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RESUMO

O desenvolvimento da tecnologia de redes permitiu o surgimento da internet – uma extensa rede de redes de computadores interligadas, mas independentes, que em poucos anos, após a explosão da interface gráfica (www), multiplicou o volume de dados processados e transmitidos e transformou-se em uma rede especializada em comunicações.

Muitas escolas e universidades utilizam a internet nas salas de aula para ajudar no desenvolvimento e aprendizagem dos alunos. A Informática na Educação auxilia os professores a organizarem seus conteúdos e orientarem as pesquisas de seus alunos de maneira sistemática, por meio de softwares modernos baseados muitas vezes em conceitos de teorias construtivistas.

Neste contexto, o presente trabalho propõe a modelagem e prototipação de uma ferramenta computacional que gerencie projetos de aprendizagem via web, produzidos pelos alunos. A proposta é incentivar a interatividade e auxiliar o professor a orientar seus alunos no planejamento de seus projetos de aprendizagem. A ferramenta irá disponibilizar os conteúdos gerados para alunos, professores e comunidade em geral, de maneira organizada e de fácil acesso. Será criada uma base de conhecimento das experiências adquiridas nos projetos desenvolvidos.

Entende-se que a ferramenta proposta irá ampliar as possibilidades de socializar as experiências desenvolvidas no ambiente escolar e/ou acadêmico, possibilitando a reflexão e compreensão dos conteúdos envolvidos para formar cidadãos de opiniões críticas, articuladas e conscientes.

Palavras-chave: projetos de aprendizagem, internet, educação tecnológica.

ABSTRACT
The development of nets technology has allowed the sprouting of Internet - an extensive net of linking computer networks, but independent, that in few years, after the graphical interface (www) explosion, has multiplied the volume of processed and transmitted data and was changed into a net specialized in communications.

Many schools and universities use the Internet in the classrooms to help the development and learning of the students. Education technology helps the teachers to organize their contents and to guide the students’ research in a systematic way, by means of modern softwares based usually in concepts of constructives theories.

In this context, the present work considers the modeling and archetype of a computational tool that manages learning projects through web  produced for the students. The proposal is to stimulate the interaction and help the teacher to guide there students to plan their learning projects. That tool will display the contents generated to students, teachers and community in general, in a organized way, and of easy access. A base of knowledge of acquired  experiences in the developed projects will be created.

One understands that the tool proposal will go to extend the possibilities of socializing the developed experiences in school and/or academic environment, making possible the reflection and understanding of the involved contents to form citizens of critical, articulated and conscientious opinions. 

Words-key: learning projects, Internet, education technology
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INTRODUÇÃO

Atualmente os programas computacionais voltados para a educação resultantes de projetos desenvolvidos na área de Informática na Educação (IE) enfatizam quase exclusivamente o módulo que é visualizado pelo aluno, preocupando-se excessivamente em atrair a atenção do aprendiz pelo uso da multimídia
 e algumas vezes não chegando nem mesmo a prever a participação de um profissional da área educacional durante o processo de aprendizagem. O aspecto pedagógico é muitas vezes ignorado, porque o desenvolvimento não conta com a participação de um profissional da educação, e, sem a base pedagógica necessária, não há como garantir a correta utilização e o máximo aproveitamento do educando (STEIN,1999 apud FARREL, 1999).

Outros aspectos negativos de muitos destes programas, estão na pouca ou nenhuma interação do aluno com seus colegas e professores e a falta de colaboração. Eles não são projetados para promoverem atividades colaborativas e incentivar o trabalho em equipe e a criatividade. Desta forma o entendimento dos conteúdos e o objetivo maior que é a construção do conhecimento, ficam prejudicados.

O uso do computador e da internet nas escolas e universidades, por si só, não garantem sucesso na aprendizagem. Escolas e universidades que possuem um plano pedagógico ruim, usarão a tecnologia para fazerem seu trabalho de forma ainda pior, pois a tecnologia não inventa consciência para um programa de baixa qualidade educacional. Ela apenas potencializa o que já existe. Se o plano pedagógico for fraco e desconexo, o uso da 

tecnologia avançada o tornará ainda mais desconexo e inconsistente, só que com uma aparência de modernidade (ALMEIDA, 2000).

As escolas devem mudar continuamente para ajustar-se à sociedade na qual elas atendem. Quando professores e alunos estão conectados ao mundo, as estratégias de ensino e aprendizagem mudam. O que costuma produzir inovações é a vontade ou o desejo de mudança de um grupo ou de uma instituição (HERNÁNDEZ, 1998). Se o professor não tiver esta vontade, nada vai mudar em sua prática, tampouco na escola.  Uma estratégia rica para ajudar a construir este novo espaço e incentivar esta mudança é a adoção de uma metodologia de Educação por Projetos.

Os projetos de aprendizagem inspiram-se na perspectiva do conhecimento globalizado e relacional, esse enfoque se fundamenta nas referências apresentadas pela proposta construtivista da aprendizagem e no desenvolvimento de um ensino para a compreensão baseada no estabelecimento de relações estruturais e críticas entre as diferentes fontes de informação que aporta e recebe o estudante (HERNÁNDEZ, 1998). 

A aprendizagem por projetos permite articular as disciplinas, busca atualizar os problemas sociais e existenciais e contribuir para a solução por meio da prática concreta dos alunos e comunidade escolar (ALMEIDA, 2000). Os projetos ampliam as possibilidades de trabalhar com conteúdos, indo além da forma conceitual e incentivam diferentes áreas do conhecimento.  

A internet surge como um novo espaço para projetar. Com seus milhares de sites, a gama de informações disponíveis e de todos os tipos torna-se assustadoramente grande. Esta fonte, aparentemente rica de informações, começa a ser utilizada de forma indiscriminada no ambiente escolar (NOGUEIRA, 2001). Professores passam a indicar a rede como fonte de pesquisa, mas sem nenhuma orientação  e o ato de pesquisar acaba  tornando-se uma tarefa enfadonha para muitos alunos e não gerando conhecimento. 

Dados isolados não possuem significado. É necessário organizá-los, articulá-los, fazer conexões e só a partir do momento que sabemos o significado das informações que possuímos é que podemos falar em conhecimento (NOGUEIRA, 2001).

A inteligência encontra-se diretamente associada à capacidade de ter projetos, a partir deles, dados, informações, conhecimentos são mobilizados ou produzidos (MACHADO, 1996 apud NOGUEIRA, 2001)

A responsabilidade na busca de fontes de informação será do professor e do aluno. Este envolvimento dos estudantes na busca da informação faz com que os alunos assumam o próprio tema, e aprendam a situar-se diante da informação a partir de suas próprias possibilidades e recursos (HERNÁNDEZ, 1998). Aprender fazendo, agindo, experimentando é o modo mais natural, intuitivo e fácil de aprender. O ser humano aprende pela experimentação ativa do mundo.

Trabalhar com projetos é uma forma de facilitar a atividade, a ação e a  participação do aluno em seu processo de produzir fatos sociais, de trocar informações e construir conhecimento.

Dessa forma, destaca-se como objetivo deste trabalho especificar e desenvolver um protótipo de um gerenciador de projetos de aprendizagem a ser utilizado no espaço escolar e acadêmico. Para tanto será necessário estudar Projetos de Aprendizagem, estudar Gerência de Projetos, investigar modalidades de planejamento e gerência de projetos no âmbito educacional e pesquisar metodologias de análise e projeto de sistema, de forma a definir padrões de modelagem.

Entende-se que uma ferramenta on-line para gerenciar projetos de aprendizagem, irá facilitar o desenvolvimento e documentação do processo. Um software que incentive a interatividade e curiosidade dos alunos, que possibilite a reflexão e compreensão dos temas escolhidos e que permita ao professor a gerência e o acompanhamento dos projetos desenvolvidos, será de grande importância no processo de aprendizagem.

O desenvolvimento do software envolve as seguintes etapas: 

a) Levantamento dos requisitos do sistema: o presente trabalho contempla toda a pesquisa bibliográfica e a fundamentação teórica para dar o embasamento necessário na fase de análise e implementação. 

b) Análise e Projeto da ferramenta: o capítulo 5, deste trabalho, apresenta a modelagem completa do sistema e expõe as tecnologias que devem ser utilizadas na implementação da ferramenta, justificando suas escolhas.

c) Implementação: o desenvolvimento do protótipo da interface foi elaborado e será apresentado para avaliação final em banca.

d) Testes de validação: não haverá tempo hábil para efetuar os testes e validar o produto.

  1 Gerenciamento de Projetos

Segundo o Project Management Institute (2003), gerenciamento de projetos é a aplicação de conhecimentos, habilidades e técnicas na elaboração de atividades relacionadas para atingir um conjunto de objetivos pré-definidos. O conhecimento e as práticas da gerência de projetos são melhores descritos em termos de seus processos componentes. Esses processos podem ser classificados em cinco grupos de processo (iniciação, planejamento, execução, controle e encerramento) e nove áreas de conhecimento (gerência de integração de projetos, gerência de escopo de projetos, gerência de tempo de projetos, gerência de custo de projetos, gerência de qualidade de projetos, gerência de recursos humanos de projetos, gerência de comunicações de projetos, gerência de riscos de projetos e gerência de aquisições de projetos).

Reduzida à sua forma mais simples, a gerência de projetos é a disciplina de manter os riscos de fracasso em um nível tão baixo quanto necessário durante o ciclo de vida do projeto. O risco de fracasso aumenta de acordo com a presença de incerteza durante todos os estágios do projeto. Um ponto de vista alternativo diz que gerenciamento de projetos é a disciplina de definir e alcançar objetivos ao mesmo tempo em que se otimiza o uso de recursos (tempo, dinheiro, pessoas, espaço, etc.).

A gerência de projetos é freqüentemente a responsabilidade de um indivíduo denominado gerente de projeto. Idealmente, esse indivíduo raramente participa diretamente nas atividades que produzem o resultado final. O gerente de projeto trabalha para manter o progresso e a interação progressiva dos diversos participantes do empreendimento, com o propósito de reduzir o risco de fracasso do projeto.

Gerenciamento de Projetos, como mostrado na figura abaixo, é a arte de manter o equilíbrio entre custo, prazo e qualidade. (SOTILLE, 2002).


Figura 1.1: O que é Gerenciamento de Projetos (SOTILLE, 2002)

Somente no século XX surgiu a disciplina gerenciamento de projetos. As técnicas modernas de gerência de projetos foram definidas nas décadas de 40 e 50. Muitas destas técnicas foram aprendidas com o governo americano nos seus programas de defesa durante a guerra fria, pois os militares se defrontaram com atividades que não seriam alcançadas através das técnicas tradicionais (SOTILLE, 2002).
Exemplos de projetos que impulsionaram o uso das técnicas de gerência de projetos, segundo NETO (2003):

· Projeto Homem na Lua (ida e volta);

· Polaris;

· Manhattan;

· Brasil em Ação. 

1.1 Definição de Projetos

Um projeto é um empreendimento temporário com o objetivo de criar um produto ou serviço único. 

Segundo NETO (2004), todo projeto deve ser: 

· Realizado por pessoas;

· Limitado pelos recursos disponíveis para a execução do projeto;

· Planejado, executado e controlado.

O autor ressalta também as características de um projeto:

· Temporário – todo o projeto tem um início e um fim determinados;

· Único – o produto é diferente de todos os outros produtos ou serviços semelhantes;

· Feito para um propósito - uma atividade com um conjunto definido de resultados finais;

· Interdependências – atividades interdependentes;

· Progressivamente elaborada – são características detalhadas conforme o projeto é entendido;

· Estão em ambientes de conflitos – Por isso deve existir a presença de um gerente, pois, na maioria, os projetos estão em áreas de conflito, eles competem com os departamentos funcionais e entre si e por recursos humanos e materiais. Cabe ao gerente organizar e controlar todos da equipe, de forma a ter o controle do projeto.

O objetivo principal de um projeto é a satisfação do cliente.
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Figura1.2: Objetivos de um projeto (NETO, 2004)

Através da Figura 1.2 verifica-se que as expectativas dos clientes são consideradas como parte integrante das especificações do projeto. O tempo do projeto, a data desejada para a finalização do projeto dentro do orçamento disponível, o desempenho empenhado e esperado para garantir a qualidade do produto e o produto gerado através do projeto. Se todos estes objetivos forem seguidos e executados a satisfação do cliente, com o produto planejado será garantida.

A Figura 1.3 exibe o projeto como parte de uma situação existente. Esta situação deve ser alterada, para que se atinja o objetivo desejado e a situação desejada. Faz-se então, um projeto. Planeja-se como fazer a melhoria, quando será iniciado, quanto custará, quais os recursos utilizados e como ficará a situação após o projeto pronto (a situação desejada).


Figura 1.3: Utilização do Projeto (ENAP, 2004).

Qualquer ação desenvolvida pode ser um projeto. Um exemplo dessa ação é o projeto para a construção de uma casa. A situação atual é a planta da casa, o objetivo do projeto é a casa pronta, a situação desejada. O planejamento para a construção da casa, a quantidade de material necessário, o tempo para o término da obra iniciada na data definida com a quantidade de pessoal disponível e o preço total da obra, todos estes itens juntos, constituem o que se denomina de projeto.

Bem planejada, a casa será construída no prazo, com o custo orçado e com qualidade desejada.

Para evitar que falhas e erros ocorram durante o projeto, ele deve ser bem planejado e para que isso seja possível, precisa-se de gerenciamento.

1.2 Gerência de Projetos

Os projetos têm objetivo de satisfazer ou até mesmo exceder as necessidades e expectativas dos clientes e atores, os stakeholders, além dos demais interessados no projeto. 

Os stakeholders são todas as pessoas interessadas, envolvidas de alguma forma, direta ou indiretamente, no projeto. Os atores são envolvidos em uma situação problema do projeto. O gerenciamento dos atores envolvidos no projeto é o principal papel do gerente, segundo informa ENAP (2004). 

As falhas e erros nos projetos podem ser solucionados através da gerência. Neste ponto, faz-se necessário entender o conceito da gerência. (O´DONNEL apud NETO, 2004) fala que a gerência consiste em executar atividades e tarefas que têm como finalidade planejar e controlar as atividades da equipe envolvidas na execução do projeto para que estas consigam atingir seus objetivos. 

Sem a gerência a equipe não conseguiria alcançar estes objetivos por conta própria, pois não teriam um rumo a seguir, não teriam alguém pra comandar, para lhes informar o que fazer, como e por que.  

A equipe deve se envolver totalmente com o projeto, entendendo seu contexto como um todo. Todas as atividades devem ser gerenciadas diariamente para que se obtenha o sucesso do projeto, mas somente o gerenciamento não é suficiente. Existem outros tópicos que devem ser avaliados: as fases e o ciclo de vida, os agentes, as influências da organização, as influências econômicas e as habilidades da gerência.

1.2.1 Fases 

Os projetos são divididos em fases, com o propósito de melhorar, controlar e gerenciar. Essas fases são as subdivisões do projeto. São as tarefas que devem ser executadas e que têm como objetivo gerar produtos e que possam ser verificáveis. No término de cada fase, deverão ser feitas revisões nas tarefas executadas e verificações do desempenho de todo o projeto. Com a revisão é possível detectar e corrigir erros e determinar se o projeto segue para a próxima fase.

As características gerais das fases de um projeto, segundo Neto (2004):

-  Cada fase é marcada pela conclusão de um ou mais produtos;

- Os produtos e as fases possuem uma seqüência lógica de atividades para sua execução;

- Cada fase possui um ponto de revisão, determina se o projeto deve prosseguir ou não, detecta e corrige os erros se existirem.

As fases do projeto são identificadas, portanto, pelo próprio nome dos itens produzidos e das atividades realizadas. Os nomes comuns são: a fase inicial, a fase de planejamento, a fase de execução, a fase de controle e a fase final. 

Na fase inicial, são definidas as necessidades, é efetuado o estudo da viabilidade, reconhece-se que o projeto ou fase deve começar e se comprometer com a sua execução. São elaborados os orçamentos, formuladas as propostas e os cronogramas e são compostas as equipe de trabalho.

No planejamento do projeto, são programados os recursos humanos, recursos materiais e equipamentos para manter um esquema de trabalho viável para atingir os objetivos que determinaram a existência do projeto. É nessa fase que acontecem as simulações para verificar a existência de problemas e quais os caminhos a seguir na fase de execução.

Na execução, é necessário coordenar as equipes para cumprir as atividades planejadas. É, também, a fase onde acontecem as mudanças ou re-planejamento.

No controle, verifica-se se os objetivos do projeto estão sendo alcançados através de monitoramento e da avaliação do progresso, corrigindo erros ou aperfeiçoando, quando necessário.

Na fase final, a última etapa do projeto, é formalizada a entrega do projeto e todos os serviços que fazem parte do contrato.
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Figura 1.4: Relacionamento das Fases (SOTILLE, 2002).

Na Figura 1.4, é possível verificar os processos de transições possíveis entre as fases.

O conjunto das fases do projeto é conhecido como ciclo de vida de projeto. O ciclo de vida é o tempo de duração total do projeto Ele define as atividades que serão executadas, desde o início do projeto até o final. Ele define quais trabalhos técnicos devem ser executados em cada fase e quais os integrantes das equipes serão envolvidos (PMBOK, 2003).

As características do ciclo de vida do projeto são definidas pelo início e o fim desse. Elas determinam, também, quais as ações de transição que deverão estar ou não incluídas ao final das fases do projeto ou entre os projetos, o trabalho ou esforço técnico que deveria ser feito em cada fase do projeto e determinar as pessoas que deverão estar envolvidas em cada fase do projeto, conforme NETO (2004).

1.2.2 Agentes 

Os agentes podem ser pessoas ou empresas ou outras instituições envolvidas no projeto. As pessoas que podem ser agentes são o Gerente do Projeto (pessoa responsável pelo projeto), o cliente (que fará uso do projeto), uma organização executora (a empresa ou instituição que será envolvida na execução do projeto) ou ainda pode ser um patrocinador (que irá fornecer a verba para a execução do projeto). 

1.2.3 Padrões

Ao longo do tempo, houve diversas tentativas para desenvolver padrões (standards) internacionais de gerência de projetos. Dentre elas, destacam-se:

· Project Management Body of Knowledge (PMBOK), um conjunto de conhecimentos gerenciado pela organização Project Management Institute (PMI). Tem-se tornado um padrão de fato em diversas indústrias, como a da Construção Civil e em diversos setores da Indústria de Software.

O PMBOK Guide é o “Conjunto de Conhecimento do Gerenciamento de Projetos” . É um guia de conhecimento e de melhores práticas para a profissão de gerência de projetos. Possui mais de 1.000.000 cópias em circulação e recentemente aprovado pela ANSI – American National Standard.

O conhecimento reunido é comprovado internacionalmente, indo deste práticas tradicionais até práticas inovadoras e avançadas.

O guia é genérico e serve para todas as áreas de projetos, seja uma obra da construção civil, um processo de fabricação industrial ou a produção de software.Outro objetivo do PMBOK é a padronização de termos utilizados na gerência de projetos. (NETO, 2004)

· ISO 10006: 1997, Quality management - Guidelines to quality in project management  -  Fornece orientações para preparar, analisar criticamente, aprovar e rever os Planos da Qualidade. É um guia para aplicação da série NBR ISO 9000 e seu conteúdo é para orientação e não mandatório.

· PRINCE2: (Projects IN a Controlled Environment) – (Projetos em Ambientes Controlados) É ma metodologia da gerência e o controle dos projetos para a organização. Foi desenvolvida inicialmente em 1989  pela agência de centrais de telecomunicações do reino unido. Foi liberado em 1996 como um modelo  genérico de gerência de projetos. Tornou-se cada vez mais popular e agora é o padrão para a gerência de projetos no Reino Unido. Seu uso espalhou pelo Reino Unido e mais outros 50 países. A revisão  mais atual foi liberada em 2002.
 

1.3 Conclusões do Capítulo

Adaptando os conceitos vistos neste capítulo, entende-se os projetos de aprendizagem sob duas perspectivas:

a) o professor é o gerente e seus alunos a sua equipe;

b) cada grupo de alunos (equipe) pode ter um gerente.

O entendimento dos conceitos apresentados neste capítulo é essencial, pois a ferramenta proposta vai gerenciar projetos de aprendizagem. Todas as fases descritas deverão ocorrer da mesma forma, com a diferença que os produtos gerados são o conhecimento adquirido pelos alunos dos temas tratados no projeto. 

O auxílio do professor (gerente) durante o processo de desenvolvimento do projeto vai ajudar a solucionar as eventuais falhas. Ele deverá orientar a equipe nos caminhos a serem seguidos e ajudar a atingir os objetivos propostos. 

O próximo capítulo vai definir melhor o conceito de projetos de aprendizagem e a utilização dos mesmos na prática em instituições de ensino.

2 Projetos de Aprendizagem

“[...] Os projetos de trabalho constituem um planejamento de ensino e aprendizagem vinculado a uma concepção da escolaridade em que se dá importância não só a aquisição de estratégias cognitivas de ordem superior, mas também ao papel do estudante como responsável por sua própria aprendizagem. Significa enfrentar o planejamento e a solução de problemas reais e oferece a possibilidade de investigar um tema partindo de um enfoque relacional que vincula idéias-chaves e metodologias de diferentes disciplinas. [...]” (HERNANDEZ, 1998, p..88/89). 

Com o excesso de informações atualmente disponíveis, nos diversos meios de comunicação é fundamental aprender a filtrá-las, criticá-las e negociá-las com outras pessoas.

Nesses tempos em que os problemas do mundo são sistêmicos, transdisciplinares, não há como não aprender a trabalhar em grupo, a agir sinergicamente com o outro, multiplicando os conhecimentos para um bem comum, negociando e ampliando os espaços  de participação (ALMEIDA, 2000).

2.1 Histórico da utilização de Projetos de Aprendizagem

A palavra projeto, no âmbito educacional, assumiu diferentes conotações porque assimilou características de cada período histórico. É importante salientar algumas diferenciações.

“[...]A escola e as práticas educativas fazem  parte de um sistema de concepções e valores culturais que faz com que determinadas propostas tenham êxito quando se conectam com algumas necessidades sociais e educativas. Os projetos podem ser considerados como uma prática educativa que teve reconhecimento em diferentes períodos deste século, desde que Kilpatrick, em 1919, levou à sala de aula algumas contribuições de Dewey[...]” (HERNANDEZ,1998, p 66/67). 

É necessário compreender cada momento histórico para poder caracterizar e identificar a forma como os projetos são inseridos na educação.

Por volta dos anos 20, Fernando Sáinz introduziu as primeiras idéias de aprendizagem por projetos. Ele pensava que a partir de uma situação problemática, seria possível vincular o processo de aprendizagem ao mundo externo e assim oferecer uma alternativa para a  divisão das matérias. Nestas idéias estavam enfocadas as condições de Dewey: o interesse dos alunos, o valor intrínseco, o despertar da curiosidade e a margem do tempo.

Neste contexto, “o método de Projetos não é uma sucessão de atos desconexos e sim uma atividade coerentemente ordenada, na qual um passo prepara a necessidade seguinte, e na qual cada um deles se acrescenta ao que já se fez e o transcende de um modo cumulativo”.(HERNÁNDEZ, 1998).

Houve críticas neste período, referentes à desorganização das disciplinas porque elas não se complementaram, era uma mistura confusa.

Por mais ou menos 30 anos, as idéias de se trabalhar com projetos na educação foram interrompidas e por volta dos anos 60 foram sendo retomadas, pois surgiram necessidades de novas alternativas sociais e educacionais. A referência a projetos surge com o nome de trabalho por temas e seu precursor foi Bruner, cuja visão de projetos estabelecia-se de uma noção: conceito-chave que permeava as ações e através destas relações seriam delimitados os eixos-conceituais estruturantes de cada disciplina. 

Na década de 1960, Bruner começou a definir um currículo recursivo e surge então a idéia do “currículo em espiral”, que respeita, valoriza e usa a recursão, não existe nem início ou final fixo, cada final é um novo início, cada início emerge de um final anterior. Neste currículo é possível ver o mesmo tópico mais de uma vez com diferentes modos de representação e em diferentes níveis de profundidade. A complexidade das atividades ou conhecimentos é abordada gradativamente, facilitando a compreensão dos conceitos e estratégias vinculadas a experiências e vivências interessantes.

O trabalho por projetos proliferou-se junto aos educadores tendo em vista três aspectos referenciados por HERNÁNDEZ (1998):

“Em primeiro lugar, esse enfoque manifestava que a aprendizagem nas primeiras idades preparava para a aprendizagem posterior. (...) Em segundo lugar, propugnava que qualquer matéria podia ser ensinada de maneira efetiva em qualquer etapa de desenvolvimento. (...) Por último dava ênfase à organização do currículo a partir de idéias-chaves e estruturas das disciplinas, levando em conta a maneira de representar essas idéias partindo de uma perspectiva de desenvolvimento.” (HERNANDEZ, 1998, p.70/71)

Com o tempo, houve distorções das idéias de organização do currículo por idéias-chave.

Nos anos 80, dois fenômenos se destacam por sua influência na educação escolar. O impacto da denominada revolução cognitiva na forma de entender o ensino e aprendizagem e as mudanças nas concepções sobre o conhecimento e o saber derivado das novas tecnologias de armazenamento, tratamento e distribuição da informação (HERNÁNDEZ, 1998).

Inicia assim uma nova fase na educação, que começa a inserir uma visão construtivista sobre aprendizagem, abordando diferentes aspectos, tais como: conhecimento, contexto, participação, interação e mudança na forma de compreender a inteligência.

Os projetos voltaram a ser objetos de interesse, uma vez que “aprender a pensar criticamente requer dar significado à informação, analisá-la, sintetizá-la, planejar ações, resolver problemas, criar novos materiais ou idéias e envolver-se na tarefa de aprendizagem.” (HERNÁNDEZ, 1998).

A aprendizagem por projetos é uma possibilidade de resignificar o espaço escolar. 

“Os projetos são oportunidades excepcionais para nossas escolas porque possibilitam um arranjo diferente nas dinâmicas de aprendizagem. Propõem o contato com o mundo fora da sala de aula, fora dos muros da escola, na busca de problemas verdadeiros. Pressupõem a ação dos alunos na busca e seleção de informações e experiências. E como geralmente lidam com o mundo real, provocam a reflexão sobre questões para as quais não há apenas certo e errado. Essas reflexões geralmente promovem a troca com o outro.”(ALMEIDA, 2000.p.35)

A concepção de currículo vai se modificando na medida em que se incorpora a prática de projetos. Os projetos, como forma de aprendizagem, estão diretamente relacionados aos interesses dos alunos e ao contexto que estão inseridos. Desenvolver projetos no espaço escolar significa desenvolver atividades que levem a construção de um novo conhecimento.

“A escola, desde há muito tempo foi organizada em diferentes matérias, disciplinas, como forma de se trabalhar o saber acumulado da humanidade(...)” O que se observou historicamente foi a crescente fragmentação do saber desenvolvido na escola. A partir de uma análise crítica, entende-se hoje que essa fragmentação não é acidental, mas proposital, ou seja, é uma forma de tornar inócuo o que lá se aprende, já que não são estabelecidas relações de uma coisa com a outra, e o educando não sabe o que fazer com aquilo que foi ensinado.”(VASCONCELLOS, 1995.p.77)

O trabalho com projetos traz uma nova perspectiva para a compreensão  do processo de ensino-aprendizagem e a resignificação do currículo. Aprender deixa de ser um ato de memorização e ensinar não significa mais repassar conteúdos prontos. O conhecimento é construído dentro do contexto de um problema real, sendo impossível separar  os aspectos cognitivos, emocionais e sociais presentes neste processo.

2.2 Conclusões do Capítulo

Este capítulo nos traz um histórico da utilização de projetos e as primeiras idéias construtivistas aplicadas em sala de aula. 

É importantes percebermos a trajetória dos projetos na educação, a importância que esta concepção de aprendizagem significa para o ensino hoje e as mudanças significativas que esta prática causa na educação.

Todos os conceitos apresentados neste capítulo, são de grande importância para o desenvolvimento da ferramenta proposta, já que esta irá incentivar professores e alunos a utilizarem esta metodologia de projetos, comprovadamente eficiente na construção do conhecimento.

O próximo capítulo define software educacional, apresenta suas classificações e os diferentes tipos de software existentes na educação, aborda considerações importantes referentes ao projeto de um software educacional, fala da interface de sistemas e dos sistemas para a aprendizagem cooperativa. Estes assuntos serão importantes para situar, classificar e orientar na elaboração da ferramenta proposta, uma vez que o projeduc@ é um software educacional e cooperativo.

3  software educativo e os sistemas de aprendizagem cooperativa

Este capítulo apresenta uma reflexão sobre software educativo, abordando sua classificação. Ressalta também como deve ser um projeto de software educacional, enfatizando aspectos de interface e aborda os sistemas para a aprendizagem cooperativa. Considera-se este capítulo relevante, uma vez que este trabalho versa sobre o desenvolvimento de um software que possibilita o trabalho cooperativo nos espaços educativos. Dessa forma, entende-se que o conhecimento dos diversos tipos de software e das particularidades que envolvem seu desenvolvimento, assim como o conhecimento dos processos de cooperação em ambientes digitais, pode fornecer subsídios para orientar a modelagem da ferramenta proposta.

3.1 Classificação de Software Educacional

De acordo com CANO (2001), “Software educativo pode ser definido como um conjunto de recursos informáticos projetados com a intenção de serem usados em contextos de ensino e de aprendizagem. Tais programas abrangem finalidades muito diversas que podem ir da aquisição de conceitos até o desenvolvimento de habilidades básicas ou a resolução de problemas”.

Para aproveitar as tecnologias da informação e da comunicação, é necessário unir o conhecimento tecnológico específico com o conhecimento pedagógico. Não basta o professor levar os seus alunos ao laboratório de informática. É preciso levar toda a informação e o conhecimento que podem ser oferecidos pela tecnologia disponível até o aluno (STEIN, 1999).
Considerando-se que programas desenvolvidos para outras aplicações podem ser utilizados como software educacional, desde que sua utilização esteja inserida num contexto e situação onde exista uma metodologia que oriente todo o processo de ensino-aprendizagem amplia-se o conjunto de programas que podem ser utilizados por educadores (GIRAFFA, 1999).

Desta forma, é necessária uma classificação científica adequada para os programas educacionais, tanto para fins de organização, através de suas características estruturais e funcionais, como para auxiliar o projetista a modelar e implementar o ambiente segundo as características básicas adequadas ao tipo de software educacional a ser desenvolvido.

Conforme GIRAFFA (1999) ilustra na figura 3.1, os programas educacionais são subdivididos conforme o tipo de aprendizagem proporcionada pelo ambiente.


PROGRAMAS EDUCACIONAIS

	1. Aprendizagem de habilidades específicas
	2. Aprendizagem de habilidades cognitivas amplas

	· CAI
	

	· Tutoriais
	

	· Exercício-prática
	· MICRO-MUNDOS

	· Demonstração
	· SISTEMAS DE AUTORIA

	· Jogos e Simulação
	

	· ICAI
	


.Figura 3.1: Taxonomia de Software Educacional.  (GIRAFFA, 1999).

3.1.1 Programas Para Aprendizagem de Habilidades Específicas

Esta categoria está subdividida em dois grandes grupos:

· CAI (Computer Assisted Instruction) ou Instrução Assistida Por Computador

Os CAI surgiram na década de 50 e são oriundos de projetos da área da Educação. Foram as primeiras modalidades de software educacional e utilizam a teoria comportamentalista como modelo teórico. O modelo de ensino se baseia em instrução programada. Os CAI apresentam, em seu projeto, uma estrutura única e com o conhecimento representado de forma algorítmica. (ALVES, 2004).

Como programas que fazem parte desta categoria cita-se:

· Tutoriais: Os programas tutoriais são uma versão computacional da instrução programada. As vantagens estão no fato do computador poder apresentar o material com outras características como animação, som e a manutenção do controle do desempenho do aprendiz, facilitando a administração das aulas e permitem a introdução do computador na escola sem provocar muita mudança – é a versão computadorizada do que acontece na sala de aula. 

As desvantagens do uso destes programas estão na pouca interação entre aluno e software e os materiais produzidos são, muitas vezes, de má qualidade, devido à falta de recursos computacionais e de equipes multidisciplinares.(VALENTE, 1995).

· Exercício-prática: Programas de exercício e prática são utilizados para revisar material visto em aula, principalmente material que envolve memorização e repetição.

A vantagem deste tipo de programa é o fato do professor dispor de uma infinidade de exercícios que o aprendiz pode resolver de acordo com seu grau de conhecimento e interesse. Se o software, além de apresentar o exercício, coletar as respostas para verificar o desempenho do aprendiz, então o professor terá um dado importante sobre como o material visto em aula está sendo absorvido. Entretanto para alguns professores este dado não é suficiente, pois é difícil para o software detectar porque o aluno errou ou acertou. A avaliação da assimilação dos conteúdos exige um conhecimento muito mais amplo do que o número de acertos e erros dos aprendizes. (VALENTE, 1995).

·  Jogos: A pedagogia por trás desta abordagem é a de exploração autodirigida ao invés da instrução explícita e direta. Os proponentes desta filosofia de ensino defendem a idéia de que a criança aprende melhor quando ela é livre para descobrir relações por ela mesma, ao invés de ser explicitamente ensinada. Exemplos de software nesta modalidade são os jogos e a simulação.

Os jogos, do ponto de vista da criança, constituem a maneira mais divertida de aprender.
O grande problema com os jogos é que a competição pode desviar a atenção da criança do conceito envolvido no jogo. Além disto, a maioria dos jogos explora conceitos extremamente triviais e não tem a capacidade de diagnóstico das falhas do jogador. A maneira de contornar estes problemas é fazer com que o aprendiz, após uma jogada que não deu certo, reflita sobre a causa do erro e tome consciência do erro conceitual envolvido na jogada errada. (VALENTE, 1995).

·    Simulação: A Simulação envolve a criação de modelos dinâmicos e simplificados do mundo real. Estes modelos permitem a exploração de situações fictícias, de situações com risco, como manipulação de substância química ou objetos perigosos; de experimentos que são muito complicados, caros ou que levam muito tempo para se processarem,

Os CAI repetiam, nas máquinas, os mesmos métodos utilizados em aula na época (behaviorista) onde o aluno se limitava a ler seqüencialmente um conjunto de lições previamente organizadas pelo professor, baseado num currículo de referência, com pouca ou nenhuma interação além de passar à próxima página.

· ICAI (Intelligent Computer Assisted Instruction) ou Instrução Inteligente Assistida Por Computador

O surgimento dos ICAI na década de 70, originários de projetos de pesquisa da área de IA se deve à utilização das técnicas de IA e a tentativa de fazer com que o software se torne um elemento mais ativo no processo de interação com o aluno. (ALVES, 2004). 

A diferença entre CAI e ICAI não está somente em agregar técnicas de IA à construção dos Sistemas Tutores Inteligentes, mas também trabalhar de forma interdisciplinar, ou seja, utilizar-se das conquistas que outras áreas de pesquisa tenham desenvolvido com relação ao conhecimento da comunicação inteligente. Segundo Costa (1997), com a incorporação de recursos de IA e os resultados da psicologia Cognitiva, os CAI dão origem aos sistemas ICAI, representados pelos seguintes tipos de programas:

· Sistemas Especialistas: Faz uso intensivo do conhecimento especializado para resolver problemas ao nível de um especialista humano. São programas computacionais que emulam o comportamento de especialistas humanos em algum domínio específico do conhecimento. (DURKIN, 1994).
A aprendizagem comum se dá de diversas formas:

· Análise estatística de dados (heurística); 

· Tentativa e erro (experiências); 

· Leituras, palestras, etc; 

· Troca de experiências com outras pessoas. 

Fundamentalmente, verifica-se que o aprendizado vem do processo de experiência e de seus resultados experimentais.

A capacidade de aprender, no ser humano, é o resultado de um conjunto de habilidades: capacidade de generalizar, de induzir, de fazer analogias e de receber instrução. 

Os Sistemas Especialistas devem ser capazes de aprender e fazer crescer o seu conhecimento básico sobre o assunto. Esta capacidade de aprender recebe o nome técnico de protopeiria.

As principais vantagens na utilização destes sistemas estão na velocidade na determinação dos problemas, a decisão está fundamentada em uma base de conhecimento, segurança, exige pequeno número de pessoas para interagir com o sistema,  estabilidade,  dependência decrescente de pessoal específico, flexibilidade, integração de ferramentas, evita interpretação humana de regras operacionais. (KELLER, 1987).
Os problemas enfrentados pelos sistemas especialistas atuais são:

· Fragilidade - como os Sistemas Especialistas somente têm acesso a conhecimento altamente específico do seu domínio não possuem conhecimentos mais genéricos, quando a necessidade surge.

· A falta de metaconhecimento - geralmente não possuem conhecimentos sofisticados sobre sua própria operação, portanto não conseguem raciocinar sobre seu próprio escopo e restrições. A aquisição do conhecimento continua sendo um dos maiores obstáculos a aplicação de tecnologia dos Sistemas Especialistas a novos domínios;

· Validação- a medição do desempenho de Sistemas Especialistas é muito difícil porque não sabemos quantificar o uso de conhecimento.  (OLIVEIRA, 1994).

·  Sistemas Tutores Inteligentes: Sistemas Tutores Inteligentes são softwares educacionais oriundos da Inteligência Artificial, os quais buscam estudar a simulação de certos aspectos da inteligência humana, com o auxilio do computador. 
Viccari (1990), define os STI ou ITS (Intelligent Tutoring Systems) da seguinte forma:

 “STI são programas que modificam suas bases de conhecimento, percebem as intervenções do aluno e são dotados da capacidade de aprender e adaptar suas estratégias de ensino com o aluno mediante a interação.”

Segundo Lermen(1994), os STI buscam simular no computador certos aspectos da inteligência humana (como o papel de um verdadeiro professor - humano). Como os estudantes possuem diferentes estilos ou formas de aprendizagem, por isso é importante que um STI seja capaz de adaptar suas instruções para satisfazer os estilos individuais de cada aprendiz. Este é o princípio pedagógico geral que rege a concepção de um STI .(BOLZAN, 2001).

Para Viccari (1991), um sistema tutor inteligente é um sistema que possui a capacidade de ensinar e aprender. Ou seja, um sistema que possibilita adequar as estratégias de ensino às necessidades de cada aluno a partir da simulação do comportamento de um instrutor humano e da simulação do estado cognitivo do aluno.

Para ser inteligente, um tutor deve ser flexível, isto é, ter capacidade para aprender com o meio ambiente e atualizar seu conhecimento.

· Assistentes Inteligentes: Os Assistentes Inteligentes são Sistemas Tutores Inteligentes implementados em microcomputadores e que utilizam uma estratégia discreta que não interfere na interação do aluno. As intervenções acontecem para dar apoio ao aluno na forma de observações e/ou dicas.

Os ICAI utilizam técnicas de IA para analisar os padrões de erro, analisar o estilo e a capacidade de aprendizagem do aluno e oferecer instrução especial sobre o conceito em que o aluno está apresentando dificuldade. (SAVIANI, 1991).

3.1.2 Programas Para Aprendizagem de Habilidades Cognitivas Amplas

São os ambientes de ensino-aprendizagem computadorizados que pressupõe um aprendizado em um nível mais elevado (RODRIGUES, 2001). Envolve o desenvolvimento do raciocínio crítico e da capacidade de reflexão aplicada à solução de problemas mais genéricos.

Surgidos por volta da década de 60, estes programas estão representados por: 

· Micro-mundos: possibilitam ao aluno trabalhar de forma diversificada permitindo que ele construa sua própria solução utilizando os recursos de programação inerentes ao ambiente, não apresentando conteúdos pré-fixados e respostas prontas. Seguem a proposta de aprendizagem Piagetiana.

Em termos do tipo de software, conotações de poder e sofisticação são associadas à idéia de micromundo. A abordagem de Papert para micromundo leva à criação de ambientes estruturados de tal maneira a permitir ao aprendiz experimentar idéias e habilidades intelectuais “poderosas”. Squires e McDougall (1986) definem micromundos baseados no computador, como uma conjunção de primitivas claramente especificadas, que possibilitam transformações de estado em objeto(s), cujos atributos são definidos de um conceito fundamental e de construtos de programação. (VALENTE, 2004).

· Sistemas de autoria: são os sistemas computacionais para autoria de hipertexto; isto é, sistemas que permitem ao usuário não apenas ser o “leitor” de um documento, mas também ser um “escritor”, produzindo documentos de hipertexto (ou hiperdocumentos). (VALENTE, 2004). Permitem que o aluno trabalhe a sua criatividade, viabilizando seu projeto de trabalho através de ferramentas de criação.

· Jogos Educacionais: apresentam um tipo de simulação onde a ação do aluno é que determinará o tipo de resultado.

· ILE (Intelligent Learning Environment) ou Ambientes Inteligentes de Aprendizagem: surgiram como uma combinação de aspectos das modalidades ITS e Micro-mundos. Os ILE também são conhecidos como ou Sistemas Tutores Cooperativos ou Sistemas de Aprendizagem Social por suportarem mais de um aluno ou mais de um tutor trabalhando no mesmo ambiente. 

3.2 Projeto de Software Educacional

Do ponto de vista construtivista, a aprendizagem ocorre quando a informação é processada pelos esquemas mentais e agregadas a esses esquemas. Assim, o conhecimento construído vai sendo incorporado aos esquemas mentais e reorganizado mediante situações desafiadoras e problematizadoras. (VIEIRA, 2002).

Segundo esta perspectiva, o erro torna-se uma importante fonte de aprendizagem, pois assim o aluno começa a construir seus conceitos. Segundo Vieira (2002), “se ele já possui as estruturas necessárias, a aprendizagem tem o significado real a que se propôs. Se, ao contrário, ele não possui essas estruturas, a não assimilação resulta no “erro construtivo” que servirá para a criação de uma situação de desafio, onde o sujeito faz um esforço contrário ao da assimilação e modifica suas hipóteses e concepções anteriores ajustando-as às experiências impostas pela nova situação a qual ele não foi capaz de assimilar.”

O desequilíbrio, portanto, é fundamental para que haja esta falha. Desta forma, sendo o aluno compelido a retornar ao re-equilíbrio, será desencadeada uma ação de busca do conhecimento diante do obstáculo imposto pela novidade. Vieira (2002) denomina isto Abstração Reflexiva, onde se dá a construção do conhecimento lógico - matemático (inteligência).

Além desses aspectos pedagógicos, é preciso levar em consideração os aspectos tecnológicos. O software educacional deve ser apropriado a resolver os problemas para cuja solução foi projetado e que seu custo não seja desproporcional aos custos destes problemas (MELO, 1999).

As falhas na etapa de planejamento podem ser apontadas como a principal causa de atrasos no cronograma de desenvolvimento, o aumento excessivo do custo e a baixa qualidade do software (ALVES, 2004). Valente (1989) afirma que ao se fazer um software educativo devem ser levados em conta alguns aspectos, a saber: 

· deve existir uma interação entre o usuário e o sistema, o diálogo entre eles deve ser o mais amigável possível; 

· o controle do programa deve ser do aluno; 

· o tratamento do erro deve existir; 

· a programação deve ser sólida e efetiva; 

· deve existir uma boa documentação, que seja clara e abundante. 

Além disso, é necessário que o conteúdo seja claro e bem definido e que esteja de acordo com o nível do aprendiz que irá interagir com o sistema (RITZEL, 2000), fornecendo retorno (feedback) apropriado às ações executadas. Para Melo (1999), o erro cometido servirá para posterior aprendizado, devendo ser portanto minimizado. Por outro, lado os acertos devem ser maximizados gerando reforços secundários, tais como elogios, prêmios, boas notas, etc de modo a incentivar o aluno.

Segundo Giraffa (1999), “devido às limitações de hardware e software apesar de todos os esforços aplicados na tecnologia moderna ainda não é possível reproduzirmos na sua totalidade e complexidade todos os processos mentais de uma pessoa.” 

Da mesma forma, não existem ainda estudos de Psicologia e Educação que forneçam teorias computáveis passíveis de aplicação. O que temos é apenas um conjunto de teorias, mas não sabemos corretamente ainda como as informações são armazenadas, processadas e recuperadas por nosso cérebro. Por isso as soluções existentes são apenas adaptações das teorias já existentes a fim de aprimorarmos os ambientes computadorizados de ensino-aprendizagem, até que seja possível modelar em um STI o correto processo de aprendizagem do aluno. (GIRAFFA, 1999).


3.3 Interface de Sistemas

A influência das interfaces no sucesso de sistemas interativos é discutida há décadas. A interface é a camada do software responsável por traduzir ações do usuário em ativações das funcionalidades do sistema, permitir que os resultados possam ser observados e coordenar esta interação. (LUCENA, 1994). Segundo Primo (1998), “interface designa um dispositivo que garante a comunicação entre dois sistemas”. 

Aprender a usar os inúmeros recursos que a tecnologia e multimídia oferecem para o design de interface geralmente implica em investimento razoável de tempo. Uma boa interface torna a interação com o sistema mais fácil de aprender e usar, isto é, amigável (user-friendly) (GONÇALVES, 2001). Sistemas cuja interface tem características próprias requerem do usuário um tempo razoável para aprendizagem de suas novas características, o que não é conveniente do ponto de vista da produtividade.

A interface influi na produtividade do usuário. Muitas vezes ele prefere um sistema com uma interface fácil de usar, geralmente aquelas que tem consistência com outros programas que o usuário já utiliza, a um sistema com muitos recursos e eficiência computacional.

O usuário mapeia suas ações sobre os dispositivos de entrada e sobre o conjunto de ferramentas disponíveis através da interface de um sistema computacional (VAVASSORI, 1995) (LUCENA, 1994). 

3.3.1 Interface Amigável

O termo “amigável ao usuário” refere-se à habilidade da interface em reagir como o usuário espera.(DEHNING, 1981). Para se projetar interface amigável devemos observar algumas indicações: (HECKEL,1993)

· conhecer o objeto do seu trabalho;

· conhecer o público alvo;

· manter o usuário interessado no sistema;

· utilizar comunicação Visual;

· falar a linguagem do usuário;

· utilizar metáforas;

· antecipar problemas na ótica do usuário;

· fornecer meios de controle ao usuário;

· evitar frustrar o usuário;

· fornecer mecanismos de ajuda;

· não deixar que o usuário se preocupe com o aspecto mecânico de suas tarefas, tornando o sistema transparente;

· envolver o usuário na concepção do sistema e interface;

· fazer com que o usuário sinta o sistema confiável;

· atender expectativas dos usuários experientes e inexperientes;

· elaborar projetos simples, mas nem tanto.

Seguem as características desejáveis de uma interface amigável segundo LUCENA (1994):

· Facilidade de usar e aprender: do inglês easy-to-learn e easy-to-use. Este termo pode parecer auto-explicativo para os usuários. No entanto, para o projetista este termo geralmente é substituído por user-friendly para caracterizar uma "boa" interface. A interface deve ser "invisível", ou seja, o usuário pode concentrar-se nas tarefas que necessita realizar, sem a intervenção de objetos multimídia que muitas vezes desconcentram o aprendiz. (LUCENA, 1994).

· Redução na taxa de erros: as taxas de erro medem a quantidade de erros do usuário por interação. Em sistemas críticos (nucleares, controle de tráfico aéreo e outros) dificultar a ocorrência de erros cometidos pelos usuários é imprescindível. Um único erro pode ser inaceitável.

· Recordação rápida: O usuário esporádico, idealmente, não deve ter que recorrer a manuais quando for usar o sistema. Podemos usar aqui o conceito de interface intuitiva, ou seja, a utilização de imagens e/ou textos que revelem a função dos elementos da interface, de modo a facilitar a interação do usuário.

· Atrativa. Nem sempre o sistema mais poderoso é preferido pelo usuário. O usuário pode selecionar um sistema em que seu desempenho é inferior comparando com um outro, mas com o qual se sente mais confortável. 

3.4 Sistemas para a aprendizagem cooperativa

Os ambientes de aprendizagem cooperativa apoiados por computador são sistemas desenvolvidos para dar suporte a uma ou mais atividades cooperativas que tem por objetivo alguma forma de aprendizagem. (CAMPOS et al., 2003).

A aprendizagem cooperativa é uma técnica ou proposta pedagógica pela qual os estudantes ajudam-se no processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com professor, com o objetivo de adquirir conhecimento sobre um dado objeto.  (CAMPOS et al., 2003).

Esta proposta é diferente das outras formas de aprendizagem, pois existe a responsabilidade individual e uma interdependência positiva, onde o professor estrutura as tarefas de aprendizagem de forma que os alunos acreditem que o sucesso de todos depende do sucesso individual e vice-versa. 

Um problema comum em trabalhar em pequenos grupos está na distribuição desigual de trabalho dos participantes. Uma forma de incentivar a conexão do grupo e promover o senso de responsabilidade é dar a cada membro do grupo uma tarefa ou tópico, tema ou assunto de estudo, para que ele estude em profundidade e depois compartilhe o que aprendeu, criando interdependência de tarefas.

Na aprendizagem cooperativa, o papel do professor é de facilitador, que irá estruturar o ambiente cooperativo para incentivar a interação entre os alunos. Ele não será mais o especialista, o detector da informação. (CAMPOS et al., 2003).
Para Morris e Hayes (1997), a aprendizagem cooperativa gera benefícios aos alunos, pois eles precisam aprender a interagir com os colegas, a exercitar a tomada de decisão e a desenvolver habilidades de trabalho em grupo, tornando-se mais confiantes em expor publicamente seus pontos de vista.

É interessante salientar a importância de desenvolver habilidades de trabalhar em grupo, pois em qualquer atividade profissional existem as equipes de trabalho, onde a cooperação entre estas equipes é fundamental para o sucesso das atividades.

3.5 Conclusões do Capítulo

Para desenvolver software educativo é importante conhecer os aspectos pedagógicos envolvidos no processo de desenvolvimento deste software. É preciso entender a classificação dos tipos de programa para diferentes habilidades a fim de situar a ferramenta proposta neste trabalho.

Entende-se que o gerenciador de projetos de aprendizagem projeduc@  enquadra-se nos programas para aprendizagem de habilidades cognitivas amplas, pois irá possibilitar a reflexão e compreensão dos conteúdos envolvidos e pode ser representado pelos ILE ou Ambientes Inteligentes de Aprendizagem. O projeduc@ também é um sistema CSLC (Computer-Supported Cooperative Learning), ou seja, um ambiente de aprendizagem cooperativa apoiado por computador, uma vez que os alunos irão desenvolver seus projetos coletivamente e através de ferramentas de criação cooperativas que incentivam a interatividade, curiosidade e responsabilidade.  O uso das tecnologias colaborativas habilita os estudantes a se engajarem conjuntamente na atividade de produção de conhecimento compartilhado.

Também foi abordado no capítulo, o projeto de interfaces de sistemas e apresentado o conceito de interface amigável, que hoje pode ser considerado fator decisivo para o sucesso de um bom projeto de software.

O próximo capítulo apresenta alguns gerenciadores de projetos disponíveis na web hoje e exibe suas funcionalidades.
4 Gerenciamento de Projetos na educação e na empresa

A importância da utilização de métodos, técnicas e ferramentas na gerência de projetos, em todas as áreas da atividade humana, é cada dia mais reconhecida.

Este capítulo apresenta alguns exemplos de gerenciadores de projeto disponíveis na Web hoje e como eles funcionam. Estes softwares apresentam alguns aspectos funcionais e teóricos que inspiraram na idealização da ferramenta proposta.

Serão apresentados dois gerenciadores de projetos no ambiente escolar e um no ambiente empresarial.

4.1 Na educação

A informação é a unidade fundamental no ensino. A informática na educação preocupa-se com os processos de como adquirir, armazenar, representar e, principalmente, construir conhecimento. Nesse sentido, o computador é visto como uma ferramenta poderosa de armazenamento, representação e construção do conhecimento.(VALENTE, 2004).
Ferramentas online, utilizadas para gerenciar projetos de aprendizagem, facilitam o desenvolvimento e documentação do processo.
4.1.1 Nossa Escola.com

Disponível no endereço:  http://www.nossaescola.com/projetos/eprojetos/

Figura 4.1: Tela inicial (NossaEcola.com).
O Gerenciador de projetos nossaescola.com permite a elaboração do conteúdo online para projetos educativos e culturais com o objetivo de publicar a pesquisa na internet.

Qualquer pessoa pode cadastrar-se no ambiente.

No cadastro de um novo projeto é possível escolher o tipo de projeto: individual ou em grupo.
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Figura 4.2 : Tela do cadastro de um novo projeto (NossaEscola.com).
A ferramenta possibilita:

· Incluir tópicos de conteúdo;

· Montar uma biblioteca de imagens;

· Selecionar layout de apresentação do conteúdo (temas);

· Adicionar arquivos de som;

· Adicionar arquivos de vídeo.

Estes procedimentos estão descritos na tela abaixo, que irá aparecer após o cadastro de um projeto.
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Figura 4.3: Tela principal de um Projeto recém cadastrado (NossaEscola.com).
Para cada item mencionado anteriormente, existe um link no lado direito da tela para executar a ação descrita.

Observam-se as telas que se seguem:
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Figura4.4: Tela para incluir um novo tópico (NossaEscola.com).
Para incluir um novo tópico é necessário definir um título, após digitar o conteúdo no editor de texto apresentado e posteriormente inserir as referências do conteúdo inserido.
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Figura 4.5: Tela para incluir imagens.(NossaEscola.com).
As imagens são inseridas ao pressionar o botão [Procurar], abrirá uma janela para fazer o upload do arquivo de imagem desejado.
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Figura 4.6: Tela para escolher modelos de apresentação – temas (NossaEscola.com).
O Layout de apresentação poderá ser selecionado nesta tela, desta forma o conteúdo ficará padronizado com a aparência que a equipe desejar, dentro das existentes. Vai facilitar a navegação e os alunos não precisarão saber criar páginas html e nem se preocuparão com questões de design de página.
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Figura 4.7: Tela para inserir arquivos de som (NossaEscola.com).
Sons são inseridos ao pressionar o botão [Procurar], abrirá um janela para fazer o upload do arquivo de som desejado. Ao final da página estão disponíveis alguns softwares de áudio para download grátis.
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Figura 4.8: Tela para inserir arquivos de vídeo (NossaEscola.com).
Vídeos são inseridos ao pressionar o botão [Procurar], abrirá um janela para fazer o upload do arquivo de vídeo desejado. Ao final da página estão disponíveis alguns softwares para download grátis.

Em todas telas apresentadas, é exibido o ícone [image: image10.png]


 , abaixo do nome do projeto. Este ícone vai permitir a manutenção dos dados cadastrados no ambiente, ou seja, a atualização dos dados.

Seguindo orientações do Ajuda do sistema, “Publicar todo projeto que já contenha o mínimo de conteúdo necessário para sua apresentação, habilitará automaticamente uma seta para baixo permitindo jogar em publicação a qualquer momento.”
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Figura 4.9: Tela do Ajuda (NossaEscola.com).
Observações e pontos negativos deste gerenciador

A ferramenta não indica qual o mínimo de conteúdo que o projeto deve ter para poder ser publicado, já foram cadastrados diversos tópicos no projeto teste, chamado Projetos de Trabalho, mas a seta que permite publicação não apareceu e o projeto ainda não está disponível na web, possivelmente a publicação esteja vinculada a um aval do professor, pois no cadastro do sistema foi necessário selecionar um professor responsável.

A visualização de outros projetos publicados também não está disponível.

O Suporte Online, link disponível no lado esquerdo da tela, foi solicitado e os problemas descritos, mas a solicitação nunca foi atendida.
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Figura 4.10: Tela do Suporte On-line.(NossaEscola.com).
4.1.2 Construtor Livre 

Descrição do projeto disponível no endereço:

http://www.redeescolarlivre.rs.gov.br/Sistemas_Construtor.html .
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Figura 4.11: Tela da Rede Escolar Livre RS – Apresenta um resumo do que é o gerenciador.

O construtor livre é um gerenciador web, desenvolvido em software livre, que auxilia educadores e estudantes na criação, publicação, catalogação e recuperação na internet de seus Projetos de Aprendizagem.
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Figura 4.12: Tela contendo a descrição do projeto (Rede Escolar Livre).
OBS: O Projeto é muito bem justificado e descrito, mas não é possível testá-lo, pois a indicação do endereço da página de acesso do construtor, descrita no guia do usuário não exibe o botão [Entrar].

http://www.redeescolarlivre.rs.gov.br/Construtor.html
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Figura 4.13: Tela Inicial do Construtor Livre.

4.2 Na empresa

Atividades desenvolvidas por pessoas da área de informática devem ser organizadas em projetos, com orçamentos e cronogramas. Este fato deve-se aos péssimos resultados que as empresas vinham tendo ao longo do tempo com a qualidade dos software. (NETO, 2004). 

O fato é que hoje não se pode mais pensar em TI sem pensar no projeto. A gestão de projetos não é uma das melhores habilidades desenvolvidas pelos profissionais de TI. Estes estão acostumados com o “fazer”, de qualquer maneira, e de preferência o mais rápido possível. Com isso, todos os demais processos se transformam em “burocracia”, envolvendo-se mais com a tecnologia do que pelo processo de desenvolvimento e concentram-se mais na ação do que na orientação. (TEIXEIRA-FILHO, 2003).

4.2.1 APPLICATION

 Disponível no endereço: http://app.goodcard.com.br 

OBS: Somente usuários cadastrados terão acesso ao ambiente. Não permite visitante.

Sistema de monitoramento e acompanhamento de projetos e tarefas dos recursos de uma empresa.

O gerenciador de projetos Application permite cadastrar aplicações, projetos, tarefas e ações, com o objetivo de monitorar e acompanhar o andamento dos serviços (demandas) nas empresas.

O application funciona da seguinte forma:

O administrador do sistema é quem cadastra as aplicações. A aplicação é o produto final, o destino, em TI seria “o sistema”.

Dentro de uma aplicação poderão ser cadastrados diversos projetos, mas somente analistas de sistemas, gerentes de TI ou o administrador do sistema poderão cadastrá-los.

Em cada projeto serão cadastradas as tarefas para os recursos envolvidos no projeto - a equipe. Estas tarefas serão cadastradas pelo analista responsável pelo projeto e/ou pelos próprios recursos. Vai depender de suas permissões de acesso no gerenciador.

É possível determinar prazos, grau de prioridade para a execução da tarefa, departamento que solicitou a tarefa, tipo de atividade, inserir um arquivo, comentário ou link para auxiliar o recurso na execução da tarefa.

Os recursos irão visualizar suas tarefas, que estarão listadas conforme o grau de prioridade, para saber onde deverão trabalhar primeiro e, diariamente, irão cadastrar as ações do dia.

Um recurso poderá trabalhar em várias tarefas ou em somente uma, durante o dia. No cadastro das “actions” ele poderá detalhar o que foi feito, efetivamente, relativo a cada tarefa solicitada. Vai cadastrar a quantidade de horas trabalhadas para cada tarefa neste dia, até completar sua jornada de horas diária. Ex: 8horas. Ele vai distribuir estas 8horas, dentro das tarefas, conforme a prioridade de finalização.

Caso um recurso não informar ao gerenciador suas ações do dia, automaticamente será enviado um e-mail com o assunto “Actions Checked”, lembrando que no dia determinado, não existe ações cadastradas. Exemplo: On Monday(10/04/2004) you have no Actions.

Este e-mail é enviado, primeiramente, ao recurso, mas se dentro de 24 horas ele ainda não tiver cadastrado suas ações, é enviado o mesmo e-mail ao analista responsável.

O analista poderá visualizar o andamento das tarefas de todos os recursos e cadastrar tarefas a si mesmo.

A seguir, as principais telas do gerenciador, de acordo com o Menu Principal.

OBS: Este menu poderá não ser o mesmo para cada recurso, vai depender das permissões dele no sistema.
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Figura 4.14: Tela Inicial  (Application).
Menu

Minhas Tarefas: Nesta Opção, serão listadas todas as tarefas que deverão ser executadas. É onde o funcionário (recurso) irá verificar em que prioridade deverá trabalhar. O grau de prioridade da tarefa aparece no quadro em branco da tela que se segue. A lista de tarefas apresenta-se conforme a prioridade, ou seja, as mais urgentes no topo da lista.
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Figura 4.15: Tela Minhas Tarefas – lista das tarefas por grau de prioridade (Application).
Possui as seguintes funcionalidades:

· Atualizar – Atualiza as informações;

· Ações – Onde o funcionário irá cadastrar as ações do dia;

· Prioridades – Definição do percentual da aplicação que o funcionário  deverá trabalhar. 

· Análises – Permite avaliar as horas negociadas X Executadas, horas executando tarefas e com Free actions, por tipo de atividade;

RFC: Permite inserir comentários e definir quais usuários terão acesso a este comentário, para troca de idéias e discussões. 

Existe status de Aprovado, não concordo, etc. Tipo “Diário de Bordo”.
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Figura 4.16: Tela RFC – Tipo “Diário de Bordo” (Application).
Pré-Tarefa: Vem antes do cadastro da tarefa. São algumas idéias que ainda estão sendo definidas, que poderão ser convertidas em tarefas e/ou projetos pelos analistas.
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Figura 4.17:Tela Pré-Tarefa (Application).
Tarefas: Visão mais completa de todos os Projetos, Aplicações e Tarefas. É possível filtrar as informações que desejar, tais como o status do projeto, cliente, aplicação, etc. As informações apresentadas na tela estão divididas em colunas, são elas: cliente, aplicação, projeto e tarefa. Se uma determinada aplicação for selecionada, na próxima coluna irão aparecer os projetos daquela aplicação e se um determinado projeto desta aplicação for selecionado, na coluna tarefas serão exibidas todas as tarefas referentes aquele projeto selecionado.
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Figura 4.18: Tela Tarefas – Exibe um panorama geral das tarefas (Application).
Recursos: Serve para cada coordenador visualizar as tarefas dos seus recursos e verificar o acompanhamento das mesmas para (por exemplo) saber quando poderá alocar aquele recurso em uma outra tarefa. Os recursos aparecem de forma hierárquica, dentro de suas equipes.
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Figura 4.19: Tela de seleção dos recursos a seres visualizados (Application).
Calendário: Exibe as tarefas no formato de calendário. É a data definida pelo coordenador para o recurso iniciar a execução da tarefa.
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Figura 4.20: Tela do Calendário (Application).
Projeto: Cadastrando um novo Projeto. É onde o coordenador cadastra um novo projeto para sua equipe. 
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Figura 4.21: Tela de Cadastro um novo Projeto (Application).
Tarefas – Cadastrando uma nova tarefa.  Inicialmente deverão ser informados os campos cliente, aplicação e projeto.
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Figura 4.22: Tela inicial de Cadastro de uma nova Tarefa (Application).
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Figura 4.23: Tela de detalhes do cadastro da tarefa (Application).
Ações - Cadastrando Ações.

[image: image26.png]tions - Microsoft Internet Explorer

acges para cible Wille Nartins T
m,mnmfa B

Néo ha tarefas neste dia





Figura 4.24: Tela inicial – Ações (Application).
Para cadastrar uma nova ação será necessário selecionar:

1. Projeto/Tarefa

2. Cliente

3.  Aplicação

4.  Atividade

5. Tipo de Ação

6. Descrição da ação realizada para cada projeto e aplicação.

7. Indicação do tempo levado para executar a ação.
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Figura 4.25: Tela de detalhes – Ações (Application).
Lista das ações do dia
Exibe todas as ações cadastradas no dia, referentes aos Projetos e Aplicações em que o recurso está alocado.
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Figura 4.26: Tela das ações descritas (Application).
Análises

Exibe graficamente as horas executadas e as horas negociadas das tarefas.
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Figura 4.27: Tela Gráfico de Análises (Application).
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Figura 4.28: Tela do E-mail enviado automaticamente quando as ações não foram cadastradas (Application).
O Gerenciador de Projetos Application não tem o intuito de supervisionar cada passo dado pelos recursos. Ele serve para administrar as atividades de maneira organizada, documentar e acompanhar todo o processo de desenvolvimento e andamento dos projetos na empresa.

O software possui outras funcionalidades, mas ainda não são utilizadas na empresa.

4.3 Conclusões do Capítulo

O capítulo permite visualizar a utilização real de ferramentas semelhantes à proposta, disponíveis na web sob diferentes aspectos: educacional e empresarial.

Cada software exibido possui suas funcionalidades específicas, dentro de seu propósito de utilização. A ferramenta proposta inspirou-se em algumas das funcionalidades destes softwares que foram consideradas mais adequadas conforme seus objetivos. 

Os softwares apresentados foram escolhidos em função da clareza e objetividade das suas funcionalidades, da coerência na apresentação e justificativa e na facilidade de acesso.

A ferramenta proposta consiste em quatro módulos:

a) Cadastros: envolvendo o cadastro de usuários, projetos de aprendizagem e equipes de trabalho;

b) Publicações de Conteúdo;

c) Acompanhamento;

d) Visualização;

Os detalhes encontram-se no Documento Visão em anexo.

Ferramentas de apoio à interação, tais como chat online, editores de textos colaborativos, fóruns de discussão e construtores de conteúdo online poderão ser inseridas em uma próxima versão.

O próximo capítulo irá tratar das tecnologias escolhidas para a modelagem e implementação da ferramenta proposta.

5  modelagem e desenvolvimento da ferramenta proposta

De acordo com YOURDON (1990), um sistema antes de ser construído deve ser modelado pelas seguintes razões:

· focalizar a atenção nas características importantes do sistema, dando menos atenção às menos importantes;

· discutir modificações e correções nos requisitos do usuário;

· verificar se o analista de sistemas conhece, corretamente, o ambiente do usuário e o documentou de maneira que os projetistas e programadores possam construir o sistema.

A modelagem é uma técnica de engenharia aprovada e bem-aceita. Consiste em criar modelos que são simplificações da realidade e auxiliam na melhor compreensão do sistema sendo desenvolvido. Ela não se restringe a grandes sistemas, porém, é absolutamente verdadeiro que, quanto maior e mais complexo for o sistema, maior será a importância da modelagem. Como existem limites para a capacidade humana para compreender complexidades, a modelagem ajuda a delimitar o problema sendo estudado, restringindo o foco a um aspecto por vez.

Portanto, a modelagem do sistema é uma atividade considerada muito importante, pois ajuda na melhor compreensão do domínio do problema que se quer solucionar, evitando desta maneira desgaste com o usuário e possíveis erros de interpretação e conseqüentemente de desenvolvimento do sistema a ser desenvolvido.

Para definir o gerenciador de projetos de aprendizagem – projeduc@, foram necessárias diversas atividades que devem estar presentes no processo de desenvolvimento de um sistema, são elas: levantamento de requisitos, análise, projeto, implementação, testes e implantação (Bezerra, 2002). Estas fases encontram-se detalhadas a seguir.

5.1 Levantamento de requisitos 

Nesta fase foram realizados os estudos teóricos dos conceitos abordados pelo software e a pesquisa de outros sistemas já existentes sobre o mesmo assunto/domínio de abrangência. Iniciou-se aqui a identificação das necessidades dos usuários e as definições das funcionalidades do sistema.

O objetivo de levantar os requisitos está em conhecer o sistema antes dele ser construído, tendo a consciência de que sofrerão algumas alterações durante o seu desenvolvimento. 

O levantamento dos requisitos necessários para a definição do gerenciador de projetos de aprendizagem, projeduc@, foi realizado a partir do estudo do conceito de gerenciamento de projetos, projetos de aprendizagem, o desenvolvimento de software para a educação e o levantamento sobre o “estado da arte” da área em questão, demonstrado a partir da análise de diversas ferramentas de gerenciamento de projetos online disponíves, tanto no âmbito escolar quanto empresarial. Os capítulos 1, 2, 3 e 4 deste trabalho apresentam esta fase. 

As pesquisas indicaram a necessidade de uma ferramenta que auxilie professores e alunos a visualizar e documentar o processo de aprendizagem. A web foi considerada o melhor local para a visualização deste processo, que deve se dar de maneira organizada e gradativa.

 Em anexo encontra-se o produto desta fase, o documento especificação dos requisitos, desenvolvido em uma linguagem informal que aborda os requisitos funcionais (as funcionalidades do sistema), requisitos não-funcionais (características do sistema quanto a confiabilidade, desempenho, confiabilidade e portabilidade) e suas restrições em relação a plataforma tecnológica.

5.2 Análise e Projeto

A orientação a objetos é atualmente a abordagem mais atual de projeto e de implementação de sistemas de software em diferentes áreas, tais como: sistemas de controle, aplicações comerciais, aplicações altamente interativas, etc. Na modelagem de informações, o termo “objeto” significa uma representação de alguma coisa real, e um número de ocorrências desta coisa
.(COAD, 1993).  

A essência da análise e do projeto orientados a objetos é enfatizar a consideração de um domínio de problema e uma solução lógica, segundo a perspectiva de objetos (LARMAN, 2000). Ainda segundo Larman, o uso da tecnologia orientada a objetos está se proliferando no desenvolvimento de software.

A UML (Unified Modeling Language) é a linguagem padrão para especificar, visualizar, documentar e construir artefatos de um sistema e pode ser utilizada com todos os processos ao longo do ciclo de desenvolvimento e através de diferentes tecnologias de implementação (FURLAN, 1998). A UML
 pode ser usada para (FURLAN, 1998): 

· mostrar fronteiras de um sistema e suas funções principais utilizando atores e casos de uso;

· ilustrar a realização de casos de uso com diagramas de interação;

· representar uma estrutura estática de um sistema utilizando diagramas de classe;

· modelar o comportamento de objetos com diagramas de transição de estado;

· revelar a arquitetura de implementação física com diagramas de componente e de implementação;

· estender sua funcionalidade através de estereótipos.

A especificação da OMG (Object Management Group) estabelece que
:

"A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem gráfica para visualização, especificação, construção e documentação de artefatos de um sistema de software intensivo. A UML oferece uma maneira padronizada de desenhar os diagramas de um sistema, incluindo desde coisas conceituais como processos de negócios e funções de sistemas, até statements de linguagens de programação, esquemas de bancos de dados e reutilização de componentes de software".

Entretanto, é importante observar que a UML é uma ‘linguagem’ para especificação, e não um método ou procedimento. A UML é usada para definir um sistema de software, para  detalhar os artefatos de um sistema, para documentar e construir. Ela pode ser usada de várias maneiras como suporte a uma metodologia de desenvolvimento de software, mas ela sozinha não especifica esta metodologia ou processo. Entretanto, os documentos prescrevem que o processo deve ser dirigido por casos de uso e que deve ser interativo e incremental.

É baseada em um conjunto de diagramas, portanto, o modelo não termina no primeiro diagrama. Cada diagrama enfoca um aspecto distinto do problema. Por fim, todos eles estão de alguma forma interligados (MATOS, 2002). 

A UML possui dois grandes conjuntos de diagramas, são eles: 

· Estrutural: modela aspectos estáticos do software focando nas entidades participantes e seus relacionamentos. Os diagramas deste conjunto são: diagrama de classes, objetos, componentes e implementação.

· Comportamental: modela aspectos dinâmicos do software focando, na maioria das vezes, como as entidades interagem para prover uma determinada funcionalidade para o usuário. Os diagramas deste conjunto são: diagrama de casos de uso, seqüência, colaboração, estados e atividades.  

O gerenciador de projetos projeduc@ utilizou-se da UML em sua modelagem, com a ferramenta case Poseidon Professional Edition 2.6. Os diagramas elaborados encontram-se relacionados a seguir.

5.2.1 Diagrama de casos de uso

O diagrama de caso de uso fornece um modo de descrever a visão externa do sistema e suas interações com o mundo exterior, representando uma visão de alto nível de funcionalidade intencional mediante o recebimento de um tipo de requisição do usuário. 

Os casos de uso geralmente são o ponto de partida da análise orientada a objetos utilizando a UML.

A sua apresentação é feita através de um gráfico de atores. Os atores representam usuários e outros sistemas que interagem com sistema modelado. Eles são representados graficamente por um homem palito. Os casos de uso mostram o comportamento do sistema, cenários que o sistema percorre em resposta ao estímulo de um ator. Eles são desenhados como elipses. 

No modelo de caso de uso o relacionamento entre um ator e um caso de uso representa a participação deste ator no caso de uso, como demonstrado na figura abaixo. 
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Figura 5.1 - Caso de Uso e Atores. 

Na modelagem do projeduc@ foram identificados e documentados os seguintes atores: Administrador do Sistema, Professor, Aluno e Visitante.

A seguir o Diagrama de Nível 0 do projeduc@.



Figura 5.2 – Diagrama Nível  0 do projeduc@.
Todos os casos de uso detalhados do projeduc@ encontram-se em documentos em anexo.

5.2.2 Diagrama de classes

As classes representam conceitos, entidades do mundo real.

O diagrama de classe é a essência da UML, resultado de uma combinação de diagramas. Ele descreve a estrutura estática do projeto de um sistema, consistindo de um número de classes e de suas associações. É o diagrama encontrado com maior freqüência na modelagem de sistemas orientados a objetos. Nele são mostrados um conjunto de classes, interfaces, colaborações e seus relacionamentos, como o exemplo da figura abaixo: 
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Figura 5.3 - Diagrama de Usuários do projeduc@.
O diagrama acima refere-se ao relacionamento entre as classes Professor, Aluno com a classe Usuário. As classes Professor e Aluno estendem as funcionalidades da classe Usuário, isto significa que  Professor e Aluno são especializações da generalização Usuário.
As classes acima são identificadas com o estereótipo POJO (Plain Old Java Object) indicando que a classe representa uma tabela no banco de dados. 
De acordo com os padrões de programação Java, J2EE (Java 2 Enterprise Edition) e JavaBeans para técnicas de programação, para cada atributo de uma classe devem haver métodos para atribuir valores e para obter valores dos mesmos. Desta forma, teríamos, por exemplo, para a classe Professor métodos como getAreaAtuação() e setAreaAtuacao() para obter e atribuir valores ao campo areaAtuacao respectivamente. Estes mesmos padrões definem que estes métodos não precisam aparecer numa representação gráfica de uma classe, ficando assim necessário somente a representação de métodos que realizem outros tipos de tarefas, por exemplo o método toString() da classe Professor, o qual retorna o nome do professor completo (nome + sobrenome).
As Classes são uma descrição de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos atributos, operações, relacionamentos e semântica e representam o principal bloco de construção de um sistema orientado a objetos. Para identificá-las é necessário procurar por conceitos que representem objetos do mundo real no levantamento de requisitos. 

Uma classe deve ter um nome único e representativo, por exemplo, Usuário, Professor, Aluno. 

A classe é representada com um retângulo contendo três compartimentos. O compartimento superior possui o nome da classe, a área central é utilizada para a lista de atributos e o compartimento inferior é utilizado para a lista de operações, conforme mostra a figura abaixo
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Figura 5.4 – Representação de uma classe.
Após a leitura das especificações feitas, temos a seguinte lista de entidades identificadas no projeduc@:

· Usuario

· Aluno

· Professor

· Projeto

· Equipe

· Topico
· Mensagem_Acompanhamento
· Anexo

Na fase de análise e projeto verificou-se a necessidade da criação de mais algumas classes auxiliares :

· Perfil – Extensão dos dados do usuário.
· Role – Regras de acesso ao sistema. Para cada usuário será criada uma regra de acesso, onde cada funcionalidade terá permissão de acesso somente para aquele usuário que possuir uma determinada role.
· Associação_Usuario_Role – Entidade de relação entre usuário e suas roles.
· Dominio – Entidade que contém informações fixas, tais como os Tipos de projetos.
· Anexo_Topico – Entidade que separa as informações sobre os arquivos anexados e o conteúdo do arquivo (salvo na entidade Anexo).
· Estrutura_Menus – Entidade que relaciona cada menu com Roles (identificando assim os menus que cada tipo de usuário poderá acessar no sistema).
· Menu – Entidade que representa um menu na tela.

· SubMenu – Entidade que representa um submenu.

A estrutura completa das entidades e seus relacionamentos encontram-se no modelo ER (Entidade Relacionamento) em anexo.

5.2.3 Diagrama de seqüência

Um diagrama de seqüência mostra interações de objetos organizados em uma seqüência de tempo e mensagens trocadas, mas não trata associações entre objetos, como faz o diagrama de colaboração. Ele exibe uma seqüência explícita de mensagens e é mais bem utilizado para cenários complexos e especificações de tempo real.
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Figura 5.5 - Diagrama de seqüência – funcionamento do struts  (projeduc@).

O exemplo acima refere-se ao fluxo de informações do framework struts no projeduc@.
Os itens descritos são: ator, que interage com o software através da entrada de dados pelo JSP, o qual chama uma classe de controle do struts (ActionServlet), que atribui  os dados informados a uma classe (ActionForm). Após este processo, a (ActionServlet)  chama a classe responsável por executar a tarefa solicitada pelo usuário, utilizando os dados que estão armazenados na ActionForm.
Todos os casos de uso desenvolvidos no projeduc@ devem utilizar esta seqüência de troca de informações.

5.3 Desenvolvimento do Sistema

No desenvolvimento do sistema ou fase de implementação serão codificadas as funcionalidades analisadas nas fases anteriores.
Esta fase consiste na tradução da etapa de projeto para a estrutura tecnológica escolhida.

Aplicações web envolvem várias tecnologias, tais como: HTML, Javascript, Java, ActiveX,etc. Cada uma destas tecnologias possuem uma funcionalidade específica dentro de um sistema web.


5.3.1 Linguagem de Programação

A linguagem escolhida para implementar a ferramenta proposta é Java. É uma linguagem de programação orientada a objetos desenvolvida pela Sun Microsystems em 1991.

A linguagem Java foi projetada inicialmente para programação de dispositivos de produtos eletrônicos. Porém, quando a web tornou-se amplamente usada, a partir de 1993, o Java passou a ser considerado uma ferramenta útil para a programação da mesma.(SEBESTA, 2000).

Java é independente de plataforma, o que significa que um programa escrito em Java pode ser utilizado numa grande variedade de computadores, incluindo Pc’s, Macintoshes, e estações de trabalho UNIX. 

O fato de ser orientada a objetos, permite que novas aplicações possam ser construídas a partir de componentes pré-existentes. Apesar de ser uma linguagem compilada
, uma única versão compilada do programa, chamada de código de byte Java, é criada pelo compilador. Interpretadores em diferentes computadores, entendem o código de byte Java e executam o programa. Desta forma, o programa pode ser criado apenas uma vez e então, usado em vários tipos diferentes de computadores. 

Consiste numa linguagem que oferece portabilidade com rapidez e segurança, tanto para redes genéricas de computadores como para Internet. O trecho a seguir foi extraído da primeira documentação da Sun Microsystems sobre Java:

“Java: Uma linguagem simples, orientada a objetos, distribuída, interpretada, robusta, segura, independente de arquitetura, portável, de alto desempenho, multitarefa e dinâmica.”



5.3.2 Struts Framework

A Struts Framework
 (conjunto de metodologias e formatos de dados, que servem como guia na construção de um software) é um projeto open source mantido pela Apache Software Foundation. É uma implementação do design pattern MVC ( Model-View-Controller) para aplicações Java com internet. O objetivo do pattern MVC é separar de maneira clara a camada de apresentação (View) da camada de negócio (Model).

A Struts foi escrita por Craig McClanahan em maio de 2000, e desde então vem sendo melhorado pela comunidade open-source. Foi desenvolvida com o objetivo de fornecer uma framework para facilitar o desenvolvimento de aplicações para web.

A camada de apresentação representa o View (visualização) no padrão MVC. Será utilizada a tecnologia JSP (Java Server Pages) e alguns servlets (pequenos programas que são executados no servidor) na geração da interface com o usuário. 

A Struts framework fornece suporte para construir aplicações multi-idiomas, interação com formulários e outras utilizadas através de tags personalizadas(Custom Tags).

Na etapa de desenvolvimento do projeto a Struts serve como um auxiliar na separação entre o código HTML e o código Java. Anteriormente ao surgimento de frameworks como o Struts, nas páginas jsp (Html com códigos Java) eram utilizados inúmeros scriptlets (trechos de código Java dentro do código html), o que tornava o código “sujo”, pois a manutenção se torna difícil e complexa.

Hoje, graças a tecnologias como a Struts podemos, através de tags específicas, substituir as scriptlets. Essa substituição se dá através da utilização de tags de funções da Struts, as quais farão processos como listar coleções de dados, formatar dados em um determinado formato, internacionalizar labels (mensagens na tela), controlar atualizações, etc.

5.3.3 Hibernate


O Hibernate
 é um poderoso framework de alta performance para persistência de objetos em banco de dados. Será utilizado um banco de dados relacional, pela robustez e confiabilidade, embora o paradigma utilizado seja o orientado a objetos. Dessa forma, os registros do banco de dados devem ser transformados em objetos e as informações contidas nos objetos devem ser persistidas (salvas no banco de dados) em formas de linhas e colunas (mapeamento objeto-relacional). 

Mas o Hibernate não provê apenas simples mapeamentos de uma classe para uma tabela. Relacionamentos, Herança, Polimorfismo, Composições e coleções são alguns dos conceitos OO (Orientados a Objetos) contemplados pelo Hibernate.
O Hibernate suporta uma enorme quantidade de banco de dados, mas utilizaremos como padrão o banco de dados PostgreSQL e/ou MySQL, por serem bancos open-source.

O processo de desenvolvimento usando Hibernate é muito mais simples do que usar JDBC puro. Com Hibernate, se tem apenas 5 passos:

· criar a tabela no seu banco de dados onde os objetos vão persistir;

· criar o objeto cujo estado vai ser persistido;

· criar um XML, que relaciona as propriedades do objeto aos campos na tabela

· criar um arquivo contendo as propriedades para que o Hibernate se conecte ao bando de dados

· criar a classe DAO que vai persistir seu objeto;

Em um projeto o Hibernate funcionará como um facilitador no mapeamento (relacionamento) entre as tabelas do banco de dados e as classes e objetos Java.

5.3.4 Banco de Dados 

Por volta de 1970, a época de uma nova tecnologia de armazenamento e acesso a dados, havia chegado: a introdução do armazenamento em disco, ou DASD (direct access storage device, ou dispositivo de armazenamento de acesso direto), surgiu um novo tipo de software conhecido como SGBD ou sistema de gerenciamento de banco de dados. Com o DASD e o SGBD surgiu a idéia de um “banco de dados”,  também definido como uma única fonte de dados para todo o processamento.


Após 34 anos os bancos de dados já estão bem disseminados em todas as áreas da sociedade. Dos bancos comercialmente disponíveis hoje em dia, foi escolhido o PostgreSQL como padrão para o software a ser desenvolvido, sendo também possível a utilização do MySQL.

Estes foram escolhidos por serem os bancos de dados livres mais populares, por serem os projetos mais antigos e maduros e por terem amplo suporte tanto de ferramentas livres como de ferramentas proprietárias (softwares comerciais pagos).

O MySQL surgiu à partir de um formato de arquivos ISAM desenvolvido pela Datakonsult AB. Há dois anos foi relicenciado sob a licença GNU GPL e a empresa mudou de nome para MySQL AB.

Possui suas funcionalidades focadas em facilidades de administração e baixo consumo de recursos de hardware Se tornou popular graças à Internet, pois os bancos tradicionais tinham tempos de execução extremamente elevados.

Para atingir seus objetivos, não implementava  funções com grande overhead (carga sobre o sistema) , tais como integridade referencial, commit, rollback, etc...

O PostgreSQL
 teve seu início na University of California at Berkeley, no ano de 1986, onde Michael Stonebraker liderou um projeto para a criação de um servidor de banco de dados relacionais, chamado de Postgres.

O banco de dados PostgreSQL é mantido por várias pessoas do mundo, principalmente por colaboradores dos Estados Unidos, Canadá, Rússia e Japão. Neste grupo, estão empresas que patrocinam o projeto, pesquisadores de universidades e companhias de computação.


O PostgreSQL é um banco de dados relacional e orientado a objetos. Seu grande triunfo é possuir recursos comuns à banco de dados de grande porte, o que o deixa apto a trabalhar, inclusive, com operações de missão crítica. Além disso, trata-se de um banco de dados versátil, seguro e como já dito, gratuito, sendo desta forma a melhor escolha entre os bancos de dados citados acima. 

É possível utilizar o PostgreSQL em vários sistemas operacionais, dentre os quais o Windows, Linux, BSDs ou em qualquer sistema compatível com as especificações POSIX (Portable Operating System Interface).

5.3.5 Servidor de Aplicações

Para o funcionamento e disponibilização das funcionalidades do software poderá ser utilizado tanto o servidor de aplicações Tomcat quanto o Jboss, sendo este segundo um servidor de aplicações mais indicado para aplicações que seguirão o padrão J2EE e que se utilizarão de EJBs
 na construção do software.
O JBoss
 é inteiramente escrito em Java e oferece compatibilidade com as principais plataformas utilizadas para servidores (Windows, Linux, Solaris, etc.). 

O desenvolvimento do JBoss começou em março de 1999. Nascido como um simples container EJB e, ao longo dos anos, evoluiu para ser um servidor de aplicações Java completo, que hoje está bastante maduro. Ele é desenvolvido por uma comunidade open source sob a licença LGPL e está se tornando um sério concorrente aos servidores de aplicação comercial. 

Por ser open source, o caminho seguido pelo JBoss para a diferenciação é o seguinte: ele se integra muito bem com uma série de ferramentas open source para a criação de ambientes de desenvolvimento de software bastante completo e robusto. Por exemplo: o IDE Eclipse, o gerenciador de versão de software CVS, o construtor de aplicações Ant, o framework Struts, etc.

O JBoss 4.0 inclui um framework para AOP — Aspect-Oriented Programming — que permite que os desenvolvedores possam facilmente acrescentar serviços como transações, persistência e replicação de cache à partir de objetos Java comuns, sem a necessidade de criar EJBs. O framework AOP cuida de todo o trabalho de transformar o objeto Java em um EJB, e libera o desenvolvedor para se concentrar na lógica de Negócio das aplicações.

Ao contrário da maioria de seus concorrentes que são implementados em um gigantesco bloco monolítico, o JBoss possui um microkernel
 baseado em JMX.

Originalmente criado para gerenciar redes, o JMX permite o mapeamento de componentes através de nomes.

Um pequeno exemplo da vantagem de um servidor de aplicação baseado em JMX e open source é a facilidade de substituição de um componente.

O software Tomcat, desenvolvido pela Fundação Apache, permite a execução de aplicações para web. Sua principal característica técnica é estar centrada na linguagem de programação Java, mais especificamente nas tecnologias de Servlets e de Java Server Pages (JSP). 

A Fundação Apache, mais conhecida pelo seu servidor web de mesmo nome, permite, como no caso do servidor Apache, que o Tomcat seja usado livremente, seja para fins comerciais ou não. 

O Tomcat é um container web poderoso e capaz de atender às necessidades de uma vasta gama de aplicações, especialmente quando não é necessário o suporte a EJBs ou a separação física da camada web. Asérie5.x.x do Tomcat suporta todas as características previstas para containers web J2EE, de modo que não há necessidade de um servidor de aplicações J2EE completo( no caso o Jboss, o qual utiliza o Tomcat como parte integrante do seu pacote de software) para desenvolver aplicações web avançadas
. 
5.4 Interface do Sistema

O projeduc@ divide-se em módulos de Cadastros, Publicação de Conteúdo, Acompanhamento do Projeto e Visualização.

A tela principal do sistema é a visualização dos visitantes. Apresenta a área de login, somente para os usuários cadastrados, os links dos projetos em andamento e finalizados e um link para enviar um e-mail para o administrador do sistema.
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Figura 5.6 - Tela inicial visitante – projeduc@.
Quando o usuário logado no sistema for um aluno ou professor, irá aparecer no menu Projetos, o link Meus Projetos, que irá listar os projetos no qual este usuário pertence, conforme exibe a tela que se segue. Em Meus Projetos é possível visualizar, editar, publicar conteúdo  e acompanhar os projetos no qual o usuário pertence.
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Figura 5.7 - Tela inicial do aluno logado– projeduc@.
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Figura 5.8 - Tela inicial do professor logado– projeduc@.
A seguir seguem as principais telas referentes aos módulos do projeduc@.

5.4.1 Cadastros

A primeira tarefa para utilizar o sistema é efetuar o cadastro dos usuários, que são os professores e alunos. O cadastro dos professores é feito apenas pelo administrador do sistema e o cadastro dos alunos pode ser feito pelo administrador e professor. Professor e o administrador também cadastram projetos e equipes.
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Figura 5.9 - Cadastro de Professores (administrador)– projeduc@.
A única diferença do cadastro dos professores e dos alunos refere-se à área de atuação. Os alunos não possuem este campo.
Após efetuado o cadastramento dos usuários, o próximo passo será cadastrar Projetos.
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Figura 5.10 - Cadastro de Projetos (professor) – projeduc@.

Na tela de Cadastro de Projetos para o usuário Professor, o campo Professor Responsável estará preenchido e será o nome do professor logado no sistema.

É importante salientar que existirão dois tipos de projetos que serão definidos nesta tela do cadastro. São eles: 

· Projeto Único: Visão de um projeto com um único tema e várias equipes divididas para trabalharem com os sub-itens do tema principal, e

· Vários Projetos: Visão de um projeto para cada equipe. 

Se o projeto que está sendo cadastrado for do tipo Único, então o botão Escolher Modelo estará habilitado após a validação. Isto indicará que o professor é quem define o modelo de template para a apresentação dos conteúdos, não significando que os alunos não possam optar por um modelo em votação em aula e solicitar a escolha vencedora ao professor. 
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Figura 5.11 - Tela para escolha do modelo de apresentação do conteúdo (professor) – projeduc@.
Assim que os projetos forem cadastrados, é hora de organizar as equipes de trabalho.
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Figura 5.12 - Cadastro de Equipes (professor) – projeduc@.
Na tela anterior o professor definirá as equipes conforme o tipo de projeto. Se o tipo de projeto for Único, o campo Assunto estará habilitado, para organizar melhor as equipes em sub-projetos,  caso contrário não será necessário, pois somente o nome do Projeto indicará o assunto.
Seguindo os passos indicados, já é possível utilizar o sistema plenamente.
5.4.2 Publicação

Alunos de equipes determinadas podem publicar conteúdo no sistema, contudo professores também possuem acesso à este módulo a fim de orientar melhor seus alunos na utilização do sistema. O professor poderá fazer, por exemplo, a primeira publicação de um projeto para dar início aos trabalhos, se assim desejar.

A publicação de conteúdo no sistema é um pouco complexa e possui alguns passos a serem seguidos, que dependerá do tipo de projeto em questão. 

[image: image42.png]Usudrio: ALUND Projet

Projetos

Selecione o modelo abaixo para @ apresentagan e diulgagan do projeto.

Continuar Cancelar






Figura 5.13 - Publicação – Escolha do Modelo de apresentação do conteúdo (aluno).

Esta tela irá aparecer para o usuário aluno somente se o tipo de projeto for Vários Projetos, ou seja, cada equipe poderá escolher um modelo de apresentação, caso contrário, quem escolhe o modelo é o professor no Cadastro de Projeto e o aluno acessa direto o item Inserir Tópico.
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Figura 5.14 - Publicação – Inserir Tópico (aluno).
Os campos Projeto, Equipe, Assunto e Data da Publicação serão gerados pelo sistema automaticamente.
O campo Descrição do tópico publicado será uma breve explicação do conteúdo que será publicado no sistema e este texto mais as referências serão enviados para o módulo Acompanhamento.

Após o preenchimento de todos os campos e validação dos mesmos, a próxima e última etapa deste módulo será inserir o conteúdo e a imagem do tópico.
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Figura 5.15 - Publicação – Inserir Tópico cont. (aluno).
Nesta tela o aluno irá inserir o conteúdo propriamente dito e apenas uma imagem relacionada a esta publicação.
5.4.3 Acompanhamento


O acompanhamento consiste numa ferramenta semelhante a um “diário”, no qual professores e alunos interagem durante a construção do projeto através do registro de comentários a cada nova publicação. As mensagens ficarão postadas uma abaixo da outra em ordem cronológica. A primeira mensagem é da equipe e será inserida automaticamente, pois virá da publicação, ou seja, o comentário que a equipe registrou ao fazer a publicação de conteúdo, estará presente na ferramenta acompanhamento. O professor poderá comentar e alunos da equipe logados no sistema, separadamente, poderão inserir mais comentários, se for necessário.  
A ferramenta é extremamente importante, pois vai registrar todo o processo de desenvolvimento do projeto. Com o passar do tempo, os projetos vão crescendo, tomando forma e as idéias se transformando e amadurecendo. A troca de informações entre os participantes de uma equipe e seu professor é fundamental para atingir os objetivos de aprendizagem.
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salvar

Limpar





Figura 5.16 - Acompanhamento (aluno).
5.4.4 Visualização


A visualização de todos os projetos estará disponível para visitantes e usuários logados (professor e aluno). Os conteúdos publicados no sistema ficarão disponíveis para futuras pesquisas para a comunidade em geral.

Visitantes apenas visualizam projetos em andamento ou finalizados. 
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Figura 5.17 - Visualizar Projetos em andamento (visitante).
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Figura 5.18 - Visualizar Projetos em andamento cont.(visitante).
Alunos e professores visualizam todos os projetos e possuem a área Meu Projeto, conforme comentado anteriormente, que permite editar os projetos já publicados, realizar novas publicações e interações no acompanhamento.
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Figura 5.19 - Visualizar Meu Projeto (aluno).
5.3 Conclusões do Capítulo

O capítulo apresenta as tecnologias escolhidas nas fases de Análise, Projeto e implementação da ferramenta proposta e expõe também a interface do sistema em protótipo, devidamente comentadas e separadas por módulo. 
Para a modelagem do projeduc@ optou-se pela linguagem gráfica UML, porque além de permitir uma melhor visualização do sistema, ela oferece uma maneira padronizada de desenhar os diagramas de um sistema, incluindo conceitos, processos de negócios e funções de sistemas, inclusive indicações de linguagens de programação, esquemas de bancos de dados e reutilização de componentes de software. 

Para a implementação do sistema foi escolhida a linguagem de programação Java porque é uma linguagem relativamente simples, orientada a objetos, distribuída, interpretada, robusta, segura, independente de arquitetura, portável, de alto desempenho, multitarefa e dinâmica. Por ser orientada a objetos, ela permite que novas aplicações possam ser construídas a partir de componentes pré-existentes. A linguagem oferece segurança, tanto para redes genéricas de computadores como para Internet.

A Structs Framework será utilizada para separar de maneira clara a camada de apresentação (View) da camada de negócio (Model). Foi escolhida por ser open source e possuir suporte na construção de aplicações multi-idiomas, interação com formulários através de tags personalizadas.

Para a persistência de objetos no banco de dados relacional, foi escolhido o framework Hibernate, por ser de alta performance e contemplar conceitos de orientação a objetos, tais como: relacionamentos, herança, polimorfismo, composições e coleções. 

O banco de dados PostgreSQL foi escolhido como padrão para o software a ser desenvolvido, pois é um banco poderoso e open source, sendo também possível a utilização do MySQL, onde neste caso representa um banco de dados mais rápido mas com menos funcionalidades que o PostgreSQL.
Procurou-se manter a interface do sistema limpa, objetiva e o mais amigável e transparente possível. O sistema é auto-explicativo, utiliza comunicação visual, interação e cooperação, o que ajuda a manter o aluno interessado no sistema. O uso dos modelos de apresentação evita que o aluno se preocupe com o aspecto mecânico de suas tarefas e o envolve na concepção do sistema e interface.

O aspecto cooperativo está evidenciado na ferramenta de publicação, onde todos os participantes de uma equipe constroem juntos os conteúdos do projeto com o objetivo de adquirir conhecimento, enfatizando que o sucesso individual depende do sucesso de todos e vice-versa. 
Conclusão

Para compor a base teórica apresentada neste trabalho procurou-se reunir pesquisas em várias áreas de conhecimento, englobando diversos tópicos que são essenciais para tornar a ferramenta proposta, um software de ensino-aprendizagem que proporcione ao aluno uma maneira de ampliar seu conhecimento de forma agradável, personalizada, criativa e interessante e, para o professor, um modo organizado de orientar seus alunos com a facilidade para gerenciar o processo.

Alternando entre tópicos da Informática na Educação, Gerência de Projetos, Projetos de Aprendizagem e Aprendizagem Cooperativa, procurou-se apresentar conceitos básicos de projetos e gerência de projetos, a importância da aprendizagem por projetos e a aprendizagem cooperativa. Procurou-se fornecer um contexto sobre os gerenciadores de projetos disponíveis, sua estrutura e alguns detalhes de implementação. 

A utilização da Internet como um novo espaço para projetar, procura levar mais flexibilidade ao ambiente educacional, onde professor e aluno podem tornar o processo de ensino-aprendizagem mais adaptável tanto no aspecto de localização geográfica como na disponibilidade de horário para o estudo.

Neste cenário, espera-se que este trabalho possa cumprir seus objetivos, facilitando o desenvolvimento e documentação do processo e auxiliando o professor na tarefa de disseminar uma cultura de trabalho cooperativo e por projetos, contribuindo para tornar o aluno um agente ativo no seu processo de aquisição de conhecimento.
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� Multi – muitos, media – meios, habilidade de transferir informações através de mais de um meio, isto é, por intermédio de mais de um dos sentidos.


� http://pt.wikipedia.org/wiki/ 


� http://encyclopedia.thefreedictionary.com/Projects%20in%20a%20Controlled%20Environment


� Exemplo: Cadastro de clientes, onde o objeto é a representação de um cliente (pessoa, empresa)


� A especificação completa da notação UML está disponível no site do OMG: www.omg.org.


� http://www.omg.org/gettingstarted/what_is_uml.htm


� Rational Software Corporation. Unified Modeling Language version 1.1, January 1997.


� http://www.dcc.ufmg.br/pos/html/spg98/anais/bethania/bethania.html


� Exemplo: Páginas HTML exibem a parte visual e o JavaScript e Java a parte funcional do sistema. 


� A linguagem Java é híbrida, ou seja, ela tanto compilada, quanto interpretada, pois como foi dito anteriormente, o compilador gera um arquivo (byte Java) o qual é interpretado por diferentes plataformas.








� ITTEL, Ed; GAITHER, Mark. 60 minutos para aprender JAVA. São Paulo: Berkeley Brasil, 1996.


� http://struts.apache.org/


� http://www.hibernate.org/


� http://www.javablogs.com.br/blogs/resources/engenho/tutorial-hibernate-1.zip


� http://normal.com.br/java.artigo.125.1.guj


� � HYPERLINK "http://www.lozano.eti.br/palestras/pgsql-mysql.pdf" �http://www.lozano.eti.br/palestras/pgsql-mysql.pdf�


� http://www.postgresql.org.br/


� EJBs são modelos para construção de aplicações baseadas em componentes


� http://www.jboss.org/products/index


� http://www.dextra.com.br/empresa/boletim/0306-03/03tecnologia.htm


� parte mais interna e importante do servidor


� revista Java Magazine – Edição 6 – página 16






