das diversas atividades propostas na analise da ferramenta foram
desenvolvidas neste trabalho oito e apresentadas neste trabalho. Acredita-se que
com o padrdao de desenvolvimento criado, tornar-se-a facil a incorporacdo dos

demais médulos ou atividades.



CONSIDERACOES FINAIS

O funcionamento de plug-ins de ferramentas de autoria e a forma de crid-los
foram apresentados neste trabalho. Bem como o que € uma ferramenta de autoria,
sua utilidade, utilizacao e objetivos.

Foram analisadas algumas ferramentas existentes, fazendo uma correlagéo
do que foi proposto neste trabalho. Também foi feito um estudo detalhado do
funcionamento dos Plug-ins propostos: Questionarios, Applet Java, Atividades com
Texto Livre, Feeds e Sites da WEB.

O estudo deste trabalho identificou a complexidade das ferramentas
analisadas, onde os usuarios necessitam um conhecimento mais aprofundado de
informatica. Esta constatacdo ressaltou a justificativa deste projeto, foi possivel
perceber que algumas ferramentas, além de dificeis de utilizar, apresentam bugs. A
necessidade da criagdo de uma nova ferramenta de autoria foi comprovada.

Para melhor compreensao 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, propbs e
programou alguns plug-ins. Ficaram como oportunidades de trabalhos futuros o
desenvolvimento de uma interface de integragcdo entre o kernel e os plug-ins,
visando possibilitar de forma automatica a inclusdo novos plug-ins. E o
desenvolvimento mais plug-ins, como:

¢ Relacionar imagens com palavras;
¢ Relacionar imagens com imagens;
e Editar imagens;

e Ordenar imagens;

¢ Quebra-cabecas;

e Estudos de caso;

e Mapas conceituais;

¢ Artigos colaborativos.

Este projeto como um todo oportuniza o conhecimento de diversas
linguagens de programacao, como, por exemplo, Java, JavaScript, XML e HTML. O
desafio de aprender o novo foi o principal fator de motivacdo deste projeto, algumas
dificuldades técnicas surgiram, mas ao fim deste projeto, ver os plug-ins concluidos

e 0 aprendizado adquirido nota-se a importancia desta vivéncia.
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Como dito acima o trabalho desenvolveu parte da ferramenta, entretanto
esta parte, aliada ao trabalho da aluna Camila Lucas, compdem uma parte robusta
que ja permite a utilizacdo da ferramenta. Sendo assim a ferramenta podera ser

disponibilizada para testes e utilizagdo por professores e demais criadores de
objetos de aprendizagem.
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APENDICE A
Criar Questoes de Verdadeiro ou Falso

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

Descricao: esse caso de uso descreve a criacao de atividades onde é
possivel inserir sentencas que deverao ser classificadas como verdadeiras ou falsas.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF18: Criar questdes de verdadeiro ou falso

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicdo de uma pégina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcado “Questbes de
verdadeiro ou falso”.

Pdés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou

podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Crie a0 menos uma sentenca. (botdo OK)
MSGO03 Classifigue a sentenca como verdadeira ou falsa. (botdo OK)
MSG04 Confirma exclusdo da sentenca? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Confirma exclusdo da imagem? (botdes SIM e NAO)

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

Regras de negécio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se existe ao menos uma sentenga criada.
Em caso negativo devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se a sentenca foi classificada como
verdadeira ou falsa. Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.
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Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também pode haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos os campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protoétipo de interface

e Ferramenta de Autoria B@
Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda
IR W= N W e RN A M)
i sl - 12 =B I U5 x X 8 | /& = = | = = i s A | == i)
{Pacnasibiiviades )
| isaiiien) (eEcen] (it L.
Pagina Questdes -Sg:z:’a
1 - Verdadeiro ou Falso sEme‘n:m
0 sistema imunolégico ou sistema imune é de grande eficiéncia no combate a Modificar
m\croorganismos In¥asores.
Mensagem de acertor
Mensagem de erro
Editar Sentenga
Sentenga:
O Verdadeiro O Falsa
Figura 55 — Interface da atividade Questoes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo e
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo da | Titulo da atividade. TextBox String | 20 Sim
atividade
Sentenca Sentenca. TextBox String | 500 Sim
Verdadeiro Informacdo de sentenca | Radio Bit 1 Sim
verdadeira. Button
Falso Infformacdo de sentenca | Radio Bit 1 Sim
falsa. Button
Mensagem Mensagem de acerto que | TextBox String | 100 Nao
acerto sera exibida ao aluno que
resolvera a atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo que | TextBox String | 100 Nao
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erro sera exibida ao aluno que

resolvera a atividade.

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

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novas sentengas, clica
no botao “Inserir Sentenca”. Poderdo ser
incluidas tantas sentengcas quantas o ator
desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Sentenca.

05. Digita uma mensagem de acerto que
sera exibida ao aluno durante a execucao
do objeto de aprendizagem.

06. Digita uma mensagem de estimulo que
sera exibida ao aluno durante a execucao
do objeto de aprendizagem.

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

08. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a criagcdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 3 - Fluxo principal de insercao do caso de uso Criar Questoes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta 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 edicao.

03. Se desejar inserir mais sentengas, clica
no botdo “Inserir Sentenca”.

04. Se o ator clicou no botao “Inserir
Sentenca”, o sistema executa o subfluxo
Inserir Sentenca

05. Se desejar modificar alguma sentencga
criada anteriormente, clica no botédo
“Modificar”, localizado ao lado da sentenca
em questio.
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06. Se o ator clicou no botao “Modificar”, o
sistema executa o subfluxo Modificar
Sentenca.

07. Se desejar excluir alguma sentenca
criada anteriormente, clica no botéao
“Excluir”, localizado ao lado da sentenca em
questao.

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir
Sentenca.

09. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

10. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 4 - Fluxo principal de modificacao do caso de uso Criar Questoes de Verdadeiro ou
Falso
Fonte: elaborado pela autora

Inserir — Subfluxo Inserir Sentenca

Ator

Sistema

01. Cria 0os campos vazios para a sentenca.

02. Digita a sentenca. Pode ser incluida uma
imagem, clicando no botao “Inserir Imagem”.

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

04. Define se a sentenca é verdadeira ou
falsa.

05. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

06. Se o ator clicou no botdo “OK”, a regra
RNO3 serd aplicada, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
de corrigir a mesma. Caso contrario, conclui
a insergao e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a insercdo da sentenga e volta ao fluxo
principal.

Quadro 5 — Subfluxo Inserir Sentenc¢a do caso de uso Criar Questées de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Modificar Sentenca

Ator

Sistema
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01. Mostra o0s campos
anteriormente para a sentenca.

preenchidos

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

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

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

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

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

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

07. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem.

08. Pode alterar a definicdo de verdadeiro
ou falso da sentenca.

09. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

10. Se o ator clicou no botao “OK”, a regra
RNO3 serd aplicada, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
de corrigir a mesma. Caso contrario, conclui
a modificagéo e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a modificacdo da sentenca e volta ao fluxo
principal.

Quadro 6 — Subfluxo Modificar Sentenc¢a do caso de uso Criar Questées de Verdadeiro ou
Falso
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Sentenca

Ator

Sistema

01. Exibe a MSG04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui a
sentenca, sendo, aborta a operacao.

04. Volta ao fluxo principal.

Quadro 7 — Subfluxo Excluir Sentenca do caso de uso Criar Questoes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a




60

imagem.
Se o ator respondeu que nao, o sistema
aborta a excluséo.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

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

Criar Questoes de Multipla Escolha

Nome do caso de uso: Criar Questdes de Multipla Escolha

Descricao: esse caso de uso descreve a criacao de atividades onde é
possivel criar questdbes com varias alternativas de respostas. Uma ou mais
alternativas podem ser definidas como corretas pelo ator.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF19: Questbdes de multipla escolha

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicao de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao “Questées de multipla
escolha”.

Pdés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou

podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSGO02 Crie a0 menos uma questao. (botao OK)
MSGO03 Crie a0 menos duas opc¢des de resposta. (botdo OK)
MSG04 Classifigue ao menos uma resposta como correta. (botdo OK)
MSGO05 Confirma exclusao da questdo? (botdes SIM e NAO)
MSGO06 Confirma exclusao da imagem? (botées SIM e NAO)
MSGO07 Confirma exclusao da alternativa? (botées SIM e NAO)

Quadro 9 — Mensagens do caso de uso Criar Questoes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se existe ao menos uma questao criada.
Em caso negativo devera ser emitida a MSGO02.
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RNO3: O sistema devera verificar se existem ao menos duas opgdes de
resposta para cada questao criada. Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.
RNO4: O sistema devera verificar se a0 menos uma opg¢ao de resposta foi

classificada como correta. Em caso negativo, devera exibir a MSGO04.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também podem haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacdo ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos 0s campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface

e Ferramenta de Autoria B@
Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda
HEN=A" FE NN R AN A AN
¢ sl - 12 A B LU S x X 8 @ /= === |5 &= == = A | = i
- Paginas/Afividades | )
[ MovaPagina | [ Renomear | [ Excuir ] Titulo
Pagina Questdes QID:Z’;D
1 - Mdltipla Escolha Questda 01
O sisterna digestivo & composta por guals drgdas da lista abaixa relacionada?
] Boca [ Faringe [ Figada
[] Estémaga [ Intestinas [ Rim

Mensagem de acerto:

Mensagem de erro

Editar Questdo

Questdo

Inserir Inserir
Imagem Alternativa
Alternativa 01

[ Caorreta
[ Correta

Altemativa 02

o[ Canceier |

Figura 56 — Interface da atividade Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
I Tipo e
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo da | Titulo da atividade. TextBox | String | 20 Sim
atividade
Questao Questao. TextBox | String | 500 Sim
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Resposta Opcao de resposta para a | TextBox String | 200 Sim
questdo. Havera ao menos
duas opgbes de resposta
para cada questao.
Correto Informagcdo de  resposta | CheckBox | Bit 1 Sim
correta.
Mensagem | Mensagem de acerto que | TextBox String | 100 Néo
acerto sera exibida ao aluno que
resolverd a atividade.
Mensagem | Mensagem de estimulo que | TextBox String | 100 Néo
erro serd exibida ao aluno que
resolvera a atividade.

Quadro 10 — Campos da interface do caso de uso Criar Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novas questdes, clica
no botdo “Inserir Questdo”. Poderdo ser
incluidas tantas questdes quantas o ator
desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Questao.

05. Digita uma mensagem de acerto que
sera exibida ao aluno durante a execucao
do objeto de aprendizagem.

06. Digita uma mensagem de estimulo que
sera exibida ao aluno durante a execucao
do objeto de aprendizagem.

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

edicao.

08. Se o ator clicou no botédo “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criacdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 11 — Fluxo principal de insercao do caso de uso Criar Questoes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI0S.

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 edigéo.

03. Se desejar inserir mais questdes, clica
no botao “Inserir Questao”.

04. Se o ator clicou no botdao “Inserir
Questao”, o sistema executa o subfluxo
Inserir Questao

05. Se desejar modificar alguma questao
criada anteriormente, clica no botéao
“Modificar”, localizado ao lado da questédo
desejada.

06. Se o ator clicou no botao “Modificar”, o
sistema executa o subfluxo Modificar
Questéo.

07. Se desejar excluir alguma questao
criada anteriormente, clica no botéao
“Excluir’, localizado ao lado da questédo
desejada.

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Questao.

10. O ator pode clicar no botdao “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a modificacdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 12 - Fluxo principal de modificagdo do caso de uso Criar Questoes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Inserir — Subfluxo Inserir Questao

Ator

Sistema

01. Cria 0os campos vazios para a questao.

02. Digita a questédo. Pode ser incluida uma
imagem, clicando no botédo “Inserir Imagem”.

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

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

05. Executa o subfluxo Inserir Alternativa de
Resposta.

06. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO3 e RNO04 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
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a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a inser¢do e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botédo “Cancelar”, aborta
a insercao da sentenca e volta ao fluxo
principal.

Quadro 13 — Subfluxo Inserir Questao do caso de uso Criar Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Modificar Questao

Ator

Sistema

01. Mostra o0s campos
anteriormente para a questao.

preenchidos

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

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

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

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

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

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

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem.

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

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

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

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

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

14. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o0 subfluxo Excluir
Alternativa de Resposta.

15. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

16. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO3 e RNO4 serdo aplicadas, existindo
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alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a modificagdo e volta ao fluxo
principal.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a modificacdo da questdo e volta ao fluxo
principal.

Quadro 14 — Subfluxo Modificar Questao do caso de uso Criar Questoes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Questao

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui a
questao, caso contrario, aborta a operacao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

Quadro 15 — Subfluxo Excluir Questado do caso de uso Criar Questoes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO06.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a
imagem.

Se o ator respondeu que ndo, o sistema
aborta a excluséo.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

Quadro 16 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de uso Criar Questées de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, Modificar — Subfluxo Inserir Alternativa de Resposta

Ator

Sistema

01. Cria os campos para a resposta abaixo
da questao desejada.

02. Digita a alternativa de resposta. Se
desejar, pode incluir uma imagem, clicando
no botéo “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 RI0O3 e volta ao
subfluxo de insercdo ou modificacdo de
questdes.

Quadro 17 — Subfluxo Inserir Alternativa de Resposta do caso de uso Criar Questdes de
Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
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Modificar — Subfluxo Modificar Alternativa de Resposta

Ator

Sistema

01. Mostra o0s campos
anteriormente para a alternativa.

preenchidos

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

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

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

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

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

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

08. Se o ator clicou no botao “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 RIO3 e volta ao
subfluxo de insercdo ou modificagdo de
questdes.

Quadro 18 — Subfluxo Modificar Alternativa de Resposta do caso de uso Criar Questoes de
Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Alternativa de Resposta

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO07.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a
alternativa.

Se o ator respondeu que nao, o sistema
aborta a exclusao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo.

Quadro 19 — Subfluxo Excluir Alternativa de Resposta do caso de uso Criar Questdes de
Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
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APENDICE C

Criar Questoes Descritivas

Nome do caso de uso: Criar Questdes Descritivas

Descricao: esse caso de uso descreve a criacao de atividades onde é
possivel criar questées que terdo respostas descritivas.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF20: Questdes descritivas

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicdo de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao “Questdes descritivas”.

Pés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou

podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botao OK)
MSG02 Insira 20 menos uma questao. (botdo OK)
MSGO03 Informe a resposta da questéo. (botdo OK)
MSG04 Informe a quantidade de caracteres da resposta. (botdo OK)
MSGO05 Confirma exclusao da questao? (botées SIM e NAO)
MSGO06 Confirma exclusao da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 20 — Mensagens do caso de uso Criar Questées Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se existe ao menos uma questao criada.
Em caso negativo, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se existe uma resposta para a questao.
Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.



70

RNO4: O sistema devera verificar se foi definida a quantidade de caracteres

para o campo de resposta que sera exibido ao aluno durante a execucédo do objeto

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

Regras de interface

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

também podem haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com

a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

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

ator, com todos os campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protoétipo de interface

@ Ferramenta de Autoria Q@
Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda
HENE=A" RN N AN AN
i irial -1z 2B I U S x X 8% |§ /@) =s===||533|:= = 2|/ = |5
Titulo:
[_MovaPagina | [ Renomear ] [ Exclir | e
Pagina Questdes
1 - Questbes Descritivas ESES'ED o . o \ .
BsCreva 0 TUnclonamento do sistema respiratono;
O sisterna respiratdria
Editar Questao
Questao:
Inserir
Resposta:
Caracteres Resposta:
Cancslar
Figura 34 - Interface da atividade Questoes Descritivas
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
. Tipo e
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo da | Titulo da atividade. TextBox | String | 20 Sim
atividade
Questéo Questao. TextBox | String | 500 Sim
Resposta Resposta da questéo. TextBox | String | 500 Sim
Caracteres Quantidade de caracteres do | TextBox | String | 4 Sim




71

resposta campo para resposta que

sera exibido ao aluno.

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

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novas questoes, clica
no botdo “Inserir Questao”. Poderdo ser
incluidas tantas questdes quantas o ator
desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Questio.

05. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

06. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 22 - Fluxo principal de insercao do caso de uso Criar Questdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI0S.

02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve
ser alterado e fazer a edicéo.

03. Se desejar inserir mais questdes, clica
no botado “Inserir Questao”.

04. Se o ator clicou no botdao ‘“Inserir
Questao”, o sistema executa o subfluxo
Inserir Questao.

05. Se desejar modificar alguma questéao
criada anteriormente, clica no botédo
“Modificar”, localizado ao lado da questédo
desejada.

06. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Modificar
Questao.

07. Se desejar excluir alguma questao
criada anteriormente, clica no botédo
“Excluir’, localizado ao lado da questédo
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desejada.

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Questo.

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

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 23 — Fluxo principal de modificacdo do caso de uso Criar Questdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Questao

Ator

Sistema

01. Cria 0os campos vazios para a questao.

02. Digita a questédo. Pode ser incluida uma
imagem, clicando no botao “Inserir Imagem”.

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

04. Digita a resposta. A resposta informada
podera ser utilizada futuramente para
correcao da questao.

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 botdo “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair da
edicao.

08. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO3 e RNO4 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a inser¢do e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a insercdo da questdo e volta ao fluxo
principal.

Quadro 24 — Subfluxo Inserir Questao do caso de uso Criar Questoes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Questao

Ator

Sistema

01. Mostra o0s campos
anteriormente para a questao.

preenchidos
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02. Se desejar, o ator pode alterar a
questao, clicando na caixa de texto da
mesma.

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

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

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

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

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

08. Se o ator clicou no botao “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 botdao “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair da
edicao.

12. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO3 e RNO04 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a modificagdo e volta ao fluxo
principal.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a modificacdo da questao e volta ao fluxo
principal.

Quadro 25 - Subfluxo Modificar Questao do caso de uso Criar Questoes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Questao

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui a
questao, caso contrario, aborta a operacao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

Quadro 26 — Subfluxo Excluir Questao do caso de uso Criar Questoes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
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Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO06.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a
imagem.

Se o ator respondeu que nao, o sistema
aborta a excluséo.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

Quadro 27 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de uso Criar Questées Descritivas

Fonte: elaborado pela autora
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APENDICE D
Inserir Feeds

Nome do caso de uso: Inserir Feeds

Descricao: esse caso de uso descreve a criacao de atividades onde é
possivel inserir feeds de determinados sites e blogs, que serdo acessados pelo
aluno durante a execucédo do objeto de aprendizagem. Os feeds serdo exibidos de
forma interativa durante a execucéo do OA.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF26: Feeds

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicdo de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao “Feeds”.

Pdés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou
podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botao OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botdo OK)
MSGO03 Insira a0 menos um feed. (botao OK)
MSG04 Confirma exclusao do feed? (botées SIM e NAO)
MSGO05 Informe um endereco. (botdo OK)
MSGO06 Endereco invalido. (botdo OK)
MSGO07 Informe a quantidade de noticias que sera exibida ao aluno. (botdo OK)

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

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se o campo obrigatério descricdo da
atividade esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO02.

RNO03: O sistema devera verificar se existe ao menos um feed inserido. Em
caso negativo devera ser emitida a MSGO0S3.
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Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também pode haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos 0s campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface

@& Ferramenta de Autoria Q@

drauvo  Edbar Inserlr  ida
R E=A" EENE NN S AN
 arial - 12 B I USRS |G RIESEE|IEEE |- el |H

Titulo

] et

Descrigan

Pdgina de Feeds
1- Feeds

'I'e:si(edefeed
Food
Quarﬁ\dade noticias
Figura 35 — Interface da atividade Inserir Feeds
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
I Tipo e
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo da | Titulo da atividade. TextBox | String 20 Sim
atividade
Descricdo da | Descricdo da atividade. TextBox | String 500 Sim
atividade
Link Endereco do site de onde | TextBox | String 100 Sim
deverdo ser buscados os
feeds.
Quantidade de | Quantidade de noticias | TextBox | Integer |3 Sim
Feeds que serdao exibidos ao
aluno.

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

77

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir novo feed, clica no
botdo “Inserir Feed”. Poderao ser incluidos
tantos feeds quantos o ator desejar.

05. Executa o subfluxo Inserir Feed.

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

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
contréario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criagcdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 30 - Fluxo principal de insercao do caso de uso Inserir Feeds
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta 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 edicao.

03. Se desejar inserir mais feeds, clica no
botédo “Inserir Feed".

04. Se o ator clicou no botao “Inserir Feed’,
0 sistema executa o subfluxo Inserir Feed.

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

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

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

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Feed.

10. O ator pode clicar no botdao “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
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contrario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdao “Cancelar”, aborta
a modificagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 31 - Fluxo principal de modificacao do caso de uso Inserir Feeds
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar— Subfluxo Inserir Feed

Ator

Sistema

01. Cria 0s campos vazios para o artigo.

02. Informa o endereco do site de onde
deverao ser carregados os feeds.

03. Clica no botéo “Carregar”

04. Se nao houver um endereco informado,
emite a MSGO05 e volta ao passo dois deste
fluxo.

05. Caso o endereco informado pelo ator
ndo exista ou ndo seja de um feed, emite a
MSGO06 e volta ao passo dois deste fluxo.

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

07. Informa a quantidade de feeds que sera
exibida ao aluno durante a execucido do
objeto de aprendizagem. Sempre serao
exibidos os feeds mais recentes.

08. Verifica se foi informada uma quantidade
valida de feeds. Em caso negativo emite a
MSGO07 e volta ao passo anterior deste
subfluxo.

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

10. Se o ator clicou no botao “OK”, conclui a
insercéo e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a insercéo 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 o0s campos
anteriormente para o artigo.

preenchidos

02. Se desejar, o ator pode alterar o
endereco do site de onde deverdao ser
carregados os feeds, clicando na caixa de
texto do mesmo e fazendo a edicao.

03. Se o ator digitou outro enderego, clica no
botéo “Carregar”.

04. Se nao houver um endereco informado,
emite a MSGO05 e volta ao passo dois deste
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fluxo.

05. Caso o endereco informado pelo ator
ndo exista ou ndo seja de um feed, emite a
MSGO06 e volta ao passo dois deste fluxo.

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

07. Se desejar alterar a quantidade de
noticias que sera exibida ao aluno durante a
execucao do objeto de aprendizagem, clica
no campo para fazer a edigdo. Sempre
serdo exibidos os feeds mais recentes.

08. Verifica se foi informada uma quantidade
valida de feeds. Em caso negativo emite a
MSGO07 e volta ao passo anterior deste
subfluxo.

09. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

10. Se o ator clicou no botdao “OK”, conclui a
modificagéo e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificacdo 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 contrario, aborta a operacao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

Quadro 34 — Subfluxo Excluir Feed do caso de uso Inserir Feeds
Fonte: elaborado pela autora
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APENDICE E

Inserir Sites da Web

Nome do caso de uso: Inserir Sites da Web

Descricao: esse caso de uso descreve a criacao de atividades onde é
possivel inserir endereco de sites da web, que serao visualizados pelo aluno durante
a execucao do objeto de aprendizagem. Os sites serdao abertos em novas abas ou
janelas do browser, de forma a nao interromper a execug¢ao do OA.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF27: Sites da web

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicao de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opgao “Sites da Web”.

Pdés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou
podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botao OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botdo OK)
MSGO03 Insira a0 menos um site. (botao OK)
MSG04 Confirma exclusao do site? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Informe um endereco. (botdo OK)
MSGO06 Endereco invalido. (botdo OK)

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

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se o campo obrigatério descricdo da
atividade esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se existe ao menos um site inserido. Em

caso negativo devera ser emitida a MSGO0S3.

Regras de interface
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RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também pode haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos os campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface

& Ferramenta de Autoria g@

Arquive  Edtar  Inserir  Ajuda
NEEHg |k hBay |9 Fe
i frial - 12 B L U 8 2 X 8 | @ /@ = === |[=Z = |i= = as |[F] 2=

| Paginas/ividades | Titulo:

[_MovaPégina | [ Renomear | [ Exclir |

Descriglo:
Pagina de Sites
1- Sites
V\Ir::w ocorpohumano.cam.br
Site
Figura 36 — Interface da atividade Inserir Sites da Web
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
. Tipo .
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério

Titulo da atividade | Titulo da atividade. | TextBox | String 20 Sim
Descricao da | Descricao da | TextBox | String 500 Sim
atividade atividade.
Link Endereco 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. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir novo site, clica no
botdo “Inserir Site”. Poderdo ser incluidos
tantos sites quantos o ator desejar.

05. Executa o subfluxo Inserir Site.

06. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

07. Se o ator clicou no botdao “OK”, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criagcdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

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

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI0S.

02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve
ser alterado e fazer a edicao.

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

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

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

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

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

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Site.

10. O ator pode clicar no botdao “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair da
edicao.

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
contrario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a modificagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 38 — Fluxo principal de modificacdo 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 endereco onde esta localizado
o site.

03. Clica no botao “Carregar”

04. Se nao houver um endereco informado,
emite a MSGO05 e volta ao passo dois deste
fluxo.

05. Caso o endereco informado pelo ator
nao exista, emite a MSGO06 e volta ao passo
dois deste fluxo.

06. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

07. Se o ator clicou no botao “OK”, conclui a
insercéo e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a insercéo 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 o0s campos
anteriormente para o site.

preenchidos

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

03. Se o ator alterou o endereco do site,
clica no botdo “Carregar”

04. Se nao houver um endereco informado,
emite a MSGO05 e volta ao passo dois deste
fluxo.

05. Caso o endereco informado pelo ator
nao exista, emite a MSGO06 e volta ao passo
dois deste fluxo.

06. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir e no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

07. Se o ator clicou no botdao “OK”, conclui a
modificagéo e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificacdo 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 contrario, aborta a operacao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 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 Apresentacao de Slides

Nome do caso de uso: Inserir Apresentacao de Slides

Descricao: esse caso de uso descreve a criacdo de atividades onde é
possivel inserir apresentacoes de slides, que serao visualizadas pelo aluno durante
a execucao do objeto de aprendizagem.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF28: Apresentacao de slides

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condigcoes: estar no modo de edicdo de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opg¢ao “Apresentacdo de
Slides”.

Pdés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou
podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botao OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botdo OK)
MSGO03 Insira a0 menos uma apresentagao de slides. (botdao OK)
MSG04 Confirma exclusao da apresentacao de slides? (botées SIM e NAO)
MSGO05 Informe a altura da area de exibicao da apresentacao. (botdo OK)
MSG06 Informe a largura da area de exibicdo da apresentacao. (botdo OK)

Quadro 42 — Mensagens do caso de uso Inserir Apresentacao de Slides
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se o campo obrigatério descricdo da
atividade esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se existe ao menos uma apresentacéo de
slides inserida. Em caso negativo, devera ser emitida a MSGO03.

RNO04: O sistema devera verificar se foi informada a altura da area de
exibicdo da apresentagao de slides. Em caso negativo, devera exibir a MSGO05.
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RNO5: O sistema devera verificar se foi informada a largura da area de
exibicdo da apresentagao de slides. Em caso negativo, devera exibir a MSGO06.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também pode haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos os campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protoétipo de interface

e Ferramenta de Autoria g@
Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda
NSRS 4R A8 s e
 prial .12 1B I USx X% |§.  &|s==s|&535|==2|-;:|§
| ) Titulo:
[ jna | [ Renomear | [ Ewclir | B
Pagina Slides
ApresentagBies de Slides
:
Editar Apresentago de Slides
Endereco Apresentagio:
Manter proporgfes ApESERECH
Altura: om
Largura: cm
Posicdo natela. © Centralizada
& Esquerda
O Direita
Figura 37 — Interface da atividade Inserir Apresentacao de Slides
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
L Tipo e
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo  da | Titulo da atividade. TextBox | String | 20 Sim
atividade
Descricéao Descricédo da atividade. TextBox | String | 500 Sim
da
atividade
Endereco Endereco da apresentacao | TextBox | String | 100 Sim
de slides.
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Altura Altura da area de exibicdo da | TextBox | Real 5,2 Sim
apresentacao de slides.
Largura Largura da area de exibicdo | TextBox | Integer | 5,2 Sim
da apresentacédo de slides.
Manter Proporcbes da area de | Radio Bit 1 Sim
proporg¢ao exibicdo devem ser mantidas | Button
ou ndo ao fazer mudancas de
tamanho da mesma.
Posicao Posicionamento na tela da | Radio Bit 1 Sim
area de exibicdo da | Button
apresentacéo de slides.

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

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir nova apresentacao de
slides, clica no botdo “Inserir Apresentagéao
de Slides’. Poderdao ser incluidas tantas
apresentacdes quantas o ator desejar.

05. Executa o subfluxo Inserir Apresentagéao
de Slides.

06. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

07. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1, RNO02 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
contrario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criagcdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 44 - Fluxo principal de insercao do caso de uso Inserir Apresentacao de Slides
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI0S.

02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve
ser alterado e fazer a edicéo.

03. Se desejar inserir mais apresentacoes,
clica no botdo “Inserir Apresentagdo de
Slides”.

04. Se o ator clicou no botdao “Inserir
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Apresentacao de Slides”, o sistema executa
o subfluxo Inserir Apresentagao de Slides.

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

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

07. Se desejar excluir alguma apresentagéao
inserida anteriormente, clica no botao
“Excluir”, localizado ao lado da
apresentacdo desejada.

08. Se o ator clicou no botdao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir
Apresentacao de Slides.

10. O ator pode clicar no botdao “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
contrario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 45 - Fluxo principal de modificagdo do caso de uso Inserir Apresentacao de Slides
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Apresentacao de Slides

Ator

Sistema

01. Cria os campos vazios
apresentacéo de slides.

para a

02. Clica no botao “Procurar”.

03. Abre uma janela especifica mostrando
as pastas e arquivos armazenados no
computador em uso ou em algum dispositivo
removivel.

04. Seleciona o local onde a apresentagéao
esta salva e clica nela.

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

06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a
tela anterior, preenchendo o0 campo
endereco da apresentacao de slides. Se o
ator clicou em cancelar, também volta para a
tela anterior, mas o campo endereco da
apresentacao de slides permanece vazio.

07. Exibe uma prévia da apresentacdo na
parte inferior da tela.
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08. Seleciona ou ndo a opcao de manter as
proporgoes da area em que a apresentagao
sera exibida durante a execugao do objeto
de aprendizagem.

09. Pode alterar a altura e a largura da area
em que a apresentagao sera exibida durante
a execucéao do objeto de aprendizagem.

10. Define se a area de exibicao ficara
alinhada a esquerda, direita ou centralizada
na tela do objeto de aprendizagem, clicando
no radio button correspondente.

11. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

12. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a inser¢do e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a insercao da apresentagéo e volta ao fluxo
principal.

Quadro 46 — Subfluxo Inserir Apresentacao de Slides do caso de uso Inserir Apresentacao de
Slides
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Apresentacao de Slides

Ator

Sistema

01. Mostra o0s campos preenchidos
anteriormente para a apresentacdo de
slides.

02. Se desejar, o ator pode alterar a
apresentacao de slides inserida, apagando o
conteddo do campo enderego e clicando
novamente no botdo “Procurar”.

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

04. Se o ator passou pelos passos dois e
trés deste fluxo, seleciona o local onde a
apresentagéo estd salva e clica nela.

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

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

07. Exibe uma prévia da apresentacdo na
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parte inferior da tela.

08. Pode selecionar ou ndo a opgao de
manter as propor¢bes da area em que a
apresentagdo sera exibida durante a
execucdo do objeto de aprendizagem.

09. Pode alterar a altura e a largura da area
em que a apresentagao sera exibida durante
a execucao do objeto de aprendizagem.

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

11. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

12. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a modificagdo e volta ao fluxo
principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificacdo da apresentacdo e volta ao
fluxo principal.

Quadro 47 — Subfluxo Modificar Apresentacao de Slides do caso de uso Inserir Apresentacao
de Slides
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Apresentacao de Slides

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui a
apresentacdo de slides, caso contrério,
aborta a operacéo.

04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao
fluxo principal.

Quadro 48 — Subfluxo Excluir Apresenta¢ao de Slides do caso de uso Inserir Apresentacao de
Slides
Fonte: elaborado pela autora
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APENDICE G

Nome do caso de uso: Inserir Applet Java

Descricao: esse caso de uso descreve a criacao de atividades onde é
possivel inserir applets Java.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF29: Applets Java

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicao de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao “Applets Java”.

Pdés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou
podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CcODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botao OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (botdo OK)
MSGO03 Insira a0 menos um applet Java. (botdo OK)
MSG04 Confirma exclusao do applet? (botées SIM e NAO)
MSGO05 Informe a altura da area de exibicao do applet Java. (botdo OK)
MSG06 Informe a largura da area de exibicdo do applet Java. (botdao OK)

Quadro 49 — Mensagens do caso de uso Inserir Applet Java
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO2: O sistema devera verificar se o campo obrigatério descricdo da
atividade esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se existe ao menos um applet Java
inserido. Em caso negativo, devera ser emitida a MSGO03.

RNO4: O sistema devera verificar se foi informada a altura da area de
exibicao do applet Java. Em caso negativo, devera exibir a MSGO05.

RNO5: O sistema devera verificar se foi informada a largura da area de
exibicao do applet Java. Em caso negativo, devera exibir a MSGO06.

Regras de interface
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RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também pode haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos os campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protoétipo de interface

e Ferramenta de Autoria g@
NEH S BRY G| 6
: arial - 12 2B L U 8 x X 8 | /@ = === |8 =|;= = 2 |F == |5
Titulo:
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Pagina
1-Video
InsemrAppletJava
_W
Exclulr
;Z::;E:z;p\et Java:
Manter proporgfes Appktlavs
Altura: om
Largura: cm
Posigao natela. © Centralizada
& Esquerda
O Direita
Figura 38 — Interface da atividade Inserir Applet Java
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
o Tipo e
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo  da | Titulo da atividade. TextBox | String | 20 Sim
atividade
Descricéao Descricédo da atividade. TextBox | String | 500 Sim
da
atividade
Endereco Endereco do applet Java. TextBox | String | 100 Sim
Altura Altura da area de exibicao do | TextBox | Real 52 Sim
applet Java.
Largura Largura da area de exibicdo | TextBox | Integer | 5,2 Sim
do applet Java.
Manter Proporcoes da éarea de | Radio Bit 1 Sim
proporg¢ao exibicdo devem ser mantidas | Button
ou ndo ao fazer mudancas de
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tamanho da mesma.
Posicao Posicionamento na tela da | Radio Bit 1 Sim
area de exibicdo do applet | Button
Java.
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. Esta exibindo a tela conforme RI02
02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir novo applet Java, clica
no botao “Inserir Applet Java”. Poderdo ser
incluidos tantos applets quantos o ator
desejar.

05. Executa o subfluxo Inserir Applet Java.

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

07. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
contrario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criagcdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 51 - Fluxo principal de insercao do caso de uso Inserir Applet Java
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI0S.

02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve
ser alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais applets Java,
clica no botéo “Inserir Applet Java’.

04. Se o ator clicou botdo “Inserir Applet
Java”, o sistema executa o subfluxo Inserir
Applet Java.

05. Se desejar modificar algum applet Java
inserido anteriormente, clica no botéo
“Modificar”, localizado ao lado do applet
desejado.

06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, o
sistema executa o subfluxo Modificar Applet
Java.
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07. Se desejar excluir algum applet Java
inserido anteriormente, clica no botéo
“Excluir’, localizado ao lado do applet
desejado.

08. Se o ator clicou no botdo “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Applet
Java.

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

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1, RNO02 e RNO3 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passo
do fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso
contrario, conclui a atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificagdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 52 — Fluxo principal de modificacdao 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 botdo “Procurar”.

03. Abre uma janela especifica mostrando
as pastas e arquivos armazenados no
computador em uso ou em algum dispositivo
removivel.

04. Seleciona o local onde o applet Java
esta salvo e clica nele.

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

06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a
tela anterior, preenchendo o campo
endereco do applet Java. Se o ator clicou
em cancelar, também volta para a tela
anterior, mas o campo enderego do applet
Java permanece vazio.

07. Exibe uma prévia do applet Java na
parte inferior da tela.

08. Seleciona ou nao a opg¢ao de manter as
proporgcoes da area em que o applet Java
sera exibido durante a execucao do objeto
de aprendizagem.

09. Pode alterar a altura e a largura da area
em que o applet Java sera exibido durante a
execucdo do objeto de aprendizagem.

10. Define se a area de exibicao ficara
alinhada a 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 botdo “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair da
edicao.

12. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a inser¢do e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a insercao 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 o0s campos preenchidos
anteriormente para o applet Java.

02. Se desejar, o ator pode alterar o applet
Java inserido, apagando o conteudo do
campo enderego e clicando novamente no
botdo “Procurar”.

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

04. Se o ator passou pelos passos dois e
trés deste fluxo, seleciona o local onde o
applet esta salvo e clica nele.

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

06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a
tela anterior, preenchendo o campo
endereco do applet Java. Se o ator clicou
em cancelar, também volta para a tela
anterior, mas o campo enderego do applet
Java permanece vazio.

07. Exibe uma prévia do applet Java na
parte inferior da tela.

08. Pode selecionar ou ndo a opgao de
manter as propor¢ées da area em que o
applet Java sera exibido durante a execucao
do objeto de aprendizagem.

09. Pode alterar a altura e a largura da area
em que o applet Java sera exibido durante a
execucdo do objeto de aprendizagem.

10. Pode alterar o alinhamento da area de
exibicdo na tela do objeto de aprendizagem,
clicando no radio button correspondente.
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11. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botao “Cancelar” para sair da
edicao.

12. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a modificagdo e volta ao fluxo
principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificacdo 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 contrario, aborta a operacgao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 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

Descricao: esse caso de uso descreve a criagcao de atividades de texto livre,
onde um tema é proposto pelo professor e o aluno redige um texto sobre 0 mesmo
durante a execucéao do objeto de aprendizagem.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF31: Atividade de Texto Livre

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicoes: estar no modo de edicdo de uma pagina, ter passado pelo
caso de uso Gerenciar Atividades e ter selecionado a opgéo “Texto Livre”.

Pés-condicoes: o ator podera inserir mais atividades ou mais paginas, bem
como podera salvar o projeto para voltar a trabalhar nele em outro momento ou

podera exportar a atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO1 Informe um titulo para a atividade. (botao OK)
MSG02 Insira a0 menos um tema. (botdo OK)
MSGO03 Informe a quantidade de caracteres da resposta. (botdo OK)
MSG04 Confirma exclusdo do tema? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Confirma exclusao da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 56 — Mensagens do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatério titulo da atividade
esta preenchido. Caso nao esteja, devera ser emitida a MSGO1.

RNO02: O sistema devera verificar se existe ao menos um tema criado. Em
caso negativo, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se foi definida a quantidade de caracteres
para o campo de resposta que sera exibido ao aluno durante a execucao do objeto
de aprendizagem. Em caso negativo, devera exibir a MSGO0S3.

Regras de interface
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RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma ou mais paginas criadas,
também pode haver atividades nessas paginas. Todos os botdes relacionados com
a inclusdo, modificacao ou exclusdo de paginas e atividades deverao estar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da atividade selecionada pelo
ator, com todos os campos vazios.

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

ator, com os campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protoétipo de interface

e Ferramenta de Autoria g@
Arquiva  Editar  Inserir  Ajuda

NEHS $aBY B v e

i prial T 12 B I U S x X|§ /@& E==E|EEE |z = a|F

| CitovaPagia ) [ Aenomear ] [ Esct_]| I

1 - Texto Livre Temas
0 sistema imunaldgico ou sistema imune é de grande eficiéncia no combate a
microorganismos invasores
O sisterna imunaldgico ou sistema imune & de grande eficiéncia no combate 2
Microorganismos invasorss. @

Editar Tema

Tema:

Inserir Caracteres resposta:
Imagem

Figura 39 - Interface da atividade Texto Livre
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
c o Tipo N
ampo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatoério
Titulo da | Titulo da atividade. TextBox | String | 20 Sim
atividade
Tema Tema para o texto. TextBox | String | 500 Sim
Caracteres Quantidade de caracteres | TextBox | String | 4 Sim
resposta gue o0 campo para resposta
que sera exibido ao aluno
tera.

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. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novos temas, clica no
botao “Inserir Tema”. Poderdo ser incluidas
tantos temas quantos o ator desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Tema.

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

06. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a criagcdo da atividade e exibe a tela
conforme RIO1.

Quadro 58 — Fluxo principal de insercao do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI0S.

02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve
ser alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais temas, clica no
botédo “Inserir Tema”.

04. Se o ator clicou no botao “Inserir Tema”,
o sistema executa o subfluxo Inserir Tema.

05. Se desejar modificar algum tema criado
anteriormente, clica no botdao “Modificar”,
localizado ao lado do tema desejado.

06. Se o ator clicou no botao “Modificar”, o
sistema executa o subfluxo Modificar Tema.

07. Se desejar excluir algum tema criado
anteriormente, clica no botdo “Excluir”,
localizado ao lado do tema desejado.

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Tema.

10. O ator pode clicar no botdao “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair da
edicao.

11. Se o ator clicou no botao “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo,
a fim de corrigir a mesma. Caso contrario,
conclui a atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a modificacdo da atividade e exibe a tela
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| conforme RIO1.

Quadro 59 — Fluxo principal de modificacdao do caso de uso Inserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Tema

Ator

Sistema

01. Cria 0os campos vazios para o tema.

02. Digita o tema. Pode ser incluida uma
imagem, clicando no botao “Inserir Imagem”.

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

04. Pode alterar a quantidade de caracteres
para a area de resposta que sera exibida ao
aluno.

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

08. Se o ator clicou no botdo “OK”, a regra
RNO3 sera aplicada, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
de corrigir a mesma. Caso contrario, conclui
a insergéao e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, aborta
a insercéo 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 o0s campos
anteriormente para o tema.

preenchidos

02. Se desejar, o ator pode alterar o tema,
clicando na caixa de texto do mesmao.

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

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

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

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

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

08. Se o ator clicou no botao “Excluir’, o
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem.

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

10. O ator pode clicar no botdao “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair da
edicao.

11. Se o ator clicou no botao “OK”, a regra
RNO3 sera aplicada, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
de corrigir a mesma. Caso contrario, conclui
a modificagéo e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta
a modificacdo 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 MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui o tema,
caso contrario, aborta a operacao.

04. Exibe a tela conforme RIO3 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 MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a
imagem.

Se o ator respondeu que nao, o sistema
aborta a excluséo.

04. Exibe a tela conforme RIO3 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 |

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);
b
Titulo_Atividade_Label.setText("Descrigdo:");
Sentencas_Panel.setBorder(javax.swing.BorderFactory.createTitledBorder("Editar Setenca"));
Sentenca_Label.setText("Setenca:");
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 Sentenga");
Inserir_Botao.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

Inserir_BotaoActionPerformed(evt);




