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RESUMO

Com a mudanca das diretrizes para o ensino da madio Brasil, os objetos de
aprendizagem se tornaram importantes ferramentdagpgico-didaticas, pois trazem a
possibilidade da constru¢do de novos modelos argiawvids do curriculo, que impulsionam a
aprendizagem, fazendo com que alunos tenham atitodes interativas, interventivas e
participativas. Para construir os objetos de aprageém podem ser utilizadas ferramentas de
autoria. Ferramentas de autoria nada mais sao eldegrtamentas com as quais € possivel
criar, editar e importar varios tipos de midiasatwolver cédigo de programacao; organizar
e editar elementos multimidia; incluir graficosselehos, animacgdes, sons e videos. O uso das
ferramentas de autoria quase sempre exige conhacisne@vancados em informatica,
tornando-se um processo complicado para a grandeiandos profissionais da saude e do
ensino. Em funcdo disso, é proposta a andlise e odelagem de dados para o
desenvolvimento de uma ferramenta de autoria queatema interface simples e intuitiva.
Para tanto, foi realizado um estudo bibliografiobre objetos de aprendizagem e padrbées de
metadados, além da analise das funcionalidadesextanfentas de autoria disponiveis
atualmente e entrevistas com professores da &esmute da Universidade Feevale e da
Universidade Federal de Ciéncias da Saude de Rtetwe. Com a participacdo dos futuros
usuarios, professores da area da saude, foi pbebtes sugestdes e criticas que ajudaram na
modelagem das funcionalidades da ferramenta e ngagem dos protétipos de interface.

Palavras-chave:Objetos de aprendizagem. Ferramentas de autar$mndcna saude.



ABSTRACT

With the changing guidelines for the Brazil teachmedicine, the learning objects
has become an important educational tool, as mgbrithe possibility of building new
organizational models of curriculum, learning dnyj causing students to have attitudes more
interactive, participatory and interventive. Tolduearning objects, it can be used authoring
tools. Authoring tools are nothing more than towsith which it's possible to create, edit and
import many types of media, developing programmionge, organize and edit multimedia
elements, including graphics, drawings, animati@eginds and video. The use of authoring
tools often requires advanced knowledge in inforcsabecoming a complicated process for
the vast majority of health and education profesa®m As a result, we propose the analysis
and the data modeling to develop an authoring ttwatl has a simple and intuitive interface.
For this, a bibliographic study was realized onméegay objects and metadata standards, along
in add with analysis of the features of authoriogls currently available and interviews with
teachers of health from Feevale University and Fadéniversity of Health Sciences of Porto
Alegre . With the participation of future usersalile area teachers, it was possible to obtain
suggestions and criticisms which helped in shapiegfeatures of the tool and assembly of
prototype interface.

Keywords: Learning objects. Authoring tool. Health education
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INTRODUCAO

As novas diretrizes curriculares para os cursogrdéuacdo em medicina no Brasil,
aprovadas em 2001 pelo Conselho Nacional de Edocei¢d@m “a utilizacdo de metodologias
de ensino que favorecam a participagdo mais atvawho na construgdo do conhecimento”
(CNE, 2001). Diante desse contexto, os educadaresseitam de alternativas pedagodgicas
para auxiliar esse processo de construcao do coméreto de forma mais eficiente.

De acordo com Valente (2002), a informatica podeuse recurso auxiliar para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagempaloogfoco da educagao passa a ser o
aluno, construtor de novos conhecimentos, em umegtebconstrucionista, contextualizado
e significativo. Este € definido por Schiilnzen @0@omo um ambiente favoravel, que
desperta o interesse do aluno e o motiva a explarg@esquisar, a descrever, a refletir, a
depurar as suas ideias.

Entre os materiais educativos que procuram atemédesa nova necessidade estao os
objetos de aprendizagem, definidos por Wiley (20880 quaisquer recursos digitais, que
podem ser reutilizados para assistir a aprendizagepe podem ser distribuidos pela rede,
sob demanda, independentemente do tamanho. O tmi¥m cita que os objetos de
aprendizagem sao elementos digitais de um novadgpostrucdo, podendo ser reusados em
diferentes contextos pedagogicos e por varias pesdduzio e Mundell (2001) utilizam o
termo “objeto de aprendizagem” como um granulaewilizavel pedaco de informacao
independente de midia. Segundo esse autor, o®slgetaprendizagem podem ser definidos
como objetos de comunicacdo utilizados para pragsnstrucionais, indo desde mapas e
gréficos até demonstracdes em video e simulac@ersativas. Para Pimenta e Baptista (2004,
p.102), objetos de aprendizagem se constituem enidddes de pequena dimenséao,
desenhadas e desenvolvidas de forma a fomentax gestilizacdo, eventualmente em mais
do que um curso ou em contextos diferenciadosssiyeis de combinacdo e/ou articulagédo
com outros objetos de aprendizagem, de modo a farmdades mais complexas e extensas”.

Para garantir a reutilizacdo dos objetos de apragdm, séo utilizados alguns
padrbes de metadados na construcdo dos mesmose peqguite 0 armazenamento em
repositorios de objetos. Esses padrdes facilitaecaperacao, reutilizacdo e combinacéo de
diferentes objetos, promovendo a interoperabilid&dguns dos padrbes mais importantes
desenvolvidos e utilizados ao redor do mundo s&@®C", o IMS?, o ADL3 o LOM* o

! Learning Technology Standardization Committee
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SCORM e o OBAX. Conforme Behar e Gaspar (2007), os metadadosredesc e
estruturam a informagédo registrada sob diferentgsorses documentais, facilitando a
localizac&o e descricédo deste objeto.

Em termos de padrdes brasileiros, foi aprovadosp®lmistérios da Educacéo e
Cultura, da Saude e das Comunicacdes, em julhdd@®, 2 OBAA, padrdo adotado para
armazenamento e transmissao de objetos de aprgedizam multiplas plataformas: web,
TV digital e computacado movel.

Neste trabalho sera utilizado o SCORM com os depwdsdes, porém é importante
destacar que o0 mesmo encapsula os metadados gpedamsutros padroes citados.

A construcdo dos objetos de aprendizagem pode rsatdaés de ferramentas de
autoria, também conhecidas como ferramentas de, detoamentas aliadas, sistemas de
criacdo de conteudo ou sistemas de autoria. Fentasele autoria sdo definidas por Maia
(2002) como “recursos amigaveis para que leigosdmuprogramadores, possam desenvolver
com rapidez, amigabilidade e onde quer que estejadependente de tempo, lugar ou
situacdao fisica, um determinado contetdo ou progtam

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006),easaimentas de autoria oferecem
um ambiente integrado para a combinacdo do conteiddas funcbes do software
desenvolvido. Essas ferramentas fornecem a esiroagessaria para a organizacao e edigdo
dos elementos de um software multimidia, incluigdaficos, desenhos, animagdes, sons e
videos. Sao utilizadas para o desenvolvimento waifaice do software, visando estimular a
interatividade, agrupando os elementos da multanidim projeto coeso. As ferramentas de
autoria mais elaboradas sdo os sistemas de auistiEs sistemas permitem, além de criar,
editar e importar varios tipos de midias, o deskiwento de cédigo de programacéo, para
responder a entradas do usuario.

Para Maia (2002), a utilizacdo de ferramentas deriauno desenvolvimento do
curso a distancia é justificada pelas seguintedesazempo para a producgédo, a disseminacao
da cultura dee-Learningna instituicdo entre a area académica, 0 custprdéucdo, a

liberdade de criar e gerenciar o contetdo do pdetaista do professor, de forma que o novo

2|MS Global Learning Consortium, Inc.

% Advanced Distributed Learning Initiative

* Learning Object Metadata

® Sharable Content Object Reference Model

® Objetos de Aprendizagem Baseados em Agentes
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paradigma educacional seja a triade: professor,te@éda e alunos, focado no
desenvolvimento, gerenciamento e construgéo deecanbntos.

O que pode ser observado nas ferramentas de aekisientes € a necessidade de
conhecimentos avancados em informatica por partesdario. A maioria dos professores nao
apresenta esse conhecimento avancado e, muitas, ygeeisa de ajuda de programadores
para utilizd-las. A solu¢do encontrada para esstalgma foi o estudo para o desenvolvimento
de uma ferramenta de autoria, que permita a quapgaéessor, com pouco conhecimento em
informatica, desenvolver e disponibilizar variatipes de objetos de aprendizagem.

Dessa forma, com base no conhecimento adquiridantkiio curso de Sistemas de
Informacao, principalmente nas disciplinas de Asgdtie Sistemas, Engenharia de Software e
Interface Homem Maquina, é proposta a modelageades de uma ferramenta de autoria
para a area da saude. A modelagem de dados darédei base em técnicas de Engenharia
de Software, onde o principio da facilidade de daoferramenta serda o principal ponto
observado. O principio da facilidade foi escolhmy se tratar do desenvolvimento de uma
ferramenta que sera utilizada por professores gaemaioria das vezes, ndo possuem
conhecimentos especificos de informatica. Parantn@ o uso da ferramenta, € importante
gue a mesma possua uma interface auto-explicativeanto, facil de ser utilizada.

Nesta secao foram descritos 0s objetivos e os tatesmotivaram a construcao do
presente trabalho. A seguir é apresentada uma himreagem sobre o que sera tratado em
cada um dos capitulos.

O primeiro capitulo aborda o tema objetos de apragem, passando pelos
seguintes assuntos: surgimento do termo “objetapdendizagem” e o seu uso na educacao,
conceito, estrutura, caracteristicas fundamentégssificacdo, qualidades e repositorios de
objetos de aprendizagem. Nesse capitulo tambénam@sentados exemplos de objetos de
aprendizagem utilizados no ensino na area da saude.

No segundo capitulo sdo definidos metadados e atbosdos principais padrées e
especificacdes para objetos de aprendizagem.

No terceiro capitulo sdo apresentadas algumas iglids para ferramentas de
autoria, aléem do estudo e da avaliacdo de alguereanientas, que servirdo de base para o
desenvolvimento deste projeto.

No quarto capitulo é abordada a importancia da fagdm de dados, a utilizacdo da
UML para realizar essa modelagem e a funcdo de dapama que € utilizado nesse

processo.
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O quinto capitulo consiste no levantamento e néisende requisitos da ferramenta
de autoria proposta. Para essa modelagem foramadtks os dados adquiridos com um
questionario aplicado aos professores da arealdke £t Feevale e da Universidade Federal
de Ciéncias da Saude de Porto Alegre - UFCSPA, aém resultados da analise de

ferramentas de autoria ja existentes e as suamhaticades.



1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Conforme Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003), opetadores comecaram a ser
utilizados no contexto educacional a partir do rongmto com o paradigma tradicional e
surgimento da participacdo e experimentacdo doiteuje construcdo do seu préprio
conhecimento, através de suas interacdes. Dess®,f@ capacidade do professor e o
conteudo dos livros constituem uma condicdo nedassaas nao suficiente para garantir a
aprendizagem. E ai que a informatica propde a rayigi de conhecimentos e habilidades de
diferentes modos e perspectivas no mundo atual.

O uso da tecnologia como um agente de mudanca &as peducacional trouxe
inumeros desafios, entre eles esta a implemen@edécnicas que possibilitem formas de
projetar, desenvolver e distribuir material educaal para todos os que quiserem aprender.
Os objetos de aprendizagem tem se mostrado uma fambusta, pratica e econdmica para
atender a interacéo professor, aluno e tecnoloigiagdo ao seu potencial de reusabilidade,
generalidade, adaptabilidade e escalabilidade.

O conceito de objeto de aprendizagem surgiu nos @8@passociado a evolucédo do
e-Learninge ao aparecimento de plataformas de gestdo degmoce ensino e aprendizagem
virtuais, tipoLearning Management SysteithdVIS) e ao crescente nimero de cursos on-line
baseados nessas plataformas. Conforme Polsani)(20031994, Wayne Hodgins introduziu
o termo Learning Object(objeto de aprendizagem) ao batizar um grupoCdanputer
Management Systems AssociatienCedMA como Learning Architectures, APIs and
Learnig Objects Em 2000, o termo passou a ser designado comotecnalogia educativa
pelo LTSC, um organismo do IEEE, quando ocorrewrstituicdo do grupo de trabalho
WG12 para o desenvolvimento &andart Learning Objects Metadathogo em seguida,
passou a ser adotado como uma representacdo deitoode reutilizagdo de e-conteudos
educativos (Polsani, 2003). Outro fator que, segubdtra, Tarouco e Konrath (2005),
originou os objetos de aprendizagem, foi a necadsidle padronizacéo, desenvolvimento e
visualizacdo de conteudos, para torna-los maisipei e reutilizaveis.

Para o IEEE, um objeto de aprendizagem é defirodooc‘qualquer entidade, digital
ou néo, que pode ser utilizada e reutilizada daranprocesso de aprendizagem, que utilize
tecnologia. Tais objetos podem ter contetdo hipienconteudo instrucional, outros objetos
de aprendizagem e software de apoio” (IEEE, 2002).

Gama (2007) escreveu que: “esses objetos sao dlesmm uma nova metodologia

de ensino e aprendizagem baseada no uso do competath Internet, fundamentados na
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orientagcdo a objetos, valorizando sua criagdo salelidade para diversos contextos”
(GAMA, 2007, p. 8).

Para Sosteric e Hessemeier (2002), objetos de dipagem sao arquivos digitais
(imagens, filmes...) que podem ser utilizados pfna pedagdgicos e que possuam,
internamente ou através de associagdo, sugestbes gacontexto apropriado para a sua
utilizagc&o. Eles também sédo definidos como:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de apaged), que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem. O termo obgkioacional Iéarning
objec) geralmente aplica-se a materiais educacionaisjetpdns e
construidos em pequenos conjuntos com vista a neaims situacdes de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizadp.A.ideia basica é a de
gue os objetos sejam blocos com 0s quais serarofmwto contexto de
aprendizagem (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003, p.2

Além das definicdes anteriores, também sdo usdgasas metaforas para definir a
ideia basica dos objetos de aprendizagem. Entseesta a metafora do Lego, um jogo infantil
composto de pecas semelhantes, com as quais senpotir diferentes conjuntos, formando
objetos. Da mesma forma que o Lego, 0s objetogpoendizagem sao pecas ou blocos de
informacdes, usados para montar cursos em ambidateprendizagem. Porém, a analogia
termina aqui, pois 0 Lego pode ser combinado camlgger outra peca, montado de
qualguer maneira, sendo tdo simples que mesmocadgasao capazes de utilizad-las, o que

nem sempre ocorre com os objetos de aprendizagebiE{V2001).

No entanto, a producédo de um curso usando esse®®Inao é tdo facil como um
jogo de montar e nem pode ser produzido por pesgoasndo tenham nocdes béasicas de
pedagogia. Por isso, Wiley (2001) recomenda &a¢i#io da metéfora do atomo. O atomo, da
mesma forma que uma peca do Lego, pode ser conabitad outro atomo, mas eles sé
podem ser agregados em certas estruturas, presgotasua propria estrutura interna. Isso
guer dizer que as pessoas que forem combinar slijeteem conhecer os diferentes modelos
pedagdgicos educacionais, a fim de produzirem wusoceombinando diversos objetos, que

seja eficaz e apropriado do ponto de vista de dpragem.

Ao definir um objeto de aprendizagem como “uma gdpdedaco) de educacéo
composto por conteudo e avaliagbes baseadas enbjetive de aprendizagem especifico e
gue possui metadados descritivos envolvidos emotaiele”, o International Data
Corporation — IDC (2001) prop6e um modelo de objeto de apeagdim composto por
quatro estruturas principais, representadas nardifju cujos elementos sdo descritos em

seguida:



23

Mctadados
Ohbgetives da Fre- Conteudo da Pos-
Aorendizagem Avalingio Aprendizagem Avalingia

Figura 1 — Modelo de objeto de aprendizagem
Fonte: (IDC, 2001)

Objetivos da Aprendizagem:o objeto € montado de forma a auxiliar os aprexyjiz
para que consigam atingir objetivos educaciongis@fcos. O grau de especificidade destes

objetivos sera o principal determinante da freqizéem que este objeto sera visto.

Avaliacao: antes de trabalhar com o conteudo, os usuarieenpsd submeter a uma
pré-avaliacdo, para determinar se possuem O conéetd necessario para completar a
atividade de aprendizagem. Com o resultado davakagdo, o caminho a ser percorrido no
curso pode ser personalizado para mostrar quaetivadg ja estdo dominados e onde o
aprendiz deve concentrar seus esfor¢cos. Apos alti@licom o conteddo, os usuarios podem
ser submetidos a um teste, isto é, uma pos-avalipeda identificar se alcancaram ou ndo os

objetivos propostos pelo objeto de aprendizagem.

Conteudo da Aprendizagem:o conteudo € essencialmente o material utilizada p
apresentar a matéria abordada. Pode incluir: tgrédicos, audio, simulacdes, formularios de
interacdo, entre outros. O conteddo ndo estd askp@ nenhuma forma especifica de

arquivo, e pode ser criado com qualquer ferrameatautoria.

Metadados: séo utilizados para descrever o que compde o ibmide um objeto de
aprendizagem. Os objetos sédo catalogados utilizaadgpos especificos para determinados
assuntos, para facilitar a indexacédo, e a post@@alizacédo e reutilizacdo. Os metadados
incluem informacdes sobre o contetdo educaciopatoc em quanto tempo o material deve
ser completado, em qual idioma esta escrito e quaibecimentos sdo pré-requisitos para se

trabalhar com o objeto.
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Essa estrutura diferencia os objetos de aprendizageoutras tecnologias aplicadas
a educacéo e possibilita a producdo de conhecini8miaH, 2001).

Segundo oThe Masie Center's e-Learning Consortiufp003), os objetos de
aprendizagem podem ser vistos como sendo partendeadelo conceitual baseado em uma
hierarquia de conteudos granulares. A Figura 2rdussse modelo e 0s cinco niveis que a
compdem sdo descritos em seguida.

Cnntent Object Model
inivorsal Use ||l | | Anpiication Specific Use
“ Raw” Infermation Application Aggregate Collections

Assets | Blocks Objects Assemblies [Slodies, Courses
{Learning Dbjects (Lessong, Boks fdovies)
Suppor! Objects Chapbaers, Linits,
Marketeg Erachiine. 25 )
Eﬁ Raferancs , atc §

@ @ ﬁ“ﬁ%:;*ﬁ*

w " . ar*w@ g
B £¥ % 2T ot
[ g s

‘Oijschive

— tmasT+  RE-USABILITY
AS CONTEXT ______ +HosT+ =

Figura 2 — Modelo conceitual de objetos de aprendigem
Fonte: The Masie Center’s e-Learning Consortiu2003)

Primeiro nivel: € composto por recursos brutos. Ele representasdaémentares
gue podem ser armazenados, como: figuras, vidadgsa textos, simulagdes, entre outros.
Esses recursos sdo de uso universal e apresemtagnaal de reusabilidade.

Segundo nivel:formado pelo agrupamento dos recursos brutosidweo nivel. Os
blocos de informacdes sdo segmentos de informagéatdizavel baseados no modelo de
blocos de informacdo do Dr. Robert Horithé Masie Center’'s e-Learning Consortiun
2003).

Terceiro nivel: € composto pelo agrupamento dos blocos de infd@me torno de
um objetivo. E chamado de Objetos de Aplicacéo rdigara os objetos de aprendizagem
reutilizaveis. Nesse nivel tanto os recursos brutpsnto os blocos de informacdes sao
utilizados para formar os objetos de aprendizagem am padrdo de metadados, para
transmitir uma idéia associada a um objetivo deragizado.

Quarto nivel: os objetos do terceiro nivel sdo utilizados pavemér licoes,
capitulos, unidades mais complexas: aulas.
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Quinto nivel: com as ligcBes, os capitulos e as unidades doaqoarél podem ser
formados cursos, com um alto nivel de contextugdiaa perdendo a sua propriedade de

reutilizacéo.

1.1 CARACTERISTICAS FUNDAMENTAIS

Para que esses blocos de informacdes possam serderados objetos de
aprendizagem, e inseridos em um determinado anebidet aprendizagem, precisam

apresentar determinadas caracteristicas, citantddgndes, Souza e Caregnato (2004):

Reusabilidade: o objeto deve poder ser reutilizado diversas vemasdiversos

ambientes de aprendizagem.
Adaptabilidade: o objeto deve ser adaptavel a qualquer ambient@siao.

Granularidade: para facilitar a reusabilidade do objeto, o codte@eve estar

particionado.

Acessibilidade: o objeto deve estar acessivel, via Internet, ppm@ possa ser

acessado e utilizado em diversos locais.

Durabilidade: o objeto deve apresentar a possibilidade de agartisendo utilizado,

independente de mudancas de tecnologia.

Interoperabilidade: o objeto deve ser executavel, ou deve operar denedies

hardwares, sistemas operacionais e browsers.

Metadados: o objeto deve possuir metadados para descreveaunaaspropriedades.

Exemplos: titulo, autor, data, assunto, etc.

Longmire (2001) identifica caracteristicas complatages as citadas anteriormente,

conforme segue.

Flexibilidade: os objetos devem ser construidos de forma fleximetesentando

inicio, meio e fim, para que possam ser reutilizaskm manutenc¢ao.

Facilidade para atualizacdo: os elementos utilizados na construcdo do objeto
devem estar armazenados e organizados no edita, cquee possiveis alteracdes sejam

simples.
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Customizacdo: a mesma caracteristica que proporciona a fleddie, também
proporciona a customizacdo dos objetos. Partindo pdacipio que os objetos de
aprendizagem sao independentes, os mesmos podenilizados em diversos cursos, sendo

gue cada entidade educacional pode usa-los eaicmngla forma que mais convier.

Interoperabilidade: objetos desenvolvidos para um ambiente ou platefpdevem
poder ser utilizados em outros ambientes, semesaiglade de modificagdes ou adequacdes.

Aumento do valor de um conhecimentoum objeto que é reutilizado, em diferentes

especializacdes, passa por aperfeicoamentos, aamdend valor do seu conhecimento.

Indexagéo e procura:objetos de aprendizagem devem ser padronizados,gp@
possam ser indexados, facilitando a sua procuréicelacdo com contetdos programéaticos.
A padronizacao facilita a procura de objetos commasmas caracteristicas, em qualquer

banco ou repositorio.

Durabilidade: garante que um objeto podera ser reutilizado, roegoe ocorra

mudanca de tecnologia do ambiente ao qual estdaaoysem reprojeto ou recodificacao.

Acessibilidade: objetos devem estar acessiveis em locais remuaos,que possam

ser acessados e utilizados de qualquer lugar.

A Tabela 1relaciona as caracteristicas descritas anteridaneanforme cada um dos

autores.

Tabela 1 — Caracteristicas dos objetos de aprendigam

Caracteristicas dos objetos de aprendizagefnCaracteristicas dos objetos de aprendizagem

conforme Mendes, Souza e Caregnato (2004)| conforme Longmire (2001)
Reusabilidade Flexibilidade
Adaptabilidade Facilidade para atualizagéo
Granularidade Customizagdo
Acessibilidade Interoperabilidade
Durabilidade Aumento do valor de um conhecimento
Interoperabilidade Indexagédo e procura
Metadados Durabilidade

Acessibilidade

Fonte: elaborada pela autora
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1.2 CLASSIFICACAO

Para Gama (2007) apud Gonzéalez (2005), os objetoapdendizagem para uso
pedagogico podem ser classificados em objetossirigéio, de colaboracao, de pratica e de
avaliacdo. A Figura 3 mostra essa classificacdomea esquematizada. As caracteristicas de
cada classificacdo sao descritas em seguida.

Chjetos de ligdo

Chjetos warkshop

Ohjetos seminarios

Objetos de Instrugao

Chjetos artigos

Chjetos white papers
"\ Ohjetos caso de estudo

Objetos monitares de exercicios

Ohjetos chats

Objetas farum
t Objetos de reunides on-line

Simulagdo jogo de Roles

Objetos de Colaboragio

¢ OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Simulagdo de software

Simulagio de hardware

Simulagio de codigos

Ohjetos de Pratica

Simulagfo conceitual

Simulagdo de modelos de negdcios

Laboratarios on-line

\\ Projetos de investigagdo

Pré-avaliagdo

Avaliagdo de proficiéncia

Objetos de Avaliagdo

t Testes de rendimentos

Pré-teste de cerificagdo

Figura 3 — Classificacdo de objetos de aprendizagem
Fonte: elaborada pela autora

Objetos de Instrucdo:sao destinados ao apoio da aprendizagem e digiéichoseis
tipos distintos:

a) Objetos de licdo:combinam textos, imagens, filmes, videos, pergurda
exercicios para criar uma aprendizagem interativa.

b) Objetos workshopséo eventos de aprendizagem que podem incluisequcoes,

video-conferéncia e ferramentas de colaboracaoceeah g
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c) Objetos seminariossdo seminarios com uma comunicagdo sincrona com 0S
aprendizes, com o uso de 4udio, video, intercandimensagens, etc.

d) Objetos artigoscorrespondem a material de estudo, graficos,dabetc.

e) Objetos white paperssdo objetos baseados em textos que detalham gdpico
completos.

f) Objetos caso de estudsdo objetos baseados em textos, que correspondem a
analise em profundidade de uma implementacdo deraaiuto de software, experiéncias
pedagogicas, etc.

Objetos de Colaboracao: sao objetos para a comunicagdo em ambientes de
aprendizagem colaborativa. Dividem-se em quatistip

a) Objetos monitores de exerciciasio objetos onde se produz intercambio entre
aprendizes e monitor guia.

b) Objetos chatssédo objetos que permitem aos aprendizes comparaiperiéncias
e conhecimentos. Sao intercambios de mensagemsrsdsc

c) Objetos forumsao objetos que permitem intercambio de mensagsiscronas.

d) Objetos de reunides on-linséo tipos de objetos em que se podem compartilhar
desde documentos até computadores para trabalgoupm

Objetos de Prética: sdo objetos destinados a auto-aprendizagem, coan alia
interacéo, onde se distinguem oito tipos:

a) Simulacdo Jogo de Rolepermite ao aprendiz construir e provar seu proprio
conhecimento e habilidades interatuando com a aigdol de situacdes reais. Trabalha com
ambientes virtuais.

b) Simulacédo de softwargermite aos estudantes praticar tarefas comptetaso
uso de ambientes graficos.

c) Simulacdo de hardwarer uso de objetos de simulacdo de hardware peaunge
aprendizes obter conhecimentos de determinaddadare

d) Simulagéo de codigossse tipo de objeto permite que o aprendiz aprigudécas
completas da codificacdo de software.

e) Simulacdo conceitualajudam os aprendizes a relacionar conceitos atrdeé
exercicios praticos.

f) Simulacdo de modelos de negdéciasio objetos que permitem ao aprendiz
controlar e manipular um conjunto de variaveis eanalcompanhia virtual, para aprender a

administrar uma situacao real.
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g) Laboratérios on-line:esse tipo de objeto de aprendizagem apresentao$ipi
relativos a tecnologias de informagéo.

h) Projetos de investigacd®sao objetos associados a atividades completas, que
impulsionam os aprendizes atraves de exerciciosareas bem especificas.

Objetos de Avaliagdo: sdo objetos que tem a funcdo de conhecer o nizel d
conhecimentos de um aprendiz. Divide-se em quignos:t

a) Pré-avaliacdo:sao objetos que tem a funcdo de verificar os comfemtos dos
aprendizes antes do processo de aprendizagem.

b) Avaliacdo de proficiénciasdo objetos que servem para medir se o aprendiz
assimilou determinados conhecimentos especifi@ra, goder seguir adiante.

c) Testes de rendimentossse tipo de objeto possibilita medir a habilidddeum
aprendiz em uma tarefa especifica. Normalmenteligadio em conjunto com objetos de
simulagéo.

d) Pré-teste de certificacdgeralmente utilizado no final de um programa déda
a certificacdo, nas modalidades estudo e certdiwagNo estudo € maximizada a
aprendizagem, entregando ao aprendiz uma listerdos cometidos. A certificacdo € similar

a um exame final.

1.3 QUALIDADES DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

A qualidade de um software esta diretamente relada@ com a satisfacdo das
necessidades dos seus usuarios. Para avaliar idagieable um objeto de aprendizagem, é
preciso definir o que avaliar e quando avaliaro Isgynifica que € preciso avaliar um
determinado objeto durante o seu processo de agéste quando 0 mesmo estiver pronto.
Conforme Gama (2007), os aspectos relevantes ia seralisados sao:

a) Manutenibilidade: se refere ao esforco necessario para localizarrgic um
erro em um programa (no caso, num objeto de apageim).

b) Usabilidade: € o esforco requerido para aprender, operar, @epa entradas e
interpretar os resultados de um programa, objetpdendizagem.

c) Portabilidade: facilidade do software em operar em varios ambg&nt

d) Reusabilidade: o programa, ou objeto de aprendizagem, pode #madd em

outra aplicacao.
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e) Interoperabilidade: refere-se ao esforgo requerido para juntar urersstcom o
outro, ou entdo para interligar dois ou mais olsjel® aprendizagem.

Rocha, Maldonado e Weber (2001) consideram as rdeguicaracteristicas
importantes para avaliar objetos de aprendizagem:

a) Caracteristicas pedagdgicas:conjunto de atributos que evidenciam a
convivéncia e a viabilidade de utilizacdo de sofevem situagées educacionais. Inclui as
seguintes sub-caracteristicas:

1. Ambiente educacionaldentifica o ambiente e 0 modelo de aprendizageenale
privilegia;

2. Pertinéncia ao programa curriculaadequado ao contexto do conteudo;

3. Aspectos didaticodacilidade de uso, motivacional, conteddos claarretos,
carga informacional e tratamento de erros.

b) Caracteristicas ergon6micas: conjunto de atributos que evidenciam a
usabilidade do software. Inclui as seguintes suheteristicas:

1. Facilidade de aprendizagem e de memorizagd@lia se o software apresenta
meios que facilitem a aprendizagem e a memorizdgasuario;

2. Conducéoavalia os meios disponiveis para conduzir o usu@iinteracdo, com
o0 computador como, por exemplo, presteza, locdzdegibilidade éeedbackmediato;

3. Afetividadeavalia se existe relagdo afetuosa com o usuario;

4. Consisténcia:avalia se a concepcédo da interface é consided@atida em
contextos idénticos e diferentes em contextosntost]

5. Significado dos cddigos e denominacg@eslia a adequacao entre 0 objeto e sua
referéncia,

6. Gestdo de errosavalia 0s mecanismos que permitem evitar ou redazi
ocorréncia de erros e, quando eles ocorrem, va&rdk mecanismos que favorecem a sua
corregao.

c) Adaptabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidadgoftware
se adaptar as necessidades e preferéncias doouswssi ambiente educacional selecionado.
Inclui as seguintes sub-caracteristicas:

1. Personalizagaocavalia a facilidade de uma personalizagéo;

2. Adequacdo ao ambientavalia se o software é adequado ao modelo e aos
objetivos educacionais pretendidos.

d) Documentacéo:conjunto de atributos que evidenciam se a docuagéatpara a

instalacdo e uso do software est4 completa. laslgeguintes sub-caracteristicas:
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1. Mecanismo de ajudavalia se existe ajuda;

2. Documentacgédo do usuariavalia a facilidade de uso do sistema.

e) Portabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a adequag&witware aos
equipamentos do laboratorio de informatica. Inakisub-caracteristicas:

1. Adequacéo tecnoldgicavalia a compatibilidade das tecnologias de soévea
hardware utilizadas com a do mercado;

2. Adequacédo aos recursos da instituicdo educaticaealia a compatibilidade de
software e hardware usados na instituicao.

f) Retorno de investimento: conjunto de atributos que avalia o investimento na
aquisicdo do software. Inclui a sub-caracteristica:

1. Preco e taxa de retorn@avalia se o preco € compativel com suas caracatas®
se a taxa de retorno da utilizacdo do softwarengpativel com o investimento.

A Figura 4 mostra de forma esquematizada cada umsaqdalidades descritas

anteriormente.

Manutenibilidade
i Usahilidade
Gama (2007 Fortahilidade
\ Reusahilidade
Interoperabilidade

< QUALIDADES DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM >

Amhiente educacional

Caracteristicas pedagdgicas [ Pedingncia ao programa curticular

Aspectos didaticos

Facilidade de aprendizagerm e de memaorizagdo

Condugdo

B o Afetividade
Caracteristicas ergondmicas

Consisténcia
; Significado dos cddigos e denominagdes
Rocha, Maldonado e Weher (20013

] \_ Gestéo de erros
Personalizagdo
Adaptabilidade -
Adedguacdo ao amhbiente
. Mecanismo de ajuda
Documentagao - .
Documentacan do usuario

Adequagio tecnoldgica

FPaorahilidade N .
Adequagdo aos recursos da instituicdo educacional

\ Retorno do investimento Prego e taxa de retarmo

Figura 4 — Qualidades de um objeto de aprendizagem
Fonte: elaborada pela autora
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1.4 ARMAZENAMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem e 0s seus metadadosn peele armazenados em
repositérios de objetos de aprendizagem ou LCM&tei®@a Gerenciador de Conteudos de
Aprendizagem. Esse armazenamento facilitara a gs@ale reutilizacdo por outras pessoas.
Os LCMS e os repositérios de objetos de aprendmag® descritos a seguir.

1.4.1 LCMS -Learning Content Management System

Um LCMS - Sistema Gerenciador de Conteudos de Aragem - é definido pelo
IDC (2001) como um sistema utilizado para criamazenar, construir e oferecer contetdo de
e-learningpersonalizado no formato de objetos de aprendmage

Para Lima e Capitdo (2003), um LCMS tem como fiede a gestdo de contetdos
de aprendizagem, de forma que uma instituicdo den@rnpossa conceber, armazenar e
reutilizar objetos de aprendizagem em varios cuesars diferentes formatos.

Um LCMS é formado por quatro componentes (IDC, 20Gdbnforme esta

representado na figura abaixo e descrito em seguida

Figura 5 — Componentes de um LCMS
Fonte: adaptada pela autora (IDC, 2001)

Repositério de objetos de aprendizagemé um banco de dados central que
armazena e gerencia objetos de aprendizagem cpadegirios autores.

Ferramentas de autoria:composto pelas aplicacfes utilizadas para crigtadde
aprendizagem reutilizaveis, que serdo descritasroaires detalhes no terceiro capitulo do
presente trabalho.

Interface de disponibilizacdo dindmica: essa interface é utlizada para

disponibilizar objetos de aprendizagem baseados pers de aprendiz, pré-testes ou
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consultas. Também fornece monitoramento do usubinks para fontes relacionadas de
informac&o e suporta varios tipos de avaliagcdo asmomentarios do usuario.
Aplicacdo administrativa: permite administrar registros de estudantes, oéere

cursos a partir de um catalogo, rastrear e aconapanprogresso dos alunos.

1.4.2 Repositorio de Objetos de aprendizagem

Um repositério de objetos de aprendizagem (ROAgfinidio por Rossetto e Moraes
(2007) como um local, normalmente integrado a wtesia de aprendizagem, onde ficam
organizados e armazenados 0s objetos de aprenalizdggorma organizada, para que a sua
busca seja facil, permitindo a reutilizacdo dosmues Os repositorios armazenam 0s objetos
e também os seus metadados (informacdes sobrejaiesx)bOs autores ainda citam que o
uso de repositorios € uma tendéncia internaciomabdstrucdo de repositérios interoperaveis
de OA, que “permitira o desenvolvimento de sistedmsprendizagem adaptativos, capazes
de montar conteudos sob demanda para prover agfaptds situacdes de aprendizagem e
apoio em qualquer momento e a partir de qualqugariUROSSETTO; MORAES, 2007,
p.1).

Nesses repositorios se encontram objetos de apegyean de diferentes conteddos,
niveis, qualidade e formatos. De maneira geralepssitorios possuem catalogos por assunto
e uma descricdo sobre os objetos. Cada objeto ipossuia para os usuarios, no qual
constam informacdes sobre a utilizacdo do mesmo.

Os repositoérios facilitam a atualizacdo e a buscaaVos objetos de aprendizagem.
S&o exemplos de repositérios: CESTRIVED®, LABVIRT®, MERLOT', CAREC", Portal

do Professor — ME®, entre outros.

'CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte ao uso Teéenologia na Aprendizagem.
<www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>

8RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacao. <riveec.gov.br/site_objeto_lis.php>

’LABVIRT — Laboratério Didatico Virtual. <www.labvirfe.usp.br/indice.asp>

“MERLOT - Multimedia Educational Repository for Learning andOnline Teaching.
<www.merlot.org/merlot/index.htm>

UCAREO —Campus Alberta Repository of Educational Objestsww.ucalgary.ca/commons/careo/>

?Portal do Professor — MEC. <portaldoprofessor.nwchy/index.html>
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1.4.3 CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte aoso de Tecnologia na
Aprendizagem

O projeto foi idealizado para sistematizar e org@nios objetos educacionais
desenvolvidos pela equipe da Pés-Graduagdo emmlafma na Educacdo e do CINTED -
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na dagdo da UFRGS, para cursos de
capacitacdo em Geréncia de Redes, Videoconferénoca Pé6s-Graduagcdo Lato-sensu em
Informatica na Educacdo (CESTA, 2009). Todos ess#sos sao desenvolvidos na
modalidade a distancia ou semipresencial e os iaiateidaticos de apoio foram projetados e
construidos para apoiar as atividades de apreradizaggntre os materiais estdo videos
sincronizados com material de apresentacdo, deragiist e/ou simulacdes, entre outros. Os
materiais desenvolvidos estdo organizados e arradasrde forma que possam ser acessados
pela web e recuperados quando necessario. Os ®ljet@azenados no CESTA apresentam
informacgdes gerais e técnicas, requisitos técrpana funcionalidade, duragéo, ciclo de vida,
caracteristicas pedagodgicas e educacionais, pdagleentelectual e localizacéo.

A Figura 6 apresenta a tela inicial do reposit@ieSTA.

Q Centro Interdisciplinar de O Novas Tecnologias na Educacao
UFRGS
Al L CINTED

CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem

* Descrigio do projeto
0 CESTAcore - metadados ,f
o Arguitetura

® Equipe

Publicagdes

Tutoriais

Culros repositarios de Objetos de Aprendizagem

WY projeto CESTA TF1/

& Conteddo multitnidia do projeto ARCA - Agregador RSS ““ E“‘ E gggﬁ,ﬂ .
para a Comunidade Académica (feed RSS do ARCA] “%aﬂ“gggggﬂgﬂ

. Enmcaég?r: cadasiramento de Objetos de Aprendizagem

® Poticias recentes sobre Objetos de li (feed

RES do MERLOY

Figura 6 — Projeto CESTA
Fonte: www.cinted.ufrgs.br/CESTA

1.4.4 RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacéo

O RIVED é um programa da Secretaria de Educacasstarisia — SEED, com o

objetivo de produzir conteidos pedagdgicos digmaiforma de objetos de aprendizagem.
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Trata-se de um projeto piloto de cooperacéo lamericano, que se propde a utilizar o
potencial das tecnologias da informagé&o e das cmagdes, combinando 0s aspectos de um
aprendizado efetivo com as tecnologias adequad@&V8D armazena diversos objetos de
aprendizagem nas areas do ensino de Ciéncias enilata, para o ensino médio, a fim de
permitir a reutilizacdo dos mesmos. Até o ano d@82€bi responséavel pela producdo de 120
objetos de aprendizagem para o Ensino Médio. Apss ano, a SEED transferiu o processo
de producdo dos objetos para as universidades,cagicecebeu o nome de Fabrica Virtual.
Dessa forma, passaram a ser desenvolvidos objetapréndizagem para diversas areas e
para diversos niveis de ensino. Também estdo diggsrcontetddos premiados pelo PAPED
(Programa de Apoio a Pesquisa em Educacdo a Detén@elo Concurso RIVED, que é
direcionado a alunos da educacéao basica e profasiante (RIVED, 2009).

Todos os conteudos disponibilizados sdo de acessoitg e podem ser acessados
pelo mecanismo de busca disponibilizado no sitda@A possui um guia com sugestdes de
uso, mas fica ao critério de cada professor utilzaonteiddo como um todo ou selecionar
apenas algumas atividades.

A Figura 7 mostra a tela de pesquisa de objetoapdendizagem do repositério
RIVED.

m Ministério da Educac@o

Cpmet;q'mved
Fabrica Wirtual

Cursa "Como usar”

Coma acessar
Concurso Rived
Attigos

Tmfithq;ﬁes Técricas
Parlities Rivad
Moticjas

Equipe

Dividas

Enkre em contata

Area Restrita

{);}J Pesquisar
e Obj
4 -

=4l Apr

Pesquise atividades nas diversas areas de conhecimenta, tais como:

Pesquisa:

nivel de enzing | &

iraa de conhaciments =

Palavra-chave :

Parafazer a pesquisa digite uma Area de conhecimento como as citadas acima oo uma palavra relacionada
50 assunto de interesse. Ao digtar a Area de conhecimentn o sistema listard todos os conkeldos
publicados nesta drea, Para saber mais como fazer a busca, cliqus no menu ao lado, no botfo "Como
acessar’,

Os conteddos foram feitos em ferramentas que exigem certos plugins. Cligue em "Informacies
Técnicas” para saber como fazer a instalagdn dos mesmos,

@correnda dificuldadss para visuslizacio & downlaad dos canteddos do Rived clique aqui.

Figura 7 — RIVED

Fonte: rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php
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1.4.5 LABVIRT — Laboratério Didatico Virtual

O LABVIRT é uma iniciativa da Universidade de Sdaul® - USP, atualmente
coordenado pela Faculdade de Educacédo. O LABVIRA digidido em duas secoes: fisica e
quimica. Ao acessar qualquer uma das duas, saateatas simulacdes feitas pela equipe do
LABVIRT a partir de roteiros de alunos de ensinadinélas escolas da rede publica; links
para simulacdes e sites interessantes encontradivdéemnet; exemplos de projetos na secao

"projetos educacionais” e respostas de especgapsia questdes enviadas atraves do site.

A Figura 8 apresenta a tela com objetos de aprageim de Fisica do LABVIRT.
Fisica

Busca B

principal Laboratorio =
institucional ?1 iy a§ [Toavosie o]

consulte Acesse o site do LabVirt Quimica [__sniciar ]
um fisico o
Acesse a pagina do | indrio | ional Sobre Objetos de A di Busca Avangada

forum
. Simulagdes do LabVirt (NOVO) Consulte um Fisico -
simulagées
simulagses criadas pels
ici Aparelhos Eletricns
noticias [ , quase todas encomendadas por ahunos | Aparelhos Eletricos
isica

® Globo da morte

Projetos Educacionais e

Webmaster

Discussiies sobre uso de Objetos de Aprendizagem

® lidando com as escalas: LabVirt, RIVED, ..,

Figura 8 — LABVIRT
Fonte: www.labvirt.fe.usp.br/indice.asp

1.4.6 MERLOT - Multimedia Educational Repository for Learning an@nline Teaching

O MERLOT, cuja tela inicial € apresentada na Figlir& um dos repositorios de
maior acesso no mundo. Conforme Rossetto e Mor2@37), o projeto comegou com
algumas universidades do estado da California d@BstdJnidos) e cresceu incorporando
outras grandes universidades norte-americanas.78&63 membros, compostos na sua
maioria por professores universitarios e 21.268eras, abrangendo areas como ciéncias

exatas, tecnologicas, artes, saude, entre out@RIIAT, 2009).
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Além de armazenar objetos de aprendizagem, tamisgrardbiliza projetos, artigos
e outras atividades. Os membros podem fazer conmn&bbre os materiais e classifica-los
de um a cinco, onde cinco € a maior nota. Todaquez um usuario acessa determinado

material, é feito um questionamento sobre a utiipado mesmo em sala de aula, permitindo
trocas de experiéncias entre os usuarios do réposit

?MER]_OT Search |

|matena\s _ll Seareh
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advanced search materials| advaneed search members
for Learning and Gnline Teaching

cal

Login
Blackberry users o & =
Get MERLOT Mobile g
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Mathematics and Statistics |« Business HeslthSciences  Information Services  Ecication S —— .
Seieres i Teahnokgy Chemistry History Mathematics Technical Allect AS @ Wemberyou can:
2 Crimiral Justice Infarmation Muszic Heath Contribute learning materials

=00 stiEnsos Enginesring Technology « Physics Warld = Create & personal collsction

Wisw category index « English - Psychology Languages =Develop & persanal profie
@ R A REE Faculty Development Statistics =Share your anline expertise

=Receive peer recognition
SuppoIt Services =
Exploring MERLOT

News &

Learning Materials
Announcements

Browse peer reviewed orline learning materials in your discipline Become a Campus,
System, Corporate or
What's New in

Community Partner

Colleagues
MERLOT m 3

Find expert colleagues inyour discipline. ?M E P\_LOT
21268 materials, - International Conference
257 recently added ﬁ Personal Collections 2009
74563 members, Wievy personal collections from people in your discigline
1076 recentlyjoined .

Shovw mare: F; i

Find Out More...

LOT

Journal of Onling
Learning and Teaching|

Learning Exercises
Get larming EXErCises You Gan Use With your students

LEE] supseribe now

Guest Experis
[ Find guest experts in the Virtusl Speakers Bursau

Figura 9 — MERLOT
Fonte: www.merlot.org/merlot/index.htm

1.4.7 CAREO —Campus Alberta Repository of Educational Objects

O CAREO é um repositério on-line de objetos deremsi também uma comunidade
que cria e oferece suporte a esses objetos. Omslojentro desse repositério sdo projetados
para serem disponibilizados livremente aos eduead@ projeto esta sendo desenvolvido na
Universidade de Alberta e Calgary no Canada (CAREDY).

A tela inicial do repositério CAREO é apresentadd-igura 10.
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<<HOME>>

The Campus Alberta Repository of Educational Objects (CAREQ) project aims to
create both an anline repository of educational objects for post-secondary educators
and a community that both creates and supports those objects. The objects within' this
repository are designed to be freely available to educators both in Alberta and beyond
Its borders, The objects are defined as any digital entity with 2 demonstrated
pedagogical value, which can be used, re-used or referenced during technology
suppiarted learning. The project wias funcled through a LEE grant and is currently being
developed at the Universities of Alberta and Calgany

v
l

Fonte: www.ucalgary.ca/commons/careo

Figura 10 — CAREO

1.4.8 Portal do Professor — MEC

O Portal do Professor disponibiliza uma série dminsos tecnoldgicos, incluindo
sugestdes de aulas de acordo com o curriculo de diadiplina e recursos como videos,
fotos, mapas, audio e textos, que tornam o contedais dindmico e interessante para o
aluno. O professor podera preparar suas aulas, @&ricar informado sobre cursos de
capacitacao oferecidos em municipios e estados (ME@D).

O portal traz seis itens: espaco da aula, jorngbrddessor, recursos educacionais,
cursos e materiais, interacdo e colaboracéao e links

O espaco da aula apresenta sugestbes e orientdedesllas que podem ser
comentadas e classificadas. Os professores pod@naglas e deixa-las no banco para acesso
e edicao posteriores e consultar aulas criadasuyioys professores.

O item recursos educacionais coloca a multimidiaalmance do professor. Os
recursos sao de acesso livre de senha e podenaisadds no computador ou copiados em
CD-ROM, pendrive e, ainda, comentados e classifisallleste item, o professor também
pode participar de chats nas disciplinas de aud#&s)cias, histéria, geografia, linguas,
matematica e tecnologia; de féruns; além de acesstcias e fazer pesquisas sobre
educacao.

Em recursos educacionais, o professor encontrasareesursos multimidia: audio,
video, imagem, experimento, mapa, animacado e sg@olaA tela do Portal do Professor é

representada na figura abaixo.
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Figura 11 — Portal do Professor - MEC
Fonte: portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html

1.5 OBJETOS DE APRENDIZAGEM NO ENSINO DA SAUDE

A utilizacdo de objetos de aprendizagem no ensiaosallde se tornou mais
importante a partir do momento em que foram apravas novas diretrizes curriculares para
0s cursos de graduacdo em medicina no Brasil, e@i,2pelo Conselho Nacional de
Educacdo. Essas diretrizes citam “a utilizacdo éédologias de ensino que favorecam a
participacdo mais ativa do aluno na construcacodecimento” (CNE, 2001).

Além disso, em 2008, o Ministério da Educacgdo einidt€rio da Saude criaram a
Universidade Aberta do Sistema Unico de Salde -Sirs visando o aperfeicoamento dos
profissionais que atuam nessa area (OLIVEIRA, 20D8%sa forma, cresce a necessidade de
desenvolvimento de tecnologias educacionais esgexipara a saude, para que possam ser
utilizadas nos ambientes virtuais de aprendizagetdré-Sus.

Um exemplo de desenvolvimento de objetos de apragdim para area de saude € o
PROADE lll. Conforme Neutzling et al. (2008), o Jeto Objetos de Aprendizagem Digitais
em Enfermagem, Versdo lll, surgiu da necessidadecride objetos educacionais para
enfermagem, que contemplem a area da saude darmeuthe sejam adequados a realidade
brasileira. Esse projeto da continuidade aos naagedigitais desenvolvidos pelo Laboratério
de Ensino Virtual-Enfermagem (LEVi-Enf), servinde dpoio ao ensino de Enfermagem

presencial.
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Figura 12 — Objetos de Aprendizagem PROADE llI
Fonte: (CESTA, 2009)

No repositorio CESTA sao encontrados cinco objets aprendizagem
desenvolvidos pelo PROADE llI, referentes a satalendlher: Consulta a Gestante, Cancer
de Colo de Utero e Coleta de Citopatoldgico, FluXaginais, Primeira Consulta de Pré-
Natal, Consulta de Enfermagem a Mulher. Essesasbggto formados por hipertextos, videos
e animacodes, abordando temas sobre as fases dadgesitendimento a gestantes, saude da
mulher, entre outros. A Figura 12 apresentou ainétaal desses objetos.

Na Universidade Feevale, em disciplinas da aresadde, sdo utilizados objetos de
aprendizagem como alternativa para o ensino desip@lcgia. Conforme Vasseur (2009), os
objetos de aprendizagem abordam os parasitas o ittestinal: Ascaris lumbricéidese
Trichuris trichiura, dois dos parasitas de maior ocorréncia e amplamestidados na area de
Parasitologia. Os quatro objetos de aprendizagd#&o decados no ensino das formas de
contaminacgdo, caracteristicas e ciclo de vida @woasfias e estdo representados na figura a

seqguir.
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Figura 13 — Telas dos objetos de aprendizagem
Fonte: (VASSEUR, 2009)

Outro objeto de aprendizagem voltado para o erdamsaude encontrado no CESTA

€ “Imunologia vista de forma animada”. O objetivessgle objeto, composto por uma série de
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animagcoes, é facilitar o entendimento do funciomgmedo sistema imunoldgico, associando-

0 ao contexto da vida do ser humano (CESTA, 2089gura a seguir ilustra o objeto

descrito.

Figura 14 — OA Imunologia vista de forma animada
Fonte: (CESTA, 2009)

A UFRGS conta com o ambiente de educacdo a diat&renasitologia Dinamica.
Esse ambiente € baseado em textos e figuras, ddgeovpelo setor de Parasitologia, com o
apoio da Secretaria de Educacéo a Distancia da SFRG@mbiente € um recurso auxiliar de
aprendizagem para estudantes da area biologicaeNaBbiente sdo encontradas diversas
figuras, que ilustram parasitas e descricbes sobrenesmos (UFRGS, 2009). A figura a

seguir ilustra a pagina do ambiente virtual sobpamsitaAschelminthes

Aschelminthes

Strongiloididae

Figura 15 — Ambiente de educacéo a distancia Parésiogia Dinamica
Fonte: (UFRGS, 2009)

No proximo capitulo serdo definidos metadados edaoims os principais padrdes e
especificacbes para objetos de aprendizagem. Osigzadle metadados garantem a
reutilizacdo desses objetos, 0 que permite o ammaazento em repositorios de objetos. Além
disso, esses padrdes facilitam a recuperacaolizagéio e combinacéo de diferentes recursos

educacionais, promovendo a interoperabilidade.



2 PADROES E ESPECIFICACOES PARA OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem deseempa possibilidade de
reutilizacdo, de organizacdo e de classificacamelmadados, armazenados em um sistema de
gerenciamento de contetdos ou de aprendizagemgBarsso seja possivel, sdo utilizados

os metadados, descritos na proxima secao.

2.1 METADADOS

Conforme Wiley (2001), metadados sdo dados sobo®wsdaUm conjunto de
informacgdes que descrevem um recurso através deestmaura padronizada de descricdo da
informacéo, para facilitar a recuperacéo e o aceassm@bjetos de aprendizagem.

De-Marchi e Costa (2003) comparam os metadados a&atélogo de biblioteca,
afirmando que “eles fornecem informacdes sobre eterchinado recurso, promovendo a
interoperabilidade, identificagdo, compartilhamentategracdo, utilizacdo, reutilizacao,
gerenciamento e recuperacdo dos mesmos de maneais aficiente” (De-MARCHI,;
COSTA, 2003, p.2-3). Ainda, conforme esses aut@eses dados sdo descritivos e trazem
informacdes sobre o titulo, o autor, a data, aipatdo, as palavras-chaves, a descricédo, a
localizag&o do recurso, entre outros.

Os metadados de objetos de aprendizagem séo didizera catalogar as principais
informacfes associadas a ele. Para Silva (2004)metadados sdo como etiquetas
identificadoras do contetddo de um objeto de aprawgéim, que descrevem como, onde e por
quem foram desenvolvidos, para qual segmento s&inddos, seu tamanho, aplicagéo e
outras informacdes relevantes.

O metadado de um objeto educacional descreve edsiitias relevantes que sédo
utilizadas para sua catalogagdo em repositérioshjietos educacionais reusaveis
que posteriormente podem ser recuperados atravésistemas de busca ou
utilizados através de untearning management systenfsMS) para compor
unidades de aprendizagem, as quais, por sua vezsesdutilizadas em cursos
(TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003, p.2).

Os metadados podem ser classificados em objetivosubjetivos (HODGINS,
2002):

Metadados objetivos: sdo gerados automaticamente, descrevem atribigiossf,
data, autor, requisitos operacionais, custos, ndigkeidentificacdo, proprietario, etc.



43

Metadados subjetivos: consistem em atributos variados e sao determinpdtas
pessoa ou grupo que cria o metadado, sdo definigbesdependem do conhecimento,
contexto, perspectiva ou opinido.

Os objetos costumam ser armazenados em repositémnbsetanto, para que eles
possam ser localizados nesses repositorios e izadts em diversos ambientes de
aprendizagem, € necessario que eles e seu conwgjdm descritos de uma forma
padronizada, que permita o intercambio de inforresc®ara isso sdo necessarios padrdes
comuns que possibilitem o intercambio entre siste@ aprendizagem na web e que
facilitem o compartilhamento de recursos (VICAR&EL 2009).

Varias organizacfes procuram criar padroes paradadbs educacionais. Entre eles
estdo: o LOM I(earning Objects Metada}alo Learning Technology Standart Commithke
Institute of Electrical and Eletronic Engineef$EEE/LTSC), o SCORM daAdvanced
Distributed Learning(ADL), o IMS — Metadatado Instructional Management Syst€iiviS)
Global Consortium a especificacdo d®ublin Core Metadata Initiativee o padrdo de
metadados OBAA.

2.2 |EEE - LTSC

O Institute of Electrical and Eletronics EngineerdEEE é uma organizacéo técnica
responsavel pelo desenvolvimento de padrbes eradeariareas: informatica, eletricidade,
telecomunicacdes, tecnologia para biomedicina, &&o mais de 380.000 membros
espalhados por cerca de 150 paises (IEEE, 2009).

O LTSC ({The Learning Technology Standards Comrhitte dentre os diversos
comités de padronizacdo e grupos de trabalho gopd@em o IEEE, o responsavel pelo
desenvolvimento de padrdes técnicos, recomendgu@diEas e guias para a tecnologia
educacional (LTSC 2009). O LTSC é formado por cigagpos de trabalho, representados na
Tabela 2 responsaveis diretos pelo desenvolvimento dobpagropostos pelo comité.

Tabela 2 — Grupos de trabalho do LTSC e suas respsabilidades
GRUPO | RESPONSABILIDADES

WG4 DREL -Digital Rights Expression Language

WG11 CMI - Computer Managed Instruction

WG12 LOM - Learning Object Metadata

WG13 Resource Aggregation Model for Learning, Educatiad Training

WG20 Competency Data Standards
Fonte: (LTSC, 2009)
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O LOM é um padrao proposto pela norma IEEE 1484.%2andard for Learning

Object Metadatadesenvolvido pelo LTSC-IEEE e utilizado como bpaea alguns padrbes
de e-learning como o IMS e o ADL SCORM (ROHDE, 2004), que seahordados nas

proximas secoes.

O LOM possui um esquema conceitual de dados quédprcoe o IEEE (2002),

define a estrutura da instancia de metadados dabjeto de aprendizagem. Uma instancia de
um metadado descreve as principais caracterigficasbjeto de aprendizagem ao qual se
aplica e é composta por nove categorias. Essagoca® possuem uma hierarquia de nés
intermediarios e folhas. A estrutura do LOM comsscategorias, nés intermediarios e folhas

pode ser observada na figura a sequir.

5.1 Tipo de interatividade

9.2 Tipo de recurso de aprendizagern |

1.1.1 Catdlogo

1.1 Identificadar -

_ 1.1.2Entrada

| 1.2 Titulo

I 1.3 Linguagem

5.3 Nivel de interatividade | 1.Geral | 14 Descrigio
5.4 Densidade semantica w 1.5 Palawra-chave
5.5 Ugudrio final k l 1.6 Cobertura
5.6 Contexo de aprendizagem ) 5 Aspecios educacionais 1.7 Estrutura
5.7 Idade recomendada ! 1.8 Mivel de agregagio
5.8 Grau de dificuldade /| 2.1 Versdo
5.8 Tempo de aprendizagem aproximado [ 2.2 Status
5.10 Descrigdo 2 Ciclo devida | 231 Papel
511 Linguagem /| _ 2.3 Contribuinte | 2.3.2 Entidade
B.1 Custo 2.3.4 Data
6.2 Direitos autarais e outras restrigfes 6. Direftos 31 dentifcador - 3.1.1 Catalogo
B.3 Descrigéo | LOM | " 31Z2Entrada
7.1 Bénero I | 321 Papel
7.2.1.1 Catalaga \ . - 3.Meta-metadados 3.2 Contribuinte | 3.2.2 Entidade
7.2.1.2 Enfrada .. T2 entcator \ 7.2 Recurso ..M ) _ 3.2.3Data
7.2 Descriga | 3.3 5chema de metadados
8.1 Entidade | _ 3.4 ldioma
82 Data |\ 8 Anotacdo 4.1 Farmata
8.3 Descrigdo )/ [ 4.2 Tamanho
9.1 Finalidade [ 4.3 Localizagio
9.2.1 Fonte \ 4,411 Tipo
9.2.3.1 Identidade \_ 9.2 Diretdrin . ) . [ 441.2Nome
e 9.22Taxonomia + 9. C 0/ 4. Metadados técnicos 4.4 Requisitos 441 Composigla

9.222Entrada
9.3 Descrigo /|

9.4 Palavra-chave  /

| _ 45 0bsenvades de instalagdo

I\ 4.5 Outros requisitos de sistema

4.7 Duracéo

Figura 16 — Estrutura do LOM
Fonte: adaptada pela autora (ROHDE, 2004)

Cada uma dessas categorias define informacdes tanpes a respeito do objeto de

aprendizagem. Kratz et al. (2007), descrevem as nategorias da seguinte forma:

Caracteristicas gerais:sdo as informagfes gerais, que descrevem um otigeto

aprendizagem como um todo.
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Ciclo de vida: sdo as caracteristicas relacionadas com a hist6cdem o estado

corrente do objeto.

Meta-metadados:agregam informacdes sobre a instancia de metadados

Metadados técnicosagrupam as caracteristicas e requisitos técnicadjeto.

Aspectos Educacionaispossuem as caracteristicas pedagdégicas e edusiactm

objeto. Rohde (2004) cita os nds intermediariossalesategoria com suas possiveis

classificacoes:

objeto.

a)
b)

k)

Tipo de interatividade requerida ao aluno: ativaositiva, mista;

Tipo de recurso de aprendizagem: figura, graficajice, texto narrativo,
diagrama, tabela, simulacdo, definicAo de problezmperiéncia, questionario,
auto-avaliacdo, exame;

Nivel de interatividade: muito pequeno, pequendimélevado, muito elevado;
Densidade seméantica: muito pequena, pequena, neéellada, muito elevada,;
Usuério final: professor, criador, aluno, gestor;

Contexto de aprendizagem: escola, ensino sup&earamento;

ldade recomendada;

Grau de dificuldade: muito facil, facil, médio, idif, muito dificil,

Tempo de aprendizagem aproximado;

Descricao;

Idioma.

Direitos: referem-se a propriedade intelectual e as consligéaiso do objeto.

Relacbes:séo os relacionamentos entre objetos de apremaizag

Anotacdo: agrupa os elementos que contém comentérios sakse educacional do

Classificacao: agrupa os elementos que descrevem o0 objeto camgarela um

sistema de classificacdo especifico.

O LOM tem como objetivo facilitar a busca, avalacaquisicdo e utilizagcdo de

objetos de aprendizagem. Esse padréo facilita gaditihamento e o intercambio de objetos

de aprendizagem, através da formacéo de catalagpositorios de objetos (ROHDE, 2004).

A estrutura de metadados proposta pelo LOM defingilzacdo da linguagem

XML, um formato de dados universal para descrevestautura e o conteudo de documentos

web.
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2.3 IMS

O Instructional Management Systeni®1S) Global Learning Consortiuminc.
surgiu em 1997 como um projeto dentro do N&ional Learning Infrastructure Initiative
Essa instituicAo desenvolve e promove a adocacspeciéicacdes técnicas abertas para a
interoperabilidade da tecnologia instrucional. OSIM uma organizacdo sem fins lucrativos
composta por membros de varios setores{g@rning: companhias de hardware, instituicdes
educacionais, editoras, agéncias governamentdrg eutros. Entre os membros e afiliados
estdo: Microsoft, Apple, Oracle, Sun, Cisco, MITK Wpen University, University of
Cambridge, etc (IMS, 2009).

Os objetivos do IMS séo (IMS, 2009):

a) definir técnicas padrdoes para a interoperaliédde aplicacbes e servicos em
aprendizagem;

b) suportar a incorporagéo de especificacdes IMPrexiutos e servigos;

c) a adocao de especificacbes que possibiliterabaltno conjunto de ambientes de
aprendizagem e ensino distribuidos e de conteudo.

As especificacdes desenvolvidas pelo IMS definemientagbes para
desenvolvedores de produtos e servigos relaciorimdpsendizagem. A tabela a seguir cita as
principais especificagdes desenvolvidas por esdeuto e as respectivas fungoes.

Tabela 3 — EspecificacBes desenvolvidas pelo IMS

ESPECIFICACAO FUNCAO
Meta-Data v1.2.1 Atributos para descrever recursos de aprendizagem.
Enterprise v1.1 Formatos para a troca de informacdes sobre eseglargursos entre

componentes de um sistema.

Content Packaging v1.1.3 | Instru¢Bes para empacotar e trocar conteludo ingiraic

Question and Test Formatos para a construcao e troca de informagiee avaliacoes.
Interoperability v1.2

Learner Information Informacgdes sobre potencialidades, experiénciasivégios dos
Package v1.0 aprendizes.

Reusable Definition of Estrutura para comunicacdo das realizacfes do dipratilizando

Competency or Educational definicdes de objetivos educacionais.
Objective v1.0

Simple Sequencing v1.0 Especifica como os OAs sao ordenados e apreseraadmstudante.

Digital Repositories Integra a aprendizagem on-line com recursos danma#céo.
Interoperability v1.0
Learning Design v1.0 Defini¢cbes para descrever a aprendizagem e ordestyucional.

Accessibility for Learner Adiciona caracteristicas a@arner Information Package
Information Package v1.0 | especificando a inclusdo de dados sobre variassidagles dos
alunos, condicdes de uso, estilos, habilidadefgnémcias e
tecnologias.

Fonte: (IMS, 2009)
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2.3.1 IMSLearning Design

O IMS Learning DesingIMS-LD) “é uma linguagem de modelagem para defiai
de objetos de aprendizagem especificada pela IMShase no EMLEducational Modelling
Languag$’ (DUTRA; TAROUCO; KONRATH, 2005, p. 3).

O EML é um sistema de notagéo desenvolvido peladdsidade Aberta da Holanda
(OUNL - Open University of the Netherland$eu projeto de pesquisa foi iniciado em 1998,
com o objetivo de construir uma notacdo semantara pepresentar unidades de estudo, a
serem utilizadas emLearning na OUNL (KOPER, 2001). Dessa forma, o projetgianou a
Educational Modelling LanguagéEML, 2000). A EML é um conjunto de elementos que
podem ser utilizados para descrever unidades ddcest EML foi submetida a analise do
IMS, amplamente discutida, retrabalhada e transidemem um padrao oficial do IMS em
2003.

Conforme Dutra, Tarouco e Konrath (2005), o IMS-Ldifere de outras
especificacdes mais voltadas ao contetdo, como@RBA; pois parte do principio de que, no
processo de ensino e aprendizagem, existem oetegHes além da existente entre um unico
aprendiz com o conteudo. Paraearning Desingexistem ainda as relacées do aprendiz com
0 grupo de aprendizes, com as pessoas que dadesammm 0s recursos de aprendizagem.

Os autores Koper e Olivier (2004) falam sobre &@agle principios que guiam a
pratica educacional segundo o IMS-LD. Elas podenreggesentadas através de um design
que, por sua vez, pode ser explicitado atravéslateemtos de representacdo. O design de
uma unidade de estudo € guiado por modelos pedagdgjue podem ser definidos como um
conjunto de regras. Esse conjunto indica como aested podem atingir objetivos
educacionais, em determinado contexto ou dominiccalghecimento, da maneira mais
efetiva. Dessa forma, o IMS-LD representa o prarede ensino e de aprendizagem,
especificando sob quais condi¢cdes determinadasiadies devem ser realizadas por alunos e
professores para que determinados objetivos edunzsi sejam atingidos (KOPER;
OLIVIER, 2004).

Conforme Vicari (2009), uma pessoa assume detednipapel em uma unidade de
estudo. Nesse papel, ela deve desempenhar atisidspecificas (de aprendizagem ou de
suporte) dentro de um ambiente, gerando resultadocaveis. O ambiente pode conter
objetos de aprendizagem e servicos (ferramentas quanunicacdo, edicdo de documentos,

rastreamento, etc.) utilizados durante a execugd@tividades.
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A seguir é apresentado um resumo das caractesistcdMS-LD, conforme Vicari
(2009).

a) Objetivo: disponibilizar um framework que poskescrever e projetar qualquer
processo de ensino e aprendizagem em um modelalform

b) Amplitude;

c) Integracéo das atividades dos alunos, professorgtores;

d) Integracado de recursos e servicos utilizadoardera aprendizagem;

e) Suporta os modelos de aprendizagem com um @uoendiz ou com muitos
aprendizes;

f) Suporta aulas on-line e aulas mistas: on-lipeesencial,

g) Focado mais no processo do que no conteudo;

h) Serviu como base no processo de padronizacieataing Design

i) Os processos de aprendizagem sao modeladomgadtfiem”Learning Design

J) A especificacdo permite utilizar diferentes atagens pedagogicas.

Segundo a IMS (2009), o processo de ensino e @digegiem existe quando ha
atividades de aprendizagem realizadas pelos apemdiom objetivos de aprendizagem
definidos. Dessa forma, o IMS-LD é um framework dascreve esse processo de uma forma

geral, baseado principalmente em uma “Unidade derfglizagem”.

Em uma “Unidade de Aprendizagem” do IMS LD, pessegem em
diferentes papéis no processo de ensino e aprgedizaNestes papéis, elas
trabalham com determinados resultados, exercenddaates estruturadas de
aprendizagem ou de suporte a aprendizagem denttondambiente. Este
ambiente consiste em objetos e servicos de apesEliz que serdo
utilizados durante o encaminhamento das atividades vista a alcangar
determinados objetivos de aprendizagem (VICARI,2@044).

Dessa forma, nas unidades de aprendizagem, oo®ljet aprendizagem ficam
separados dos servicos do modelo educacional agilizIsso resulta em um documento
XML, que coordena as interagdes entre estudantefgssores e materiais educativos atraves
da Web (VICARI, 2009).

2.4 ADL

O Advanced Distributed Learning ADL foi fundado em novembro de 1997 por
iniciativa do Departamento de Defesa Norte-AmecénoD) em parceria com industrias,

universidades e agéncias federais. O objetivo ébektcer um novo ambiente para a
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distribuicAo da aprendizagem, que permita a ineadplidade entre ferramentas de
aprendizagem e conteudo instrucional em escalalglébmissdo do ADL é prover acesso a
educacdo e treinamento de alta qualidade, moldadmezxessidades individuais dos
aprendizes, com custos acessiveis, a qualquer tempalquer lugar. (ADL, 2009).

O ADL é estruturado em uma rede de quatro co-latwos (ADL Co-Labs),
responsaveis por caracteristicas operacionais femedies areas. Esses co-laboratérios atuam
como catalisadores da cooperacéo realizada pacmipasimplementacdo e avaliagcdo das
tecnologias e produtos desenvolvidos pelo ADL. deréormada pelo ADL conta ainda com
um laboratério no Reino Unido e outro no Canad&jne centro de tecnologia (ADL
Technology Center). A Figura 17 apresenta a estrute co-laboratorios adotada pelo ADL.

Agéncias Patrocinadoras

—

G =

Gerentes de
Projetos Visitantes

Alexandria -
( ADL Co-Lab }\ Responsabilidade
Avadknia ~ - Organizacional
Componentes do A
Cul
P - Nicleo de Equipe
Agéncias Federais o e et e

Industrias
Intemacionais \

Niicleo de Equipe

Tecnica

Figura 17 — Co-laboratorios do ADL
Fonte: (ADL, 2009)

O ADL é o responsavel pelo desenvolvimento do mad8& ORM —Sharable

Content Object Reference Modglie sera descrito na proxima subsecao.

2.5.1 SCORM -Sharable Content Object Reference Model

O modelo de referéncia SCORM foi desenvolvido wieaa interoperabilidade de
contetdos educativos para ensino em computador adentes virtuais de aprendizagem,
através do desenvolvimento de uma base de entemmineede referéncia que contenha

contetidos na forma de objetos de aprendizagentizéugiis (TORRAO, 2007).
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Rossetto e Moraes (2007) citam como principal olgetdo SCORM a
independéncia de plataforma, que visa facilitarrocgsso de migracdo de cursos entre
diferentes ambientes que sejam compativeis compasisao.

O SCORM foi apresentado em 1999, pela ABd\yanced Distributed Learning é

organizado em quatro livros, que estéo ilustradogura a seguir.

Overview Sequencing and Navigation

Seguencing Information &
Behavior (from IMS)

Run-Time Environment

Cantent
Aggregation Mocde

Meta-data (from IEEE LOM 1434.12)
Content Structure (derived from AICC)

Content Packaging {from IMS)

Sequencing Information (from IMS)

Figura 18 — Organizacao do SCORM
Fonte: (ADL, 2009)

Overview esse livro se refere as alteracfes e as introdwgeersdes mais recentes,
além da forma como esta organizado o modelo.

Content Aggregation Model(CAM): define o dicionario de metadados, o
empacotamento de conteldo, a estrutura de coneeddtML dos metadados.

SCORM Run Time Environmen(RTE): especifica os métodos para a comunicacao
entre o curso e o LM3.¢arning Management Systemmiinimizando assim os problemas
decorrentes da migracéo de cursos entre diferemM&s

SCORM Sequencing & Navigation(SN): descreve 0s sequenciamentos dos
conteudos SCORM e como o LMS deve interpretar esspgenciamentos.

Vicari (2009) afirma que a especificacdo SCORM waiemder os requisitos descritos
a seguir:

Reusabilidade: os componentes devem poder ser utilizados em edis
ferramentas de desenvolvimento e plataformas, dEpoderem ser aplicaveis em multiplos
contextos.

Durabilidade: reconfiguracfes e reimplementacdes ndo devemesessarias em
casos de mudancas tecnoldgicas ou de novas velsGegtware.

Acessibilidade: a localizacdo e o acesso dos componentes instaisialeve ser

possivel a partir de qualquer local.
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Interoperabilidade: os componentes devem ser operaveis em difereatds/dwres,
sistemas operacionaidbeowsers

Os materiais educativos reutilizaveis definidosS©ORM s&o denominados SCO
(Sharable Content ObjectDe acordo com a definicdo derivada do CAM, sgoalentes
aos objetos de aprendizagem descritos no primapftiuto deste trabalho. A Figura 19 ilustra
a estrutura de um SCO, segundo o modelo de refarSAORM.

metadados

contetdos

Sharable

C (o] nte nt 9’&, Objectivo X
Object % &

Figura 19 — SCO -Sharable Content Object
Fonte: (TORRAO, 2007)

Os conteudos, exercicios e avaliacbes num SCO esdmminadosassets Em cada
SCO séao encontrados varios tipos diferentes dersesutextos, imagens, audio, videos,
graficos, animacoes, testes ou exercicios de aattagdo, entre outros. Estassetsséo
agrupados conforme uma determinada estrutura égtopeducativo e, em seguida tem seus
metadados definidos. Mais tarde, diferentes SC@smoser agrupados em licdes ou cursos
(TORAO, 2007).

2.6 DCMI

O Dublin Core Metadata Initiative(DCMI) é uma organizacdo que promove a
adocdo de padrbes de interoperabilidade de metad&lodesenvolve vocabularios
especializados para descrever fontes que tornesintaligentes sistemas de descobrimento
de informacdes (DCMI, 2009).

O DCMI é assim denominado, pois teve origem emwrkshop na cidade de
Dublin, Ohio, Estados Unidos, em 1995 (DCMI, 2008)bliotecarios, investigadores,
fornecedores de conteudos e especialistas em iaficarse reuniram para desenvolver uma

norma para a pesquisa de recursos.
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Conforme o site do DCMI (2009), as atividades davb@cluem:

a) Conducao de grupos de trabalho, seminarios e éndias globais, analise de
padrbes e esfor¢cos educacionais para promovertagiede praticas e padroes
de metadados;

b) Ferramentas, servicos e infra-estrutura para prsuporte ao gerenciamento e
manutengao de metadados DCMI em diversos idiomas;

c) Atividades educacionais e gerenciamento de comdega incluindo o
desenvolvimento e distribuicho de material educedioe recursos de
treinamento, consultoria e coordenagédo de ativilahe conjunto com outras
comunidades de desenvolvimento de metadados.

O Dublin Coreé um padréo de descricdo de metadados, que \8seeder objetos

digitais, tais como: videos, sons, imagens, tegtastes. Esse padrdo possui dois niveis:

Simples e Qualificado, que serédo descritos em dagui

2.6.1Dublin Core Simples

O Dublin Core Metadata Element SetDCMES, também conhecido p&ublin
Core Simples, inclui os elementos, que estdo repredestaarabela 4(DCMI, 2009).Cada

elemento é opcional e pode ser repetido tantas\grntas forem necessarias.

Tabela 4 — Elementos do padra®ublin Core

CATEGORIA DESCRICAO

Tipo Natureza do conteudo do recurso.

Formato Manifestacao fisica ou digital de um recurso.

Identificador Referéncia a um recurso dentro de um dado contdidomalmente

inclui o localizador uniforme de recursos (URL)emdificador de
Objetos Digitais (DOI) e o Numero Internacional hatizado de
Livros (ISBN).

Fonte Referéncia do recurso do qual deriva o recursd.atua
Idioma Idioma do contetido de um recurso.

Relacdo Referéncia a um recurso relacionado.

Cobertura Alcance do contetido de um recurso.

Direitos Informacgdes sobre os direitos legais do recurso.

Fonte: adaptada pela autora (DCMI, 2009)
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2.6.2Dublin Core Qualificado

O nivel Qualificado dd®ublin Coreé uma extensdo do DCMES (nivel simples). Os
seus trés elementos adicionais (audiéncia, proweiai& detentor de direitos) foram criados
pelos grupos de trabalho do DCMI, com a inten¢aftader um melhor refinamento e facilitar
a pesquisa de recursos (DCMI, 2009).

Além do refinamento de elementosPablin Core Qualificado inclui um conjunto
de esquemas de codificacdo, desenhados para agudaterpretacdo dos valores de
metadados. Estes esquemas incluem: vocabulariootam, notacdes formais e regras de
andlise sintatica. Mesmo que um esquema de coghificado possa ser compreendido por
uma aplicacdo, ele deve ser compreensivel paraugaldiumana (DCMI, 2009). Um valor
expressado por um esquema de codificacdo podexeanplo, ser um termo selecionado de
um vocabulario controlado (um conjunto de titulas de assuntos), ou uma expressao
formatada de acordo com um padrao formal (“2009-1"Lpode ser uma expressao padrao

para data).

2.7 OBAA

O Projeto Objetos de Aprendizagem Baseados em AgefOBAA) foi
desenvolvido pela UFRGS em parceria com outrasewsitlades brasileiras, para lidar com
questdes de interoperabilidade de conteudos digitai

O objetivo principal do OBAA é atender a necessidat® uma especificacdo
padronizada para os requisitos técnicos e fungateiuma plataforma de producao, edi¢éo e
distribuicdo de conteudos digitais interativos, panticular objetos de aprendizagem. Essa
especificacdo sera utilizada em aplicacbes de edacaa distancia, visando a
interoperabilidade do contelldo em ambientes welegisdo digital terrestre. O projeto leva
em conta o0s requisitos de dispositivos moveis a&cdssibilidade.

O resultado final do projeto de pesquisa do OBAA dodefinicdo de padrdes,
requisitos, especificacbes e arquiteturas que dsw@orte ao gerenciamento, transmissao,
armazenamento, procura, edicdo e consumo de obgeosprendizagem. O principal
diferencial é que os objetos de aprendizagem desezrdistribuidos e consumidos de forma



54

integrada nas plataformas web, nos dispositivosaisé na televisao digital (VICARI et al.,
2009).

O padrado OBAA foi desenvolvimento a partir de padrdnternacionalmente
reconhecidos nas trés areas de abrangéncia ddopriojernet, televisdo e celulares. Para a
descricdo de conteudos educacionais foram utilzaa® padrdes LOM e IMS. Para a
televisdo, foram utilizados como base padrbes ddetgpara catalogacdo de arquivos
multimidia e de TV digital, o TV-Anytime e o0 MPEG-&ém das caracteristicas do Sistema
Brasileiro de TV Digital (SBTVD), incluindo formasade audio e video (ABNT-NBR 15602-
1 e 15602-2), Tabelas SI/PSI (ABNT-NBR 15602-3, %6 funcionalidades dmiddleware
(ABNT-NBR 15606) e do receptor (ABNT-NBR 15604).r®&s celulares, foram utilizadas
informacdes sobre as capacidades dos dispositisegismmhomologados no Brasil (VICARI
et al., 2009).

Conforme a mesma autora, o padrdo OBAA é uma agdpliao padrdo LOM. Em
funcéo disso, o conjunto completo de metadadosRib A0 formado por todas as categorias
do LOM, representadas anteriormente na Figura I8n anais alguns metadados
complementando as categorias técnica e educaciah@ly de duas categorias novas:
acessibilidade e segmentacdo. A figura, na proxiamna, representa a estrutura do OBAA,;
os complementos ao LOM estéo representados em Nerme

Os padrdes de metadados vistos nesse capitulotiaados pelas ferramentas de
autoria na construcdo de metadados dos objetopré@cizagem. Estes permitem que 0s
objetos sejam armazenados em repositorios e #&mwilih recuperacdo, reutilizacdo e
combinacéo de diferentes objetos. Varias ferramsemi¢aautoria disponiveis no mercado sdo
compativeis com mais de um padrao, e estas ser@seapadas no proximo capitulo.
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Figura 20 — Estrutura de metadados do padrdo OBAA

adaptada pela autora (VICARI, 2009)

Fonte



3 FERRAMENTAS DE AUTORIA

Uma das etapas mais complexas para os educadaresréstrucdo dos objetos de
aprendizagem. Essa construcdo ocorre através denfamtas de autoria, que também sé&o
conhecidas como ferramentas de autor, ferramehigamags, sistemas de criacdo de conteudo,
sistemas de autoria ou editores de objetos de dipsgyem.

Os editores de objetos de aprendizagem oferecemeni®d para a criacdo de
conteudos digitais padronizados. Seu objetivo pai@ oferecer o maior numero de recursos
possiveis, em uma Unica ferramenta, para facéi$an tarefa. Recursos como a conversao e
juncéo de arquivos de audio, video e texto séo phende algumas capacidades disponiveis
nesses aplicativos (VICARI et al., 2009). Assim oonos objetos de aprendizagem, existem
diversas definicdes para ferramentas de autondpooe segue.

Para o W3C (2009), ferramenta de autoria é qualaqpdicativo, parte de um
aplicativo, ou colegéo de aplicativos com as qoaaitor interage para criar, modificar ou
montar conteudo web, que sera utilizado por oytegsoas.

Ferramentas de autoria sdo definidas por Maia (28880 “recursos amigaveis para
gue leigos ou n&do programadores, possam desenwaverrapidez, amigabilidade e onde
quer que estejam, independente de tempo, lugaituagdo fisica, um determinado contetdo
ou programa”.

O dicionario on-line Webopedia (2009), relaciongeomo ferramenta de autoria a
aplicativos que auxiliam na geracdo de documenfmrtexto ou aplicagbes multimidia. Em
geral, essas ferramentas permitem a criacdo deagpbs através do agrupamento de
diferentes objetos como: texto, imagens e audio.

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006),easamentas de autoria oferecem
um ambiente integrado para a combinacdo do conteiddas funcbes do software
desenvolvido. Essas ferramentas fornecem a esiroagessaria para a organizacao e edigdo
dos elementos de um software multimidia, incluigdaficos, desenhos, animacgdes, sons e
videos. Sao utilizadas para o desenvolvimento wafaice do software, visando estimular a
interatividade, agrupando os elementos da multamidim projeto coeso. As ferramentas de
autoria mais elaboradas sdo os sistemas de auistiEs sistemas permitem, além de criar,
editar e importar varios tipos de midias, o deskimmento de codigo de programacéo, para
responder a entradas do usuario.

Outra caracteristica observada nas ferramentastdgaapesquisadas € a geragao de
objetos em conformidade com padrées de metadadssa [Earacteristica facilita o
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compartilhamento, descoberta e reutilizacdo dostobjde aprendizagem criados. Alguns

desses editores apresentam recursos simples quisRte@penas uma ou outra caracteristica
citada anteriormente, outras auxiliam o projetrsacriacdo, empacotamento e publicacdo do
objeto de aprendizagem, oferecendo grande quaetidadrecursos e a possibilidade de

conformidade com diversos padrfes existentes egéritbs no capitulo anterior.

Esse capitulo apresenta um estudo sobre algumaamtsrtas de autoria
consideradas relevantes durante a pesquisa paesemwblvimento do presente estudo. O
objetivo desse estudo é servir de base para a agmielde dados da ferramenta de autoria
proposta.

Com a comparacdo e classificacdo das ferramentpuipadas e testadas, sera
possivel identificar quais delas melhor atendemmexessidades de criacdo de objetos de
aprendizagem na area da saude e utiliza-las cosw fimra a modelagem de dados. Dessa
forma, os recursos ja desenvolvidos poderdo sevepados e melhorados. Além disso,
novas funcionalidades especificas para o desemvehto de objetos de aprendizagem na

area da saude poderéao ser criadas.

3.1 ARDORA

O Ardord?® é um software livre, que permite a criacdo derdivetipos de atividades
educativas, como: quebra-cabecas, associacOesfignnas e textos, exercicios com textos,
sons e imagens, palavras cruzadas, entre outrasnt®udo de todas as atividades pode ser
textual e/ou grafico, bem como podem incorporaedios sons, imagens, animac¢des ou
videos.

A interface da ferramenta € extremamente simplesrmite a criacdo de atividades
para todos os niveis de ensino, desde a educafgauiliaté o ensino superior. Atividades
como colorir, quebra-cabecas, completar palavrasgitabas e letras podem ser utilizadas na
criacdo de objetos de aprendizagem para as seitess. Outras atividades mais complexas,
com textos, videos, associacdo de imagens, podemtikzadas na construcdo de objetos
mais complexos. A figura a seguir ilustra a telacdacdo de um objeto de aprendizagem na

ferramenta Ardora.

13 Disponivel em: <www. webardora.net>
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Figura 21 — Criacéo de OA utilizando o Ardora

Fonte: elaborada pela autora

O Ardora permite criar pacotes de atividades, corersos objetos de aprendizagem,
gue serdo executados em uma sequéncia determiebdauior. Além disso, o software é
compativel com o SCORM, o que permite a integratzoatividades em ambientes como o

Moodle. A tabela a seguir relaciona os tipos deigades que podem ser construidos com

essa ferramenta de autoria.
Tabela

Atividades com imagens

5 — Tipos de atividades disponiveis no Ardar

Album, Painel com imagens, Quebra-cabecas, Calonr legenda

Jogos de palavras

Caca-palavras, Palavras-cruzadas, Forca, Damero

Atividades com sons

Distinguir sons, Auto-ditados

Palavras, Frases, Imagem — frase, Imagem — imadegy da

Relacionar memdria
Palavras com silabas, Textos com palavras — andastalextos
Completar com palavras — selecionando, Textos com palavrascrevendo,
Tabelas
Classificar Palavras, Imagens
Ordenar Frases, Paragrafos, Imagens, Colunas
. Palavras de um paragrafo, Palavra para corrigintdBode uma
Selecionar .
imagem, Imagens
Teste Perguntas
Esquemas Esquemas com conceitos

Unidades de medida

Contar moedas, Contar notas, Contar dinheiro, Red6g

Calculo

Quebra-cabeca numérico, Cobra dos numeros, Palawzadas
com numeros

Graficos estaticos

Linhas e barras, Circulares, Histograma

Geometria

Geoplano, Simetrias, transacdes e rotagdes, Tangram

Fonte: elaborada pela autora com base na ferrardergatoria Ardora

A figura a segquir il

criado com o Ardora.

ustra um objeto de aprendizagdenclassificacdo de imagens
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Classifique as imagens,

Sistema respiratdrio ||Sistema circulatario || Sistema digestiva

Pulmies Veias e artérias

Figura 22 — Objeto de aprendizagem criado com o Ara
Fonte: elaborada pela autora

3.2 COURSELAB

O CourseLal’ é uma ferramenta de autoria gratuita, capaz derexpos seus
contetdos para o SCORM. O editor sistematiza cec¢olat produzido em um formato similar
a visualizacdo dslides

Com essa ferramenta de autoria € possivel criazamunto de modulos que podem
ser utilizados com o Power Point, por exemplo, otd@ disponibilizados em sistemas de
gestao de aprendizagem.

O software dispde de varios recursos prontos ergpoconstrucdo de animacoes.
Além de multiplas formas de criacdo de conteudfere@amenta também pode ser utilizada
para a criacdo de atividades e questionarios, quara os resultados do desempenho do
estudante para um SGC (Sistema Gerenciador de SJuatavés da interface SCORM. A

figura a seguir ilustra a tela inicial da ferranaedé autoria.

14 Disponivel em: <www.courselab.com>
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Figura 23 — Tela do CourseLab
Fonte: elaborada pela autora

Um diferencial do CourseLab é a possibilidade deergdo de agentes em cada
moédulo ou objeto de aprendizagem criado. Esse eg@rh opcbes que podem ser
configuradas, de forma que ele tome acbes préndieizdas de acordo com a interacao do
estudante.

Além dos agentes, a ferramenta permite inseriretites objetos. Alguns deles séo
relacionados a sequir.

a) Auto-formas: o usuario pode inserir figuras prontas, modifigarsuas cores e

tamanhos.

b) Baldes de texto:a ferramenta permite inserir baldes de texto, mppgem conter

explicacbes, dicas, etc.

c) Objetos externos:permite inserir links para arquivos com textoanphas, além

de links diretos para sites na web.

d) Formas: esse recurso permite inserir areas de texto, datéescolha, menus e

botdes com agodes.

e) Listas: permite inserir listagens em forma de tdpicos.

f) Multimidia: permite inserir sons, videos, animacdes e Appketd®.

15 Applets Java séo programas criados na linguagepnoggamacao Java, que podem ser incluidos emimmte
HTML, da mesma forma que se inserem videos ou ingmage
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g) Navegacédo:permite criar abas com ferramentas como calcudadoenus de
ajuda, botdes para avancar e voltar entre os mgdapdes de ligar e desligar
sons, entre outros.

h) Popup: torna possivel a insercdo de janelas popup, poaderestudante fecha-
las durante a realizag&o das atividades.

i) Questbes:com esse recurso € possivel inserir questdes caogurgas, multipla
escolha, ordenacdo de frases ou palavras, humedacdequéncias de frases,
entre outros.

]) Testes:permite criar testes, com diversos tipos de qusest®e o criador do teste
desejar, ele pode inserir o recurso de avaliaessltados do teste em forma de
gréfico.

k) Caixas de texto:permite inserir caixas com textos explicativos maglulos.

[) Titulo: permite inserir botdes que chamam o mdédslmé) inicial do conjunto
de atividades. Através desses botbes, o0 estudadevpltar de forma rapida ao
inicio das atividades.

A figura a seguir apresenta um modulo criado cderramenta através da utilizacéo

dos diferentes recursos por ela disponibilizados.

T'sistema Digestive g (=]
= Insert Module Name E

Sistema Digestivo

Clique aqui para abrira
apresentacio de slides sobre
o Sistema Digestiva
IMargue as opcdes que apresentam orgdos do sistema digestivo

Select correct variant
Estdmago

Se precisares de ajuda. cligue em mim,
Faringe

C*O Boca
’* Intestine delgado
Antérias
Ossos

Clique no botde ao lado para submeter as rezpostas |

E POSITION: 1/2 | Sistema Digestivo | n u

Figura 24 — Modulo criado com o CourselLab
Fonte: elaborada pela autora
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3.3 EXE-LEARNING

O eXe-Learnin é uma ferramenta de autoria de cédigo aberto, pme® ser
instalada em computadores ou executada diretandentBspositivos USB. A ferramenta é
executada em um navegador web e permite que o\ast@lize os resultados ainda durante a
producdo dos conteudos. As producgbes sdo feitatadiente sobre paginas HTML. O
software exporta o conteudo produzido para a plated SCORM. A figura a seguir

apresenta a tela de construcéo de texto livrerdanfienta.
|@ exelearning - Mozilla Firefox L—J@w

Ficheiro  Ferramentas  Estios  Ajuda

aditionar Pgina Elminar Alerar o nome | | Autor | Propriedades

Inicio

Texto Livie (@

OB Z Ul ronee- W A%+ | x | = EL X DR E®Ge
% H & =[-Fonttamb- [~ [F | | | | | || i

Path v

@ 9 B A V[ _poverpara— v €#

Figura 25 — Tela do eXe-Learning
Fonte: elaborada pela autora

O eXe oferece varias possibilidades de enriquesecamtetdos e permite criar
atividades com diversos recursos. A ferramentarsaiitmes, animacdes, sons, arquivos em
formato pdf,applets Javafeeds videos doroutubeWikibooks entre outros.

A ferramenta de autoria oferece suporte pedag@ievés déDevices O “i” vem
deinstructional dando a palavra o sentido de “ferramenta ou deidiastrucional”. A seguir
sao relacionados @Bevicesdiponiveis no eXe.

a) Atividade: permite criar atividades, como questionarios, garam completadas

pelos estudantes.

'8 Disponivel em: <www.exelearning.org>
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Atividade lacuna: a ferramenta permite criar frases ou pequeno®desxdm
lacunas, para que as mesmas sejam preenchidasptidantes que utilizardo o
objeto de aprendizagem.

Atividade de leitura: permite disponibilizar materiais diversos paraula,
embasamento e orientagdo sobre o estudo a seradkalina unidade de
aprendizagem.

Ampliador de imagem: permite que o aluno amplie uma imagem com o auxili
de uma lupa, de forma a ver seus detalhes.

Applet Java: permite inserir Applets Java no conteldo que estd sendo
desenvolvido.

Artigo Wikibooks permite localizar um determinado conteudoWikipedia
carrega-lo no eXe e altera-lo no editor proprideteamenta. Alteracdes feitas na
ferramenta ndo sao aplicadas ao texto originaVddpedia Também é possivel
criar a sua proprigViki, sem carregar contetudos contidodNikipedia

Estudo de caso:permite criar uma simulacdo de algum objetivo adional.
Podem ser criadas historias com situacdes baseadasalidade ou em fatos
ficticios. ApGs a apresentacdo da simulacdo, odasta é incentivado a
desenvolver agcbes que completem ou resolvam g &dwpresentada.

Galeria de imagens:permite criar uma galeria com uma sequéncia dgenmsa
relacionada a unidade didatica que esta senddheatzaou a alguma das secfes
dessa unidade.

Objetivos: essaDevice pode ser utilizado em conjunto com os demais, @eis
informa os objetivos da atividade em questéao.

Pré-requisitos: da mesma forma que o0s objetivos, os pré-requisias
utilizados com outrodevicespara descrever 0s pré-requisitos necessariosapara
realizagéao da atividade.

Questbes de verdadeiro e falsopermite criar afirmacdes, que mais tarde,
durante a realizacéo da atividade, os alunos desfdiar a sua veracidade.
Questdes de multipla escolhapermite a criacdo de questbes de multipla

escolha, onde apenas uma das respostas esta.correta

m) RSS: permite adicionafeedsde noticias ou de blogs, para passar informacdes

n)

atualizadas sobre determinados temas aos alunos.
Reflexado: permite criar atividades de reflexdo, onde o alprexisara conectar a

teoria a pratica para resolver o problema proposto.
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0) Quiz Scorm: permite a criacdo de questionarios on-line dedacoom o padrao
SCORM, com um enunciado e diversas possibilidadesesposta, onde apenas
uma esta correta.

p) Selecdo multipla:permite criar questdes de multipla escolha, ondis ale uma
resposta esta correta.

gq) Site da web externo:permite visualizar um site da web dentro da ureddd
aprendizagem.

r) Texto livre: permite incluir textos com orientacdes diversas) exemplos, etc.

O eXe também dispde de um editor WYSIWWBhat You See Is What You JGet

que pode ser utilizado em todosid3evices Esse editor facilita a formatagédo dos textos e
permite a inclusdo de elementos multimidia. A fegarseguir ilustra uma pagina de contetdo

com casos clinicos, criada com a ferramenta deiaw¥e-Learning.

@ exe

[BE<]

Autor | Propriedades.

Diagrama

e ﬁ Estudo de Casos Clinicos

Colica intestinal

[Caso de E.W. Beridge (1870), Homoeopathic Physician, Agoste 1881, p3s0]

Sra.

O remédin curativo, Manganum, ndo pade ser encontrada utilizando as rubricas de estila Kentiano. Por exemplo.

Abdarmen: Dor, pressionands junto
Estbmago; Dor, inadiando; para baix
Abdémen; Dor, comenda; melh
Abdémen; Dar, calor; melh

Diars

Sint
Sintarnas abdaminais aliviados por calor
Sintenas ahdominais aliviados por eructagies
Sintarnas abdaminais aliviados por comer
Sintornas abdorminais ploram pels fria
Sintarnas abdarinais lado esguerto

obrar-se em dais (curvar-se para frente)

Figura 26 — Pagina de conteudo criada no eXe-Leamm
Fonte: elaborada pela autora

3.4 XERTE

O Xerté” é uma ferramenta de autoria gratuita e de codigat@ desenvolvida pela
Universidade de Nottingham, no Reino Unido. A fereata, cuja tela inicial pode ser vista na
figura a seguir, permite a criacdo de objetos derglizagem de duas maneiras: inserindo

elementos e recursos disponiveis em menus ou atdavédicdo de codigo fonte.

" Disponivel em: <www.nottingham.ac.uk/xerte/xerteh
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L Xerte

[BEX]

File Edit  “iew  Templates  Tools Helg

¥ Properties

_—
‘ )l Aga || Delste

Property Value

> Text

» Seript

Figura 27 — Tela inicial do Xerte
Fonte: elaborada pela autora

O Xerte disponibiliza varios recursos, que permitamcriacdo de contetdos

interativos emFlash A ferramenta permite inserir diferentes tipospdginas, que ficam

relacionadas em um menu a esquerda durante a éedo@bjeto de aprendizagem. A tabela

a seguir apresenta os principais recursos de eaegaria.

Tabela 6 — Recursos disponiveis no Xerte

Pagina inicial, pagina com texto explicativo, pagicom orientacdes de como

Texto trabalhar com o objeto de aprendizagem e os présigmp necessarios para a
realizacdo da tarefa.
Imagens, sons, desenhos (feitos pelo préprio usudriferramenta em uma tela
Midia semelhante ao Paint), videos, pagina com apreséenteslides visualizador de

imagens, animagéo etash

Interatividade

Questdes simuladas, questdes de multipla escatiagens com descricdo de suas
partes, linha do tempo (€ possivel criar um esquemadescricdes de eventos e 0
estudante tera que relacionar datas ou outros@eom essas descricoag)iz

Diversos

Mapas do Googleslidesdo Flickr, feedsde blogs e noticias, artigos dékipedia
video efeedsdo Youtube

Fonte: elaborada autora com base na ferramentatoiéaaXerte

A figura a seguir apresenta a imagem da tela inil@aum objeto de aprendizagem

criado com o Xerte. Para realizar as tarefas disp@em cada pagina, o estudante deve

utilizar o menu localizado a esquerda da tela.
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L Preview E] E

Corpo Humano

Definigio

[ Orientagdes sobre a atividade ]

Sistemas do corpo humano
Imagens

slides

Questies

Questies de multipla escolha
Diagramas

Dizgrama 2

Linha do tempo

[l -sceenee-[=] -TewtFont-  [F] —Tewt See-[F]

Figura 28 — Objeto de aprendizagem criado com o X&&
Fonte: elaborada pela autora

3.5 AVALIACAO DAS FERRAMENTAS DE AUTORIA

ApoOs pesquisar sobre cada uma das ferramentastaesorteriormente e utiliza-las
para a criacdo de recursos educacionais, foi eldaarma tabela com o propésito de avaliar a
facilidade, a simplicidade, a quantidade e a qgadkd de recursos de cada uma das
ferramentas.

O fator “Facilidade de uso” foi utilizado para dealse a ferramenta permite que o
usuario realize todas as suas tarefas de formaefaduitiva.

O fator “Simplicidade” foi utilizado para avaliar iateragdo do usudério com a
ferramenta, se todos os recursos sédo de facizagdio e se estdo localizados em locais
adequados e intuitivos da interface.

O fator “Quantidade de recursos disponiveis” fdiasdo para avaliar a quantidade
de recursos disponibilizados pela ferramenta parar diferentes tipos de recursos
educacionais.

O fator “Qualidade dos recursos disponiveis” fdliagdo para avaliar a qualidade
dos recursos disponiveis na ferramenta.

Para realizar a classificacédo, foi utilizada a kesde pontuacdo de um até cinco,
sendo cada valor explicado a seguir:

Um: ruim, a ferramenta ndo atende ao minimo exigido psuario, € de dificil

utilizacdo, ndo existem mensagens de ajuda e daeéequadas.
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Dois: regular, a ferramenta ndo apresenta todos ossmETurecessarios para a
criacdo de bons objetos de aprendizagem, o usaedossos existentes € complicado, as
mensagens de erro e de ajuda ndo séo satisfatorias.

Trés: bom, a ferramenta apresenta varios recursos pam@a@io de objetos de
aprendizagem, mas a sua utilizagdo ndo atendentite as expectativas do usuario. Existem
mensagens de erro e de ajuda em alguns momenpreaisso de criacdo dos OA's.

Quatro: muito bom, a ferramenta apresenta diversos reguassua utilizacdo néo é
complicada, os recursos sao de facil localizacémteaface, existem mensagens de ajuda e
erro em praticamente todos os niveis de constrdggobjetos.

Cinco: excelente, a ferramenta apresenta diversos reuasdtilizagédo € simples, é
possivel integrar diferentes elementos (textosgéns, videos, sons, etc.), 0os recursos sao de

facil localizagc&o na interface, existem mensagensrb e de ajuda adequadas.

Tabela 7 — Avaliacdo das ferramentas de autoria

FATOR FERRAMENTAS DE AUTORIA
Ardora CourselLab eXe-Learning Xerte

Facilidade de uso 4 2 4 3
Simplicidade 4 2 4 3
Quantldadg o de 3 4 5 4
recursos disponiveis

Quahdade' ) 'dos 3 4 5 3
recursos disponiveis

Fonte: elaborada pela autora

A seguir sao apresentadas mais observacbes sobtdizacdo de algumas das
ferramentas. Foram observadas situacdes de ernsagens de sistema, entre outras.

A ferramenta Ardora apresenta mensagens de alertsei@m executadas certas
acOes, mas elas sdo o inverso do que a maioriaisl@gios esta acostumada. A imagem
abaixo ilustra a mensagem apresentada ao tentalas&dicdo de uma atividade que ainda

nao foi salva.

™ Destacar letras emadas .
Sim, esta certo...

*+ pardgrafo e definicBes s&o coretas

" pardarafo esté cert

TIPakwis — Tegnfirm

92 A atividade ndo Foi salva. Deseja abrir outra atividade sem salvar esta?

Figura 29 — Mensagem de alerta do Ardora
Fonte: elaborada pela autora
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O usual, em casos de mensagens de alerta, é margend usuario deseja salvar o
conteudo criado, sendo que a op¢do “Nao” encemassdvar. No Ardora, a opgéo “Nao” faz
com que o usuario permaneca na edicdo do conteadipedo “Sim” faz com que se encerre
sem salvar.

A ferramenta Ardora permite pré-visualizar os algetle aprendizagem que estéo
sendo criados, 0 que é extremamente importante arsuario. Se um OA estiver sendo
visualizado e, por algum motivo a ferramenta fotegrada, ocorre um erro, o editor fecha
automaticamente e todo o trabalho é perdido.

A ferramenta CourselLab apresenta uma série desecunuito bons para a criacao
de objetos de aprendizagem. O recurso que maisestacd é a possibilidade de insercdo de
agentes, que interagem com o0s estudantes confarragdas dos mesmos na realizacdo das
tarefas propostas em cada modulo de atividadegsEmgentes, se bem configurados pelo
criador, podem ajudar os estudantes que esta@gelo com o objeto de aprendizagem,
tornando a relagcdo do aluno com o computador “ménas Outro recurso interessante
encontrado no software € a possibilidade de insadtedabas com ferramentas (calculadora),
menus de ajuda, botbes de avancar e voltar enwlelo®) ligar e desligar o som.

O CourseLab é de utilizacdo complicada. Muitos n&msie propriedades de objetos
séo dificeis de serem encontrados ou de seremgooadios. O fato dessas configuracdes
estarem “escondidas”, dificulta o trabalho do uguérfaz com que ele crie atividades simples
ou menos complexas, sem utilizar todos os recugsesenriquecem as atividades. Outra
dificuldade notada durante a utilizacdo da ferramesta na delecdo dos modulos de um
pacote de atividades. A ferramenta ndo permiteaagados os modulos de uma atividade, ao
menos um deles deve permanecer.

O eXe-Learning nédo permite que a ferramenta sejareada com o usual clique no
botdo fechar. Sempre que o usuario o faz, é exibt mensagem, solicitando que se utilize
a opc¢ao “Arquivo - Fechar”. Em algumas situacéepeddendo do ultimievice utilizado,
mesmo que o conteldo esteja salvo e se utilize&@oo@rquivo - Fechar”, a ferramenta nao
obedece ao comando, permanece em execucdo e reserdpr nenhuma mensagem de
auxilio.

A ferramenta Xerte é diferente das demais ferraasenpelo fato de permitir a
criacdo de objetos de aprendizagem Elash O recurso que mais se destacou foi o
visualizador de imagens, que permite aumentar,ngdimpu visualizar partes especificas de

imagens. Quando uma imagem estd ampliada, o dadali permite “arrastar” a area de
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visualizagdo ampliada, de forma que o estudantsapesr as demais partes da imagem em
tamanho maior.

Apesar do Xerte possuir diversos recursos, nacssiyal utilizar mais de um desses
recursos em uma mesma pagina. Cada recurso crimavagpagina e permite a definicao de
alguns elementos pré-determinados. Em alguns cas@sinteressante, por exemplo, utilizar
o ampliador de imagens junto a um texto explicatowoentdo criar textos explicativos sobre
videos. A possibilidade de edicdo de cédigo fomelojeto de aprendizagem é€ interessante,
mas certamente é usada por um numero muito peqleensuarios. Criar e editar codigos
fonte é extremamente complexo para a grande malosaisuarios desse tipo de ferramenta.
Os objetos de aprendizagem criados, quando congstovarias paginas, por serem em
Flash demoram para carregar e a navegacao entre asapdgimbém é lenta. Esse detalhe
pode se tornar um problema grave no momento eneggesobjeto for disponibilizado em um
repositério de objetos de aprendizagem e acessadeeb pelos estudantes.

Dentre as ferramentas avaliadas, o Ardora e 0 eéering se destacaram perante as
demais, pois apresentam diversos recursos pai@heatcom textos e elementos multimidia.
Outras duas caracteristicas apresentadas peladeditasentas, consideradas fundamentais,
sao a simplicidade e a facilidade de uso.

Entre os vérios tipos de criacdo de atividadesodikilizados pelo Ardora, se
destacam as categorias de relacionar e classif\cabas disponibilizam recursos para criar
objetos de aprendizagem com imagens e textos. &veb<riar objetos onde o estudante
devera relacionar imagens com outras imagens outexims, ou ainda onde sera necessario
classificar imagens em categorias. Um exemplo sisperiam imagens de diversos 6rgaos
do corpo humano, onde o usuario final teria poetdy classificar cada um deles em seu
respectivo sistema (respiratério, digestivo, nesy@sc.). Ou ainda diversas descri¢des, frases
Ou pequenos textos, onde seria necessario bufigaracorrespondente.

Dentre og-Devicesdisponiveis na ferramenta eXe, para o uso nad&saude e que
podem ser implementados na ferramenta a ser ma@jelastacam-se os seguintes:

Estudo de casoapresentacdo de um caso clinico. Pode ser usaglapa@sentar um
caso real, que permite aos alunos aplicar os sey®i@s conhecimentos e experiéncias
anteriores para solugdo. Ao projetar um estudo aeo,cé possivel destacar pontos
educacionais vinculados ao caso e qual conteudanm @leve conhecer para solucionar o
caso. Permite aos alunos interagir com o matenidilyidualmente ou em grupos, analisando

diversos aspectos do caso, bem céeedlbaclas solucbes apresentadas.
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Questdes de multipla escolhapodem ser utilizadas como uma ferramenta de teste
para estimular a reflexédo e discusséo de alunae $eimas, aos quais 0s estudantes se sintam
pouco a vontade em responder. Nesse caso € imggortawar em consideracdo as
aprendizagens resultantes das questdes do tesilejddes testadas, entre outros.

Reflexdo como método de conectar teoria a praticéarefas de reflexdo podem dar
aos alunos a oportunidade de observar e refldirestuas observacdes antes de apresenta-las
como parte de um trabalho académico. Jornais da, &asos clinicos solucionados,
prontuarios ficticios, entre outras, séo ferrangeadtais para coleta de dados de observacgao.

Artigos Wiki: permitem a uma comunidade colaborar no desenveihmn
de um conteddo. Tendo como modeldVikipedig bastante conhecida por profissionais de
todas as éareas, os professores de medicina podamwiis de um conteudo especifico,
fazendo com que o aluno exponha seu conhecimengrupm. As alteracdes realizadas no
material podem passar pelo aval do professor, sesidoo responsavel por corrigir detalhes
especificos e incluir aspectos considerados relesao conteudo.

FeedsRSS:poderao ser utilizados para buscar noticias madias com a salde em
sites e blogs especificos da area. Utilizando efessls o professor podera determinar as
areas especificas da salde, sobre as quais oss alenerdo receber noticias ou artigos
durante a utilizacéo do objeto de aprendizagem.



4 MODELAGEM DE DADOS - ESTUDO TEORICO

A modelagem de dados € a parte inicial de todastiaglades que levam ao
desenvolvimento e a implantacdo de um software isiensa de qualidade. Durante o
processo da modelagem séo construidos modelosgeamias para definir a estrutura e o
comportamento adequado do programa ou sistema alesEmvolvido. Esses modelos
permitem compreender melhor o sistema ou softwarelaboracéao.

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), os ososid uma simplificacdo da
realidade. Eles fornecem uma copia do projeto deseiftivare ou sistema. Um bom modelo
abrange os principais componentes do sistema @ @sitomponentes menores, que ndo sao
relevantes. Os modelos podem ser estruturais,cdesta a organizacdo do sistema, ou podem
ser comportamentais, mostrando a dinamica de foagiento do sistema.

A modelagem de dados é fundamental para compreemelaor o sistema que esta
sendo desenvolvido. Conforme Booch, Rumbaugh eb3anoo(2000), com a modelagem de
dados é possivel alcancar quarto objetivos:

1) Visualizar o sistema como ele é ou devera ser;

2) Especificar a estrutura ou 0 comportamento stersia;

3) Criar um guia para a construgéo do sistema;

4) Documentar decisdes tomadas.

Todo software ou sistema, por mais simples que dejge ser modelado antes do
inicio de sua implementacdo, pois sistemas e smfsva@ostumam “crescer”, ficando
complexos e abrangentes (GUEDES, 2008). Sistemstsimmam ser dindmicos e mudam
constantemente devido a diversos fatores extewwsp necessidades novas de clientes,
mudancas na legislacédo, adocdo de novas estratiegmsrcado, entre outras.

Para fazer a modelagem de dados de um softwarastama, é utilizada uma
linguagem de modelagem de dados. As primeiras diggius de modelagem orientadas a
objetos foram criadas entre a metade da décad®de € o final da década de 1980, em
funcdo do surgimento de linguagens de programagéotadas a objetos e de aplicacbes cada
vez mais complexas (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2000

Conforme Medeiros (2004), diversos autores peswmnsae escreveram sobre
orientacéo a objetos e métodos. Entre as décad#é’ eé0 existiam cerca de 10 métodos e,
entre 1989 e 1994 chegaram a 50. A existénciardestanétodos gerava confusdo entre os
usuarios, que tinham dificuldade em encontrar umguhgem capaz de atender a todas as

suas necessidades.
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Na metade da década de 1990, Grady Booch (métod®odeh), Ivar Jacobson
(Object Modeling Technigue OMT) e James RumbauglOl§ject-Oriented Software
Engineering- OOSE) comecaram a trabalhar na unido de seusdostde modelagem
orientados a objetos, que eram os mais populates es profissionais de desenvolvimento
de software. Inicialmente foram unidos o métodoBd®ch e o OMT, dando origem ao
Método Unificado, versdo 0.8. A partir de 1995, angores incluiram o método OOSE e
nomearam o método de UMU(ified Modeling Languageverséao 0.9, que foi oficialmente
lancado em 1996 (GUEDES, 2008; MEDEIROS, 2004).

4.1 UML

A UML “é uma linguagem para visualizar, especificaonstruir e documentar os
artefatos de um sistema complexo de software” (BABORUMBAUGH; JACOBSON,
2000, p. 428).

Conforme os mesmos autores, a UML € uma linguageirép para a elaboracéo da
estrutura de projetos de software, podendo sdaraddé para a visualizacdo, especificacao,
construcdo e documentacao de artefatos que faganheusstemas complexos de software.

Guedes (2008) cita que a UML ndo € uma linguagepraigramacado, mas sim uma
linguagem de modelagem que auxilia os engenhegaoftware a definir as caracteristicas,
0S requisitos, o0 comportamento, a estrutura logichnamica dos processos e as necessidades
fisicas de equipamentos do software ou sistemadesenvolvido e implantado.

Conforme Medeiros (2004), a finalidade da UML épmn@ionar um padrdo para a
arquitetura de projetos de sistemas, incluindo @speconceituais (regras de negdcio e
funcdes do sistema), além de itens concretos édasssquema de banco de dados e
componentes reutilizaveis do software).

A UML é uma linguagem de modelagem de dados népriptaria. Atualmente é
mantida pelaObject Management Grouf®MG), uma organizacdo sem fins lucrativos, que
promove o0 uso da tecnologia de orientacdo a obptasés da publicacdo de diretrizes e
especificacdes (DEITEL, 2001, p. 84).

A UML é composta por varios diagramas. Cada umsdatalisa o sistema, ou parte
dele de uma determinada 6ptica. Conforme Guede38)20 objetivo desses diagramas é
mostrar multiplas visbes do sistema, sendo quenaldaeles enfocam o sistema de forma mais

geral e outros oferecem uma visdo mais detalhamta, wn enfoque mais técnico sobre
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determinadas caracteristicas do sistema. Até dwdr¥, a UML tinha 9 diagramas, numero
que aumentou para 13 com o langamento da versad 2abela a seguir relaciona de forma

comparativa os diagramas das duas versoes.
Tabela 8 — Tabela de diagramas da UML

UML 1.X UML 2.0
Atividades Atividades
Caso de uso Caso de uso
Classes Classes
Objetos Objetos
Sequéncia Sequéncia
Colaboracao Comunicacao
Estado Estado
Pacotes
Componentes Componentes
Implantac&o Implantag&o
Interacdo — Visao Geral
Timing
Composite Structure Diagram

Fonte: (MEDEIROS, 2004)

A imagem a seguir representa os diagramas da UNLdie foram utilizados na
elaboracéo deste trabalho. Esses diagramas estdimlaé em estruturais e comportamentais,
sendo que estes apresentam uma subdivisédo, rejagsqrelos diagramas de interacdo. Em

seguida sao descritos os treze diagramas da v&&da UML.

‘ Disgrama ‘

1 1

‘ Dlagrarra Exrubral ‘ Jaglara Golrportanertal ‘

] ] L 1

Diagrana de Mividades

Dracrama de Classes Diagraira zle Dajetos ‘ Diag-ame te Inplantzgio ‘ Diagramace Casc dz Uso Diagrama e hidgJina de Estadlos

‘ Diegrarma de Estuturs Carposta ‘ [iagrama de Camponeries

‘ Dizgrama de Pactes ‘ ‘ Diagyama de Feragin ‘

i1

‘ Nizgrara e Frrénca

Niaryams Geral 4 Ineracin

Diagyama cle Cominiiagio Diagyrana cle Tempo

Figura 30 — Diagramas da UML
Fonte: (GUEDES, 2008)
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4.1.1 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso é o mais geral e infaandML e costuma ser utilizado
nas fases de levantamento de requisitos e an&@issaibs do sistema, além de servir de base
para todos os demais diagramas da modelagem ds (Bd&DES, 2008).

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), o chagita caso de uso representa
um conjunto de casos de uso e de atores, bem camsaalacionamentos e é importante para
a organizacao e para a modelagem dos componentes sistema.

Conforme Medeiros (2004), o diagrama de caso deéuwsparte mais importante da
construcdo de um sistema ou software, pois acomapanh software desde o inicio da
modelagem até o fim do desenvolvimento, além dersde ferramenta de consulta em casos
de alteracdes de requisitos.

Para Guedes (2008), esse diagrama mostra uma gesabdo sistema através de
uma linguagem simples e de facil compreensdo. Mstéo identificados os atores e os
servicos do software. Os atores representam osiosudutros sistemas, hardwares especiais,
enfim, todos os que utilizardo o sistema de algfonaa. Ja 0S servicos representam as
opcdes que o sistema disponibilizara aos atoréiguta a seguir exemplifica um diagrama de

caso de uso.

Sistema de Controle Bancario

Abertura Conta Comum

‘ | ‘ B —_—ﬁ%

) ~ . <<Extend>> e A8
Aberiura Conta Especial Abertura Conta Poupanca Tk Funcionario
E ); e L ldarter Chente
. I <<Extend>>»

Irf. Pessoais

“~ g<include>

<<inchudes> 7+ =
Registrar Movimerio

Figura 31 — Diagrama de Caso de Uso
Fonte: (GUEDES, 2008)
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4.1.2 Diagrama de Classes

O diagrama de classes é o mais importante e uliida UML e serve de apoio para
varios outros diagramas. Esse diagrama definerat@st das classes utilizadas pelo sistema,
determinando os atributos e os métodos de cadalalas. Esse diagrama também representa
a forma como as classes se relacionam e trocanmagdes entre si (GUEDES, 2008).

Conforme Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), eageadia mostra um conjunto
de classes, interfaces, colaboracdes e seus re@avemtos. Além disso, os autores ainda
afirmam que o diagrama de classes € importante pavdsualizacdo, especificacdo e
documentacéo dos modelos estruturais do sistema.

Conforme os mesmos autores, os diagramas de cls&seastilizados para fazer a
modelagem da visdo estatica de um sistema. Esspepéva oferece suporte para 0s
requisitos funcionais de um sistema — os servig@saysistema devera fornecer aos usuarios

finais. A figura a seguir representa um diagramaldeses.

Pessoa k Gorta Comumm 1= Histérico

FElampes - charfB0] 1..# [#Mrocorta - long __[Hroconts <Tong

fEhdpes | tharpl] Lo FEabio Jdoublo Regisira [TiR00s : bodoan

ETelpes . char [15] Possui mCteher . Dae > Fiidhs : douke

fEerpes - double fElino it F Dathes : Dete

weSies © hoolaa mtencar © Date PEraar (flroconta - long, Tipohis @ bodean, Vaarhs - coukie] @i

WETippes : bookan Woituacan :hoolean FExdr ato (Mrocontz | long, Perini - Dale, Perfin : Date) int

1 ] ESENTA - [Nt

ZF [ﬁ Iaertura (3alco © doukle, Tipa i, Serba ;irt: long
+Encerramenol) © it
ﬁqueg?'lqcr .dﬁgb?? :!mUI bk int
Fisica Juridica PO NIOE0MA - oy, Vel ooudk) ol
TFFE g R Torg [Fubtaslon ] cooubks
Clfie  char[12] Ferarer [HCons Ut MNreonta) . int
At — kvalsenha jSanba - int) - int
Hat avar() |t PRl P (C I PUE - or) it e i X
A4 CPFCPRs o) cint | pConGNPJCRPIE - lang) il T T
+Con CPF{CPFis :long) - int
Corta Espadal Conta Poupanca
ittt * einuble HRendimentn (Datlia - Date, Juroe © couble’ :ind

Hhetraiiakde | doublz, Serha cirt, Umits ©doukie’ ; long
FEanuecyaor dounle) Il
FelLk ChanEspilurns = dosble) it

Figura 32 — Diagrama de Classes
Fonte: (GUEDES, 2008)

4.1.3 Diagrama de Objetos

O diagrama de objetos é uma instancia do diagranelatses, pois cada classe
mostra seu objeto em um determinado ponto de t§MROEIROS, 2004).
Conforme Guedes (2008), esse diagrama € um compierde diagrama de classes

e bastante dependente deste, pois fornece umadasawvalores armazenados pelos objetos
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do diagrama de classes em um determinado momentxelaucdo de um processo do
sistema. A figura a seguir representa esse diagrama

cliente1; Clierte

par:Parcela

MroPar =1

FDatPar = 10/04/2003

alPar = 200,00
QuiPar =1

par2:Parcela

NomCli = Pedra Silva
End Cli = Av. Brasil, 1200
TelCli = 29274522
DatMasCli = 124104 970
GenCli=0

vell Weiculo Segurado

Fla\vel = 1DW - 4668
Km'wei = 15875

NroApol =1

Dataspol = 10032003
DatwalApal = 01022004

MNroPar =2

DatPar = 1006/2003
WalPar = 200,00
QuiPar =1

pard:Parcela

MroPar =2

e DatPar = 100612003
WalPar = 200,00
QuiPar =0
pard.Parcela
. : MroPar =4
rmar! Marca mod1 ‘Modelo
== = : DatPar = 100062003
DesMar = Fiat Deshod = Uno Mille \alPar = 200,00
QuiPar =0
T,
rod2: Modelo
-DeshMod = Marea

Figura 33 — Diagrama de Objetos
Fonte: (GUEDES, 2008)

4.1.4 Diagrama de Atividade

“Um diagrama de atividade € essencialmente umagrdle fluxo, mostrando o fluxo
de controle de uma atividade para outra” (BOOCHMBAUGH; JACOBSON, 2000, p.
255).

Conforme Guedes (2008), o diagrama de atividadélizado para demonstrar 0s
passos a serem percorridos para a conclusdo dendetda atividade.

Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), afirmam queagsatinas de atividades sao
utilizados para fazer a modelagem de aspectos dinardo sistema. Esses diagramas podem
ser utilizados de forma isolada, para visualizepgeificar, construir e documentar a dinamica
de um grupo de objetos, bem como para fazer a mgel® do fluxo de controle de uma
operacdo. Os diagramas de atividades sempre d@seéab fluxo de controle de uma

atividade para a outra. A figura a seguir represant exemplo de diagrama de atividades.
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Receher nimero cla conta

[5e ndo encaritrar] ) .
Emitir mensagem de conta invalida

[S& encontrar]

Qimiﬁr mensagem de conta \réhda)

Figura 34 — Diagrama de Atividade
Fonte: (GUEDES, 2008)

4.1.5 Diagrama de Interacdo Geral

O diagrama de interacdo geral passou a existir Ma R.0 e € uma variacdo do
diagrama de atividade, pois fornece uma visdo geralm sistema ou de um processo de
negocio (GUEDES, 2008).

Conforme Medeiros (2004), esse diagrama é eficaz remmibes ou em
demonstracdes complexas, onde é preciso mostravisda completa dos passos que uma

situagao, classe ou objeto pode passar. A figwegair exemplifica o diagrama de interacao
geral.

sd Diagrama de Interag8o Geral lifelines controlador, ‘itemtaﬂ/

et [/ [Liwre ndo enconirado)
O = Posquisar Lintos

[Adicionar livro)

sd Adicionar livros 7

<<confrol==
controlacior

Feglemcar() | d2meart - fiem Cartinho

! Werdadeiro

Figura 35 — Diagrama de Interacao Geral
Fonte: (GUEDES, 2008)
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4.1.6 Diagrama de Sequéncia

Conforme Medeiros (2004), o diagrama de sequéroma per utilizado para mostrar
a evolucdo de uma certa situacdo em determinadwasef mostrar uma certa colaboracao
entre duas ou mais classes, além de poder seadtlipara representar um caso de uso, desde
a interagdo com o usuario até a finalizacdo dogssit

O diagrama de sequéncia demonstra a ordem temporafjue mensagens Sao
trocadas entre os objetos envolvidos em determimadoesso. Além disso, identifica o
evento gerador de determinado processo, bem coatoraesponsavel por esse evento, e
determina como o processo deve se desenrolar eosetluido por meio da chamada de
meétodos disparados por mensagens enviadas entodje®s. (GUEDES, 2008). O um

exemplo de diagrama de sequéncia pode ser visdalirafigura a seguir.

F

H{r ‘H 3 T
Clierre 1: Solcits Banco

|
dbertus desorta 2: Consubacerte : ConCPF |

% [Be exist] Dacos do clientz
.{ ____________________

1 [Se neressdnio] Aualizar : Gravar])

&validar CPF - ValCPED
& Cliente atualizac
7+ Padidn aprovade T

=
& Fornecer walor de

depdsto peerte

A At corta - Aberira() contal :Conta Comuam

|

I

I

|

I T
I | 10:Re-gislrarhist-:’uricn:ﬁravar0p histl :Histéitico
|

|

|

I

I

“ :

|
| 11 Histrico registraco com sLcesso

13 Aberlra de corta Pl i TN N
concluida

Figura 36 — Diagrama de Sequéncia
Fonte: (GUEDES, 2008)
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4.1.7 Diagrama de Comunicagéo

O diagrama de comunicacdo apresenta a interacasufzrio com o software em
determinado ponto, além de representar a interagiie as classes, mostrando as mensagens
que as mesmas enviam umas para as outras (MEDER0$).

Segundo Guedes (2008), esse diagrama esta assaciadiagrama de sequéncia,
pois um complementa o outro. As informa¢cfes moatrath diagrama de comunicagao sao
praticamente as mesmas apresentadas no de seqeéntia diferenca de ndo dar enfoque a
temporalidade do processo, mas sim a mostrar canobjetos estdo vinculados e quais
mensagens trocam entre si durante o processo.

Na UML 2.0 esse diagrama passou a ser chamad@agedia de comunicacéo, até a
versao anterior, era denominado de diagrama deawslgdo (MEDEIROS, 2004). A figura a

seguir apresenta um exemplo desse diagrama.

X

’I.!anr,\\\ 1: ConGPF()
\\ ‘t;};'““a._\x 2 [ nerezsAnn]
\ e Gravaif) % WaloPF(
\ o =
\ fizieal Fisiea ™
4: Abeturaf] \\
N
Ny
!
b
contal Conta Comum 5 Grawar] histlHigtirico

>

Figura 37 — Diagrama de Comunicagéo
Fonte: (GUEDES, 2008)

4.1.8 Diagrama de Maquina de Estados

Nas versdes anteriores a UML 2.0, o diagrama deumagle estados era chamado
simplesmente de diagrama de estados. Esse diagepmneaenta as mudancas sofridas por um
objeto dentro de um determinado processo, alémoderpser utilizado para representar 0s
estados de um caso de uso ou os estados de umatemiasbu sistema completo (GUEDES,
2008).

Conforme Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), esmgradia especifica as
sequéncias de estados pelos quais um objeto passdedo seu tempo de vida em resposta a
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eventos. Esses diagramas sao utilizados paradanedelagem de aspectos dinamicos de
sistema ou softwaréd figura a seguir apresenta um exemplo de diagrdenanaquina d

estados.

Consuttando Conta “Walidando Senha \iarificando Saldo

Consultar conta do / Consultad) Conta existerte ” |do /Nalsenhad) Seriha valiga e/ Yersaldo
[Se posiiva] Sacar valor

Sacando Walor do Saldo
o/ Sague

Saklo zerado

Encerrando Conta

00 J Encerramento)

Conta encerrada com sUcesso

Figura 38 — Diagrama de Maquina de Estados
Fonte: (GUEDES, 2008)

4.1.9 Diagrama dePacote:

O diagrama de pacotes, conforme Guedes (, representa 0s subsisten
englobados por um sistema, de forma a determingades que o compde JA Medeiros
(2004), afirma que um diagrama de pacotes € um modelo gserel’le comos elementos
sdo organizados dentro de pacotes e as suas depesdA figura a seguir ilustra es:

diagrama.

SLD

TEF

<<SubSystem>>
pctFilmes

------- ~
1 f

|
|
Lol [y I — .

I
|
1
<< Sub System >>
<< Sub System >> pctClientes
pct1G

<< acessa >>

i
: 0 .
<< importa >> | << importa >>
U

<< Sub System >>
pctUtilitario

Figura 39 — Diagrama de Pacotes
Fonte: (MEDEIROS, 2004)
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4.1.10 Diagrama de Componentes

O diagrama de componentes representa os compongmtssstema e determina
como eles estardo estruturados e irdo interagia patbom funcionamento do sistema
(GUEDES, 2008). Os componentes de um sistema s@lgugu arquivo que contenha uma
parte necessaria para o funcionamento do sistemsoftware: moédulos de cédigo-fonte,
bibliotecas, formularios, arquivos de ajuda, médwdaecutaveis, entre outros (MEDEIROS,
2004).

Conforme Guedes (2008), esse diagrama esta ass@clagjuagem de programacao
que sera utilizada para desenvolver o sistema fiwase modelado, pois ela determinara
como 0s componentes irdo interagir para que onsisteu software funcione de forma

adequada. A figura a seguir mostra um exemploagrama de componentes.

E Banca kar
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1
Manu Menu 11 Menu
[ Prndpalr S--- T Pindpacge F===2—17 Prndpal.din
L
T [ e
P=ssnas =" ‘Eg Peszozs.opp EE CovEs Lpp [ :E Gontas.h
v
- -
PRssnAs 1 TS it
[ -

Figura 40 — Diagrama de Componentes
Fonte: (GUEDES, 2008)

4.1.11 Diagrama de Implantacéo

O diagrama de implantacdo € utilizado para modelanter-relacionamento entre
recursos de infra-estrutura, de rede ou artefa@gstemas” (MEDEIROS, 2004, p. 207).

Segundo Guedes (2008), esse diagrama determinacassidades de hardware do
sistema, as caracteristicas fisicas como servidestaces de trabalho, topologia de rede,
protocolos de comunicacao, entre outros aparasaso$i sobre o qual o sistema devera ser

executado. A figura a seguir exemplifica um diagrata implantacéo.
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Pegasus : Servidor

do Comunicagéo m Kerberos : Firewal

Caixa Eletronico | | 1epjpss

<<TCPIP>>

Paoseidon : Servidor de Aplicagéo

<<TCPiIP>>

Hera : Servidor de Arquivos

Figura 41 — Diagrama de Implantacéo
Fonte: (GUEDES, 2008)

Os diagramas de componentes e de implantacdoasstéoiados, pois o diagrama
implantagéo “simula o software em funcionamentgiriiuido em diversos nds de rede
utilizando todos o0s recursos e componentes ne@ssfiara esse funcionamen

(MEDEIROS, 2004, p. 21( A figura a seguir mostra essa associacao.

Servidor HTTP Apache 2.0

<< PHP >>
clsPgInicial

1
| << HTTP >>
1
!

v

<< PHP >>
c1sPgResumoCompras

Figura 42 — Diagrama de Implantacdo de Componentes
Fonte: (MEDEIROS, 2004)
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<< PHP >>
c1sPgBusca

4.1.12Diagrama de Tempc

O diagrama de tempo descreve a mudanca no estadondicdo de uma instanc
de uma classe ou seu papel durante um periodongigo Costuma ser utilizado pa
demonstrar a mudanca no estado de um objeto nootempresposta a even externos
(GUEDES, 2008).

Conforme Medeiros (2004), esse diagrama é novoensdg 2.0 da UML e tem
propoésito de mostrar a evolucdo da interacdo efjetos em determinado ponto do terr

ao longo de um eixo. A figura a seguir exempligsae diagran.
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{M.. 10*M}
Em_Locagdo >< Locands( Fechando_Cesta Validando_Tef Entregando
:Cesta Locacao
Constraint de duragio do
l tempo, neste caso representando

Lifeline - Motivo a tolerdncia de cada estado em
principal da Mostra os valores dos minutos. Cada estado poderia
modelagem elementos conectados ter sua constraint de tempo ou
neste diagrama. em fungdo do tempo. todos com a mesma.

Figura 43 — Diagrama de Tempo
Fonte: (MEDEIROS, 2004)

4.1.13Diagrama de Estrutura Compostze

O diagrama de estrutura compotambém é novo na UML 2.0. Edescreve a
estrutura internde classes ou componentes, detalhando as partes goenpdem, como el
se comunicam e colaboram entre si (GUEDES, 2

Conforme Medeiros (2004), oagrama de estrutura composta mostra a colabo
que existe entre classes, objetos ou interféA figura a seguir exemplifica um diagrama

estrutura composta.
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Mg parte contraria =

Figura 44 — Diagrama de Estrutura Composta
Fonte: (GUEDES, 2008)

Descrita a importancia da modelagem de softwareddMé e cada um de sel
diagramas, o proximo pasé a modelagem de dados da ferramenta de autopagten que

sera apresentada no proximo capi



5 LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS DA FERRAMENT A
DE AUTORIA

A etapa de levantamento de requisitos busca comgeeeas necessidades dos
usuarios e quais funcdes o sistema a ser desedwolidve desempenhar. Os dados para
elencar os requisitos sdo obtidos, na sua maiatiayés de entrevistas aos usuarios. Essas
entrevistas servem para compreender o processsegadnformatizado e quais 0s servigcos
gue o sistema precisa oferecer (GUEDES, 2008).

Conforme Medeiros (2004), nessa etapa, € precider dbdos 0s requisitos
necessarios para a construcdo dos casos de usofopoi o resto da modelagem estara
baseado na documentacdo dos mesmos.

A fase de analise de requisitos se preocupa emsandbdas as necessidades
apresentadas pelo usuario. Os engenheiros de safaxaminam os requisitos enunciados
pelos clientes, de forma a verificar se estdo bgpmeaficados e se foram compreendidos de
forma correta. Feito isso, sdo determinadas asseeeles reais do sistema ou software a ser
modelado e desenvolvido (GUEDES, 2008).

Para auxiliar no levantamento de requisitos e actagem de dados, foi aplicado um
questionario aos professores da area da saudeedlal&® aos professores da Universidade
Federal de Ciéncias da Saude de Porto Alegre. @tigoario, disponivel no Anexo A,
apresenta perguntas sobre conhecimentos em infoanatilizacdo de recursos tecnolégicos
em sala de aula, objetos de aprendizagem e, poroulsobre a utilizagdo de ferramentas de
autoria. Com os resultados do mesmo foi possiviglide perfil dos usuarios da ferramenta,

o conhecimento acerca de objetos de aprendizagéswranentas de autoria, bem como,

definir quais as funcionalidades mais utilizaddsgerofessores.

5.1 CARACTERISTICAS DOS USUARIOS

A ferramenta de autoria sera utilizada por professoprincipalmente da area da
saude, para criar objetos de aprendizagem. Tamlbéeard ser utilizada por outros usuarios
para criar objetos de aprendizagem relacionadogiowcom a area da saude.

Com base nos resultados do questionario, verifswue os futuros usuarios da

ferramenta tem conhecimentos basicos em inform&itados costumam utilizar recursos
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como apresentacdo dides pesquisas na internet, editores de texto e vieleoaula. Alguns
dos entrevistados utilizam softwares especificoa pasua area de ensino, conBiomol' e
"Dr. Speech Sciente outros utilizam objetos de aprendizagem dogtoofesta, da UFRGS.
Em ambas as universidades, 18% dos entrevistadas derramentas de autoria para a
construcdo de material didatico para as aulasefdtados podem ser visualizados com mais
detalhes no Anexo B deste trabalho.

5.2 FUNCIONALIDADES DA FERRAMENTA DE AUTORIA

Depois de estudar diversas ferramentas de autalgarealizar as entrevistas com 0s
usuarios desse tipo de software, optou-se por raodeba ferramenta que permita construir
objetos de aprendizagem em formato semelhante amdeagina web. Esse formato € ideal
para a utilizacdo dos objetos de aprendizagem elpieates virtuais de aprendizagem, além
de poder ser executado em brnowser facilitando o acesso a partir de qualquer digposi
Um mesmo objeto podera ter diversas atividadessqtéo realizadas na sequéncia desejada
pelo aluno. O professor podera criar atividadesgrn videos, imagens, jogos, apresentacdes
deslidese textos. As atividades e os demais elementogiestisspostos em um menu lateral,
facilitando a navegacao.

Com base nos resultados do questionario foi pdssieéscobrir quais as
funcionalidades das ferramentas de autoria ja eaXis¢ que sdo mais utilizadas pelos
professores. Elas estdo descritas a seguir, juntansem algumas funcionalidades presentes
nas ferramentas de autoria estudadas no tercgiftulcae consideradas importantes para a
criacao de objetos de aprendizagem.

Relacionar imagens com palavraso usuario deve associar determinada figura com
uma palavra ou uma frase e elencar diversas @stasa da associacdo. Quando o objeto de
aprendizagem for executado, o aluno deverda, atdagpistas, descobrir qual a palavra ou
gual a frase associada a ela.

Relacionar imagens com imagenso usuario deve selecionar diversas imagens,
marcando quais fazem parte de um determinado go@pag, por exemplo, todas as imagens
que representam oOrgaos do sistema respiratériondQua objeto de aprendizagem for
executado, o aluno devera selecionar todas as mage fazem parte do grupo determinado

pelo professor.
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Editar imagens. o professor podera elencar uma série de modifesague deverédo
ser feitas em uma determinada imagem. Por exerppite o figado de vermelho, cole a
imagem do coracao no lugar correto, desenhe azasigérta, entre outras. Quando o objeto de
aprendizagem for executado, o aluno devera realoas as tarefas propostas para cada
imagem.

Ordenar imagens: serd possivel criar uma ordem de imagens, parairdef
sequéncia em que ocorre certo processo, por exempligestdo. O professor podera deixar
explicito que se trata do sistema digestivo our arra texto com pistas sobre esse sistema,
depois selecionara diversas figuras relacionadasioucom o processo da digestdo em certa
sequéncia. Durante a execucédo do objeto de apegyaiiz, 0 aluno devera definir a sequéncia
correta e ignorar eventuais imagens falsas, quecod@espondem ao processo descrito pelo
professor.

Quebra-cabecas:nessa opc¢do o usudrio poderd selecionar uma foguakyuer e
informar a quantidade de pec¢as nas quais a imageeraser dividida, para que seja criado
um quebra-cabecas. Também podera ser definido mpotémite para a execucdo da tarefa.
Durante a execucédo da tarefa, o aluno devera marftgura respeitando o limite de tempo,
caso tenha sido definido. O aluno podera fazeasat@ntativas quantas forem necessérias até
conseguir montar a imagem.

Estudos de caso:nessa atividade, o professor descrevera determisddacao
problema, com possiveis cenarios, atores e fatosst@o de caso também podera conter
imagens. O aluno, durante a execucéo do objetprém@dizagem, devera apresentar acdes ou
solugdes que resolvam a situagdo apresentada.

Questionarios: com essa funcionalidade serd possivel criar geesté verdadeiro
ou falso, de multipla escolha (onde uma ou varibsrrativas podem estar corretas),
descritivas, relacdo de colunas e respostas c@tpsofessor podera elencar dicas para cada
uma das questdes, visando auxiliar o aluno dueatecucéo do objeto de aprendizagem.

Mapas conceituais:o professor criara um pequeno texto sobre detednitema e,
se necessario, 0 inicio do mapa conceitual. O alum realizar a atividade criara um
diagrama com relacfes entre palavras apresentadtexto. Geralmente o nodo central do
mapa € uma palavra geral sobre o assunto e os nmeextremos estdo relacionados com
areas mais especificas do mesmo.

Artigos colaborativos: Com essa funcionalidade o professor podera lamgatema
e, ao executar o objeto de aprendizagem, os ahoaerdo escrever um texto sobre o mesmo

de forma colaborativa, criando um resultado mutuo.
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Feeds:com a funcionalidade ddeedso professor podera selecionar sites ou blogs
gue tratam de assuntos relacionados ao objeto réadipagem que esta sendo criado, para
que atualizacbes dos mesmos sejam importadas f@2#a Durante a utilizacdo do objeto, os
alunos poderao ler deedspropostos e utiliza-los como apoio para a readiaagas demais
tarefas do objeto de aprendizagem.

Site da web:o professor podera criar links para sites relados com o objeto de
aprendizagem, para que 0S mesmos possam ser asepsdws alunos durante a realizacdo
das tarefas.

Apresentacdo deslides com essa funcionalidade o professor podera inserir
apresentacdes addidesno objeto de aprendizagem. Dessa forma podenmaeidas uma ou
mais apresentacdes no OA, de modo a auxiliar o®aloa execucdo das tarefas.

AppletJava: essa funcionalidade permite inserir aplicativosi@gogos, animacoes,
videos, modelos 3D, entre outros, no objeto dengljimagem.

Leituras: permite disponibilizar diversos textos que servicmo embasamento e
orientacao sobre o assunto do objeto de aprendizage

Atividades com texto livre: essa funcionalidade permite incluir textos livoesn
orientagcdes diversas, exemplos, curiosidadesrdsitu

As funcionalidades descritas anteriormente foraduzidas para requisitos, 0os quais
serdo utilizados na descricdo dos casos de usondekis, bem como guias para o futuro

desenvolvimento do sistema.

5.3 REQUISITOS

“Requisito € uma condicdo ou capacidade que unwvardtdeve ter” (MEDEIROS,
p. 43). Para Blaha e Rumbaugh (2006), os requisiégssrevem como um sistema deve se
comportar partindo do ponto de vista dos usuai@s.autores Dennis e Wixom (2005)
seguem a mesma linha, afirmando que um requigitma declaracdo do que o sistema deve
ser ou quais as suas caracteristicas.

A seguir sdo descritos os requisitos da ferraméatautoria proposta. Os requisitos
foram divididos em funcionais e né&o-funcionais eassificados como essenciais
(imprescindiveis para o funcionamento do sistema)desejaveis (ndo impedem o

funcionamento do sistema).
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5.3.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais se relacionam diretamante processo que o sistema deve
executar ou as informacgdes que precisa contere@ssitos influenciam de forma direta no
processo de analise, pois definem as fun¢bes gigtema precisa executar e o que ele deve
fazer a cada interacdo do usuério (DENNIS, WIXORDZ).

A seguir sdo descritos os requisitos funcionaifedamenta de autoria. Os mesmos
foram elencados com base nas entrevistas citadasoamente, bem como com base no
estudo das ferramentas descritas no capitulo quatro

REQFO01 — Inserir pagina: corresponde a inser¢cdo de novas paginas no olgeto d
aprendizagem. Todo objeto deve ter ao menos unmiagamde poderdo ser criadas uma ou
mais atividades. O usuario podera definir um estdoplano de fundo para a pagina e um
titulo para a mesma. As paginas criadas ficargoodtas em um quadro, na lateral esquerda
da tela da ferramenta. Classificagdo: essencial.

REQFO02 — Modificar pagina: corresponde a modificacdo de paginas no objeto de
aprendizagem. As paginas criadas anteriormentedbcdispostas em um quadro, na lateral
esquerda da tela da ferramenta. Para modificaslagsuario deve clicar sobre o nome da
pagina desejada e fazer as edi¢des desejadadfiCdgds: essencial.

REQFO03 — Excluir pagina: corresponde a exclusdo de uma ou mais paginas do
objeto de aprendizagem. Toda pagina criada poderdescluida, sendo que todas as
atividades que constarem na mesma também seramadms. Para fazer a excluséo, o
usuario deverd utilizar o quadro de paginas citeddlREQFO01. Classificagcdo: essencial.

REQF04 — Inserir atividade: corresponde a criagdo de uma nova atividade. O
usuario podera acessar as possibilidades de atesdatravées do menu “Inserir”. Para que
uma atividade possa ser inserida € preciso queaedsmenos uma pagina criada. O titulo de
cada atividade criada aparecera abaixo do titukudgpagina, no quadro citado no REQFO1.
Classificacao: essencial.

REQFO05 — Modificar atividade: corresponde a modificacdo de atividades criadas
em algum momento anterior. Para acessar uma atajidausuario devera utilizar o quadro
de péginas citado no REQFO1. Classifica¢do: essenci

REQF06 — Excluir atividade: corresponde a exclusdo de uma ou mais atividades
criadas em algum momento anterior. Para fazer lasia@, o usuario devera utilizar o quadro

de paginas citado no REQFO01. Classificacéo: esalenci
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REQFO07 — Salvar projeto: corresponde a op¢ao de salvar um projeto criadoaom
ferramenta de autoria. Esse projeto contera todapaginas e atividades inseridas pelo
usuario e podera ser editado posteriormente. Aecieglar a opcao “Salvar” ou “Salvar
como”, do menu “Arquivo”, sera aberta uma janekagoal o usuario selecionara o local onde
o projeto devera ser salvo, além do nome do profssa janela deve ter um botdo de
procurar para selecionar o local, uma caixa deotpata nomear o arquivo, um botéo para
salvar e outro para cancelar. Classificacdo: egdenc

REQFO08 — Abrir Projeto: corresponde a opc¢ao de abrir um projeto criado aom
ferramenta de autoria. Ao selecionar a opgdo “Abdo menu “Arquivo”, serd aberta uma
janela, na qual o usuario selecionara o local anpijeto se encontra e 0 nome do projeto a
ser aberto. Essa janela deve ter um botdo de pwopara selecionar o local, uma caixa de
texto para nomear o arquivo, um botdo para abroguio para cancelar. Classificacao:
essencial.

REQFO09 — Novo Projeto: corresponde a opcao de criar um novo projeto. Ao
selecionar a opcédo “Novo”, do menu “Arquivo”, semdado um novo projeto. Se houver
algum projeto aberto, o sistema solicitara que smueseja salvo e fechado. Classificacéo:
essencial.

REQF10 — Fechar Projeto:corresponde a op¢ao de fechar um projeto criadoacom
ferramenta de autoria. Essa acdo estara dispodévelés maneiras: o botdo “Fechar”,
localizado no canto superior direito da interfat&,0p¢do “Fechar”, do menu “Arquivo”, ou
na opc¢ao “Fechar Projeto”, do menu “Arquivo”. Asadiprimeiras formas de fechar o projeto
também encerram a execuc¢do da ferramenta, fecltasdbema. A terceira fecha o projeto,
mas mantém a ferramenta aberta, para que possabestos ou criados novos projetos. Se o
projeto ndo estiver salvo, o sistema questionaré smesmo deve ser salvo ou nao.
Classificacao: essencial.

REQF11 — Exportar objeto de aprendizagemiccorresponde a opcao de exportar
um projeto criado anteriormente em formato HTML,G3M e outros a serem analisados
durante o desenvolvimento da ferramenta. Essa oggtaoa disponivel no menu “Arquivo”,
“Exportar”, onde sera aberta uma janela, na quau@rio selecionara o local de destino e o
nome do arquivo. Essa janela deve ter um botao gseaionar o local, uma caixa de texto
para nomear o arquivo, um botdo para exportarre para cancelar. Classificacdo: essencial.

REQF12 — Relacionar imagens com palavragorresponde a criacao da atividade
de relacionar imagens com palavras ou com frasessdNatividade deverdo constar: campo

de texto para titulo, campo de texto para descuigatividade, botdo para inserir imagens,
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campo de texto para digitar uma palavra relacior@ma a imagem, campo de texto para
digitar uma mensagem parabenizando o aluno e @atra digitar uma mensagem que 0
estimule a tentar novamente, além de um botdo dérmacdo e um de cancelamento.
Classificacao: desejavel.

REQF13 — Relacionar imagens com imagensorresponde a criagdo da atividade
de relacionar imagens com outras imagens. Nessdaate deverdo constar: campo de texto
para titulo, campo de texto para descricdo dadaiild, botdo para inserir as imagens
principais e outro para inserir as imagens relaadas,listbox para selecionar o codigo de
associagao das imagens, campo de texto para digi@mensagem parabenizando o aluno e
outra para digitar uma mensagem que o estimulatartaovamente, além de um botdo de
confirmacdo e um de cancelamento. Classificac&®zjéeel.

REQF14 — Editar imagens: corresponde a criacdo da atividade que permitira
elencar uma série de tarefas que deverdo ser edesutom a edicdo de uma ou mais
imagens. Nessa atividade deverdo constar: campgextte para titulo, campo de texto para
descricdo da atividade, botdo para inserir imageampos de texto para elencar todas as
tarefas que deverédo ser realizadas durante a éaedacobjeto de aprendizagem, botédo para
inserir mais tarefas, campo de texto para digitae umensagem parabenizando o aluno e
outra para digitar uma mensagem que o estimulatartaovamente, além de um botdo de
confirmacédo e um de cancelamento. Classificacéejélec!.

REQF15 — Ordenar imagens:corresponde a criagcdo da atividade de ordenar
imagens em uma sequéncia definida pelo professssdNatividade deverdo constar. campo
de texto para titulo, campo de texto para descuighatividade, botdo para inserir imagens,
campo para informar a sequéncia da imagem, camgextie para digitar uma mensagem
parabenizando o aluno e outra para digitar uma agems que o estimule a tentar novamente,
além de um botdo de confirmacédo e um de cancelamelassificacdo: desejavel.

REQF16 — Inserir quebra-cabeca:corresponde a criagdo da atividade de quebra-
cabeca. Nessa atividade deverdo constar: campextte para titulo, campo de texto para
descricdo da atividade, botdo para inserir imageasypo para informar a quantidade de
pecas, um campo para informar o tempo em minut@s aaluno terd para executar a
atividade, campo de texto para digitar uma mensagg@mabenizando o aluno e outra para
digitar uma mensagem que o estimule a tentar navemnalém de um botdo de confirmacao
e um de cancelamento. Classificacdo: desejavel.

REQF17 — Selecionar Imagemcorresponde a insercdo de imagens nas atividades.

As atividades que utilizarem imagens conterdo utddSelecionar Imagem”. Quando o ator
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clicar nesse botdo, o sistema abrirA uma novagamglde aparecera um campo para O
endereco da imagem, um bot&o para buscar imagkas s&@ computador, dois campos para
definir altura e largura da imagem, wimeckboxpara manter ou ndo propor¢cdes da imagem,
uma area onde aparecera uma vista prévia da imageniotdo de confirmacdo e um de
cancelamento. Classificagéo: desejavel.

REQF18 — Questdes de verdadeiro ou falscorresponde a criagdo de questdes de
verdadeiro ou falso. Deverdo constar: um campcex® tpara titulo, um botdo para inserir
imagens, um botdo para inserir nova sentenca, unpacale texto para digitar a sentenca,
radio buttonpara informar se a resposta é verdadeira ou faimahotdo para excluir e um
para modificar uma sentenca criada, campo de tgdra digitar uma mensagem
parabenizando o aluno e outra para digitar uma agems que o estimule a tentar novamente,
além de um botdo para confirmacéo e outro parset@mento. Classificacao: desejavel.

REQF19 — Questdes de mudltipla escolhaorresponde a criacdo de questbes de
multipla escolha. Deverdo constar: um campo deotesra titulo, um botdo para inserir
imagens, um botdo para inserir nova questdo, udohumdra inserir nova respostfieckbox
para marcar a(s) respostas(s) correta(s), um hmd&e excluir e um para modificar uma
guestdo criada, um botdo para excluir e um paraficexduma resposta criada, campo de
texto para digitar uma mensagem parabenizandono &wutra para digitar uma mensagem
que o estimule a tentar novamente, além de um bp#dia confirmacdo e outro para
cancelamento. Classificacdo: desejavel.

REQF20 — Questdes descritivascorresponde a criagcdo de questdes descritivas.
Deverao constar: um campo de texto para titulocammpo de texto para digitar a questédo, um
botéo para inserir imagens, um botdo para insevia uestdo, campo para definir o tamanho
do campo de texto que aparecera para o alunordegresposta durante a execucéo do objeto
de aprendizagem, um botéo para excluir e um padificer uma questao criada, além de um
botédo para confirmacéo e outro para cancelameitdssiicacdo: desejavel.

REQF21 — Relacionar colunasccorresponde a criacdo de questdes de relacionar
colunas. Deverao constar: um campo de texto pata,tum campo de texto para a descricéo
da atividade, um botdo para inserir imagens, uradopira inserir nova relagcdo, campo de
texto para digitar a sentenca da primeira coluampo para digitar a sentenca da segunda
coluna, um botéo para excluir e outro para modifielacionamentos criados, campo de texto
para digitar uma mensagem parabenizando o alumdra jgara digitar uma mensagem que o
estimule a tentar novamente, além de um botdo eratmralhar as alternativas da segunda

coluna, um para confirmacao e outro para cancelame€tassificacdo: desejavel.
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REQF22 — Questdes de respostas curtasorresponde a criagdo de questdes com
respostas curtas. Deverdao constar: um campo de pexé titulo, um campo de texto para
digitar uma frase, um bot&o para inserir imagenspotdo para inserir nova frase, campo de
texto para informar a palavra que sera removidizad®, botdo para inserir mais palavras, um
botdo para excluir e um para modificar uma frasgde; campo de texto para digitar uma
mensagem parabenizando o aluno e outra para digitarmensagem que o estimule a tentar
novamente, além de um botdo para confirmacdo ® @atra cancelamento. Classificacao:
desejavel.

REQF23 — Mapas conceituascorresponde a criagcdo de atividades onde o prafesso
irA inserir um texto, que serd utilizado pelo aludarante a execucdo do objeto de
aprendizagem para criar um mapa conceitual. Devayastar. campo de texto para o titulo,
um bot&o para inserir novo texto para mapa, um perdificar e outro para excluir textos
inseridos, além de um botdo para confirmacdo eoquara cancelamento. Quando o ator
clicar no botdo “Novo Mapa”, serd exibida uma tetan &rea de texto para inserir uma
descricdo ou um texto, do qual, durante a execdgiobjeto de aprendizagem, o aluno
devera retirar as palavras para criar o0 mapa coateNessa tela também havera um botéo
para inserir imagens, além um botdo para confienantro para cancelar a criagdo do texto
para o mapa conceitual. Classificacdo: desejavel.

REQF24 — Estudos de casccorresponde a criagdo de atividades com estudos de
caso. Nessa atividade deverdo constar: campo tte gaxa titulo, um botdo para inserir um
novo estudo de caso, um botdo para modificar e qudra excluir casos de uso inseridos,
além de um botéo de confirmacdo e um de cancelamgatclicar no botédo “Inserir Estudo
de Caso”, sera aberta uma nova tela com uma arexiepara descrever o problema a ser
resolvido pelo aluno, um botdo para inserir imagemsa area de texto para descrever a
solucéo, campo para definir o tamanho do campexde fjue aparecera para o aluno digitar a
resposta durante a execucao do objeto de apreedizagn botdo para confirmacéo e outro
para cancelamento do estudo de caso. Classificdegejavel.

REQF25 — Artigos colaborativos:corresponde a insercdo de artigos colaborativos
no objeto de aprendizagem. Deverdo constar. um @atepgexto para titulo, um campo de
texto para descricdo, um botdo para inserir artigppotédo para excluir e um para modificar
cada artigo inserido. Quando o ator clicar no bdtéserir Artigo”, o sistema apresentara
uma tela onde havera um campo para inserir o texti@al do artigo, dois campos para definir
altura e largura da area onde sera editado o adigante a execucdo do objeto de

aprendizagem, urmsheckboxpara manter ou ndo propor¢cbes dessa arearaulés buttons
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para definir a area devera estar no centro, nealatgeita ou na lateral esquerda da tela, além
de um bot&o para confirmagao e outro para cancatamBurante a execucao do objeto de
aprendizagem, o aluno tera uma interface com opdéesdicdo do artigo sugerido pelo
professor, de forma a alterar o texto inicial omptementa-lo, tanto com frases como com
imagens. Cada artigo podera ser editado por tosl@dumos que estiverem executando o OA
no mesmo ambiente de aprendizagem. Classificaggejalel.

REQF26 - Feeds corresponde a insercao fiedsde determinados sites no objeto
de aprendizagem. Dever&o constar: um campo de pextotitulo, um campo de texto para
descricdo, um botdo para insdeed um botdo para excluir e um para modificar coal
inserido, campo de texto para informalink do qual devem ser buscadosfesds uma area
de texto para exibir ofeedscarregados a partir do endereco informado, um oapgva
informar a quantidade de noticias que sera exihiiante a execucéo do OA (sempre exibira
as mais recentes), além de um botdo para confion&gdutro para cancelamento.
Classificacao: desejavel.

REQF27 — Sites da web:corresponde a insercdo de sites no objeto de
aprendizagem. Deverdo constar: um campo de text titalo, um campo de texto para
descricdo, um botdo para inserir site, um botda pacluir e um para modificar cada site
inserido, campo de texto para informalirkk do site, além de um botéo para confirmacéo e
outro para cancelamento. Durante a execucdo deootgeaprendizagem, quando um aluno
clicar sobre o link de um site, 0 mesmo deveréaberto em outra aba ou janela do browser,
de forma a nédo interromper a realizacdo das atiesldo OA. Classificacdo: desejavel.

REQF28 — Apresentacdo deslides corresponde a insercdo de apresentacdo de
slides nos objetos de aprendizagem. Deverdo constar:ampa de texto para titulo, um
campo de texto para descricdo, um botdo para liregenesentacdo, um botdo para excluir e
um para modificar cada apresentacao inserida, demm botdo para confirmacdo e outro
para cancelamento. Quando o ator clicar no botiseflr Apresentacdo”, o sistema abrira
uma nova janela, onde aparecerd um campo paraevegodda apresentacdo, um botdo para
buscar apresentacdes salvas no computador, domosgrmara definir altura e largura da area
onde a apresentacao sera exibida no objeto dedigpmgem, umcheckboxpara manter ou
ndo proporcdes dessa area, t@$io buttonspara definir se a apresentacdo sera exibida no
centro, lateral direita ou lateral esquerda da tetaa area onde aparecera uma vista prévia da
apresentacao, um botdo de confirmacao e um delaarer@o. Classificacdo: desejavel.

REQF29 — Applet Java: corresponde a insercdo depletsJava nos objetos de

aprendizagem. Deverdo constar: um campo de text tftalo, um campo de texto para
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descricdo, um botdo para insespplet um botdo para excluir e um para modificar cada
appletinserido, além de um bot&o para confirmacdo eoguéira cancelamento. Quando o
ator clicar no botéo “Inserifpplet, o sistema abrird uma nova janela, onde aparag@ra
campo para o endereco dpplet um botdo para buscappletssalvos no computador, dois
campos para definir altura e largura da area ondmppilet sera exibido no objeto de
aprendizagem, urmsheckboxpara manter ou ndo propor¢cbes dessa arearaulés buttons
para definir se appletsera exibido no centro, lateral direita ou latesjuerda da tela, uma
area onde aparecerd uma vista préviaagplet um botdo de confirmacdo e um de
cancelamento. Classificagéo: desejavel.

REQF30 — Leitura: corresponde a insercdo de leituras no objeto dendmagem.
Deverdo constar uma area de texto para inseriitide(digitar ou colar - se o texto for
colado e tiver formatacfes prévias ou imagensstersa devera manter as mesmas), um
bot&o para confirmacédo e outro para cancelamefdssificacdo: desejavel.

REQF31 — Atividade de texto livre:corresponde a inser¢do de atividades de texto
livre, onde o professor definira um tema sobre @ gualuno deve dissertar. Deverao constar:
um campo de texto para titulo, uma area de texto @éema, um botdo para inserir imagens,
um campo de texto para informar a quantidade decteres que a dissertacdo podera ter (0
sistema usara essa informacgéo para definir o taondalarea de texto que ird aparecer para o
aluno durante a execucao do objeto de aprendizagé®dm) de um bot&o para confirmacao e
outro para cancelamento. Classificacdo: desejavel.

REQF32 — Formatar atividades: corresponde a formatacdo das atividades que
serdo criadas pelo ator. Todos os campos de tederfio ser formatados pelos usuarios,
utilizando as ferramentas da barra de formatacéive 6s recursos estao: cor, tamanho e tipo
da fonte, alinhamento dos textos, marcadores e rag@e recuos, espacamento entre linhas,
bordas, negrito, italico, sublinhado, copiar, réamoe colar. Aléem disso, podera ser formatada
a cor de fundo da atividade, utilizando o botade#nchimento”. Classificacdo: desejavel.

REQF33 — Calcular percentual de acertocorresponde a uma verificacdo que seré
feita durante a resolucdo das atividades pelososluBe a atividade permitir, se esta for

concluida, o sistema devera verificar o percerdaacertos. Classificacdo: desejavel.
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5.3.2 Requisitos ndo-funcionais

Os requisitos nao-funcionais estdo relacionadopragriedades comportamentais
que o sistema deve ter, como usabilidade e sirdpli@. Esses requisitos influenciam de
forma indireta no processo da analise, pois sd@ados para tomar decisbes sobre a
interface, sobre o hardware que executara o saftwam arquitetura do sistema (DENNIS,
WIXOM, 2005). A seguir estdo relacionados os rdtpssnao-funcionais da ferramenta
proposta.

REQNFO01: a ferramenta devera ser compativel com todos os tip navegadores
existentes, de forma que ela possa ser acessagiaaligier sistema operacional: Windows,
Linux, Macintosh, entre outros, além de sistemasraxponais de dispositivos moveis como
palms, smartphones, iPhones, entre outros.

REQNFO02: os tempos de resposta e processamento das ierem®d a ferramenta
deverdo corresponder com os recursos de maquipandi®is e, em condi¢des normais de
funcionamento, ndo poderao ultrapassar cinco segund

REQNFO03: a ferramenta devera operar em varios idiomasuimidb portugués
(Brasil e Portugal), inglés, espanhol, e, confofarem surgindo necessidades, novos idiomas
poderdo ser adicionados.

REQNFO04: a ferramenta devera ter interfaces simples etivéigi que permitam ao
usuario entender o funcionamento do software. Gnsulevera perceber que o software é
amigavel e que ele pode ser utilizado na criacadiviersas atividades de uma forma facil e
pratica.

REQNFO05: a ferramenta devera estar em conformidade com osdgm de
usabilidade e acessibilidade, para que o usuasasgpopera-la e controla-la de forma pratica e
segura.

REQNFO06: a ferramenta devera ser confiavel, falhas e mawidnamento do
software ndo poderdo ocorrer. Caso ocorram falhggablemas, o sistema devera ser capaz
de restabelecer seu funcionamento, de forma aer@empos dados em edicdo pelo usuario.

REQNFQ7: a ferramenta devera ter opcdes de ajuda interati@aforma que o
usuério tenha onde buscar recursos em casos diadlvi

Como visto no capitulo anterior, existem varioghaas que podem ser utilizados
na modelagem de dados. Por uma questdo de espeste, trabalho, serdo apresentados

somente o diagrama de caso de uso, o diagramastesle o diagrama de atividades.
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5.4 CASOS DE USO

O diagrama de caso de uso ilustra as atividadesstiima, detalhando as opcdes que
o mesmo disponibilizara, bem como os atores que aressa-las. Os atores podem ser os
préprios usuarios, sistemas que irdo interagir oosistema ou entidades externas como um
banco de dados (MEDEIROS, 2004).

O diagrama de caso de uso apresentado na figur&gair sdemonstra as
funcionalidades da ferramenta de autoria. O afmesenta dois usuarios que irdo interagir de
forma simultanea. Um deles é o usuario externoutjlizara a ferramenta para criar objetos

de aprendizagem e o outro é o préprio sistema, amberagindo com todos os casos de uso.
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O diagrama de classes apresentado na figura a skgmonstra como as classes da
ferramenta de autoria proposta estdo organizadas,como é definida a sua estrutura légica
e as suas interacdes e relacionamentos.

pkg

clsObjetoAprendizageny

- titulo : string

+ galvar(): waid

clzPagina

- titulo; string

+ zalvarComal) | void
+ exportar()  void

+ ghrir() : woid

+ fechar() : wvoid

+ novol) ; woid

clslmagem

- notne - string

- localizacao : string
- agltura ; flost

- largura : float

+inzerirPaginal) ; void
+ modificarPaginal) ; void
+ excluirPaginal) | void
+ renomearPaginal) | void

1

*

clsAtividade

- titulo ; string
- descrican ;. string

clsTipoAtividade

+ inzeririmagem()) ; void
+ madificarimagem() ; void
+ excluirlmagemi]) : woid

+ inzetir&tividade() ; woid
+ modificarAtividade) : void
+ excluir Atividade) ; woid
+ renomear Atividade() ;. void

- idTipo : int
- descrican ; string

1

0.x

clsMensagem

clsTipoMensagem

- e Tipoa : int

- descricao : string | 4

- idTipa : int
- descrican ;. string

Figura 46 — Diagrama de classes da ferramenta de tauia

Fonte: elaborada pela autora

O diagrama de atividades apresentado na figur@uwrs@ostra oS passos a serem
percorridos pelo usuario para a criacao de um @bietaprendizagem, bem como as respostas

do sistema a cada acdo do mesmo.
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Figura 47 — Diagrama de atividades da ferramenta dautoria
Fonte: elaborada pela autora
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Antes de comecar a descrever 0s casos de usoidstend apresentado o prototipo
da tela inicial da ferramenta de autoria. Nessa ¢ehstam os menus “Arquivo”, “Editar”,
“Inserir” e “Ajuda”. Abaixo da barra de menus eatarbarra de ferramentas com icones para
as opcbes mais importantes dos menus (abrir, sagr, além de ferramentas como copiar,
recortar e colar, copiar formatacéo, desfazer &zesf correcao ortogréfica e ajuda). A barra
de formatacdo aparecera na sequéncia. Nela estig@miveis ferramentas para formatagéo
de fundos, imagens e textos. A area de trabalhéd @@nposta por um quadro na lateral
esquerda, onde ficardA um menu com as paginas teviaa@es criadas pelo usuario, além de

uma area central, onde serdo editadas as pagasaatidades.

& Ferramenta de Autoria @@@
Arquive  Edisr  Inserr  Ajuda ]

A = W e S SR W Al 2)

;ﬂ.rlal v 1z B I U8 x X% /@ =Es=8|:EE|z-48|7:|F

 Faginas/blividades |

MovaPagina | [ Renomear | [ Evenir |

Figura 48 — Tela inicial da ferramenta de autoria
Fonte: elaborada pela autora

5.4.1 Casos de uso estendidos

A seguir sdo descritos os casos de uso da ferrandenautoria proposta. Em cada
um dos casos sao definidos os atores, os requfaiiagnais e nao-funcionais relacionados,
as mensagens do sistema, fluxo principal, subflus@®ipos, botbes, tratamento de excecdes,

além dos prototipos de interfaces e os diagramasividade e de sequéncia.

Nome do caso de usdzerenciar Paginas
Resumo:esse caso de uso descreve o processo de inseadiicagcdo e exclusao

de uma pagina no objeto de aprendizagem.
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Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais

REQFOL1: Inserir pagina

REQFO02: Modificar pagina

REQFO03: Excluir pagina

Pré-condicdes:ter acessado a ferramenta de autoria e seleci@anaggédo de criar
um novo projeto ou ter selecionado um projeto erist para ser modificado.

P6s-condicbeso usuario pode inserir uma ou mais atividadesaggng criada.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM

MSGO01 Informe um nome para a pagina. (botdo OK)

MSG02 Ja existe uma pagina com este nome. (botdo OK)

MSGO03 O titulo e o fundo da pagina possuem a mesma &w.sira possivel ler o titulp.
Continuar? (botdo SIM e botdo NAO)

MSG04 Confirma exclus&o da pagina? (botdo SIM e botdo NAO

MSGO05 Confirma exclusdo da pagina e de todas as suadaatés? (botdo SIM e botdo
NAO)

Quadro 1 — Mensagens do caso de uso Gerenciar Paggn
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negaocio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatGome da péagina esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 nome de pagimanrgdo pelo ator ja existe
no projeto. Em caso afirmativo, devera ser emiaididSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se o ator definiu unesmma cor para o titulo e
para o fundo da pagina. Caso isso ocorra, deverénsitida a MSGO03. Se o ator responder

gue sim, o sistema prossegue no fluxo, caso camteacor néo é alterada.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, sem nenhumaa®u atividade criada.
Todos os botdes relacionados com a inclusédo desrgaginas deverao estar ativos.

RIO2: O sistema apresenta a tela inicial com as pagas atividades criadas.
Todos os botbes relacionados com a inclusdo, ncaddb ou exclusdo de novas paginas

deverdo estar ativos.
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RIO3: O sistema apresenta a tela inicial com as pagiftas atividades criadas. Na
area de trabalho da ferramenta é exibida a pagieasta sendo editada pelo ator. Todos os

botdes relacionados com a inclusdo, modificacdexalusdo de novas paginas deverao estar

ativos.
Campos:
Campo Descricdo Controle| Tipo dado | Tamanho | Obrigatério
Nome da pagina Nome da pégina. TextBox | String 20 Sim
Titulo Titulo da paginal TextBox | String 50 N&o

Quadro 2 — Campos da interface do caso de uso Geogr Paginas
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. A tela sera exibida conforme RIO1.

02. Seleciona a opcao “Nova péagina”’, do menu
“Inserir”.

03. Cria a nova pagina no quadro da lateral
esquerda e apresenta tela conforme RI02.

04. Executa o subfluxo nomear pagina.

05. Cria a nova pagina na area central, executa o
subfluxo editar pagina.

06. Exibe a tela conforme o RI03.

Quadro 3 — Fluxo principal de inser¢éo do caso deso Gerenciar Paginas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir — Subfluxo Nomear Pagina

Ator Sistema

01. Abre uma nova janela, com um campo para o
nome da pagina e um botdo de confirmacao.

02. Ao abrir a janela, sera sugerido um ngme
padrdo, composto pela palavra pagina e pelo
namero da pagina. O nome sugerido parga a

primeira pagina, por exemplo, serd “Pagina01l].

03. O ator pode digitar um novo nome para a
pagina ou utilizar o nome sugerido e clicar|no
bot&o “Confirmar”.

04. O sistema executa a RNO1 e RNO2.

05. Fecha a janela, exibe a tela como descritp em
RI03 e volta para o passo cinco do fluxo inserir.

Quadro 4 — Subfluxo Nomear P4gina do caso de uso @aciar Paginas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir — Subfluxo Editar Pagina

Ator | Sistema
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01. Exibe uma caixa de texto central para qu
usuario informe um titulo. O titulo € um cam
opcional.

02. Se desejar, podera informar um tituld
formata-lo. Para fazer a formatacdo poderéo
utilizados os icones da barra de formatacao.

e
ser

03. Se desejar, podera definir uma cor de p
de fundo para a péagina, utilizando o botdo
preenchimento de fundo da barra de formatag

ano

Ao

de

04. Sistema executa a RNO3 e exibe a tela ¢
descrito em RI03.

Quadro 5 — Subfluxo Editar Pagina do caso de uso @mciar Paginas
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Clica duas vezes no nome da pagina
deseja alterar.

que

02. Apresenta a pagina a ser alterada na
central da ferramenta, conforme RI03.

03. Se desejar alterar o nome da péagina,
com o bot&o direito do mouse sobre 0 nome
mesma e seleciona a op¢ao “Renomear”, ou
com o botdo esquerdo do mouse sobre o non
pagina e tecla “F2” no teclado ou clica no bo
"Renomear"” na interface da ferramenta.

clica
» da
clica

tao

e da

04. Executa o subfluxo nomear pagina, des(
anteriormente.

05. Se desejar alterar a formatagdo da pa
clica na area da pagina que deseja alterar.

jina,

06. Executa o subfluxo editar pagina, desg
anteriormente.

07. Exibe a tela conforme o RI03.

Quadro 6 — Fluxo principal de modificagéo do casoaluso Gerenciar Paginas

Fonte: elabor

Excluir — Fluxo principal

ado pela autora

Ator

Sistema

01. Clica sobre o nome da péagina que de
excluir e, em seguida, clica no botdo "Exclu
localizado na interface da ferramenta.

seja

r 1

02. Quando nado houver atividades criag
apresenta a MSGO04, caso contrario, apresel
MSGO05.

03. Responde a pergunta clicando em um
botdes exibidos pela mensagem.

dos

b

e O
PO

omo

area

rito

rito

las,
nta a

04. Se o ator respondeu que sim, exclui a pag
sendo aborta a exclusdo. Exibe a tela confqg

jina,
rme

RIO3.

Quadro 7 — Fluxo principal de exclusédo do caso desa Gerenciar Paginas
Fonte: elaborado pela autora
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Nome do caso de usdserenciar Atividades

Descricao:esse caso de uso descreve o processo de inseagificacdo e exclusao
de uma atividade no objeto de aprendizagem.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQFO04: Inserir atividade

REQFO05: Modificar atividade

REQFO06: Excluir atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edicdo de uma pagina. Essa paoiteaser uma
pagina nova, sem atividade nenhuma ou uma pagmasfa sendo editada e que ja contém
outras atividades.

Pos-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
salvar o projeto para voltar a trabalhar nele etroamomento ou podera exportar a atividade
como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um nome para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Ja existe uma atividade com este nome nessa péguao OK)
MSGO03 Confirma exclus&o da atividade? (botdo SIM e bblA®)

Quadro 8 — Mensagens do caso de uso Gerenciar Atgides
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigatbome da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se o0 nome de atividaftemado pelo ator ja
existe na pagina em edicdo. Em caso afirmativogrdeser emitida a MSGO0?2.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela inicial com as pagiftasatividades criadas. Na

area de trabalho da ferramenta é exibida a pagmaacatividade que esta sendo editada pelo



104

ator. Todos os botbes relacionados com a inclus@alificacdo ou exclusdo de paginas e

atividades deverao estar ativos.

Campos:
Campo Descri¢ao Controle| Tipo dado | Tamanho | Obrigatorio
Nome da atividade Nome da atividade. TextBox | String 20 Sim

Quadro 9 — Campo da interface do caso de uso GeraacAtividades
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Est4d editando uma péagina criada |na
ferramenta de autoria.

02. A tela sera exibida conforme RIO1.

03. Seleciona um tipo de atividade na opgéo
“Atividade”, do menu “Inserir”.

04. Cria a nova atividade no quadro da lateral
esquerda abaixo de sua respectiva pagina.

05. Executa o subfluxo nomear atividade.

06. Cria a nova atividade na area central, gnde
estd sendo exibida a pagina em edicao.

07. Exibe a tela conforme o RI02.

Quadro 10 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Gerenciar Atividades
Fonte: elaborado pela autora

Inserir — Subfluxo Nomear Atividade

Ator Sistema

01. Abre uma nova janela, com um campo para o
nome da atividade e um bot&o de confirmagagq.

02. Ao abrir a janela, sera sugerido um ngme
padrdo, composto pela palavra atividade e pelo
ndmero da atividade dessa pagina. O npme
sugerido para a primeira atividade, por exemplo,
sera “Atividade01".

03. O ator pode digitar um novo nome para a
atividade ou utilizar o nome sugerido e clicar|no
bot&o “Confirmar”.

04. O sistema executa a RNO1 e RNO2.

05. Fecha a janela, exibe a tela como descritp em
RI0O2 e volta para o passo seis do fluxo inserir

Quadro 11 — Subfluxo Nomear Atividade do caso de asGerenciar Atividades
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Clica duas vezes no nome da atividade |que
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deseja alterar.

02. Apresenta a atividade a ser alterada na|area
central da ferramenta, conforme RI02.

03. Se desejar alterar o nome da atividade, clica
com o botéo direito do mouse sobre o mesmo e
selecionar a op¢do “Renomear” ou clica com o

botdo esquerdo do mouse sobre o nome da
atividade e tecla “F2” no teclado.

04. Executa o subfluxo nomear atividage,
descrito anteriormente.

05. Se o0 ator desejar alterar a atividade
propriamente dita, serdo executados os fluxos de
cada tipo de atividade, descritos nas proximas
secoes.

06. Exibe a tela conforme o RI02.

Quadro 12 — Fluxo principal de modificag&o do casde uso Gerenciar Atividade
Fonte: elaborado pela autora

Excluir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Clica com o botéao direito do mouse sobre o
nome da atividade que deseja excluir.

02. Apresenta um menu de opcoes.

03. Seleciona a opgéo “Excluir”.

04. Exibe a MSGO03.

05. Responde a pergunta clicando em um |dos
botdes exibidos pela mensagem.

06. Se o ator respondeu que sim, exclui a
atividade, sendao aborta a exclusdo. Exibe a|tela
conforme RI02.

Quadro 13 — Fluxo principal de exclusédo do caso deso Gerenciar Atividades
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdzerenciar Projetos

Descricdo: esse caso de uso descreve 0s processos de salwar grojetos criados
com a ferramenta de autoria.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQFO7: Salvar projeto

REQFO08: Abrir projeto

REQF09: Novo projeto

REQF10: Fechar projeto

Pré-condicdes:para poder salvar o ator deve ter criado ao memaspagina ou ter
feito alguma modificagcdo em algum projeto existefara poder abrir um projeto, o ator
deve ter algum projeto salvo em alguma pasta dguatador ou dispositivo mével.
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Pés-condigbes:o ator poderd editar o projeto, bem como podeporti-lo para
algum dos formatos disponibilizados pela ferramenta

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um nome para o projeto. (botdo OK)
MSG02 Nome do projeto contém caracteres invalidos. (bG#p
MSGO03 Jé existe uma pagina com este nome. (botdo OK)
MSG04 Erro ao abrir projeto. (botdo OK)

Quadro 14 — Mensagens do caso de uso Gerenciar Ratgs
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatbome do projeto esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO02: O sistema devera verificar se 0 home do projetdérn algum caractere
invalido (# % & *: <>?/\{]|}). Em caso afirativo, devera emitir a MSG02.

RNO3: O sistema devera verificar se 0 nome do projeimrnmado pelo usuério ja

existe na pasta selecionada. Em caso afirmatiw@rdeser emitida a MSGO03.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbadacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela inicial, sem nenhumaa®u atividade criada.
Todos os botdes relacionados com a inclusdo, nesaddb ou exclusdo de paginas deverdo
estar ativos.

RIO3: O sistema apresenta a tela inicial da ferramempanas os menus estédo

habilitados, para que o ator possa criar um noggefar ou entdo fechar a ferramenta.

Campos:
Campo Descricdo Controle| Tipo dado | Tamanho | Obrigatério
Nome do projetg Nome do projeto| TextBox | String 20 Sim

Quadro 15 — Campos da interface do caso de uso Salrojeto
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Salvar Projeto — Fluxo principal
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Ator Sistema
01. Acessa 0 menu “Arquivo” e seleciona uma
das opc¢des: “Salvar” ou “Salvar como”.
02. Conforme a opcdo selecionada pelo ator,
executa o subfluxo Salvar ou Salvar como. Se for
a primeira vez que o ator esta salvando o projeto,
independente da opc¢éo selecionada, é executado
o0 subfluxo Salvar como.
03. Exibe a tela conforme RIO1.
Quadro 16 — Fluxo principal Salvar Projeto, do casae uso Gerenciar Projetos
Fonte: elaborado pela autora
Salvar Projeto — Subfluxo Salvar como
Ator Sistema
01. Abre uma janela para que sejam informadps a
pasta de destino e 0 nome do arquivo.
02. Seleciona a pasta de destino.
03. Informa 0 nome do arquivo.
04. O sistema executa as regras RNO1, RND2 e
RNO3.
05. Retorna ao passo 3 do fluxo principal.
Quadro 17 — Subfluxo Salvar como do caso de uso @aciar Projetos
Fonte: elaborado pela autora
Salvar Projeto — Subfluxo Salvar
Ator Sistema
01. Salva o projeto, atualizando a verséo
armazenada em um momento anterior.
02. Retorno para o passo 3 do fluxo principal.
Quadro 18 — Subfluxo Salvar do caso de uso Gerencirojetos
Fonte: elaborado pela autora
Abrir Projeto — Fluxo principal
Ator Sistema
01. Acessa 0 menu “Arquivo” e seleciona a
opcgao “Abrir”.
02. Abre uma janela para que sejam selecionados

a pasta de origem e o nome do arquivo a
aberto.

03. Seleciona a pasta de origem e 0 noms
arquivo do projeto. Em seguida clica no bo
“Abrir”.

2 do
tao

04. Se ndo conseguir abrir o projeto, apreser
MSGO04 e volta para o passo dois, sendo exi

ser

ita a
be a

tela conforme RIO1.

Quadro 19 — Fluxo principal Abrir Projeto, do casode uso Gerenciar Projetos
Fonte: elaborado pela autora
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Novo Projeto — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Acessa 0 menu “Arquivo” e seleciona a
opc¢ao “Novo”.

02. Verifica se existe algum projeto aberto.|Se
existir, solicita que seja salvo pelo subfluxo
Salvar Projeto e fecha 0 mesmo.

03. Cria um novo projeto e exibe a tela conforme
RI02.

Quadro 20 — Fluxo principal Novo Projeto, do casoe uso Gerenciar Projetos
Fonte: elaborado pela autora

Fechar Projeto — Fluxo principal

Ator | Sistema

01. O ator pode fechar um projeto de frés
maneiras distintas:
12 — clicando no botdo “Fechar”, localizado [no
canto superior direito da interface.
22 — selecionando a opcdo “Fechar”, do menu
“Arquivo”.
32 — selecionando a opcédo “Fechar Projeto”| do
menu “Arquivo”.

02. Verifica se o projeto em edicdo foi salvo

antes do comando de fechar. Em caso negativo,
executa o fluxo Salvar (ja foi salvo, mas existe

uma alteracdo pendente) ou Salvar Como (ajnda
nao foi salvo).
Se 0 ator selecionou a primeira ou a segynda
opcéo, fecha o projeto em edicdo e também a
ferramenta de autoria.
Se o0 ator selecionou a terceira opcédo, fecha
apenas o projeto e exibe a tela conforme RIO03.

Quadro 21 — Fluxo principal Fechar Projeto, do casale uso Gerenciar Projetos
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdExportar Objeto de Aprendizagem

Descricdo: esse caso de uso descreve 0 processo de expaontapbjeto de
aprendizagem.

Atores: usuario, sistema.

Requisito funcional:

REQF11: Exportar objeto de aprendizagem

Pré-condi¢cdester criado ao menos uma pagina com uma ou maidadies.

Pés-condicbes: ao exportar um objeto de aprendizagem, o usuadderg
disponibiliza-lo em repositorios de OA's, em amtesnde educacdo a distancia ou na web

(sites, blogs).
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Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um nome para o objeto de aprendizagema@ooK)
MSG02 Nome do objeto de aprendizagem contém caracterékdos. (botdo OK)
MSGO03 Jé existe um objeto de aprendizagem com este r{botéo OK)
MSG04 N&o existe nenhuma pagina com atividades parapertada. (botdo OK)

Quadro 22 — Mensagens do caso de uso Exportar Objetie Aprendizagem
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigatdome do objeto de
aprendizagem estéa preenchido. Caso néo estejaadmreemitida a MSGO1.

RNO02: O sistema devera verificar se o0 nome do objet@mtendizagem contém
algum caractere invalido (# % & * : <> ? /\ {).} Em caso afirmativo, devera emitir a
MSGO02

RNO3: O sistema devera verificar se 0 nome do objetaplendizagem informado

pelo usuario ja existe na pasta selecionada. Emafamativo, devera ser emitida a MSGO03.

Regra de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os p@ginas criadas, com suas
atividades. Todos os botdes relacionados com aséol modificacdo ou exclusdo de paginas
e atividades deveréo estar ativos.

Campos:
- Tipo S
Campo Descrigcdo Controle dado Tamanho | Obrigatdrio
Nome do objeto déNome do objeto deTextBox | String 20 Sim
aprendizagem aprendizagem.

Quadro 23 — Campos da interface do caso de uso Exfar Objeto de Aprendizagem
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Exportar — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Acessa 0 menu “Arquivo”, seleciona a opgéo
“Exportar” e, por ultimo, o formato para quall o
objeto devera ser exportado.

02. Verifica se existe a0 menos uma pagina com
atividades criadas. Senao, exibe a MSGO04.

03. Abre uma janela para que sejam informadps a
pasta de destino e o nome do objeto| de
aprendizagem.

04. Seleciona a pasta de destino.
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05. Informa o0 nome do objeto de aprendizagem

06. O sistema executa as regras RNO1, RND2 e
RNO3.

07. Exporta o objeto e exibe a tela confonme
RIO1.

Quadro 24 — Fluxo principal Exportar, do caso de us Exportar Objeto de Aprendizagem
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdRelacionar Imagens com Palavras

Descricdo:tem como objetivo criar atividades onde seja petsélacionar imagens
com palavras.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF12: Relacionar imagens com palavras

REQF17: Selecionar Imagem

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢cdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaodéehar Imagens com Palavras”.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibbem como
poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Informe uma descrigéo para a atividade. (botdo OK)
MSGO03 Informe uma palavra correspondente a imagem “3tdb OK)
MSG04 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 25 — Mensagens do caso de uso Relacionar lgems com Palavras
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se o0 campo obrigatescricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dga.

RNO3: O sistema devera verificar se existe uma palassacada a cada imagem.

Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.

Regras de interface
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RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, também

pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,

modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

todos 0s campos vazios.

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

e Ferramenta de Autoria ’fi &
Arquivo  Editar  Inserr  Ajuda
e s LBY 8|6
i avial o 12 dB L U s X 8 @ /8= SN =R N
o ] Thulo: |
[ NovaPagina | [ Fenomear | [ Exchir | Beserean|
Pdgina Atividades Imagens
1- Rel. Imagens com Palavras
Inserirlmagem
Palavra Palavra B Paloviae
isculos Coragdo Sistema.
= Digestiva
Excluir Excluir | Excluir
Falavra Falavra Palavra:
Sistema Feta Sistemna
= NIVl fo. Urinério
Excluir Excluir Excluir
Mensagem de acerta
Mensagern de erro:

Figura 49 — Interface da atividade Relacionar Images com Palavras
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
. Tipo S
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String| 20 Sim
atividade
Descricdo da Descricao da atividade. TextBox  String 500 Sim
atividade
Palavra Palavra relacionada com certdextBox | String | 20 Sim
associada imagem.
Mensagem Mensagem de acerto que sefBextBox | String | 100 N&ao
acerto exibida ao aluno que resolverd a
atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo que sefBextBox | String | 100 N&ao
erro exibida ao aluno que resolverd a
atividade.

Quadro 26 — Campos da interface do caso de uso Raltmar Imagens com Palavras
Fonte: elaborado pela autora




Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal
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Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02.

02. Define um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Clica no botédo “Inserir Imagem”.

05. Executa o caso de uso Selecionar Imagen

N

06. Informa uma palavra relacionada com
imagem selecionada.

a

07. Executa a RNO03. Se ndo houver pala
relacionada, volta ao passo anterior.

Avra

08. Se o ator desejar inserir mais imagens,
ao passo quatro desse fluxo. O ator pode in
tantas imagens quantas desejar.

olta
serir

09. Digita uma mensagem de acerto que
exibida ao aluno durante a execugao do objet
aprendizagem.

sera
o de

10. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execugao do objet
aprendizagem.

sera
o de

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

ra
da

12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo algl
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim

ras
ima
de

corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 27 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Relacionar Imagens com Palavras
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, é preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais imagens, clica| no

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

05. Se o ator inseriu uma nova imagem, informa

a palavra relacionada com a mesma.
06. Se o ator passou pelos passos anteriores|deste
fluxo, executa a RNO3. Se nédo houver palavra
relacionada, volta ao passo anterior.

07. Se desejar excluir alguma imagem, clica no

botao “Excluir’, ao lado da mesma.
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08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste

09. Se desejar modificar alguma imagem, ¢
no botdo “Modificar”, ao lado da mesma.

executa o subfluxo Excluir Imagem.
ica

na

10. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

11. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 seréo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, concluil a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 28 — Fluxo principal de modificagéo do casde uso Relacionar Imagens com Palavras
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu que sim, exclui a imagem
e a palavra relacionada. Caso contrario, aborta a
excluséo.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao flyxo

principal.

Quadro 29 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de usRelacionar Imagens com Palavras
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdRelacionar Imagens com Imagens

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividemks € possivel

relacionar imagens entre si. A mesma figura podm#s do que uma associagao.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF13: Relacionar imagens com imagens

REQF17: Selecionar Imagem
REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢cdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso

Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaodehar Imagens com Imagens”.
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Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibem como
poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@i)
MSGO03 Selecione uma imagem para associar com a imagenfgotédo OK)
MSG04 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 30 — Mensagens do caso de uso Relacionar lgesms com Imagens
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatfegrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dg.

RNO3: O sistema devera verificar se existe uma imagesocésda a cada imagem.

Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbadacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface
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@ Ferramenta de Autotia E]@
Arquiva  Edtar  Inserr  Ajuda
Hi == N SN A )
 arial . iz B L U 8 x% 8 |@ /@ |===g|[z=8g=]|=:;=: |z |§
< | _ Titulo:
[ MavaPagina | [ Aenomear | [ Exclr ] Dot
Pagina Atividades Imagens
PR RO TR | Inseri Imagem Principal | [ Inserir Inagam Reladonada |
Imagens Principais Imagens Relacionadas
3 Codigo:| 01 Imagem Principal. | 01
Cadigo:| 02 Imagern Principal | 01
Mensagem de acerfo:
Mensagern de erro
Figura 50 — Interface da atividade Relacionar Images com Imagens
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo S
Campo Descricdo Controle dado Tamanho | Obrigatdrio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String 20 Sim
atividade
Descricdo da Descricdo da atividade. TextBox String 500 Sim
atividade
Cadigo Cddigo da imagem principal. SerdextBox | String | 3 Sim
imagem definido de forma automatica pejlo
principal sistema.
Cadigo Cdédigo da imagem principalListBox | String | 3 Sim
imagem associada. Serd definido pelo ator,
associada sempre que uma imagem for
associada a outra.
Mensagem Mensagem de acerto que serBextBox | String | 100 Nao
acerto exibida ao aluno que resolverd| a
atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo que serBextBox | String | 100 Nao
erro exibida ao aluno que resolverd a
atividade.

Quadro 31 — Campos da interface do caso de uso Retznar Imagens com Imagens

Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02.

02. Define um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.
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04. Clica no bot&o “Inserir Imagem Principal”.

05. Executa o caso de uso Selecionar Imagel
sistema associa um coédigo aleatério a ¢
imagem principal inserida.

m. O
ada

06. Clica no botédo “Inserir Imagem Associad
Podem ser associadas tantas imagens quar
ator desejar.

a”.
tas o

07. Executa o caso de uso Selecionar Imagen

08. Seleciona o codigo da imagem principal.

09. Executa a RNO03. Se nao houver imag
associada, volta ao passo seis.

10. Se o ator desejar inserir mais imagens, \

olta

ao passo quatro desse fluxo. O ator pode clicar
nesse botdo tantas vezes quantas desejar.
11. Digita uma mensagem de acerto que sera

exibida ao aluno durante a execugao do objet
aprendizagem.

o de

12. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

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

ra
da

14. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo algl
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
corrigir a mesma. Caso contrério, conclui
atividade e exibe a tela conforme RIO1.

N

jem

ras
ima
de

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 32 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Relacionar Imagens com Imagens
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, é preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais imagens principais,

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

05. Se desejar inserir mais imagens associadas,

deve clicar no botdo “Inserir Imagem

Associada’.
06. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem
Associada”, o sistema executa 0 caso de |uso
Selecionar Imagem.

07. Se desejar excluir alguma imagem, clicg no

botéo “Excluir’, ao lado da mesma.




117

08. Se 0 usuario clicou no botdo “Excluir’,| o
sistema executa o subfluxo Excluir Imagem.

09. Se desejar modificar alguma imagem, clica

no botdo “Modificar”, ao lado da mesma.
10. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

11. Se desejar alterar a associagdo de alguma

imagem, seleciona outro cédigo Iigibox abaixo

de cada imagem associada.

12. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
13. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 33 — Fluxo principal de modificag@o do casde uso Relacionar Imagens com Imagens
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu sim e for uma imagem
principal, exclui a imagem principal e todas|as
associadas com a mesma. Se for uma imagem
associada, exclui a mesma.
Se o ator respondeu que néo, o sistema abarta a
excluséo.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 34 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de uRelacionar Imagens com Imagens

Fonte: elabor

ado pela autora

Nome do caso de usdEditar Imagens

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividamis € possivel

selecionar uma imagem e elencar uma série de sagefa deverdo ser realizadas com a

edicdo da mesma.
Atores: usuario, sistema.
Requisitos funcionais:
REQF14: Editar imagens
REQF17: Selecionar Imagem
REQF32: Formatar Atividade
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Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papstmlcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaoctéEttnagens”.

Pds-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@&)
MSGO03 Selecione uma imagem. (botdo OK)
MSG04 Crie a0 menos uma tarefa. (botdo OK)
MSGO05 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)
MSG06 Confirma exclus&o da tarefa? (botdes SIM e NAO)

Quadro 35 — Mensagens do caso de uso Editar Imagens
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigategrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dga.

RNO03: O sistema devera verificar se existe uma imageleciseada. Em caso
negativo, devera exibir a MSGO03.

RNO4: O sistema devera verificar se existe a0 menos taneda criada. Em caso
negativo, devera exibir a MSGO04.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.
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E Ferramenta de Autoria

Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda
IR R e R WA
; avial -1z B JUSx X8 |6 /@====|==|=:=2|]:z:|#
[ Paginas Atividadss | N . Titulo:
:[ MovaPagina | [ Fenomear | [ Exclir | |
Pagina Atividades Imagens
1- Editar Irmagens
[ Inserir Imagem H Inserir Tarefa
| lmagem Tarelas
1- Nomeie 05 c’)rgéos do sistema digestivo,
Excluir
2- Pinte 0 Intesting grogso de vermelho @
Mensagem de acerto
Mensagem de erro
Figura 51 — Interface da atividade Editar Imagens
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo S
Campo Descricdo Controle) dado Tamanho | Obrigatdrio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String| 20 Sim
atividade
Descricdo da Descrigéo da atividade. TextBox String 500 Sim
atividade
Tarefa Tarefa que deverd ser executafiaxtBox | String | 300 Sim
com a imagem. Pode haver varjas
tarefas.
Mensagem Mensagem de acerto que serBextBox | String | 100 N&o
acerto exibida ao aluno que resolverd a
atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo que serBextBox | String | 100 N&o
erro exibida ao aluno que resolverg a
atividade.

Quadro 36 — Campos da interface do caso de uso Efitmagens

Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02.

02. Define um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Clica no bot&o “Inserir Imagem” para inse
uma imagem.

Brir
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05. Executa o caso de uso Selecionar Imagen

06. Clica no botdo “Inserir Tarefa” para inse
uma tarefa a ser executada com a imag
Podem ser incluidas tantas tarefas quantas g
desejar.

rr
em.
ator

07. Cria campo de texto para a tarefa.

08. Digita a tarefa.

09. Para inserir mais tarefas, volta ao passo s

BjS.

10. Digita uma mensagem de acerto que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

11. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execugao do objet
aprendizagem.

sera
o de

12. O ator pode clicar no botdo “OK" pa
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair
edicao.

ra
da

N

13. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1, RN0O2, RNO3 e RNO4 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passq do
fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso contrrio,
conclui a atividade e exibe a tela conforme RIQ1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 37 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Editar Imagens
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Est4 exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, € preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais imagens, clical no

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

05. Para inserir tarefas, clica no botdo “Inserir

Tarefa” abaixo da imagem desejada.
06. Se o ator clicou no botdo “Inserir Tarefa”, o
sistema cria campo de texto para a tarefa.

07. Se o ator clicou no botdo “Inserir Tarefp”,

deve digitar a nova tarefa.

08. Se desejar excluir alguma imagem, clica no

botdo “Excluir’, ao lado da mesma.
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Imagem.

09. Se desejar modificar alguma imagem, clica

no botdo “Modificar”, ao lado da mesma.
10. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
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Imagem.

10. Se desejar excluir alguma tarefa, clica
botdo “Excluir’, ao lado da mesma.

no

11. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Tarefa.

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

r

da

a

na

13. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1, RN0O2, RNO3 e RNO4 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passq do
fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso contrdfio,
conclui a atividade e exibe a tela conforme RIQ1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 38 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso Editar Imagens
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema
01. Exibe a MSGO05.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem e
todas as tarefas associadas com a mesma.
Se o ator respondeu que néo, o sistema abarta a
exclusao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.
Quadro 39 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de udeditar Imagens
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Tarefa
Ator Sistema
01. Exibe a MSGO06.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu sim, exclui a tarefa.
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
exclusao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 40 — Subfluxo Excluir Tar

efa do caso de uskditar Imagens

Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usd®rdenar Imag

ens

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadest possivel inserir

diversas imagens com uma determinada sequénciadefielo usuario.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:
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REQF15: Ordenar imagens

REQF17: Selecionar Imagem

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢cdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaoé@adImagens”.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@¥)
MSGO03 Insira ao menos duas imagens. (botdo OK)
MSG04 Verifique a sequéncia das imagens. (botdo OK)
MSGO05 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 41 — Mensagens do caso de uso Ordenar Imagen
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigategrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dg.

RNO3: O sistema devera verificar se existem ao menos miagens selecionadas.
Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.

RNO4: O sistema devera verificar se existe uma sequéaia cada imagem e se
nenhuma sequéncia estéa repetida. Em caso negddiera exibir a MSGO04.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.
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E Ferramenta de Autoria

Arquivo  Edibar  Inserir  Ajuda

I = W e e RN Rl

{ avial -1z B IUS»X8 |G/ /8 ====|i=m=|=::5|-:=|§
[ Painas Ativdares | Titulo:
[ Nova Pégia | [ Renomear | [ Exchir ) |
Pagina Atividades Imagens
1- Ordenar Imagens
Inserir Imagem
: Imagens
Sequéncia: | 01 Sequéncia: | 03
Sequéncia: | 92|

Mensagem de acerto

Mensagem de erro

Figura 52 — Interface da atividade Ordenar Imagens
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
.. Tipo L
Campo Descricao Controle| dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String| 20 Sim
atividade
Descricdo da Descricdo da atividade. TextBox String 500 Sim
atividade
Sequéncia Sequéncia de cada imagem. TextBox  Stiiryy Sim
Mensagem Mensagem de acerto que serBextBox | String | 100 Nao
acerto exibida ao aluno que resolverd a
atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo que serBextBox | String | 100 N&o
erro exibida ao aluno que resolverd a
atividade.

Quadro 42 — Campos da interface do caso de uso Ordg Imagens
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02.

02. Define um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Clica no botdo “Inserir Imagem” para inserir
uma imagem.

05. Executa o caso de uso Selecionar Imagen

N
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06. Define a sequéncia da imagem.

07. Se desejar inserir mais imagens, volta
passo quatro desse fluxo.

ao

08. Digita uma mensagem de acerto que
exibida ao aluno durante a execugao do objet
aprendizagem.

sera
o de

09. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execugao do objet
aprendizagem.

sera
o de

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

ra
da

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1, RN0O2, RNO3 e RNO4 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passq do
fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso contrdfio,
conclui a atividade e exibe a tela conforme RIQ1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 43 — Fluxo principal de insercdo do caso deso Ordenar Imagens
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Est4 exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, € preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais imagens, clical no

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

05. Se desejar excluir alguma imagem, clica no

botdo “Excluir”, ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Imagem.

07. Se desejar modificar alguma imagem, clica

no botao “Modificar”, ao lado da mesma.
08. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

09. O ator pode clicar no botdo “"OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
10. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1, RNO2, RNO3 e RNO4 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passq do
fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso contrrio,
conclui a atividade e exibe a tela conforme RIQ1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
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| RIOL. |

Quadro 44 — Fluxo principal de modificacédo do casde uso Ordenar Imagens
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que néo, o sistema abg
excluséo.

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

Quadro 45 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de ugdrdenar Imagens
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserir Quebra-cabecas

rta a

X0

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadest possivel inserir

uma imagem que sera transformada em um quebraaabecg

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF16: Inserir quebra-cabecas

REQF17: Selecionar Imagem
REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papstmlcaso de uso

Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao b@aueabecas”.

Pos-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como

poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@i)
MSGO03 Insira uma imagem. (botdo OK)
MSG04 Informe a quantidade de pecas. (botdo OK)
MSGO05 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 46 — Mensagens do caso de uso Inserir Quebtabeca
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattido da atividade esta

preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.
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RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigaegrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dg.

RNO3: O sistema devera verificar se foi selecionada imagem. Em caso negativo,
devera exibir a MSGO03.

RNO4: O sistema deveré verificar se foi definida umanjdade de pecas para o

quebra-cabeca. Em caso negativo, devera exibir@Ms

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrdewestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

todos 0s campos vazios.
RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface
& Ferramenta de Autoria E]@
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"

Imagens

Pecas | 20|

Tempa {rminutes) | 20 |

Mensagem de acerto:

Mensagem de erro:

Figura 53 — Interface da atividade Inserir Quebra-abecas
Fonte: elaborada pela autora

Campos:

Campo Descricdo Controle (‘jl’;%% Tamanho | Obrigatdrio
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Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String 20 Sim
atividade
Descricdo da Descricao da atividade. TextBox String 500 Sim
atividade
Quantidade de Quantidade de pecas d&omboBox Integer| 3 Sim
pecas quebra-cabeca.
Tempo pard Tempo em minutos para |alextBox Time 5 Nao
execucao montagem do quebra-cabecaformatado
Mensagem Mensagem de acerto que serBextBox String 100 N&o
acerto exibida ao aluno que resolvera

a atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo qudextBox String 100 N&o
erro serd exibida ao aluno que

resolvera a atividade.

Quadro 47 — Campos da interface do caso de uso Ins€Quebra-cabeca
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inseri

r — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02.

02. Define um

titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Clica no bot&o “Inserir Imagem” para inse

uma imagem.

Brir

05. Executa o caso de uso Selecionar Imagen

N

06. Define a quantidade de pecas.

07. Executa a RNO4 para verificar se
informada a quantidade de pecas.

foi

08. Pode definir um tempo limite para a execu
da tarefa.

cao

09. Se desejar inserir mais imagens, voltal
passo quatro do fluxo.

ao

10. Digita uma mensagem de acerto que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

11. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

12. O ator pode clicar no botdo “OK” pa
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair

ra
da

edicao.

13. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2, RNO3 e RNO4 serdo aplicad
existindo alguma divergéncia, volta ao passg
fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso contra
conclui a atividade e exibe a tela conforme RI(
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
criacdo da atividade e exibe a tela confol

ras
as,
do
rio,
D1.
1 a
me

RIO1.

Quadro 48 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Inserir Quebra-cabeca
Fonte: elaborado pela autora
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Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campos de

texto, é preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais imagens, clica| no

botédo “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar excluir alguma imagem, clicg no

botdo “Excluir’, ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botéao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Imagem.

07. Se desejar modificar alguma imagem, clica

no botdo “Modificar”, ao lado da mesma.
08. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |o
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

09. O ator pode clicar no botdo “OK” pdara

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
10. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1, RN0O2, RNO3 e RNO4 serdo aplicadas,
existindo alguma divergéncia, volta ao passq do
fluxo, a fim de corrigir a mesma. Caso contrdfio,
conclui a atividade e exibe a tela conforme RIQ1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagéo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 49 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso Inserir Quebra-cabeca
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem, a
guantidade de pecas e o tempo de execucéo.
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
exclusao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 50 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de udaserir Quebra-cabeca
Fonte: elaborado pela autora
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Nome do caso de us@elecionar Imagem

Descricao: esse caso de uso descreve a insercdo de imagemdeda criacdo de
atividades diversas.

Atores: usuério, sistema.

Requisito funcional:

REQF17: Selecionar Imagem

Pré-condi¢cdes:estar no modo de edicdo de uma atividade que teiskeacdo de
figuras.

Pés-condigbesp ator podera continuar a edicdo da atividade @ @digura esta

sendo inserida.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Selecione uma imagem. (botdo OK)
MSG02 Informe a altura da imagem. (botdo OK)
MSGO03 Informe a largura da imagem. (botdo OK)

Quadro 51 — Mensagens do caso de uso Selecionar grem
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigat®nidereco da imagem esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se o0 campo obrigatditira da imagem é maior
do que zero. Caso nao seja, devera ser emitidaGORLS

RNO3: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatéarigura da imagem é maior

do que zero. Caso nao seja, devera ser emitida@0OBLS

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
pode haver atividades nessas paginas. Na parterdaqia tela esta a atividade em edicao.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica de insei@gdmagem com todos o0s
campos vazios.

RI03: O sistema apresenta a tela especifica de insde;dmagem com 0s campos

preenchidos pelo ator anteriormente.
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tﬂ Selecionar Imagem ;g
Endereco Imagem 'Abri. 3
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7] M INagem N
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M"“’lf’;:“* Aquivos do fpe | Auquivos de imagem v Cancelar
ok
Figura 54 — Interface de insercdo de imagem
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo S
Campo Descricac Controle dado Tamanha | Obrigatorio
Endereco da Endereco daimage. TextBox | String | 2C0 Sim
imagem
Altura da| Altura daimagen. Vira preenchidg TextBox | Real 5,2 Sim
imagem com a altura da imagem origi.
Largura da Largura da imagem. Vii| TextBox | Integer | 5,2 Sim
imagem preenchido com a largura
imagem origine.
Manter ProporcGes da imagem devem | CheckBox| Bit 1 Sim
proporc¢ao mantidas ou na ao fazer
mudancas de tamanho da me:

Quadro 52— Campos da interface do caso de uso Selecionaragem
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistems

01. Exibe a telae insercdo de imag¢ conforme
RI02.

02. Clica no botéo “Procurémagem’.

03. Abre uma janela especifica mostrandc
pastas e arquivos armazenados no compu
em uso ou em algum dispositivo removi

04. Seleciona o local onddraagem esté sal e
clica nesta.

05. Clica no botdo “OK” para confirmar ou

botédo “Cancelar” para abortar o proce

06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a t
principal deste caso de uso, preenchenc
campo enderego da imag (RI03). Se o ato

clicou em canelar, também volta para a t
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principal deste caso de uso, mas 0 campo
endereco da imagem permanece vazio (R102)

07. Seleciona ou ndo a opcdo de mantef as
propor¢des da imagem.

08. Pode alterar a altura e a largura da imagem

09. Se o ator selecionou a opcdo de manter
propor¢cBes da imagem e alterar a altura qu a
largura, o sistema calculard as propor¢des ¢ ira
preencher 0 outro campo automaticamente.

10. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con¢lui
a insercao, exibindo a tela conforme RIO01.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercdo da imagem e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 53 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Selecionar Imagem
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Exibe a tela de insercéo de imagem confgrme
RI03.

02. Se desejar alterar a imagem, clica no bptao
“Procurar Imagem”.

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

04. Se clicou no botéo “Procurar Imagem”, o ator
deve selecionar o local onde a imagem esta salva
e clicar na mesma.

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

06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a tela

principal deste caso de uso, preenchendp o
campo endereco da imagem (RI03). Se o fator
clicou em cancelar, também volta para a tela
principal deste caso de uso, mas o campo
endereco da imagem permanece com 0 endereco
anterior.

07. Pode selecionar ou ndo a opcdo de manter as
propor¢cdes da imagem.

08. Pode alterar a altura e a largura da imagem

09. Se o ator selecionou a opc¢do de manter
propor¢des da imagem e alterar a altura qu a
largura, o sistema calculard as propor¢des ¢ ira
preencher o outro campo automaticamente.

10. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serédo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con¢lui
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a modificacéo, exibindo a tela conforme RIO1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da imagem e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 54 — Fluxo principal de modificagdo do casde uso Selecionar Imagem
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de uscCriar Questdes de Verdadeiro ou Falso

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir
sentencas que deverdo ser classificadas como e@akadu falsas.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF18: Criar questdes de verdadeiro ou falso

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papsémlcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao $@es de verdadeiro ou falso”.

Pds-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Crie a0 menos uma sentenca. (botdo OK)
MSGO03 Classifique a sentenca como verdadeira ou falsta¢OK)
MSG04 Confirma exclus&o da sentenca? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 55 — Mensagens do caso de uso Criar QuestdiksVerdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

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

RNO3: O sistema devera verificar se a sentenca foiifilzeta como verdadeira ou

falsa. Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.
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Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbadacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface
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Figura 55 — Interface da atividade QuestBes de Veadleiro ou Falso
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
. Tipo S
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox | String| 20 Sim
atividade
Sentenca Sentenca. TextBox String 500 Sim
Verdadeiro Informagéo de senterjcgadio Bit 1 Sim
verdadeira. Button
Falso Informacédo de sentenca falsa. Radio | Bit 1 Sim
Button
Mensagem | Mensagem de acerto que sefBextBox String | 100 N&o
acerto exibida ao aluno que resolverd a
atividade.
Mensagem Mensagem de estimulo que sera TextBox ngStfi 100 Nao
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erro exibida ao aluno que resolvera a
atividade.

Quadro 56 — Campos da interface do caso de uso QriQuestdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novas sentencas, clica no
botdo “Inserir Sentenga”. Poder&o ser incluidas
tantas sentencas quantas o ator desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Sentenca.

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

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

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

08. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 57 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Criar Questdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

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

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

04. Se o ator clicou no botao “Inserir Sentenca”,
0 sistema executa 0 subfluxo Inserir Sentenca

05. Se desejar modificar alguma sentencga criada
anteriormente, clica no botdo “Modificar’,
localizado ao lado da sentenca em questéo.

06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o subfluxo Modificar Senteng

o

07. Se desejar excluir alguma sentenca crjada
anteriormente, clica no botdo “Excluin’
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localizado ao lado da sentenca em questéo.

08. Se o ator clicou no botédo “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Sentenca.

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

ra
da

10. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algy
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim

mna

ras
Hma

de

corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 58 — Fluxo principal de modificag&do do casde uso Criar Questdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora
Inserir — Subfluxo Inserir Sentenga
Ator Sistema

01. Cria 0s campos vazios para a sentenca.

02. Digita a sentenca. Pode ser incluida uma

imagem, clicando no bot&o “Inserir Imagem”.
03. Se o ator clicou no botado “Inserir Imagem”,
executa o caso de uso Selecionar Imagem.

04. Define se a sentenca é verdadeira ou falsa.

05. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
06. Se o ator clicou no botdo “OK”, a regra RNO3
sera aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a insercao e yolta
ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercdo da sentenca e volta ao fluxo principal.

Quadro 59 — Subfluxo Inserir Sentenca do caso deafriar Questdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Modificar Sentenca
Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para a sentenca.

02. Se desejar, o ator pode alterar a sentenca

03. Se desejar, pode incluir uma imagem,

clicando no botdo “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botdo “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Maodificar”, |0
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
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Imagem.
06. Se desejar, pode excluir uma imagem
inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

mesma.

07. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Imagem.

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

ou

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

ra
da

na

10. Se o ator clicou no bot&o “OK”, a regra RNO3
ser4 aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a modificacdo e
volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da sentenca e volta ao fluxo
principal.
Quadro 60 — Subfluxo Modificar Senten¢a do caso deso Criar Questdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Sentenca

Ator Sistema

01. Exibe a MSG04.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui a sentenca,
sendo, aborta a operacao.
04. Volta ao fluxo principal.
Quadro 61 — Subfluxo Excluir Sentenca do caso dew€riar Questdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
exclusao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 62 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de udBriar Questdes de Verdadeiro ou Falso
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de uscriar Questdes de Mdltipla Escolha

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel criar

guestdes com varias alternativas de respostas.dumaais alternativas podem ser definidas

como corretas pelo ator.

Atores: usuario, sistema.
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Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF19: Questbes de multipla escolha

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papsémcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao $@es de multipla escolha”.

Pos-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @égibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Crie a0 menos uma questéo. (botdo OK)
MSGO03 Crie ao menos duas opgdes de resposta. (botdo OK)
MSG04 Classifigue ao menos uma resposta como corretiq16aK)
MSGO05 Confirma exclus&o da questio? (botdes SIM e NAO)
MSG06 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)
MSGO7 Confirma exclus&o da alternativa? (botdes SIM e NAO

Quadro 63 — Mensagens do caso de uso Criar Questd@esMultipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

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

RNO3: O sistema devera verificar se existem ao menos opgdes de resposta para
cada questédo criada. Em caso negativo, devera exits§G03.

RNO4: O sistema devera verificar se a0 menos uma opcacesigosta foi

classificada como correta. Em caso negativo, dexdabdr a MSGO04.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
podem haver atividades nessas paginas. Todos @esbotlacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.
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RI02: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
todos 0s campos vazios.
RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

@ Ferfamenta de Autoria ’ < |

Arquivo  Edibar  Inserir  Ajuda
PR E BB A e e

i vl -1z p B L U S ¢ X8 @ Q=5 == |EEE|i=is | |E

[ MovsPagina | [ Renomear | [ Exhr | Titulo

- = Ingerir
Pagina Questdes

1 - Mdltipla Escolha Huesto i1

. — -
O sisterna dlgDesFtwo ] com;:gs:o Eor quals orgaos da lista abaixo relacionada’ -_Mudiﬁcar

[] Boca annge igado

[] Estémagn [ Intestinas [ Rim

Mersagem de acerfo:

Mensagem de erro

-

Editar Questdn

Guestdo;

Inserir Inserir
Imagem Alternativa
Alternativa 01

[ Correta
[ Correta

Alemativa 12

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

Campos:
.. Tipo L
Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox | String 20 Sim
atividade
Questéao Questao. TextBox Strin 500 Sim
Resposta Opcéo de resposta para a quest@xtBox | String | 200 Sim
Havera ao menos duas opgOes|de
resposta para cada questéo.
Correto Informacédo de resposta correta. CheckBBit 1 Sim
Mensagem | Mensagem de acerto que sefBextBox | String | 100 N&o
acerto exibida ao aluno que resolvera| a
atividade.
Mensagem | Mensagem de estimulo que serBextBox | String | 100 N&ao
erro exibida ao aluno que resolvera| a
atividade.

Quadro 64 — Campos da interface do caso de uso QriQuestes de Mltipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora



Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

139

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novas questdes, clicg
botdo “Inserir Questao”. Poderdo ser inclui
tantas questdes quantas o ator desejar.

no
das

04. Executa o subfluxo Inserir Questao.

05. Digita uma mensagem de acerto que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

06. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

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

ra
da

08. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 65 — Fluxo principal de insercao do caso deso Criar Questfes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.

02. Para alterar qualquer um dos campos de

texto, € preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais questdes, clicga no

botdo “Inserir Questao”.
04. Se o ator clicou no botéao “Inserir Questaol’, o
sistema executa o subfluxo Inserir Questao

05. Se desejar modificar alguma questao crjada

anteriormente, clica no botdao “Modifican’,

localizado ao lado da questédo desejada.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o subfluxo Modificar Questao.

07. Se desejar excluir alguma questdo criada

anteriormente, clica no botdo “Excluir’,

localizado ao lado da questdo desejada.
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Questéo.

10. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
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11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagéo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 66 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso Criar Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
Inserir — Subfluxo Inserir Questao
Ator Sistema

01. Cria 0s campos vazios para a guestao.

02. Digita a questdo. Pode ser incluida uma

imagem, clicando no botéo “Inserir Imagem”.
03. Se o ator clicou no botédo “Inserir Imagem”,
executa o caso de uso Selecionar Imagem.

04. Para inserir alternativas de respostas, clica n

botdo “Inserir Alternativa”.
05. Executa o subfluxo Inserir Alternativa de
Resposta.

06. O ator pode clicar no botdo “OK” pdra

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO3 e RN04 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
insercao e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercdo da sentenca e volta ao fluxo principal.

Quadro 67 — Subfluxo Inserir Questédo do caso de u&riar Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Modificar Questao
Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para a questao.

02. Se desejar, 0 ator pode alterar a questéo,

clicando na caixa de texto da mesma.

03. Se desejar, pode incluir uma imagem,

clicando no botéo “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botao “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

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

da

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Imagem.

mna

09. Para inserir alternativas de respostas, chc
botao “Inserir Alternativa”.

an

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

rir
Brir

11. Para modificar alternativas criad
anteriormente, clica no botdo “Modificar”
lado da alternativa desejada.

P

q

as
10

12. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o subfluxo Modificar Alternativa
de Resposta.
13. Para  excluir alternativas  criadas
anteriormente, clica no botdo “Excluir” ao lagdo
da alternativa desejada.
14. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Alternativa de
Resposta.
15. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da
edicio.
16. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO3 e RN04 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
modificacdo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagdo da questdo e volta ao fluxo
principal.
Quadro 68 — Subfluxo Modificar Questao do caso deso Criar Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Questéo
Ator Sistema
01. Exibe a MSGO05.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui a questao,
caso contrario, aborta a operacao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao flyxo
principal.
Quadro 69 — Subfluxo Excluir Questdo do caso de ugtriar Questdes de Muiltipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema
01. Exibe a MSGO06.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se 0 ator respondeu que ndo, o sistema abqgrta a
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exclusao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.
Quadro 70 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de udoriar Questdes de Mdltipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, Modificar — Subfluxo Inserir Alternativa d e Resposta
Ator Sistema
01. Cria 0os campos para a resposta abaixp da
guestado desejada.
02. Digita a alternativa de resposta. Se desgjar,
pode incluir uma imagem, clicando no botédo
“Inserir Imagem”.
03. Executa o caso de uso Selecionar Imagen.
03. Se a resposta for correta, mardaheck Box
abaixo da mesma.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta |ao
subfluxo de inser¢do ou modificagéo de questpes.

Quadro 71 — Subfluxo Inserir Alternativa de Respost do caso de uso Criar Questdes de Multipla Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Modificar Alternativa de Resposta

Ator

Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriorm
para a alternativa.

02. Para alterar a alternativa, clica ho campo de
texto da mesma.
03. Se desejar, pode incluir uma imagem,

clicando no botéo “Inserir Imagem”.

04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’
sistema executa o caso de uso Seleci
Imagem.

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

em,
na.

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

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

da

em

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Imagem.

09. Se desejar alterarstatusda resposta, marg
ou desmarca Gheck Boxabaixo da mesma.

a

ente

, 0
pnar

rma

na

10. Exibe a tela conforme RIO3 e volta

ao

b

subfluxo de insercéo ou modificacdo de quest

Quadro 72 — Subfluxo Modificar Alternativa de Respata do caso de uso Criar Questdes de Mdltipla
Escolha
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Alternativa de Resposta

Ator

Sistema
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01. Exibe a MSGO7.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a alternati
Se o ator respondeu que néo, o sistema abg
excluséo.

04. Exibe a tela conforme RI03 e volta ao fluxq

va.
rta a

D.

Quadro 73 — Subfluxo Excluir Alternativa de Respost do caso de uso Criar Questdes de Mdltipla Escolha

Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de uscriar Questdes Descritivas

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadesé possivel criar

guestdes que terdo respostas descritivas.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem
REQF20: Questdes descritivas
REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso

Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcao $@es descritivas”.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibem como

podera salvar o projeto para voltar a trabalhae eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Insira a0 menos uma questdo. (botdo OK)
MSGO03 Informe a resposta da questdo. (botdo OK)
MSG04 Informe a quantidade de caracteres da respostao(i)
MSGO05 Confirma exclus&o da questio? (botdes SIM e NAO)
MSG06 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 74 — Mensagens do caso de uso Criar Quest@sscritivas
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o0 campo obrigatttido da atividade esta

preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se existe ao menosaueatdo criada. Em caso

negativo, devera ser emitida a MSGO02.
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RNO3: O sistema devera verificar se existe uma respgumta a questdo. Em caso
negativo, devera exibir a MSGO03.

RNO4: O sistema devera verificar se foi definida a quiatte de caracteres para o
campo de resposta que sera exibido ao aluno dumaemecucéo do objeto de aprendizagem.

Em caso negativo, devera exibir a MSGO04.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
podem haver atividades nessas paginas. Todos @®sbotlacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface

& Ferramenta de Autoria @@
Arquiva  Edtar  Inserr  Ajuda ]
A=A B R W e e A )
i arial 3 12 =B I U S x %% @ /@ s=s=s|:=2=|zz4|:s|8
[ Painasvidaes | )  Titulo
[ MovaPégina | [ Renomear | [ Exclir | |
Inserir
PAgina Questdes
1 - Questdes Descritivas Huest3o 01
Descreva o funcionamsnta do sisterna respiratdrio
O sisterna respiratério
oK
Editar Questo
Cuestao
Inserir
Imagem
Respaosta:
Caracterss Resposta:
Figura 57 — Interface da atividade Questdes Descrias
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
o Tipo L
Campo Descricdo Controle| dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String| 20 Sim
atividade
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Questao Questao. TextBox  String 500 Sim
Resposta Resposta da questao. TextBox String 500 m Si
Caracteres | Quantidade de caracteres do camf@xtBox | String | 4 Sim
resposta para resposta que sera exibido|ao

aluno.

Quadro 75 — Campos da interface do caso de uso QriQuestdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novas questdes, clica
botdo “Inserir Questao”. Poderdo ser inclui
tantas questdes quantas o ator desejar.

no

das

04. Executa o subfluxo Inserir Questao.

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

ra
da

06. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 76 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Criar Questdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, é preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais questdes, clicga no

botéo “Inserir Questao”.
04. Se o ator clicou no botéao “Inserir Questaol’, o
sistema executa o subfluxo Inserir Questao.

05. Se desejar modificar alguma questao crjada

anteriormente, clica no botdo “Modificarn’,

localizado ao lado da questdo desejada.
06. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Modificar Questao.

07. Se desejar excluir alguma questdo criada

anteriormente, clica no botdo “Excluir’,

localizado ao lado da questdo desejada.
08. Se o ator clicou no botéao “Excluir”, o sistema

executa o subfluxo Excluir Questao.
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10. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da
edicao.

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, concluil a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 77 — Fluxo principal de modificagéo do casde uso Criar Questdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Questao

Ator Sistema

01. Cria 0S campos vazios para a questao.

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

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

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

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

06. Pode alterar a quantidade de caracteres|para
resposta.

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

08. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO3 e RNO4 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
insercéo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercdo da questado e volta ao fluxo principal.

Quadro 78 — Subfluxo Inserir Questao do caso de ugtriar Questdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Questao

Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para a questao.

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

03. Se desejar, pode incluir uma imagem,
clicando no bot&o “Inserir Imagem”.

04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o0 caso de uso Selecipnar
Imagem.
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05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no bot&o “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Maodificar”, |0
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

07. Se desejar, pode excluir uma imagem

inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

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

09. Se desejar, 0 ator pode alterar a resppsta,

clicando na caixa de texto da mesma.

10. Se desejar, o ator pode alterar a quantidagle de

caracteres da resposta, clicando na caixa de texto

da mesma.

11. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO3 e RNO4 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
modificag&o e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagdo da questdo e volta ao flyxo
principal.

Quadro 79 — Subfluxo Modificar Questao do caso deso Criar Questbes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Questao
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui a questao,
caso contrario, aborta a operacao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao flyxo
principal.

Quadro 80 — Subfluxo Excluir Questado do caso de u£triar Questdes Descritivas
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO06.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que néo, o sistema abarta a
excluséo.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo

principal.

Quadro 81 — Subfluxo Excluir Imagem
Fonte: elabor

do caso de ugdriar Questdes Descritivas
ado pela autora
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Nome do caso de uscCriar Questdes de Relacionar Colunas

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadesé possivel criar
guestdes com duas colunas, onde a segunda devesfasmnada com a primeira.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF21: Relacionar Colunas

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papsémcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaodtehar Colunas”.

Pos-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Informe uma descrigdo para a atividade. (botdo OK)
MSGO03 Insira ao menos duas relagdes de colunas. (botjo OK
MSG04 Preencha os dois campos da relagdo. (botdo OK)
MSGO05 Confirma exclus&o da relacéo de colunas? (botddeNAO)
MSG06 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 82 — Mensagens do caso de uso Criar QuestéksRelacionar Colunas
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigategrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dga.

RNO3: O sistema devera verificar se existem ao menos delacdes de colunas
criadas. Em caso negativo, devera ser emitida a®03SG

RNO4: O sistema deverd verificar se os dois campos ldga foram preenchidos.
Em caso negativo, devera ser emitida a MSGO04.

Regras de interface



149

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

@ Ferramenta de Autoria ‘
Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda |
LNEHS s BB G0
i arial - 1z B L U S X 8 @ /8= = = = = s A | (] = )
i F‘éﬁiﬁésﬂ}wiaéaés‘ Titulo:
| NovaPégina | [ Renomear | [ Eclir | Descricie:
Pagina Questdes
1 - Relaci Col nserit
elacionar Colunas
(C;)Iug?;ema Mermoso (&) Cérsbro
(k) Sisterma Fespiratdrio (b) Traguéia
{c) Sistema Circulatario (c) Artérias
Mensagem de acerto:
Mensagem de erro:
Editar Relagn
Texto 12 coluna:
Inserir
Texto 2 coluna:
Ingerir
Figura 58 — Interface da atividade Questées de Rel@nar Colunas
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo o
Campo Descricdo Controle dado Tamanho | Obrigatdrio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String 20 Sim
atividade
Descricao da Descrigdo da atividade. TextBox String 500 Sim
atividade
Questao Questao. TextBox String 500 Sim
Coluna principal| Texto e/ou a imagem da coluff@xtBox | String | 500 Sim
principal.
Coluna Texto e/ou a imagem da colupdextBox | String | 500 Sim
secundaria associada.
Relacionamento| Relacionamento da primeira TextBox | String | 5 Sim
segunda coluna, para corre¢éo| da
questdo durante a execucao |do
objeto de aprendizagem.
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Mensagem Mensagem de acerto que serBextBox | String | 100 N&o
acerto exibida ao aluno que resolvera a
atividade.
Mensagem erro | Mensagem de estimulo que |s€ektBox | String | 100 N&o
exibida ao aluno que resolverg a
atividade.

Quadro 83 — Campos da interface do caso de uso QriQuestdes de Relacionar Colunas
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir nova relagéo de colu
clica no botdo “Inserir Relagdo”. Poderéo
incluidas tantas relacdes quantas o ator desej

nas,
ser
ar.

05. Executa o subfluxo Inserir Relacao.

06. Clica no botdo “Embaralhar”, para mistu
as alternativas da segunda coluna.

rar

07. Mistura as alternativas da segunda colul
armazena as posicbes nos campos
relacionamento.

na e
de

08. Digita uma mensagem de acerto que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

09. Digita uma mensagem de estimulo que
exibida ao aluno durante a execucdo do objet
aprendizagem.

sera
o de

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

ra
da

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 serédo aplicadas, existi
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxa
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
criacdo da atividade e exibe a tela confol

ras
ndo
, a
Clui

A a
me

RIO1.

Quadro 84 — Fluxo principal de insercéo do c

aso deso Criar Questdes de Relacionar Colunas

Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator Sistema
01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.
02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, € preciso clicar no campo que deve|ser
alterado e fazer a edicao.
03. Se desejar inserir mais relacfes de colynas,
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clica no botéo “Inserir Relacdo”.

04. Se o ator clicou no botao “Inserir Relacdo
sistema executa o subfluxo Inserir Relacao.

05. Se desejar modificar alguma relag&o cri
anteriormente, clica no botdo “Modificar
localizado ao lado da relacdo desejada.

ada

06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”,
sistema executa o subfluxo Modificar Relag&o

07. Se desejar excluir alguma relagao cri
anteriormente, clica no botdo “Excluir
localizado ao lado da relacdo desejada.

ada

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Relacéo.

09. Se desejar embaralhar
novamente, clica no botao “Embaralhar”.

as alternativas

10. Se o ator clicou no botdao “Embaralhar”
sistema mistura as alternativas da segunda cq
e armazena as posicdbes nos campos
relacionamento.

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

ra
da

12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 serédo aplicadas, existi
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxg
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con
a atividade e exibe a tela conforme RIOL1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
modificacdo da atividade e exibe a tela confo

(0]

na

o]
nluna
de

ras
ndo
, a
Clui

A a
me

RIO1.

Quadro 85 — Fluxo principal de modificagédo do

casde uso Criar Questdes de Relacionar Colunas

Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Relagao

Ator

Sistema

01. Cria 0s campos vazios para a relacéo.

02. Digita a frase da coluna principal. Pode
incluida uma imagem, clicando no bot&o “Inse
Imagem”.

ser
Brir

03. Se o ator clicou no botéo “Inserir Imager
executa o caso de uso Selecionar Imagem.

04. Digita a frase da coluna secundéria. Podé
incluida uma imagem, clicando no botéo “Inse
Imagem”.

> ser
Brir

05. Se o ator clicou no botéo “Inserir Imager
volta ao passo trés desse subfluxo.

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botéo “OK”, a regra RN
sera aplicada, existindo alguma divergén
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir

mesma. Caso contrario, conclui a insercéo e \

04
cia,

olta
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ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botao “Cancelar”, abort

insercdo da questado e volta ao fluxo principal.

Quadro 86 — Subfluxo Inserir Relacdo do caso de u&riar Questdes de Relacionar Colunas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Relagao

Ator

Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriorm
para a questao.

02. Para alterar qualquer campo de texto, o
clica no mesmo e faz a edicéo.

ator

03. Se desejar, pode incluir uma image
clicando no bot&o “Inserir Imagem”.

2Mm,

A a

ente

04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botdo “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |o
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

07. Se desejar, pode excluir uma imagem

inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

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

09. O ator pode clicar no botdo “OK” pdra

concluir e no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
10. Se o ator clicou no botédo “OK”, a regra RN04
sera aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a modificacgo e
volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagdo da questdo e volta ao fluxo
principal.

Quadro 87 — Subfluxo Modificar Relacdo do caso deso Criar Questdes de Relacionar Colunas
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Relacéo
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui a relagéo,
caso contrario, aborta a operacao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao flyxo

principal.

Quadro 88 — Subfluxo Excluir Relacdo do caso de ustriar Questdes de Relacionar Colunas
Fonte: elaborado pela autora
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Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO06.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
excluséo.

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

Quadro 89 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de ugdriar Questdes de Relacionar Colunas
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de uscriar Questdes de Respostas Curtas

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacao de atividades possivel digitar
frases e remover uma ou mais palavras da mesmajeye@edo ser preenchidas pelo aluno
durante a execucgéo do objeto de aprendizagem.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF22: Questdes de respostas curtas

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢cdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaodtehar Colunas”.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibem como
poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Insira ao menos uma frase. (botdo OK)
MSGO03 Informe ao menos uma palavra para ser removideada.f(botdo OK)
MSG04 Confirma excluséo da frase? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Confirma exclus&o da palavra? (botdes SIM e NAO)
MSGO06 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)
MSGO7 Palavra ndo encontrada na frase. (botdo OK)

Quadro 90 — Mensagens do caso de uso Criar Quest@iesRespostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio
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RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

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

RNO3: O sistema devera verificar se ao menos uma pafavr@movida da frase.

Em caso negativo, devera ser emitida a MSGO03.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

@ Ferramenta de Autoria g@@
Arquive  Editsr  Inserir  Ajuda
R P NP RN S A

i arial - 12 B U S X @ @ = =i a2 |

Thtulo

[ MovsPagina | [ Fenomear | [ Exolir |
Inserir
Pagina Questdes Frase
1 - Respostas Curtas Frase 01
Gsisterna___________ ou sisterma imune & de grande eficiéncia no combate a
microorganismos __ . S

Mensagerm de acerto

Mensagerm de erro

(o]

Editar Frase
Frase

Inserir Inserir
Imagem Palavra:

Palavra 01 |
Palavra 02 |

Figura 59 — Interface da atividade Questdes de Resgtas Curtas
Fonte: elaborada pela autora

Campos:

Tipo
dado

Campo Descrigcdo Controle Tamanho | Obrigatdrio
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Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String] 20 Sim
atividade
Frase Frase. TextBox String 500 Sim
Palavra Palavra removida da frase. Em cgdeextBox | String | 30 Sim
removida frase, poderdo ser removidas mais

de uma palavra.
Mensagem | Mensagem de acerto que serBextBox | String | 100 Nao
acerto exibida ao aluno que resolvera| a

atividade.
Mensagem | Mensagem de estimulo que serBextBox | String | 100 Nao
erro exibida ao aluno que resolvera| a

atividade.

Quadro 91 — Campos da interface do caso de uso QriQuestdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir nova frase, clica no botdo
“Inserir Frase”. Poderdo ser incluidas tantas
relagbes quantas o ator desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Frase.

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

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

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

08. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 92 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Criar Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

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

03. Se desejar inserir mais frases, clica no bptao




156

“Inserir Frase”.

04. Se o ator clicou no botao “Inserir Frase’
sistema executa o subfluxo Inserir Frase.

05. Se desejar modificar alguma frase cri
anteriormente, clica no botdo “Modificar
localizado ao lado da frase desejada.

ada

06. Se o ator clicou no botdao “Modificar”,
sistema executa o subfluxo Modificar Frase.

07. Se desejar excluir alguma frase cri
anteriormente, clica no botdo “Excluir
localizado ao lado da frase desejada.

ada

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Frase.

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

ra
da

10. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo algl
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
corrigir a mesma. Caso contrério, conclui
atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
modificagéo da atividade e exibe a tela confo
RIO1.

Quadro 93 - Fluxo principal de modificacdo do casde uso Criar Questfes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Frase

, O

(0]

na

ras
ima
de

A a
me

Ator

Sistema

01. Cria os campos vazios para a frase.

02. Digita a frase. Pode ser incluida u
imagem, clicando no bot&o “Inserir Imagem”.

ma

03. Se o ator clicou no botéo “Inserir Imager
executa o caso de uso Selecionar Imagem.

>

04. Clica no botdo “Remover Palavra”
informar uma palavra a ser removida da frase

para

05. Executa o subfluxo Remover Palavra
Frase.

da

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botéo “OK”, a regra RN
sera aplicada, existindo alguma divergén
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir
mesma. Caso contrario, conclui a insercéo e v
ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
insercdo da frase e volta ao fluxo principal.

04
cia,

olta

A a

Quadro 94 — Subfluxo Inserir Frase do caso de usori@dr Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Frase
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Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para a questao.

02. Para alterar qualquer campo de texto, o |ator

clica no mesmo e faz a edicao.

03. Se desejar, pode incluir uma imagem,

clicando no botao “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botao “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.

07. Se desejar, pode excluir uma imadgem

inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

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

09. Para inserir palavras a serem removidas da

frase, clica no botao “Remover Palavra”.
10. Se o ator clicou no botdo “Remover Palavra”,
0 sistema executa o subfluxo Remover Palavrp da
Frase.

11. Para maodificar palavras informadas

anteriormente, clica no campo de texto da mesma

e faz a edicéo.

12. Para excluir palavras informadas

anteriormente, clica no botao “Excluir’ ao lago

da palavra desejada.
13. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Palavra.

14. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
15. Se o ator clicou no botéo “OK”, a regra RN04
sera aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a modificacgo e
volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagdo da frase e volta ao fluxo principal

Quadro 95 — Subfluxo Modificar Frase do caso de udBriar Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Frase
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui a frase, caso
contrdrio, aborta a operacao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
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| principal. |

Quadro 96 — Subfluxo Excluir Frase do caso de usori@r Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Remover Palavra da Fiase

Ator Sistema

01. Cria o campo para a digitacdo da palavra.

02. Digita a palavra a ser removida da frase.

03. Busca a palavra no texto. Se nao encontrar,
exibe a MSGO7 e volta ao passo anterior| do
fluxo. Cada palavra que for removida sera
substituida por tracos na exibicdo no objetg de
aprendizagem (um traco para cada letra| da
palavra).

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

Quadro 97 — Subfluxo Inserir Palavra do caso de usGriar Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Palavra

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui a palavra,
caso contrario, aborta a operacgéo.

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

Quadro 98 — Subfluxo Excluir Palavra do caso de usGriar Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO06.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
excluséo.

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

Quadro 99 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de ugBriar Questdes de Respostas Curtas
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de uscCriar Mapas Conceituais

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir
textos que serao utilizados pelos alunos, duraeteeaucao do objeto de aprendizagem, para
criar mapas conceituais.

Atores: usuario, sistema.
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Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF23: Mapas conceituais

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papsémcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a op¢cao ‘dddponceituais”.

Pds-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @égibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a
atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Insira a0 menos um texto para criagcdo do mapa itoatgbotdo OK)
MSGO03 Insira o texto. (botdo OK)
MSG04 Confirma exclus&o do texto? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 100 — Mensagens do caso de uso Criar Mapasteituais
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO02: O sistema deverda verificar se existe ao menosexto tpara ser utilizado
como base na criagdo do mapa conceitual durantecaigio do objeto de aprendizagem. Em
caso negativo, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se o ator informou arta na tela de insercdo de

novo mapa conceitual. Em caso negativo, deverarexMSGO3.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.
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1- Mapa Conceitual Mapas Conceitusis
Sisterna respiratdrio & o conjunto de drgdos responsdveis pelas trocas gasosas do
organismo dos animais com o meio ambiente ou seja a hematose pulmonar. @
Os neurdinios e 0s nervos sao integrantes do sistema nervoso, e desempenham
papéis importantes na coordenagdo motora. Todas as partes do sisterna sensorial.
Ecitar Wapa Concaiual
Texdo:
Figura 60 — Interface da atividade Mapas Conceituai
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo o
Campo Descricdo Controle) dado Tamanho | Obrigatdrio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox  String 20 Sim
atividade
Texto Texto. Poderd haver mais de piextBox | String 500 Sim
texto por atividade.

Quadro 101 — Campos da interface do caso de uso @riMapas Conceituais

Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novos textos, clica no botéo
“Novo Mapa”. Poderdo ser incluidos tantos
textos quantos o ator desejar.

04. Executa o subfluxo Inserir Texto para Mapa.

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

06. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
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criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 102 — Fluxo principal de insercdo do caso deso Criar Mapas Conceituais
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema
01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.
02. Para alterar qualquer um dos campog de
texto, € preciso clicar no campo que deve|ser
alterado e fazer a edicao.
03. Se desejar inserir mais textos, clica ho botédo
“Novo Mapa”.
04. Se o ator clicou no botdo “Novo Mapa’| o
sistema executa o subfluxo Inserir Texto para
Mapa.
05. Se desejar modificar algum texto criado
anteriormente, clica no botdao “Modifican’,
localizado ao lado do texto desejado.
06. Se o ator clicou no botdo “Maodificar”, |0
sistema executa o subfluxo Modificar Texto |de
Mapa.
07. Se desejar excluir algum texto crigdo
anteriormente, clica no botdo “Excluir’,
localizado ao lado do texto desejado.
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Texto de Mapa.
10. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da
edicao.
11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1 e RNO2 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagéo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 103 — Fluxo principal de modificacédo do casde uso Criar Mapas Conceituais
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Texto para Mapa
Ator Sistema
01. Cria 0os campos vazios para o texto.
02. Digita o texto. Pode ser incluida uma
imagem, clicando no botéo “Inserir Imagem”.
03. Se o ator clicou no botao “Inserir Imagem”,
executa o caso de uso Selecionar Imagem.
04. O ator pode clicar no botdo “"OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da
edicao.
08. Se o ator clicou no botdo “OK”, a regra RN0O3
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sera aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a insercéo e yolta
ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercao do texto e volta ao fluxo principal.
Quadro 104 — Subfluxo Inserir Texto para Mapa do cso de uso Criar Mapas Conceituais
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Texto de Mapa
Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para a questao.

02. Se desejar, o ator pode alterar o textq do

mapa, clicando na caixa de texto do mesmo.

03. Se desejar, pode incluir uma imagem,

clicando no bot&o “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botdo “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Maodificar”, |0
sistema executa 0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

07. Se desejar, pode excluir uma imadgem

inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

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

09. O ator pode clicar no botdo “OK” pdra

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
10. Se o ator clicou no botéo “OK”, a regra RNO3
sera aplicada, existindo alguma divergénctia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a modificacdo e
volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagdo do texto e volta ao fluxo principal,

Quadro 105 — Subfluxo Modificar Texto de Mapa do cso de uso Criar Mapas Conceituais
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Texto de Mapa
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui o texto, ¢aso
contrdrio, aborta a operacao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 106 — Subfluxo Excluir Texto de Mapa do casde uso Criar Mapas Conceituais
Fonte: elaborado pela autora
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Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
excluséo.

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

Quadro 107 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de ug@riar Mapas Conceituais

Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de uscCriar Estudos de Caso

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividemks € possivel

descrever uma situacdo ou um problema. Duranteeeue#o do objeto de aprendizagem o

aluno devera descrever uma solucdo para o mesrsa. d8ducdo aparecera para todos os

outros alunos da turma que estiver realizandovédatle, de forma que todos possam ler e

opinar, construindo um consenso para a resposta.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem
REQF24: Estudos de caso
REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papstmcaso de uso

Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaautiest de Caso”.

Pos-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como

poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Insira a0 menos um estudo de caso. (botdo OK)
MSGO03 Informe a solugdo do estudo de caso. (botdo OK)
MSG04 Informe a quantidade de caracteres da solu¢ca@q6iK)
MSGO05 Confirma exclus&o do estudo de caso? (botdes NW@)
MSGO06 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 108 — Mensagens do caso de uso Criar Estudibs Caso
Fonte: elaborado pela autora
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Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se existe ao menosgiude de caso criado. Em
caso negativo, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema deverd verificar se existe uma solueé® @ caso de uso proposto.
Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.

RNO4: O sistema devera verificar se foi definida a quiatte de caracteres para o

campo de resposta que sera exibido ao aluno duaaerecucdo do objeto de aprendizagem
Em caso negativo, devera exibir a MSGO04.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, também

pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrdewestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
todos 0os campos vazios.
RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface

e Ferramenta de Autonia

Arquive  Editar  Inserr  Ajuda
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Estudos de Caso

Editar Estudo de Caso
Problema:

Insetir
Imagem

Resposta:

Caracteres Resposta

Figura 61 — Interface da atividade Estudos de Caso
Fonte: elaborada pela autora
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Campos:
. Tipo S

Campo Descricao Controle dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String| 20 Sim
atividade
Estudo de Texto do estudo de caso. TextBox String 500 Sim
caso
Solucado Solucédo de um estudo de caso. TextBox gStrirb00 Sim
Caracteres | Quantidade de caracteres d o camf@xtBox | String | 4 Sim
solugéo para resposta que serd exibido|ao

aluno.

Quadro 109 — Campos da interface do caso de uso @riEstudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Se desejar incluir novos estudos de caso,
no botéo “Inserir Estudo de Caso”. Poderéo
incluidos tantos estudos de caso quantos o
desejar.

clica
ser
ator

04. Executa o subfluxo Inserir Estudo de Casaq.

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

ra
da

06. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1 e RNO2 seréo aplicadas, existindo algy
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui
atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
criagdo da atividade e exibe a tela confor

RIO1.

ras
ima
de

A a
me

Quadro 110 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Criar Estudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator Sistema
01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.
02. Para alterar qualquer um dos campog de
texto, € preciso clicar no campo que deve|ser
alterado e fazer a edicao.
03. Se desejar inserir mais estudos de caso, [clica

no botao “Inserir Estudo de Caso”.

04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Estudo
Caso”, o sistema executa o subfluxo Ins
Estudo de Caso.

aso

05. Se desejar modificar algum estudo de ¢

criado anteriormente, clica no botdo “Modificay”,

de
erir
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localizado ao lado do estudo de caso desejado.
06. Se o ator clicou no botdo “Maodificar”, |0
sistema executa o subfluxo Modificar Estudo| de
Caso.

07. Se desejar excluir algum estudo de c¢aso

criado anteriormente, clica no botdo “Excluir”,

localizado ao lado do estudo de caso desejado.
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Estudo de Caso.

10. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

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

Quadro 111 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso Criar Estudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Estudo de Ca®
Ator Sistema

01. Cria os campos vazios para a questao.

02. Digita o texto de estudo de caso. Pode| ser

incluida uma imagem, clicando no botédo “Inserir

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

04. Digita a solucéo. A solugéo informada podera

ser utilizada futuramente para correcdo do estudo

de caso.
05. Conta a quantidade de caracteres da solugéo e
preenche o campo caracteres da solucéo.

06. Pode alterar a quantidade de caracteres|para

solucéo.

07. O ator pode clicar no botdo “OK” pdra

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicio.
08. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO3 e RNO04 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, concluil a
insercao e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercdo do estudo de caso e volta ao fluxo
principal.

Quadro 112 — Subfluxo Inserir Estudo de Caso do casle uso Criar Estudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora
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Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Estudo de Caso

Ator

Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriorm
para a questao.

02. Se desejar, 0 ator pode alterar o estud
caso, clicando na caixa de texto do mesmo.

0 de

03. Se desejar, pode incluir uma image
clicando no botao “Inserir Imagem”.

oM,

ente

04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botao “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

07. Se desejar, pode excluir uma imagem

inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

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

09. Se desejar, o ator pode alterar a solugao,

clicando na caixa de texto da mesma.

10. Se desejar, o0 ator pode alterar a quantidade de

caracteres da solucgéo, clicando na caixa de texto

da mesma.

11. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO3 e RN04 serdo aplicadas, existindo alguma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
modificacdo e volta ao fluxo principal.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificagéo do estudo de caso e volta ao fluxo
principal.

Quadro 113 — Subfluxo Modificar Estudo de Caso doaso de uso Criar Estudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Estudo de Ca®
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO05.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui o estudp de
caso, sendo aborta a operacao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo

principal.

Quadro 114 — Subfluxo Excluir Estudo de Caso do cagle uso Criar Estudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora
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Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO06.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
excluséo.

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

Quadro 115 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de ugoriar Estudos de Caso
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usriar Artigos Colaborativos

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir
textos introdutorios, que serdo editados de forrakborativa pelos alunos durante a
execucao do objeto de aprendizagem.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF25: Artigos Colaborativos

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papstmlcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaadgéstColaborativos”.

Pds-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a
atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@¥)
MSGO03 Insira a0 menos um texto introdutdrio para o art{gotdo OK)
MSG04 Confirma exclus&o do artigo colaborativo? (bottkhé & NAO)
MSGO05 Informe a altura da area de edi¢éo do artigo. (hOia)
MSG06 Informe a largura da area de edicdo do artigoahoK)
MSGO7 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 116 — Mensagens do caso de uso Criar Artig@vlaborativos
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatfegrricdo da atividade esta

preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dg.
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RNO03: O sistema devera verificar se existe ao menos tigoacolaborativo
inserido. Em caso negativo, devera ser emitida 6085

RNO4: O sistema devera verificar se foi informada araltda area de edicdo do
artigo. Em caso negativo, devera exibir a MSGO05.

RNO5: O sistema devera verificar se foi informada a leagla area de edicdo do

artigo. Em caso negativo, devera exibir a MSGO6.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrdewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface
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Figura 62 — Interface da atividade Artigo Colaboratvo
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
- Tipo S
Campo Descricdo Controle dado Tamanho | Obrigatdrio
Titulo  da| Titulo da atividade. TextBox| String| 20 Sim
atividade
Descricdo Descri¢ao da atividade. TextBgx  String 0 50 Sim
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da atividade
Artigo Artigo colaborativo. TextBox | String| 10000 nBi
Altura Altura da area de edicdo do artigo| TextBoxReal 5,2 Sim
Largura Largura da area de edicdo do artigo. TextBdnteger | 5,2 Sim
Manter Marca indicando se as proporc¢deRadio Bit 1 Sim
proporcdo |da é&rea de edicdo devem s&utton
mantidas ao fazer mudancas |de
tamanho da mesma.
Posigéo Posicionamento na tela da area Rladio Bit 1 Sim
edicao do artigo. Button

Quadro 117 — Campos da interface do caso de uso @riArtigos Colaborativos
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir novo artigo, clica no batéo

“Inserir Artigo”. Poderdo ser incluidos tantps

artigos quantos o ator desejar.
05. Executa o0 subfluxo Inserir Artigo
Colaborativo.

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrério, conclui
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 118 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Criar Artigos Colaborativos
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Est4 exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campos de

texto, € preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais artigos, clica no bptéao

“Inserir Artigo”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Artigo”,| o
sistema executa o subfluxo Inserir Artigo
Colaborativo.

05. Se desejar modificar algum artigo inserido

anteriormente, clica no botdo “Modificar”,

localizado ao lado do artigo desejado.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |o
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sistema executa o subfluxo Modificar Artigo
Colaborativo.

07. Se desejar excluir algum artigo inserjdo
anteriormente, clica no botdao “Excluir’,
localizado ao lado do artigo desejado.

08. Se o ator clicou no botéao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Artigo Colaborativo,

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

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO1, RNO2 e RNO3 serédo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con¢lui
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.

Quadro 119 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso Criar Artigos Colaborativos
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Artigo Colabo rativo

Ator Sistema

01. Cria 0s campos vazios para o artigo.

02. Digita um texto introdutério para o artigo
colaborativo.

03. Se desejar, o ator pode inserir uma imagem,
clicando no bot&o “Inserir Imagem”.

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

05. Seleciona ou ndo a opcdo de mante[ as
propor¢cdes da area em que 0 artigo serd edjtado
pelo aluno durante a execucdo do objeto| de
aprendizagem.

06. Pode alterar a altura e a largura da area em
que o artigo sera editado pelo aluno durante a
execucao do objeto de aprendizagem.

07. Define se a éarea de edigéo ficara alinhada a
esquerda, direita ou centralizada na tela do objeto
de aprendizagem, clicando ndio button
correspondente.

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

09. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO5 e RNO6 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
insercéo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercao do artigo e volta ao fluxo principal.

Quadro 120 — Subfluxo Inserir Artigo Colaborativo do caso de uso Criar Artigos Colaborativos
Fonte: elaborado pela autora
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car Artigo Cola borativo

Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para o artigo.

02. Se desejar, 0 ator pode alterar o texto

introdutdrio do artigo colaborativo clicando no

campo de texto do mesmo e fazendo as altergcoes

desejadas.

03. Se desejar, 0 ator pode inserir mais imagens,

clicando no bot&o “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o0 caso de uso “Selecipnar
Imagem”.

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no bot&o “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o caso de uso “Selecipnar
Imagem”.

07. Se desejar, pode excluir uma imagem,

clicando no bot&o “Excluir” ao lado da mesma
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Imagem.

09. Se desejar, 0 ator pode alterar a opcap de

manter as propor¢cbes da area em que 0 artigo

serd editado pelo aluno durante a execuc¢dp do

objeto de aprendizagem.

10. Pode alterar a altura e a largura da area em

que o artigo sera editado pelo aluno durante a

execucao do objeto de aprendizagem.

11. Pode alterar o posicionamento da area de

edicdo na tela do objeto de aprendizagem,

clicando naradio buttoncorrespondente.

12. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
13. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO5 e RNO6 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
modificag&o e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo do artigo e volta ao fluxo principal.

Quadro 121 — Subfluxo Modificar Artigo Colaborativo do caso de uso Criar Artigos Colaborativos
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Artigo Colabo rativo
Ator Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui o artigo, ¢aso
contrario, aborta a operacéao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao flyxo
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| principal. |

Quadro 122 — Subfluxo Excluir Artigo Colaborativo do caso de uso Criar Artigos Colaborativos

Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO7.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que néo, o sistema abarta a
excluséo.

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

Quadro 123 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de ugoriar Artigos Colaborativos

Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserirFeeds

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir

feedsde determinados sites e blogs, que serdo acespalioaluno durante a execucao do

objeto de aprendizagem. @=edsserédo exibidos de forma interativa durante a ey@rulo

OA.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:
REQF26: Feeds
REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papsémlcaso de uso

Gerenciar Atividades e ter selecionado a op¢aetis.

Pds-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @égibem como

poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@i)
MSGO03 Insira ao menos ureed (botdo OK)
MSG04 Confirma excluso dfeed (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Informe um endereco. (botdo OK)
MSG06 Endereco invalido. (botdo OK)
MSGO7 Informe a quantidade de noticias que sera exilmddumo. (botdo OK)

Quadro 124 — Mensagens do caso de uso Insdrieeds
Fonte: elaborado pela autora
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Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se o0 campo obrigatesrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dga.

RNO3: O sistema deverd verificar se existe ao menodaadinserido. Em caso

negativo devera ser emitida a MSGO03.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbeodacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
todos 0os campos vazios.

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

& Ferramenta de Autoria Q@ < |
Arquiva Edtar  Inserr  Ajuds

N EHg s B B8 e

i sl ~ 1z 2B I U S v X 8 | /4= === |E &=z =A== |F

|| Pginas/mlividade: | Tituler

| [rievs Pagina | [ Renemesr | [_Eschar ] |

Descrigio:
Pagina de Feeds

1- Feeds
Inserir Feed
Feeds
Teste de feed
Editar Feed
Quantidade noticias:
Moticias
Figura 63 — Interface da atividade InserirFeeds
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
. Tipo S
Campo Descricdo Controle) dado Tamanho | Obrigatdrio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox  String 20 nSi




175

atividade

Descricdo da Descricdo da atividade. TextBox  String 500 Sim

atividade

Link Endereco do site de onddextBox | String 100 Sim
deverdo ser buscadosfesds

Quantidade de Quantidade de noticias qudextBox | Integer | 3 Sim

Feeds serdo exibidos ao aluno.

Quadro 125 — Campos da inte

rface do caso de uso éns Feeds

Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir novieed clica no botag
“Inserir Feed. Poderao ser incluidos tantfeeds
quantos o ator desejar.

05. Executa o subfluxo Insefreed

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 serédo aplicadas, existi
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxg
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
criacdo da atividade e exibe a tela confol
RIO1.

ras
ndo
, a
Clui

A a
me

Quadro 126 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Inserir Feeds
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

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

de
ser

03. Se desejar inserir mdseds clica no botag
“Inserir Feed.

04. Se o ator clicou no botao “Insekeed, o
sistema executa o subfluxo Insdtaed

05. Se desejar modificar algufeed inserido
anteriormente, clica no botdo “Modificar
localizado ao lado dfeeddesejado.

06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”,
sistema executa o subfluxo Modifideged

07. Se desejar excluir algunfeed inserido

anteriormente, clica no botdo “Excluir

(0]
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localizado ao lado dizeddesejado.

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Exclukeed

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

ra
da

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 seréo aplicadas, existi

mna

ras
ndo

alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con¢lui
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 127 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso InserirFeeds
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar— Subfluxo Inserir Feed
Ator Sistema

01. Cria 0s campos vazios para o artigo.

02. Informa o enderego do site de onde deverdo

ser carregados deeds

03. Clica no botédo “Carregar”
04. Se nao houver um endereco informado, emite
a MSGO5 e volta ao passo dois deste fluxo.
05. Caso o endereco informado pelo ator ndo
exista ou ndo seja de uieed emite a MSGO06 ¢
volta ao passo dois deste fluxo.
06. Carrega ofeedsdo endereco informado pelo
ator e exibe uma prévia dos mesmos.

07. Informa a quantidade dieeds que sers

exibida ao aluno durante a execucédo do objeto de

aprendizagem. Sempre seréo exibidosfexsls

mais recentes.
08. Verifica se foi informada uma quantidade
vélida de feeds Em caso negativo emite |a
MSGO7 e volta ao passo anterior deste subfluxo.

09. O ator pode clicar no botdo “OK” pdra

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
10. Se o ator clicou no botdo “OK”, conclui| a
insercao e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercéo ddeede volta ao fluxo principal.

Quadro 128 — Subfluxo InserirFeeddo caso de uso InseriFeeds
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Feed
Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente

para o artigo.

02. Se desejar, 0 ator pode alterar o endereg

o do
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site de onde deverdo ser carregadosfeesls
clicando na caixa de texto do mesmo e fazendo a
edicao.

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

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

05. Caso o endereco informado pelo ator ndo
exista ou ndo seja de ueed emite a MSGO6 ¢
volta ao passo dois deste fluxo.

14

06. Carrega ofeedsdo endereco informado pejo
ator e exibe uma prévia dos mesmos.

07. Se desejar alterar a quantidade de notjcias
que sera exibida ao aluno durante a execuc¢go do
objeto de aprendizagem, clica no campo para
fazer a edicdo. Sempre serdo exibidodeasls
mais recentes.

08. Verifica se foi informada uma quantidade
vélida de feeds Em caso negativo emite |a
MSGO7 e volta ao passo anterior deste subfluxo.

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

10. Se o ator clicou no botdo “OK”, conclui| a
modificacdo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificag8o ddeede volta ao fluxo principal.

Quadro 129 — Subfluxo Modificar Feeddo caso de uso InseriFeeds
Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Feeds

Ator Sistema

01. Exibe a MSG04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclieed caso
contrario, aborta a operacéao.

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

Quadro 130 — Subfluxo ExcluirFeeddo caso de uso InseriFeeds
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserir Sites da Web

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir
endereco de sites da web, que serdo visualizadoslp@o durante a execucdo do objeto de
aprendizagem. Os sites serdo abertos em novaaljaselas ddrowser de forma a nao
interromper a execucao do OA.

Atores: usuario, sistema.

Requisitos funcionais:
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REQF27: Sites da web

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢cdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opca@sia Web”.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibbem como
poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a
atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@i)
MSGO03 Insira ao menos um site. (botdo OK)

MSG04 Confirma exclus&o do site? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Informe um endereco. (botdo OK)
MSG06 Endereco invalido. (botdo OK)

Quadro 131 — Mensagens do caso de uso Inserir SitlsWeb
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigategrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dg.

RNO3: O sistema devera verificar se existe ao menos itemirserido. Em caso

negativo devera ser emitida a MSGO3.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com
0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.
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e Ferramenta de Autoria g@
frquivo  Edikar  Inserir  Ajuda
NEHS | BBk aeve
sl - 12 =B I U S xXS@ /8= === = 2] F
- _ Titulo
ootngi] (icfiotien) Descrigao
Pdgina de Sites
1- Sites
Sites
WA OCOTpohUmMano. com.br
Editar Site
Site:
Figura 64 — Interface da atividade Inserir Sites daVeb
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
Campo Descricdo Controle| Tipo dado | Tamanho | Obrigatério
Titulo da atividade Titulo da atividade. TextBox rigy 20 Sim
Descricdo da atividadeDescri¢do da atividade.TextBox | String 500 Sim
Link Endereco do site. TextBox  String 100 Sim

Quadro 132 — Campos da interface do caso de uso éns Sites da Web
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

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

tao
tes

05. Executa o subfluxo Inserir Site.

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

ra
da

edicao.

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

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
criacdo da atividade e exibe a tela confol

A a
me

RIO1.

Quadro 133 — Fluxo principal de insercdo do caso deso Inserir Sites da Web
Fonte: elaborado pela autora
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Ator Sistema
01. Esta exibindo a tela conforme RIO3.
02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve|ser
alterado e fazer a edicao.
03. Se desejar inserir mais sites, clica no bptédo

“Inserir Site”.

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

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

ido

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

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

do

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Site.

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

ra
da

(0]

na

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas, existi
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxa
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
modificagéo da atividade e exibe a tela confo

ras
ndo
, a
clui

A a
me

RIO1.

Quadro 134 — Fluxo principal de modifi
Fonte: elabor

cacao do casde uso Inserir Sites da Web
ado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Site

Ator

Sistema

01. Cria 0s campos vazios para o site.

02. Informa o endereco onde esta localizad
site.

(O]

03. Clica no botéo “Carregar”

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

mite

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

nao
lois

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, conclui
insercao e volta ao fluxo principal.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort

A a
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insercéo do site e volta ao fluxo principal.

Quadro 135 — Subfluxo Inserir Site do caso de usagderir Sites da Web

Fonte: elabor

ado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Site

Ator Sistema
01. Mostra os campos preenchidos anteriorm
para o site.
02. Se desejar, o0 ator pode alterar o enderego do

site, clicando na caixa de texto do mesmo.

03. Se o ator alterou o endereco do site, clic
botdo “Carregar”

A NO

04. Se nao houver um endereco informado, e
a MSGO5 e volta ao passo dois deste fluxo.

ente

mite

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

06. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir e no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
07. Se o ator clicou no botdo “OK”, conclui| a

modificag&o e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botao “Cancelar”, abort

modificacdo do site e volta ao fluxo principal.

Quadro 136 — Subfluxo Modificar S

ite do caso de udaserir Sites da Web

Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Exclu

ir Site

A a

Ator

Sistema

01. Exibe a MSGO04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui o site, (
contrario, aborta a operacéao.

aso

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

X0

Quadro 137 — Subfluxo Excluir site do caso de usoderir Sites da Web
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserir Apres

entacdo delides

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir

apresentacdes ddides que serao visualizadas pelo aluno durante a ediecdo objeto de

aprendizagem.
Atores: usuario, sistema.
Requisitos funcionais:
REQF28: Apresentacao daides
REQF32: Formatar Atividade



182

Pré-condi¢des:estar no modo de edicdo de uma pégina, ter papstmlcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaoésgmtacao dslides.

Pos-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhae eeh outro momento ou podera exportar a
atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botdo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@¥)
MSGO03 Insira a0 menos uma apresentacaslides (botdo OK)
MSG04 Confirma exclus&o da apresentacaslie® (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Informe a altura da area de exibicdo da apresemtépdido OK)
MSGO06 Informe a largura da area de exibicdo da apresamtfgotdo OK)

Quadro 138 — Mensagens do caso de uso Inserir Apezgacdo deSlides
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se o campo obrigatescricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dga.

RNO3: O sistema devera verificar se existe a0 menos anesentacdo deides
inserida. Em caso negativo, devera ser emitida &08S

RNO4: O sistema devera verificar se foi informada araltla area de exibicdo da
apresentacdo ddides Em caso negativo, devera exibir a MSGO05.

RNO5: O sistema devera verificar se foi informada a leagia area de exibicdo da

apresentacao d#ides Em caso negativo, devera exibir a MSGO6.

Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaodacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrdewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.
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@ Ferramenta de Autoria ’ <)
Arquivo  Editar  Inserir  Ajuda |
NEE BB ad)r e
i il - 12 B I US v X8 |8 /@ == 35|85 |- =i ||
[ Pagnasiatividades | ) Titulo
[ MovaPagina | [ Fenomear | [ Exclir | et
Pagina Slides
1 —Apreaen‘ra@éo [ Inserir Apresentasdo de Slides ]
Apiesentaies de Slides
Editar &presentagie de Slides
Enderego Apresentagao:
Manter proporgies s
Altura: o
Largura: | | cm
Posicao natela: O Centralizada
O Esquerda
O Direita
Figura 65 — Interface da atividade Inserir Apresenacéo deSlides
Fonte: elaborada pela autora
Campos:
- Tipo o
Campo Descri¢ao Controle dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox| String| 20 Sim
atividade
Descricdo da Descri¢ao da atividade. TextBox  String 500 Sim
atividade
Endereco Endereco da apresentacaslides | TextBox | String | 100 Sim
Altura Altura da area de exibicdo ¢dextBox | Real 5,2 Sim
apresentacdo ddides
Largura Largura da éarea de exibi¢cdo |dextBox | Integer| 5,2 Sim
apresentacdo ddides
Manter ProporcGes da area de exibigdRadio Bit 1 Sim
propor¢gdo | devem ser mantidas ou ndo ao fazButton
mudancas de tamanho da mesma.
Posicdo Posicionamento na tela da area Riadio Bit 1 Sim
exibicdo da apresentacdoslieles | Button

Quadro 139 — Campos da interface do caso de uso émg Apresentacdo deSlides

Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir nova apresentacio

de
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slides clica no botdo “Inserir Apresentagao
Slides. Poderdo ser incluidas tant
apresentacdes quantas o ator desejar.

de
as

Slides

05. Executa o subfluxo Inserir Apresentagao

de

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas, existi

ras
ndo

alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrério, conclui
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 140 — Fluxo principal de insercao do caso deso Inserir Apresentacdo deSlides
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Est4 exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, € preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Se desejar inserir mais apresentacoées, [clica

no botdo “Inserir Apresentacao 8kdes.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir
Apresentacdo de&lides, o sistema executa o
subfluxo Inserir Apresentacao 8édes

05. Se desejar modificar alguma apresentacdo

inserida  anteriormente, clica no botdo

“Modificar”, localizado ao lado da apresentag¢ao

desejada.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |o
sistema executa o subfluxo Modificar
Apresentacdo d8lides

07. Se desejar excluir alguma apresentacao

inserida anteriormente, clica no botdo “Excluir”,

localizado ao lado da apresentagéo desejada.
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Apresentacdo |de
Slides

10. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1, RNO2 e RNO3 serédo aplicadas, existindo
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxo, a
fim de corrigir a mesma. Caso contrério, conclui
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
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| RIOL.

Quadro 141 — Fluxo principal de modificaca
Fonte: elabor

0 do casde uso Inserir Apresentacao dé&lides
ado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Apresentacaode Slides

Ator

Sistema

01. Cria 0s campos vazios para a apresentag
slides

02. Clica no botao “Procurar”.

A0 de

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

04. Seleciona o local onde a apresentacao|esta

salva e clica nela.

05. Clica no botdo “OK” para confirmar ou no

botdo “Cancelar” para abortar o processo.
06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a tgla
anterior, preenchendo o campo endereco| da
apresentacdo dslides Se o ator clicou em
cancelar, também volta para a tela anterior, mas o
campo enderegco da apresentagdo glieles
permanece vazio.
07. Exibe uma prévia da apresentacdo na parte
inferior da tela.

08. Seleciona ou ndo a opcdo de mante[ as

proporcdes da area em que a apresentacaq sera

exibida durante a execucdo do objeto |de

aprendizagem.

09. Pode alterar a altura e a largura da area em

que a apresentacdo serad exibida durante a

execucdo do objeto de aprendizagem.

10. Define se a area de exibicao ficara alinhada a

esquerda, direita ou centralizada na tela do olpjeto

de aprendizagem, clicando nmdio button

correspondente.

11. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
insercéo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercdo da apresentacdo e volta ao fluxo
principal.

Quadro 142 — Subfluxo Inserir Apresentacdo d&lidesdo caso de uso Inserir Apresentacdo délides
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Apresentacao deSlides
Ator Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
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para a apresentacdoslgles
02. Se desejar, 0 ator pode alterar a apresentacao
de slides inserida, apagando o contetudo |do
campo enderego e clicando novamente no botéo
“Procurar”.
03. Se o0 ator clicou no botdo “Procurar”,| o
sistema abre uma janela especifica mostrando as
pastas e arquivos armazenados no computador
em uso ou em algum dispositivo removivel.
04. Se o ator passou pelos passos dois e trés|deste
fluxo, seleciona o local onde a apresentacéo|esta
salva e clica nela.
05. Clica no botdo “OK” para confirmar ou no
botdo “Cancelar” para abortar o processo.
06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a tela
anterior, preenchendo o campo enderego| da
apresentacdo dslides Se o ator clicou em
cancelar, também volta para a tela anterior, mas o
campo enderegco da apresentagdo glieles
permanece vazio.
07. Exibe uma prévia da apresentacdo na parte
inferior da tela.
08. Pode selecionar ou ndo a opc¢ao de manter as
propor¢cdes da area em que a apresentacdq sera
exibida durante a execucdo do objeto |de
aprendizagem.
09. Pode alterar a altura e a largura da area em
que a apresentacdo sera exibida durante a
execucdo do objeto de aprendizagem.
10. Pode alterar o alinhamento da area| de
exibicdo na tela do objeto de aprendizagem,
clicando naradio buttoncorrespondente.
11. O ator pode clicar no botdo “OK” para
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da
edicao.
12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
modificacdo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da apresentacdo e volta ao fluxo
principal.
Quadro 143 — Subfluxo Modificar Apresentacéo d&lidesdo caso de uso Inserir Apresentacdo délides
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Apresentacédode Slides
Ator Sistema
01. Exibe a MSGO04.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.
03. Se o ator respondeu Sim, exclui| a
apresentacdo dslides caso contrario, aborta|a
operacao.
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04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 144 — Subfluxo Excluir Apresentacdo d&lidesdo caso de uso Inserir Apresentacdo dalides
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserirAppletJava

Descricdo: esse caso de uso descreve a criacdo de atividadese possivel inserir
appletsJava.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF29: AppletsJava

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢des:estar no modo de edi¢cdo de uma pégina, ter papsémcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a op¢gaptetsJava’.

Pds-condicbeso ator podera inserir mais atividades ou mais @é&gibem como
poderd salvar o projeto para voltar a trabalhag eeh outro momento ou podera exportar a
atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Informe um texto descritivo para a atividade. (bd@i)
MSGO03 Insira a0 menos u@ppletJava. (botdo OK)
MSG04 Confirma exclus&o dapple® (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Informe a altura da area de exibicaoegpletJava. (botdo OK)
MSG06 Informe a largura da area de exibicdcagpletJava. (botdo OK)

Quadro 145 — Mensagens do caso de uso InsefippletJava
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio

RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

RNO2: O sistema devera verificar se 0 campo obrigategrricdo da atividade esta
preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dg.

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

RNO4: O sistema deverd verificar se foi informada aralla area de exibicdo do
appletJava. Em caso negativo, devera exibir a MSGO05.

RNO5: O sistema devera verificar se foi informada a leagla area de exibicdo do

appletJava. Em caso negativo, devera exibir a MSGO06.
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Regras de interface

RI01: O sistema apresenta a tela inicial, com uma os peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaodacionados com a incluséo,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

& Ferfamenta de Autoria ’ < |
Arguive  Editar  Inserir  Ajuda

PR E BB A e e

;v - 12 dB L U s e Xt | &

| Paginas/Atividades | Titulo

((HovaPagina | [ Renones | [_Eschi ]

Descricdo:
Pagina
1-Wideo

Inserir Applet Java

Applets Java

Editar &pplet Java

Endereco Applet Java

= Applet )
Manter proporgies Sl

Altura: o
Largura: | | cm

Posicao natela: O Centralizada
O Esquerda
O Direita

Figura 66 — Interface da atividade InserirAppletJava
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
- Tipo S
Campo Descri¢ao Controle dado Tamanho | Obrigatorio

Titulo da| Titulo da atividade. TextBox| String| 20 Sim
atividade
Descricdo da Descricao da atividade. TextBox  String 500 Sim
atividade
Endereco Endereco @ppletJava. TextBox | String 100 Sim
Altura Altura da area de exibicao dpplet| TextBox | Real 5,2 Sim

Java.
Largura Largura da é&rea de exibicdo |diextBox | Integer| 5,2 Sim

appletJava.
Manter ProporcGes da area de exibigdRadio Bit 1 Sim
propor¢do | devem ser mantidas ou ndo ao fazButton
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mudancas de tamanho da mesma.

Posicdo

exibicdo doappletJava.

Posicionamento na tela da areg

h Rladio
Button

Bit 1 Sim

Quadro 146 — Campos da interface do caso de uso éng AppletJava
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

03. Descreve a atividade.

04. Se desejar incluir novappletJava, clica nd
botdo “Inserir Applet Java’. Poderdo se
incluidos tantosippletsquantos o ator desejar.

18

05. Executa o subfluxo InsedppletJava.

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

ra
da

07. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 seréo aplicadas, existi
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxg
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.

Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, abort
criacdo da atividade e exibe a tela confol
RIO1.

ras
ndo
, a
Clui

A a
me

Quadro 147 — Fluxo principal de inserc@o do caso deso Inserir AppletJava
Fonte: elaborado pela autora

Modificar — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

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

de

ser

03. Se desejar inserir mappletsJava, clica nd
botéo “InserirAppletJava”.

04. Se o ator clicou botdo “InseAppletJava”, o
sistema executa o subfluxo InsekppletJava.

05. Se desejar modificar algurapplet Java

inserido  anteriormente, clica no bot
“Modificar”, localizado ao lado doapplet
desejado.

ao

06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”,
sistema executa o subfluxo Modificakpplet
Java.

(0]

07. Se desejar excluir alguappletJava inseridd
anteriormente, clica no botdo “Excluir
localizado ao lado dappletdesejado.

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste

mna
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executa o subfluxo ExclukppletJava.

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

ra
da

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1, RNO2 e RNO3 serdo aplicadas, existi
alguma divergéncia, volta ao passo do fluxq
fim de corrigir a mesma. Caso contrario, con
a atividade e exibe a tela conforme RIO1.

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

Quadro 148 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso InserirAppletJava

Fonte: elabor

ado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Inserir AppletJava

Ator

Sistema

01. Cria os campos vazios paragpletJava.

02. Clica no botao “Procurar”.

03. Abre uma janela especifica mostrandg
pastas e arquivos armazenados no comput
em uso ou em algum dispositivo removivel.

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

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

no

06. Se o ator clicou em “OK”, volta para a t
anterior, preenchendo o campo endereco
applet Java. Se o ator clicou em cance
também volta para a tela anterior, mas o ca
endereco dappletJava permanece vazio.

ras
ndo
, a
clui

A a
me

as
ador

bla
do

ar,

mpo

07. Exibe uma prévia dapplet Java na part
inferior da tela.

11%

08. Seleciona ou ndo a opcdo de manter

propor¢cdes da area em queapplet Java serd
exibido durante a execucdo do objeto
aprendizagem.

as
1
de

09. Pode alterar a altura e a largura da are:
que o applet Java serd exibido durante
execucdo do objeto de aprendizagem.

1 em
a

10. Define se a &rea de exibicédo ficara alinha
esquerda, direita ou centralizada na tela do ot
de aprendizagem, clicando nmdio button
correspondente.

da a
Djeto

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

ra
da

12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO5 e RNO6 serdo aplicadas, existindo algl
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim
corrigir a mesma. Caso contrério, conclui
insercao e volta ao fluxo principal.

ras
ima
de

Se o ator clicou no botao “Cancelar”, abort

A a
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| insercéo dappletJava e volta ao fluxo principd|.

Quadro 149 — Subfluxo InserirApplet

Java do caso de uso InseridppletJava

Fonte: elaborado pela autora

Inserir, modificar — Subfluxo Modif

icar AppletJava

Ator

Sistema

01. Mostra os campos preenchidos anteriormgente
para cappletJava.

02. Se desejar, o ator pode alteraapplet Java

inserido, apagando o conteudo do campo
endereco e clicando novamente no bgtdo

“Procurar”.

03. Se o0 ator clicou no botdo “Procurar”,| o

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

04. Se o ator passou pelos passos dois e trés

fluxo, seleciona o local ondeappletesta salvo ¢

clica nele.

deste

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

no

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

07. Exibe uma prévia dapplet Java na parte
inferior da tela.

08. Pode selecionar ou ndo a opc¢ao de manter as

propor¢cdes da area em queapplet Java serd
exibido durante a execucdo do objeto
aprendizagem.

1
de

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

A em

10. Pode alterar o alinhamento da area
exibicdo na tela do objeto de aprendizag
clicando naradio buttoncorrespondente.

om,

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

ra
da

12. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regras
RNO5 e RNO6 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
modificacdo e volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo doapplet Java e volta ao flux

O

principal.

Quadro 150 — Subfluxo Modificar AppletJava do caso de uso InseriAppletJava
Fonte: elaborado pela autora
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Inserir, modificar — Subfluxo Excluir AppletJava

Ator Sistema

01. Exibe a MSG04.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, excluiapplet
Java, caso contrario, aborta a operacgao.

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

Quadro 151 — Subfluxo ExcluirAppletJava do caso de uso InserifppletJava
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserir Leitura

Descricdo: esse caso de uso descreve a insercdo de leitarasbjeto de
aprendizagem.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF30: Leitura

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condicdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaauiasi.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhae eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe o texto da leitura. (botdo OK)
MSG02 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 152 — Mensagens do caso de uso Inserir Laitu
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negdcio
RNO1: O sistema devera verificar se 0 campo obrigatégido da leitura esta

preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.

Regras de interface
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RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, também
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesrédewestar ativos.

RI02: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

todos 0s campos vazios.
RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Prototipo de interface

@ Ferramenta de Autoria Efi' <)
Arquivo  Editar  Inserr  Ajuda

I = W e e RN Rl

E_Arial z 1z B I U S v % @ /0= === N SRR ]
|{ Paginas/Atividades Leitura:

Pagina de Leitura
1- Leitura

Inserir
Imagemm

Imagens

Figura 67 — Interface da atividade Inserir Leitura
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
. Tipo S
Campo Descricdo Controle dado Tamanho | Obrigatério
Texto | Texto da leitura. TextBo String 1000(¢ Sim

Quadro 153 — Campos da interface do caso de uso éms Leitura
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02
02. Informa o texto da leitura. O texto podera|ser

digitado ou copiado de algum arquivo. O teikto

também poderd conter imagens copiada

e

U7
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coladas de alguma fonte.

03. Podem ser incluidas imagens, clicandg
botdo “Inserir Imagem”.

no

04. Se o ator clicou no botédo “Inserir Imager
executa o caso de uso Selecionar Imagem.

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

ra
da

06. Se o ator clicou no botdo “OK”, a regra RN

01

sera aplicada, existindo alguma divergénctia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a atividade e
exibe a tela conforme RIO1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criagdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 154 — Fluxo principal de inser¢éo do caso deso Inserir Leitura
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI03.

02. Para alterar qualquer um dos campog de

texto, é preciso clicar no campo que deve|ser

alterado e fazer a edicao.

03. Podem ser incluidas mais imagens, clicando

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

05. Se desejar, pode alterar uma imagem,

clicando no botéo “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o0 caso de uso Selecipnar
Imagem.

07. Se desejar, pode excluir uma imadgem

inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado da

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

09. O ator pode clicar no botdo “OK” para

concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da

edicao.
10. Se o ator clicou no bot&o “OK”, a regra RNO1
sera aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a atividade e
exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme

RIO1.

Quadro 155 — Fluxo principal de modificagdo do casde uso Inserir Leitura
Fonte: elaborado pela autora
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Modificar — Subfluxo Excluir Imagem

Ator Sistema

01. Exibe a MSGO02.

02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
excluséo.

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

Quadro 156 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de udaserir Leitura
Fonte: elaborado pela autora

Nome do caso de usdnserir Atividade de Texto Livre

Descricao:esse caso de uso descreve a criacao de atividadesto livre, onde um
tema é proposto pelo professor e 0 aluno redigéento sobre 0 mesmo durante a execugao
do objeto de aprendizagem.

Atores: usuério, sistema.

Requisitos funcionais:

REQF17: Selecionar Imagem

REQF31: Atividade de Texto Livre

REQF32: Formatar Atividade

Pré-condi¢cdesestar no modo de edicdo de uma pagina, ter papsdalcaso de uso
Gerenciar Atividades e ter selecionado a opcaottreire”.

Pés-condigbeso ator poderd inserir mais atividades ou mais @égibem como
podera salvar o projeto para voltar a trabalhae eeh outro momento ou podera exportar a

atividade como objeto de aprendizagem.

Mensagens do sistema

CODIGO MENSAGEM
MSGO01 Informe um titulo para a atividade. (botédo OK)
MSG02 Insira a0 menos um tema. (botdo OK)
MSGO03 Informe a quantidade de caracteres da respostao(iK)
MSG04 Confirma exclus&o do tema? (botdes SIM e NAO)
MSGO05 Confirma exclus&o da imagem? (botdes SIM e NAO)

Quadro 157 — Mensagens do caso de uso Inserir Atildide de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora

Regras de negocio
RNO1: O sistema devera verificar se o campo obrigattitido da atividade esta

preenchido. Caso néo esteja, devera ser emitida@dd.
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RNO2: O sistema deverd verificar se existe ao menos ama tcriado. Em caso
negativo, devera ser emitida a MSGO02.

RNO3: O sistema devera verificar se foi definida a quiatte de caracteres para o
campo de resposta que sera exibido ao aluno dumaemecucéo do objeto de aprendizagem.

Em caso negativo, devera exibir a MSGO03.

Regras de interface

RIO1: O sistema apresenta a tela inicial, com uma o peginas criadas, tambéem
pode haver atividades nessas paginas. Todos o®sbaacionados com a inclusao,
modificacdo ou exclusdo de paginas e atividadesréleestar ativos.

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

RIO3: O sistema apresenta a tela especifica da ativisildeionada pelo ator, com

0s campos preenchidos pelo ator anteriormente.

Protétipo de interface

& Ferramenta de Autoria @@
Arquiva  Editsr  Inserir  Ajuda ]
N EdAlsaBslad)ye
: arid - 12 B I USx xS @ /@ ESsE|lEEE g BIE
FPaanas/aiivdades |
((Hovaragia ) [[Renomest. | [_Esclar_ | Titulo
Pégina Texto Insetir Tema
1 - Texto Livie Temas
O sisterna imunoldgico ou sisterna imune é de grande eficidncia no combate a
rricroorganismos invasores
0 sisterna imunoldgico ou sisterna imune & de grande eficiéncia no combate a
ricroorganismos invasores

Editar Tema

Terna:

Inserir Caracteres resposta:
Irnagem

Figura 68 — Interface da atividade Texto Livre
Fonte: elaborada pela autora

Campos:
o Tipo L
Campo Descricdo Controle dado Tamanho | Obrigatorio
Titulo da| Titulo da atividade. TextBox String| 20 Sim
atividade
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Tema Tema para o texto. TextBgx String 500 Sim
Caracteres | Quantidade de caracteres que| TextBox | String | 4 Sim
resposta campo para resposta que sera

exibido ao aluno tera.

Quadro 158 — Campos da interface do caso de uso éng Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora

Fluxo de eventos

Inserir — Fluxo principal

Ator

Sistema

01. Esta exibindo a tela conforme RI02

02. Informa um titulo para a atividade.

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

DtAo
tos

04. Executa o subfluxo Inserir Tema.

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

ra
da

06. Se o ator clicou no botdo “OK”, as regfas
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algyma
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim|de
corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o0 ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
criacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 159 — Fluxo principal de insercéo do caso deso Inserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Fluxo principal
Ator Sistema
01. Esta exibindo a tela conforme RI03.
02. Para alterar qualquer um dos campos de
texto, é preciso clicar no campo que deve|ser
alterado e fazer a edicao.
03. Se desejar inserir mais temas, clica no bptéao
“Inserir Tema”.
04. Se o ator clicou no botao “Inserir Tema”}, o
sistema executa o subfluxo Inserir Tema.
05. Se desejar modificar algum tema criado
anteriormente, clica no botdo “Modificarn’,
localizado ao lado do tema desejado.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o subfluxo Modificar Tema.
07. Se desejar excluir algum tema criado
anteriormente, clica no botdao “Excluir’,
localizado ao lado do tema desejado.
08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o sistema
executa o subfluxo Excluir Tema.
10. O ator pode clicar no botdo “OK” para
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concluir ou no botdo “Cancelar” para sair
edicao.

da

11. Se o ator clicou no botdo “OK”, as reg
RNO1 e RNO2 serédo aplicadas, existindo algy
divergéncia, volta ao passo do fluxo, a fim

ras
Hma

de

corrigir a mesma. Caso contrario, conclui a
atividade e exibe a tela conforme RIO1.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo da atividade e exibe a tela conforme
RIO1.
Quadro 160 — Fluxo principal de modificacdo do casde uso Inserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Inserir Tema
Ator Sistema
01. Cria 0s campos vazios para o tema.
02. Digita o tema. Pode ser incluida uma
imagem, clicando no bot&o “Inserir Imagem”.
03. Se o ator clicou no botao “Inserir Imagem”,
executa o caso de uso Selecionar Imagem.
04. Pode alterar a quantidade de caracteres para a
area de resposta que serd exibida ao aluno.
05. O ator pode clicar no botdo “OK” pdra
concluir ou no botdo “Cancelar” para sair |da
edicao.
08. Se o ator clicou no botéo “OK”, a regra RNO3
sera aplicada, existindo alguma divergénctia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a insercao e yolta
ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
insercéo do tema e volta ao fluxo principal.
Quadro 161 — Subfluxo Inserir Tema do caso de usaderir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Modificar Tema
Ator Sistema
01. Mostra os campos preenchidos anteriormente
para o tema.
02. Se desejar, 0 ator pode alterar o tema,
clicando na caixa de texto do mesmo.
03. Se desejar, pode incluir uma imagem,
clicando no botéo “Inserir Imagem”.
04. Se o ator clicou no botdo “Inserir Imagem’|, o
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.
05. Se desejar, pode alterar uma imagem,
clicando no bot&o “Modificar” ao lado da mesma.
06. Se o ator clicou no botdo “Modificar”, |0
sistema executa o caso de uso Selecipnar
Imagem.
07. Se desejar, pode excluir uma imadem
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inserida, clicando no botdo “Excluir’ ao lado
mesma.

da

08. Se o ator clicou no botao “Excluir”, o siste
executa o subfluxo Excluir Imagem.

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

le de
caixa

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

ra
da

mna

11. Se o ator clicou no botéo “OK”, a regra RNO3
ser4 aplicada, existindo alguma divergéncia,
volta ao passo do fluxo, a fim de corrigir| a
mesma. Caso contrario, conclui a modificacgo e
volta ao fluxo principal.
Se o ator clicou no botdo “Cancelar”, aborta a
modificacdo do tema e volta ao fluxo principal
Quadro 162 — Subfluxo Modificar Tema do caso de udaserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora
Inserir, modificar — Subfluxo Excluir Tema
Ator Sistema
01. Exibe a MSG04.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu Sim, exclui o tema, ¢aso
contrario, aborta a operacéo.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao flyxo
principal.

Quadro 163 — Subfluxo Excluir Tema do caso de usaserir Atividade de Texto Livre

Fonte: elaborado pela autora
Modificar — Subfluxo Excluir Imagem
Ator Sistema
01. Exibe a MSGO05.
02. Responde a pergunta feita pelo sistema.

03. Se o ator respondeu sim, exclui a imagem
Se o ator respondeu que ndo, o sistema abgrta a
exclusao.
04. Exibe a tela conforme RIO3 e volta ao fluxo
principal.

Quadro 164 — Subfluxo Excluir Imagem do caso de udaserir Atividade de Texto Livre
Fonte: elaborado pela autora



CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o estudo bibliografico rmoalelagem de dados para a
criacdo de uma ferramenta de autoria para matediatacional e objetos de aprendizagem
para o ensino na area da saude, tendo como agpictipal a facilidade de uso.

O estudo bibliografico realizado mostrou que a démgia estd cada vez mais
presente nos diferentes contextos educacionaisallesna, surge a necessidade de interacao
entre alunos, professores e tecnologia, com oiwebjeie melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. Os objetos de aprendizagem sdo uma fobusta, pratica e econémica para
atender a essa nova necessidade de interacdoodmvideu potencial de reusabilidade,
generalidade, adaptabilidade e escalabilidade.

O que pode ser observado, na maioria das ferrameetautoria analisadas, foi a
complexidade de utilizacdo das mesmas. A maioris gl@fessores ndo apresenta esse
conhecimento avancado e, muitas vezes, precisguda deexpertsem informética para
utiliza-las. Das ferramentas analisadas, se deataca Ardora e o eXe-Learning. O eXe-
Learning possui variosDevicesde facil utilizacdo e que podem ser adaptadoshame da
medicina. O Ardora permite a criacdo de diversasidades com relacionamento e
classificagéo de imagens.

Um dos aspectos importantes deste projeto € acipagfo dos futuros usuarios,
professores da area da saude, no desenvolvimenfer@enenta, fornecendo sugestdes,
material didatico para analise, criticas e prardifido-se para testes com a ferramenta.

Foi realizada a analise do sistema, que sera bagieande. Tem-se a certeza de que
novas funcionalidades surgirdo e deveréo ser incadas neste trabalho.

Como trabalhos futuros, ja percebidos como imptetarse destacam:

- Estudar os tipos de imagens que poderéo seidnsaras atividades criadas com a
ferramenta.

- Desenvolver a comunicacdo da ferramenta de autanm o banco de imagens
desenvolvido pelo colega Sandro Frazdo Spechtpaeaf que o usuario possa optar em
utilizar figuras salvas em seu computador ou efizatiimagens disponiveis no banco.

- Criar um método de correcdo automatica e encapsuito desses resultados, para
gue sejam enviados ao professor.

- Encapsular as respostas das atividades, prinogpéé das que ndo podem ser

corrigidas automaticamente (questdes descritiagdade de texto livre, estudos de caso,
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artigos colaborativos), de forma que as mesmasaposer enviadas ao professor, para
corregao.

- Pesquisar padrbes de usabilidade e acessibiligedla verificar se a ferramenta
esta de acordo com 0os mesmos, de forma a propbories que facilitardo o uso da mesma
na criagao de objetos de aprendizagem.

- Criar um modulo para inserir um agente, que ajoslaalunos na execucao dos
objetos de aprendizagem. Um agente semelhante exiserramenta CourseLab.

- Inserir 0 encapsulamento dos metadados no for@B#®A para que 0S mesmos
possam ser armazenados em um repositorio de objetoaprendizagem e facilmente
recuperados.

- Desenvolver a ferramenta de autoria propostarieshalho.
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APENDICE A — Questionario

Estamos trabalhando na construcdo de uma ferrameetaautoria para
desenvolvimento de material didatico para a areasalale. A idéia é desenvolver uma
ferramenta que possa ser usada pelos professaoeequeestes possam, de maneira simples,
usando tecnologia, disponibilizar contetdos difeigaos para seus alunos.

Para tanto, torna-se imprescindivel conhecermos fubgros usuarios dessa
ferramenta, na tentativa de torna-la simples egargbara que possa auxiliar aos professores.

Por favor, poderias responder a este questionarienda-lo para o email
anienow@gmail.com. Colocamo-nos a disposicao pailesu telefone (54) 9603 2263 para

dirimir quaisquer davidas ou receber sugestfespathor atendé-los.

DADOS DE IDENTIFICACAO (opcional)

Nome Idade

Fone Email

INFORMACOES PROFISSIONAIS

Universidade

Disciplinas que
Leciona

Universidade

Disciplinas que
Leciona

Média alunog ( ) 10a20 ( ) 21a30 ( ) 3l1a40 @Ddas50 ( ) maisde50

por turma
CONHECIMENTOS EM INFORMATICA
Tens conhecimentos em informatica? () Sim ) (Nao
Tens computador em casa? () Sim () Nao
Recursos usados para preparar suas aulas  ( toj &eliTexto
() Planilha de Célculo
() Power Point
() Internet
() crereee e e
() e
Usa recursos de informatica em sala| de ) Sim ( ) Nao
aula
Se SIM, quais recursos () Computadores
() Projetor
( )TV
() crereee e
() i
Vocé conhece objetos de aprendizagem? () Sim ) Kao

Um objeto de aprendizagem é qualquer entidadegatligi ndo, que pode ser utilizada e reutilizada
durante o processo de aprendizagem, que utilizeol@gia. Tais objetos podem ter contelido
hipermidia, conteudo instrucional, outros objetesdrendizagem e software de apoio.
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Ferramenta de autoria ou de conteido é um recarsodesenvolvimento de material pedagdgico ou
objetos de aprendizagem, para auxiliar no apreddiatravés do computador.

Vocé utiliza objetos de aprendizagem nds ) Sim ( ) Nao () Desconheco
aulas?

Se SIM, dé exemplos de uso

Vocé conhece alguma ferramenta [de ) Sim ( ) Nao
autoria?

Se SIM, quais?

Se SIM, costuma usar ferramentas|de ) Sim ( ) Nao

autoria para desenvolver contelddos |ou
objetos de aprendizagem?

Enumere em ordem de importancia quais ) Facilidade de uso

as utilidades que vocé espera encorjtfar ) Numero de imagens disponiveis
em uma ferramenta de autoria. () Compativel com outros softwares
() Variedade de objetos de aprendizagem quemod
ser desenvolvidos com a ferramenta

() Possibilidade de corre¢do automética

() Possibilidade de uso dentro de um ambieinteay
de aprendizagem (Moodle)

T N

Qual tipo de objeto de aprendizagem vo¢é ) Questionarios

gostaria de conseguir desenvolver co( ) Palavras cruzadas

uma ferramenta de autoria? () Jogo dos erros

() Relacione colunas

() Mapas conceituais

() Identificacdo de regides em imagens

Vocé tem interesse de uso da ferramerfta) Sim ( ) Nao
de autoria a ser desenvolvida?

Agradecemos o auxilio e teremos o maior prazer mmodibilizar a ferramenta,
assim que ela estiver desenvolvida.
Angélica Luisa Nienow

Centro Universitario Feevale



APENDICE B — Anélise das respostas dougstionaric

Foram entrevistados 11 professi de 23 disciplinas distint da area da saude da
Universidade Feevale e 3rofessores de 124 disciplinas da UFCS Os resultados obtidos

sao apresentados nas tabelas e gréficos a

Tabela Anexo 1 -Conhecimento em informétic: Tabela Anexo 2 -Computador em casi
Conhecimento em | Feevali | UFCSPA Tem computador| Feevall | UFCSPA
Informatica em casa
Sim 11 37 Sim 11 38
N&o 1 N&o
Fonte: elaborada pela autora Fonte: elaborada petaitor:

Como pode ser percebidos tabelas anteriorea informatica esta presente na \
de praticamente todos os professores, uma vezagios responderam ter pelo menos
computador em casa. Quanto ao conhecimento deméafma, apenas um profes:
respondeu ndo ter nenhum conhecime

Percebe-se mabém qu, de alguma formatodos os entrevistados utilizam um
mais recursos em sala de aula, como pode ser nistgrafico da Figura Anexo 1. Os
recursos mais utilizados sdo computadores e pregisignificandoque os professores se

utilizam da informatica para preparar suas a
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Figura Anexo 1 — Recursos em sala de aula
Fonte: elaborada pela autora

Em termos deecurso, os mais utilizados séo a internet Bawe Point, seguidos de

editores de textos. Pode-perceber também o uso de varios softwares espeifie cad.
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disciplina, o que pie significar que os professores tem buscado raeteiternativos pat

suas aulasOs recursos utilizados na preparacdo das aulasrpsde vistos no gréfico ¢

Figura Anexo 2.
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Figura Anexo 2 —Recursos utilizados na preparacéo das aul
Fonte: elaborada pela autora

Em se tratando do conhecimento sobre objetos dendigagem, na Feevale

maioria respondeu ndo conhecer. Em um primeiro mmehama a atencéo o fato de

na UFCSPA grande parte dos professores os conhexe Wiliza. Conversando com

coordenadorade informatica desta instituicdo, descobrimos q@sten semestre fora

realizadas oficinas com os professores explican@dssunto, demonstrando 0 uso e ¢

busca-los.Os resultados obtidos erelacdo ao conhecimento e utilizacdo de objetc

aprendizage sdo apresentados nas tabelas a s

Tabela Anexo 3 -Conhece O#

Tabela Anexo4 — Utiliza OA

Conhece objetos de | Feevali | UFCSPA Utiliza objetos de| Feevali | UFCSPA
aprendizagem aprendizagem

Sim 4 27 Sim 4 26

N&o 7 11 N&o 5 7

Fonte: elaborada pela autora Desconhece 2 5

Fonte: elaborada petaitor:
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Os objetos de aprendizagem mais utilizados pelofegsores que os conhecem sao
os videos. Isso pode ser facilmente entendido,wenaue na area da saude imagens e videos
sao fundamentais para o aprendizado. Percebe-seumai vez a diversidade de objetos de
aprendizagem utilizados, o que pode significar gada professor da UFCSPA, apos as

oficinas, passou a buscar este tipo de material gmsuas aulas. Os objetos de aprendizagem

(LI

utilizados pelos 30 professores que responderam’ '&i pergunta da Tabela Anexo 4 séo

apresentados na tabela a seguir.

Tabela Anexo 5 — Objetos de aprendizagem utilizados
Objetos de aprendizagem FeevaleUFCSPA

OA's projeto CESTA da UFRGS 1 1
Leis 1
Livros 1
Figuras e protocolos n
Jogo da meméria 1
Escolha de alimentos
Hot Potatoes 1
Material didatico 1
Videos 11
Reportagens 1
Software diagndstico de sindromes 1
Simulacéo potencial de acao 1
Simulacéo de funcdo hemodinamiga 1
Simulacao de transmissao sinaptiga 1
Flash 1
Power Point 1
Questionarios 1
llustracdo de imagens 2
Casos clinicos 2
Homem virtual 1
Dr. Speech Science 1
Tutoriais 1
Portais/sites 2
Moodle 7
Planilha de calculo 1
Software de bioguimica 1
Animacdes de processos biologico

Programa de légica para aprendizado 1
Fonte: elaborada pela autora

n
[EEN
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Quanto a ferramentas de autoria, a grande maims plofessores respondeu
desconhecer. Este fato nos incentiva a criacdmedesuma ferramenta de autoria de facil
utilizacdo e que possa ser disponibilizada a psofes da area da saude. Da Feevale, os dois
qgue conhecem, utilizam as ferramentas, porém, daSPfA, mesmo 12 conhecendo, sO 7
responderam utiliza-las. Os resultados obtidos @atdo ao conhecimento e utilizagdo de

ferramentas de autoria séo apresentados nas tabstgslir.

Tabela Anexo 6 — Conhece Ferramenta de Autoria Tabela Anexo 7 — Ferramenta de Autoria
Conhece Ferramenta deFeevale] UFCSPA Utiliza Ferramentg Feevale | UFCSPA
Autoria de Autoria
Sim 2 12 Sim 2 7
N&o 9 26 Nao 9 31
Fonte: elaborada pela autora Fonte: elaborada pela autora

O Hot Potatoes é a ferramenta de autoria maizadidi. Isso se justifica, mais uma
vez, pela oficina desta ferramenta ministrada aogegsores. As ferramentas de autoria
utilizadas pelos 9 professores que responderam" "airpergunta da Tabela Anexo -7

Ferramenta de Autoriagd0 apresentadas na tabela abaixo.

Tabela Anexo 8 — Ferramentas de Autoria utilizadapelos entrevistados

Ferramenta de Autoria | Feevale| UFCSPA
DietWin 1

UFRGS 1

Flash 1
Media player 1
E-prime 1
Hot Potatoes 6
Cariotipo online 1
AMDV Ana Ponzio 1
Wiki 2
eXe Learning 1
Homem Virtual 1
Dr. Speech 1
Cmap Tools 1

Fonte: elaborada pela autora

Na questdo sobre qual o objeto de aprendizagenargosat de poder desenvolver

com a utilizagdo de uma ferramenta de autoriajrashtidos os resultados apresentados no
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gréfico da Figura Anexo 3 Tipo de objeto de aprendizagem. Destseanesta questéo, o L
de mapas conceituais e questionarios, seguidasietdgs de relacionar colunas e trab
com imagens. Esta questdo nos leva a acreditasn@stdes para ser inseridas na ferran

de autoia proposta neste trabal

25 7 22 22
20
15
14
15 12 12 P
10+ I I
5
s A4 -3 |3 4 2
0 l(uu .ll '. '.'.7 E Feevale
2 % E § 3 2 & o 8 UFCSPA
€ N © = &F £ & E 3
S 5 & © g = © T nq
) 0 o 3 o £ 3 @
g 8 g S o 3 @ o
s o %) ) @
© 5 7 3 8 S § O
o g 2 g "
()
©
IS
(O]
°

Figura Anexo 3 — Tipo de objeto de aprendizagem
Fonte: elaborada pela autora

Por ultimo, quando questionados sobre as cardatadsjue gostariam de encont
em uma ferramenta de autorforam obtidos os resultados das tabelas at E possivel
observar que os professores valorizam muito aidacié de uso, bem como a variedads
opcOes. O professor ndo quer mais usar somentesteras busca a interacdo com os ali
no material dispaibilizados a estes. Os professores da UFCSPAysarem o Moodle corr
ambiente de EAD, esperam que 0s objetos de apsegatiz desenvolvidos, possam
utilizados neste ambiente. Chamou a atencéo tarokb#&imero de professores que deixou
branco esta wpstdo, e associamos este fato ao desconhecimam® as ferramentas

autoria.
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Tabela Anexo 9 — Caracteristicas ferramenta Feevale

FEEVALE 1° |2° [ 3° | 4°|5°|6° | Vazio
Facilidade de uso 5 1| 1 3
Numero de imagens disponiveis 21 3
Compativel com outros softwares 1 2|1 2| 2 4
Variedade de objetos de aprendizagem 2 1|1 3
Possibilidade de correcdo automatica 1| 3] 3| 1 3
Possibilidade de uso dentro de um AVA 11 1| 4 4

Fonte: elaborada pela autora

Tabela Anexo 10 — Caracteristicas ferramenta UFCSPA

UFCSPA 1° | 2°| 3°| 4°| 59 6° | Vazio
Facilidade de uso 1B 4| 3 13
Numero de imagens disponiveis 1 3(11| 5| 3 15
Compativel com outros softwares 35| 5| 2| 5| 4 14
Variedade de objetos de aprendizagem 7| 5| 4| 2 13
Possibilidade de corre¢do automatica 3| 3| 4| 9 15
Possibilidade de uso dentro de um AVA 36| 2| 4| 5| 3 15

Fonte: elaborada pela autora

Por ultimo, os professores foram questionados soliméeresse em utilizar e testar
a ferramenta quando esta for desenvolvida. Todantsvistados da Feevale responderam
sim e, na UFCSPA, 34 responderam sim e quatroagtadorme pode ser visto na tabela a
seguir. Percebe-se, com isso, 0 interesse dossporés em conhecer e trabalhar com
ferramentas que possam auxilia-los na tarefa deapgmedo dom contetdo pedagdgico e de

suas aulas.

Tabela Anexo 11 — Interesse em utilizar e testarfarramenta

Interesse em utilizar e testar a ferramerfaevale] UFCSPA
Sim 11 34

Nao 0 4
Fonte: elaborada pela autora




