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RESUMO

A Web oferece uma oportunidade inédita de promavitegracdo de pessoas para a
realizacdo de atividades de qualquer naturezapsego trabalho, para o lazer ou para
o estudo. Com isto vé-se crescer a demanda pos raplecacdes colaborativas. Neste
contexto vimos surgir uma classe de aplicacbes mder@ala de Ambientes
Colaborativos. Embora muito se tenha avancado casurgimento de ambientes de
propésito geral, onde os AVAs e CMSs se destacamse observado que estes nem
sempre se ajustam as necessidade e preferéncigauples especificos. E portanto
desejavel a oferta de facilitadores para criacdprdpostas inovadoras. Nesse trabalho,
€ apresentado ufnrameworkpara o desenvolvimento de ambientes pertencergetaa
classe de aplicacdes. O objetivo da proposta étdam processo de construcdo deste
género de ambientes, promovendo artefatos faaliesd para uso, segundo a
abordagem do Modelo 3C de colaboracdo. A propasitacdnstruida a partir da
metodologiaHot-Spot Driven Desigracoplados com boas préaticas da Engenharia de
Software, além de utilizar os conceitos de UnidddeProducéo Intelectual (UPI) e
Veiculos de comunicacdo (Vcom) para modelagem dgmces de colaboracao,
propostos no projeto MOrFEu. Por fim, o trabalhmiiém apresenta um protétipo do
framework proposto, como forma de materializar os conceitescritos e realcar a

viabilidade da proposta, criando-se um conjuntardbientes colaborativos.

Palavras-chave Framework Ambientes Colaborativos, Desenvolvimento de

Ambientes Colaborativos.



ABSTRACT

The Web offers an unprecedented opportunity to pterthe integration of persons to
perform activities of any nature, whether for wdid;, leisure or for study. With this one
sees growing demand for new collaborative appbcati In this context we have seen
an emerging class of applications called CollalvegaEnvironments. Although much
progress has been made with the emergence of ggnepose environments, where
VLEs and CMSs stand out, it has been observedthleae do not always fit the needs
and preferences of specific groups. It is therefdesirable to offer facilitators for
creating innovative proposals. In this work, we sgr@ a framework for the
development of environments of this class of appilims. The aim of the proposal is to
facilitate the process of building this kind of @emments, promoting artifacts
facilitators to use, according to the approach hd 8C collaboration model. The
proposal was built on the methodology Hot-Spot-BinivDesign coupled with best
practices of software engineering, in addition sng the concepts of Intellectual
Production Unit (UPI) and communication vehicle ¢vft) for modeling collaborative
spaces proposed in the MOrFEu project. Finally,wioek also presents a prototype of
the proposed framework as a way of materializiregdbncepts described and enhance

the viability of the proposal, creating a set dfadmorative environments.

Keywords: Framework, Collaborative Environments, Collabwat Development

Environment



INDICE DE FIGURA

Figura 2.1 - llustragcédo de uso fdgade Adaptado de (Gamma, Helm, Johnson, &

VEHSSIAES, 1994) ..eiiiiiii it e+ttt ettt e s e e e e e e e e e e eaaaaanaaaaeeaeeeeeeennnnnes 17
Figura 2.2 - llustragédo do HVM. Adaptado de (Mowb&aMalveau, 1997)............... 17
Figura 2.3 - Viséo geral das partes basicas deGammework...............ccccoeeeeivvviveennnnns 25
Figura 2.4 - llustragéo da inversao de controldrameworkgMattsson, 2000) ........ 27
Figura 2.5 - Desenvolvimento tradicional de apliEs...............coovvevvvevviiviiiiinnn 28
Figura 2.6 - Desenvolvimento de aplicacées baseadoameworks......................... 28
Figura 2.7 - Processo convencional de desenvoltoragframeworks..................... 32
Figura 2.8 - Projeto Dirigido por EXemPlO....ccoei oo 33
Figura 2.9 - Projeto Dirigido pdiot-SpotAdaptado de (Pree, 1994) ........ccccc....... 34.
Figura 3.1 - Classificacdo Espaco x Tempo de grsgroupware Adaptado de (Ellis,
GIbDS, & REIN, 1991) ...ttt et e e e e e e e e e e e esnsnbbbabeeeees 42
Figura 3.2 - Visao geral do modelo 3C (Fuks, RapGsrosa, & Lucena, 2005)........ 45

Figura 4.1 - O autor cria elementos de autoria(Possivelmente, os publica em um
ambiente virtual (em 2) regidos por um protocolorderacao especifico (Natalli &

MENEZES, 20L0) ..uuuuuuuiiieeeeeeeeeeeeeees e e e e e et eeaeatenbna i aareaaaaeeaaaeeeaeeeaeraeeareaaanrrrnnnn 55
Figura 4.2 - Esboco de um possivel modelo conddiRengel, Beltrame, Cury, &
MENEZES, 2009) ... uuuiiiieeeeeeeeeeeeeee s e+ e et et e eaeateaa i r e e e e e e e aateeetaeaaae et earraaanrrra——_ 60
Figura 4.3 - Esquema de funcionamento, em ViS& .ger............uuveiiiiieeeeeeeeeeennn. 60
Figura 4.4 - Outra perspectiva esquema de funcientomem visao geral .................. 61
Figura 4.5 - Uma representacao da estrutura de @omMV..........cceeeviirieeeeeiiiiiieeeeiiiinns 64
Figura 4.6 - Estruturacao de Wiat.............ccooriiiieiiiiiiice e erree e e e 65
Figura 4.7 - Estruturacdo de um fOrumM...........cccoeiiiiiiiiiieei e 66
Figura 5.1- Viséo geral de funcionamento do Fran@tCo................cccevvvevvvviinnnnnnnn. 68
Figura 5.2 - Exemplo de descricao de Um VCOM .o ooiiiiiiiiiiiiiiii e 71
Figura 5.3 - Exemplo de configuracfes globais deaom.............cccccceeeiiieeieeeeeeen. 72
Figura 5.4 - Viséo geral da metodologia de desemm@nto ...............ccoevveiiiiivnnnnnnnnn. 74
Figura 5.5 - Viséo conceitual (atores x papéislptddo de (Natalli & Menezes, 2010)
.............................................................................................................................. 76
Figura 5.6 - CriaCao de VCOM ........ccoiiiiicceeeeetiiis e e s e e e e e e e e s 77
Figura 5.7 - Modelo conceitual do dOmiNIO ....cceeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiieeee e 78
Figura 5.8 - Arquitetura Geral Interna do Frame@ala...............cccccceeeiiiiiiieiennnne, 80
Figura 5.9 - Pacotes no FrameColab ..., 82

Figura 5.10 - Diagrama de classes de dominio dmé&&alab. Em vermelho d®t-
spots em azul as classes pertencentes ao pacote vooamarelo as classes
pertencentes ao pacote producao, em laranja aeslpsrtencentes ao pacote cadastro e

em verde as classes pertencentes ao pacote contrale............cccceeeeeiiiieneeeeeeeennn. 83
Figura 6.1 - Diagrama de artefatos do prototipo.............ceevvvvvviiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee 89
Figura 6.2 - Exemplo de alguns métodos da API @otganeogocio e subpacote
10T U To%= To TSR UUPRPPPRRP 90
Figura 6.3 - Exemplo de implementacado deRgfspot..........cceeeeeeveevviveeeeiiiiiiceen, 91
Figura 6.4 - Trecho do arquivo de configuracéo adipo do FrameColab.............. 91
Figura 6.5 - Interface DAQO gENEIICA ........cceeeeeriiiiiie i eee e s 92
Figura 6.6 - Exemplo de uma classe DTO, utilizaadtasse genérica DAO............... 92
Figura 6.7 - Diagrama de navegacao do prototiperdmeColab............ccccoeeeeeeeeen. 93
Figura 6.8 - Tela iNICIAL .........uuueiiiiiii e s 94

Figura 6.9 - Cadastro de VCOM .........uuiieeeeeeeiie e e 95



Figura 6.10 - Cadastro de funcionalidade de um V.COM...........ccccceeeiiiiieeeeeeeenennn. a5
Figura 6.11 - Cadastro de Perfil........... o eeeeeeiiiiiiiiiiiiee e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 95
Figura 6.12 - Cadastro de PEermiSS80 .......cccceeeeriiiiiieieeeeeeeeeeeeeeei e 96
Figura 6.13 - Cadastro de ACESSO .......cci et ee e e e e e 96
Figura 6.14 - Projeto Web Java no Eclipse do pimaddo FrameColab ...................... 97
Figura 6.15 - Opc¢ao de gerar arquivo WAR, no Eeljpgessada através do botédo
QIr€It0 JOMOUSE......ciiiiiiee ettt e e e e ettt e e et e e e e e e e e e e e e e s sennnees 98
Figura 6.16 - Configuracdo estrutural paracimatexemplo.............ccoeeiiiiiiiiiiiinnnns 9.9
Figura 6.17 - Configuracao global para ahatexemplo.............ccovvevriiiiiviiiisi e 99
Figura 6.18 - Exibicdo de uohatexemplo gerado pelo protétipo do FrameColab 0. 10
Figura 6.19 - Configuracao estrutural para um foax@mMplo..............cceevvevvvvvinnnnnns 100
Figura 6.20 - Configuracao global para um fOrumee ............ccccceeeeeeeiiiiiiiicnnens 101
Figura 6.21 - Exibicdo de um forum exemplo geraelo prototipo do FrameColab. 101
Figura 6.22 - Diagrama de atividades de um Juru&ido exemplo.................ccce. 103
Figura 6.23 - Configuracao estrutural para umgimulado exemplo.............ccccceun... 104
Figura 6.24 - Configuracao global para o juri siatld exemplo.............ccccccvvvvvnnnee. 104
Figura 6.25 - Cadastro de funcionalidade no JUmUBAdO ...........cccevvveeeeeeeeeiiiiiiinnns 105
Figura 6.26 - Permissdes de acesso no perfil Dgl@sao Juri Simulado ................. 105
Figura 6.27 - Diagrama de atividades de um poSSigeaWw...........cccvvveeeeeeeeeeeeeninnnnn, 107
Figura 6.28 - Configuracao estrutural de um Jiggg@mplo..............covvvevvvivnennnnnnnnn. 108
Figura 6.29 - Configuracdo global de um Jigsaw @fem..............cccoeeeeiiiiiiiiiniinns 108
Figura 6.30 - Diagrama de atividades de um posEigbhte de Teses ...........cccvuv..e. 110
Figura 6.31 - Configuracdes estruturais de um @eti@ateses exemplo..................... 111
Figura 6.32 - Configuracdes globais de um debatesis exemplo.........ccccceeeeeennnn. 111
Figura 0.1 Esquema da linguagem de descricao dBVCQ..........oeeeeeeeeiiiiiieeeiinninns 131

Figura 0.2 - Esquema de configuraGao de VCOM.....a...vvvvvvniiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeiinns 132



INDICE DE TABELA

Tabela 1 - Resumo dos principais conceitos presemieMOrFEu .............................. 58
Tabela 2 - Resumo das principais acoes.. RS - 1 |

Tabela 3 - Principais elementos de comumcagaordlafcwm ..................................... 62
Tabela 4 - Principais elementos de coordenacaonoamm ..............cceeevvvvvvnnnninennnn. 63
Tabela 5 - Principais elementos de cooperacao d€aam .............cccceveeeeeeeeeeieeeeeenn 63

Tabela 6 - Descricdo das marcacdes da linguagaetesteicdo de Vcoms proposta ... 69
Tabela 7 - Descri¢ao dos atributos de cada maragfinguagem de descricao de

Y4 070 ] 10 PP 70
Tabela 8 - Tecnologias Utilizadas ..........ccceeeriieiiiiiiiii e 81
Tabela 9 - Descricdo dos principais artefatos @oOpO .............cvvveeiieeeieeeeerenneenee. 88

Tabela 10 - Dicionario de dados completo do diagrdmclasses..............cccccvvvenneee. 133



AJAX
API
AVA
CER
CMS
CMS
CSCL
CSCw
CSS
FAQ
FrameColab
IDE
JAR
LCMS
LMS
DAO
DTO
HVM
MOrFEu
MVC
OMG
PAC
SCORM
SGBD
SGML
SQL
UFES
UML
UPI
Vcom
VLE
W3C
WAR
WYSIWYG
XML

SIGLAS

Asynchronous Javascript anaviL
Application Programming Interface
Ambiente Virtual de Aprendizagem
Criacéo de Espaco Reservado

Content Management System

Course Management System
Computer-supported Cooperative Learning
Computer-supported Cooperative Work
Cascading Style Sheets

Frequently Asked Questions
Frameworkde Ambientes Colaborativos
Integrated Development Environment
JavaARchive

Learning Content Management System
Learning Management System

Data Access Object

Data Transfer Object
Horizontal-Vertical-Metadata
Multi-Organizador Flexivel de Espacos virtUais
Model View Controller

Object Management Group

Presentation Abstraction Controller
Sharable Content Object Reference Model
Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
Standard Generalized Markup Language
Structured Query Language

Universidade Federal do Espirito Santo
Unified Modeling Language

Unidade de Producéao Intelectual

Veiculo de comunicacéo

Virtual Learning Environment

World Wide Web Consortium

Web application ARchive

What You See Is What You Get
eXtensible Markup Language



SUMARIO
CAPITULO 1  INTRODUCGAOQ ....cosmseerssssusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 8
1.1 Introdugdo......ccceeeeeeeeeenenes Ceeeeeeseessssesessssssssssessesseseseseseeseseeeeasesesasaseseseseesasasasssssssssssssssans 8
0 |V o 41V Y o T T 9
TR T 0 1 o111 Y B 9
1.4 Metodologia e Histérico do Desenvolvimento do Trabalho ...........cceeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeenn 10
BRI 0141 7. ok o Nt 10
CAPITULO 2  REFERENCIAL TEORICO .....mneremermmmsssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 12
2.1 Introdugdo.......cceeeerrcrnnnnnne Ceteeeeeessessssessssssessssssesesseseseseseesaesaseseseasesaseeesassesesasssssssssssssaas 12
2.2 Contextualizagdo .........ccceererrunnne teeeeeeseessesesssssessesesessessessesseseseseeasaaasesaseseesasasssesasassssssssssans 12
8 T - T [ o -3 14
2.4  Frameworks: CONCEItOS BEIAiS .....cccvrrrrursssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 18
2.5 Processo de desenvolvimento de frameworks..........ccccovevueeiiinieeiiiiieeiiiineeinineeiee e 28
2.6 Consideragdes finais dO CAPItUlO.......ccccerrrrrccnnennnnnnnnnnnnnnnennnsnnssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnne 36

CAPITULO3 DOMINIO DO PROBLEMA: AMBIENTES COLABORATIVOS..37

3.1 Introdugdo.......ccceeerrrrnnnnnne Ceeeeeeesssesssssssssssssssssseseseeseseeeseeseaeasaseseasesessassassasesssssssssssssssans 37
3.2 Trabalho apoiado POr COMPULAAON ..........eeeeerieunnnnnnnnnniiiinininininsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 37
3.3 Ambientes virtuais........cccceeu.... N 38
3.4 Ambientes colaborativos .........ccceeeiiiiiiiiiiiiiiiiir 39
3.5 A Colaboragado vista pelo Modelo 3C........ccccccercccnnnnnnnnnnnnnnnnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnse 44
3.6 Ambientes Colaborativos - ASPectos CritiCOS .....cccccerrrrrrnnnnnnnnnnnnnsnssnnnssssnssssssssssssssssssssssssssssssssnne 49
3.7 Consideragoes finais dO CaAPitUlO.......ccccceeriunenunnnnnnnnnniissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 51

CAPITULO4 UMA ABORDAGEM INOVADORA PARA CONCEPCAO DE
AMBIENTES COLABORATIVOS ..o s s sssssssasanns 52

4.1 Introdugdo........ccceeerrrennnnne Ceeeeeeesssessssssssssssssssssesesseseseseseseeasaseseseasasaseasssssesesssssssssssssasans 52

4.2 Demanda de ambientes fleXiVEIS .....cceceiieeuriiireiirieeiiiiiieniirteenieeteeneeeeenseeeeessseeeessessssssessssssesssnnnnns 52



3 T |/ [0 T o o 54
4.4 Tornarndo VComs fleXiVeis.....cccuvviiiiiiiiiniiiiiiiiinininietinnre s sas s sas e ssssane 61
4.5 Ambientes Colaborativos moldados segundo conceitos do projeto MOFFEU .......cccceeeieiiiiiiiinnnn. 65
4.6 Consideragoes finais do CAPItUIO....cccciiiiiiiiiiiiiiiiiririrrrrrrrrrrr s ss s ss s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s as 66
CAPITULO5 O FRAMEWORK PROPOSTO.......coccnmmmrmmmrsesssssssssssssssssssesssssssssssssssens 67
5.1  INTrOAUGED ...cuueeeeeeeeeennnnnnnensssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnsssnnnne 67
L0 0 T4 ToT= 1 T = 1 67
5.3 Detalhamento da Proposta.........ccccccccviiiriinnnnnnnnnssssnsniissinssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 73
5.4 Consderagoes finais do CAPItUlO.......ccceeeeeueenneennnnnnnnnnnnnnnnnnmnnnmemsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnne 86
CAPITULO6 UM PROTOTIPO PARA O FRAMECOLAB ........oonmseeermmsmassrsssseeesssnns 87
(3% R 1011 oY V7ot 20N 87
6.2 Detalhamento do ProtOtipo.......cccceeeccrrcrcssrsnnnnennnnnennnsssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnne 87
6.3  ApPlicacOes dO ProtOtiPo......ccccrrceeeririiierssrreeiiisesssssseensesssssssnsesssssssssssnsesssssssssssssnsssssssssssssnsasases 98
6.4 Consideragoes finais dO CAPItUlO........uuuuuueeereuueuenniiniesssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 111
CAPITULO7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS .....couveruemsnessesssessssesssens 113
7.1 Conclusdes e Contribuigoes da diSSErtagan.........cccerrrrsrrurrnnnnnnsnnsnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 113
7.2 Trabalhos fUBUIOS .....ccueeiiiieiiiiiiiiiiitcitr et se s ss e s s ssnessesnne 114

REFERENCIAS 116

APENDICE I: REPRESENTACAO DO XMLSCHEMA DA LINGUAGEM DE
DESCRICAO SEGUNDO O PADRAO DA W3C...overersrsmsssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 127

APENDICE II: REPRESENTACAO DO XMLSCHEMA DO XML DE CONFIGURACAO
DO VCOM SEGUNDO O PADRAOQ DA W3C ....ururersersmsessssssssessssssssssssssssssssssssssassees 128

APENDICE III: XMLSCHEMA DA LINGUAGEM DE DESCRICAO UTILIZADA E DAS
CONFIGURACOES DO VCOM.....overrmrsmrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 129

APENDICE IV: DICIONARIO DE DADOS DO DIAGRAMA DE CLASSES ......ccouuuuun. 133



CAPITULO1 INTRODUCAO

1.1 INTRODUCAO

O surgimento da Internet e, mais tarde, da Webgmamy uma verdadeira revolugcédo na
organizacgéo e desenvolvimento das atividades huspantadamente aquelas realizadas
de forma colaborativa (Lee, 1999). Inicialmentetipese das conquistas tecnoldgicas
para oferecer ferramentas que pudessem ser usadgmio a atividades intelectuais,
com énfase nas formas de trabalho de grupos cor migibilidade. Hoje, busca-se

identificar e apoiar as formas de trabalho difeiates de cada comunidade.
Segundo (Pessoa & Menezes, 2003):

a utilizacdo da informatica na educacao, no Brastida
como uma experiéncia promissora. Sabe-se que ao
contrario de outros paises, onde a introdugcdo dos
computadores no ambiente ensino/aprendizagem sa deu
partir de pressupostos puramente tecnologicos, a
comunidade cientifica nacional tem reafirmado a
primazia dos aspectos sOcio-culturais-cognitivodreo
estes. E isto tem wuma implicagdo importante:
profissionais da educacdo, das mais variadas aréas
formacdo intelectual, participam ativamente da
elaboracao/construcéo/selecao dos artefatos deveods
que visam mediar a aplicacdo da informatica na
educacdo do Brasil, em particular na educacdo a

distancia.

Em um primeiro instante as atividades foram trartgpas para o espaco virtual sob o
condicionamento das ferramentas de comunicacdog @nccompartilhamento das

producdes também ocorria através de tais ferramemMaquela fase, a producdo
coletiva foi socializada através dos programasralesferéncia de arquivos. Para cada

atividade os usuarios precisavam utilizar difereféeramentas.



O momento seguinte foi marcado pelo surgimento mibientes voltados para a
organizacdo das producgdes coletivas, facilitandmmpartilihamento e propiciando a
integracdo de pessoas, documentos e interacOeisn Agggiram oswikis e osblogs
onde os artefatos séo diretamente integrados rasfentas de geréncia de revisao e de

controle de versodes.

O trabalho, o lazer e a aprendizagem construiddigidual e coletivamente tomaram
novo e determinante impulso a partir da dissemmagd ferramentas de software que
atualmente compdem os ambientes virtuais baseaaldd/eb. Apds um periodo de
reconhecimento e apropriacdo desses recursofiadhtoao ensino, a aprendizagem e as
relagbes sociais como um todo passam a apresemendas que os ambientes virtuais
ainda ndo conseguem atender, em parte devido arotado desses ambientes a certos
aspectos funcionais mantidos principalmente paid¢é®. Uma estratégia possivel para
tratar esse problema € a concepcao e desenvolgdnuentambientes flexiveis para
apoiar a realizacdo de atividades cooperativagigamdo aos usuarios uma melhor
sintonia entre ferramentas de apoio e o0s objetvos perfis dos participantes de uma
determinada atividade. Este trabalho ira apresemtar possivel estratégia, usa-la para

concepcao de Ambientes Colaborativos e ainda prapdrameworkque a materialize.
1.2 MOTIVACAO

O desenvolvimento de Ambientes Colaborativos watildo uma abordagem
convencional, conforme sera descrito neste trabalb@ba se tornando custosa, o que
resulta em propostas de ambientes pouco relevadisyltando surgimento de
inovacoes. Assim, a abordagem diferenciada quedesstartacéo utiliza para elaboracéo
de espacos virtuais representa um grande motivedoonstrucao da proposta, uma vez
gue trata-se de um modo diferente do convencigh@louca quantidade de materiais
produzidos nessa linha de pensamento também ténpaso na motivagdo para

construcdo do trabalho, uma vez que ele sera de@r#ilidade e valor.
1.3 OBJETIVO

O objetivo geral e principal do trabalho é a cogéepde unframeworkpara auxilio na

criacdo de ambientes colaborativos segundo um igamad diferenciado para a
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organizagdo da producéo intelectual de seus usu&o objetivos especificos deste

trabalho:

I. Identificar as limitacbes no desenvolvimento comvemal de Ambientes
Colaborativos, enfatizando as facilidades provinuzla abordagem presente no

projeto MOrFEu;

ii.  Propor um arcabouco teérico (tanto metodolégicantpuaonceitual) de modo

gue fundamente a construcaofideaneworkspara este dominio;

iii. Construcdo de uma versao funcional fommework (prototipo), de modo que

Ambientes Colaborativos possam ser construidos; e

iv. Relatar exemplos de Ambientes Colaborativos criaglgsartir do prot6tipo

funcional de modo a evidenciar a aplicabilidad@gosta.

1.4 METODOLOGIA E HISTORICO DO DESENVOLVIMENTO DO
TRABALHO

Inicialmente foi realizado um estudo acerca do mledgimento de softwares
colaborativos. Apos tal feito, foi realizado um lasecimento da nova concepcao de
desenvolvimento. Posteriormente foi feito um lesargnto na literatura acerca de
frameworks(conceitos, metodologias para desenvolvimentoleda, etc) e conceitos
correlatos (padrdes, componentes, etc), para sdeviapoio para a confeccdo da
proposta. Neste levantamento buscou-se entendey asrabordagens de confeccdo de
frameworksutilizam as informacdes contidas nos modelos eocas decisbes de
projeto séo incorporadas no desenvolvimento demsas computacionais, bem como o0s

conceitos descritos na teoria se relacionam.
1.5 ORGANIZACAO

Este trabalho é estruturado em sete capitulos.n@@do de cada um desses € descrito

resumidamente abaixo:
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Capitulo 2 — Referencial Teodricapresenta o referencial tedrico a respeito de
frameworks metodologias de desenvolvimentofdemeworks padrées e varios

outros conceitos adjacentes.

Capitulo 3 — Dominio do Problema: Ambientes Colaliops apresenta de
forma clara e detalhada o dominio e os conceitasadtes do dominio a qual o
trabalho estd inserido. Ao final do capitulo é aprtado os pontos criticos

pertencentes ao dominio.

Capitulo 4 — Uma abordagem inovadora para concepgid Ambientes
Colaborativos apresenta uma descricdo de conceitos que pemesncena nova
abordagem para criagdo de Ambientes Colaboratlve®, como expor a real
necessidade de tal demanda. Etapa muito importpoie descreve o0s
conceitos/termos que serdo absorvidos etwmnework proposto, além de

retratar a importancia desta.

Capitulo 5 — O framework propostalescreve em detalhes foamework
proposto no trabalho. Esta organizado de acordo asnetapas basicas do
processo de desenvolvimento de Engenharia de Seftd@malizando cada

parte da proposta.

Capitulo 6 — Um protétipo para o FrameColalapresenta o protétipo
desenvolvido baseado na proposta desta dissertégfddhém ilustra a criagéo
de alguns ambientes pré-estabelecidos através tipmtddesenvolvido,

permitindo evidenciar a viabilidade da propostaaésbalho, além de reforcar

a importancia da abordagem descrita no Capitulo 4.

Capitulo 7 - Conclusbes e Trabalhos Futurepresenta as conclusdes do
trabalho, as contribuicbes e propostas de trabalbttsos que podem ser
desenvolvidos com base neste trabalho.
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CAPITULO 2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta o referencial tedrico éces para o entendimento deste
trabalho como um todo. O capitulo esta organizaaosefuinte forma:a secao 2.2
introduz uma breve contextualizacdo do cenarioa gsl conceitos pertencem, a se¢ao
2.3 apresenta uma discusséo acerca de padrdoesemioprincipais tipos, a se¢ao 2.4
apresenta conceitos @immeworks as principais classificagdes e arquiteturasndaai

outros conceitos adicionais e, finalmente, a se:&odescreve alguns processos de

desenvolvimento dEameworks
2.2 CONTEXTUALIZAC}AO

A reutilizacdo de software € um propdésito enuncigdase simultaneamente com o
surgimento da propria Engenharia de Software (Bdeictin, Mattsson, Bengtsson, &
Fayad, 1999). Na década de 70 surgiram os prim¢iaimlhos que se referiam ao
termo “interesse” como um conceito de modularizagécsoftware (Dijkstra, 1976).
Ainda essa época, com a definicdo da programa¢adugada, os modulos podiam ser
Vistos como componentes reusaveis em sistemas .n@\és entdo 0 reuso era

conseguido copiando-se o codigo e editando-o mhapta-lo ao novo sistema.

Nos anos 80, com a popularizagédo da programacéotada a objetos, o0 reuso por meio
de heranca mostrou-se mais poderoso na adaptag@alidgo a novos sistemas. O reuso
obtido era ainda apenas em pequena escala, codsiste componentes de codigo a
serem utilizados de sistemas maiores (Bosch, MMiattsson, Bengtsson, & Fayad,
1999). O paradigma da orientacdo a objetos nadviaso problema, bem mais

complexo, de reutilizar componentes grandes queéassem de parte significativa de

um sistema.

A analise de dominios ganhou forcas, também naddéda 80, com o objetivo de
maximizar a reutilizagdo no desenvolvimento devgarfé, por meio da identificagéo e
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organizacdo do conhecimento a respeito de umaecthsproblemas - um dominio de
aplicacbes (Prieto-Diaz & Arango, 1991). Ela é uasgp fundamental na criagdo de
artefatos de software reutilizaveis, ja que o mwdekla produzido capta a
funcionalidade essencial requerida por um dominjgoée ser reutilizado durante a

analise de sistemas de tais dominios.

Muito do que se propbs nessa época e em pesquisEegsientes foi sendo
gradativamente incorporado as linguagens de pragame aos modelos de processo
de desenvolvimento de software, culminando na d&édad90 com o desenvolvimento
orientado a objetos e a padronizagdo propiciada pEVIL (Unified Modelling
Languagé (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 1999).

Nesse mesmo contexto surgiram foameworksde software orientados a objetos
(abordado em detalhes na secéo 2.4), que permitenso de grandes estruturas em um
dominio particular, as quais séo personalizadas gtender aos requisitos de aplicacdes
especificas desse dominio (Johnson & Foote, 1988nEon & Russo, 1991). Assim,
familias de aplicacfes similares, mas néo idéntmadem ser derivadas a partir de um

Unicoframework

Ainda com o objetivo de reuso em diferentes nideisbstracédo, surgiram também na
década de 90, os padrées de software (BuschmanmideRohnert, Sommerlad, &
Stal, 1996) (Coad, 1992) (Gamma, Helm, Johnson, li&slMes, 1994), que tentam
captar a experiéncia adquirida no desenvolvimegrtsattware e sintetiza-la em forma

de problema e solucéo (discutido em detalhes réoose8).

O dominio deste trabalho sera apresentado em dstath Capitulo 3. Por fim, vale a
pena enfatizar quérameworkssdo, na maioria das vezes, muito complexos para
construir, entender e utilizar. Assim, seu desennw@nto deve ser amparado por
alguma metodologia, como forma de facilitar o pssce Tal assunto sera exposto em

detalhes na secao 2.5.
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2.3 PADROES

Programadores frequentemente empregam solucbeselgaeja utilizam antes em

situacOes parecidas. Estas solucdes envolvem etprde classes, redefinicdes de
métodos, combinacdo de objetos, delegacdo de mestssagassim por diante. Um
padrédo descreve uma solucdo para um problema quesamm frequéncia durante o
desenvolvimento de software, podendo ser consideratbmo um par

“problema/solucéo” (Buschmann, 1996). Projetistasifiarizados com certos padrdes
podem aplica-los imediatamente a problemas de tprogem ter que redescobri-los
(Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 1994). Um padr&m conjunto de informacdes
instrutivas que possui um nome e que capta a esdrassencial e o raciocinio de uma
familia de solu¢bes comprovadamente bem sucedai@sym problema repetido que

ocorre sob um determinado contexto e um conjunteplercussoes (Appleton, 1997).

Padrdes de software podem se referir a diferente®isn de abstracdo no
desenvolvimento de sistemas orientados a obje&sImA existem padrdes arquiteturais,
em gue o nivel de abstracdo é bastante alto, padi®enalise, padrdes de projeto,
padrées de cdodigo, entre outros. As diversas cassgde padrdes sdo discutidas a
frente. O uso de padrdes proporciona um vocabutéroum para a comunicacao entre
projetistas, criando abstracbes num nivel supedor de classes e garantindo
uniformidade na estrutura do software (Gall, KIgskhMittermeir, 1996). Aléem disto,
eles atuam como blocos construtivos a partir dessqurojetos mais complexos podem
ser construidos (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissitig84).

2.3.1 Classificacao de padroes

Conforme ja mencionado, padrées de software abmaiferentes niveis de abstracéo,
podendo portanto ser classificados em diversag@ads de modo a facilitar sua
recuperacao e uso. Porém, essa classificacédo nmgar@sa, podendo haver padrbes que
se encaixem em mais do que uma categoria. A seggumem-se algumas categorias
importantes de padrdes. Outras categorias de madéie discutidas em (Coplien &
Schmidt, 1995), (Vlissides, Coplien, & Kerth, 199@Yartin, Riehle, & Buschmann,
1998).
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* Padrbes de processo: definem solucbes para oseprabl encontrados nos
processos envolvidos na engenharia de softwarendelvimento, controle de

configuracéo, testes, etc;

» Padrbes arquiteturais: expressam 0 esquema ou izagao estrutural

fundamental de sistemas de software ou hardware;

» Padrbes de padrao (em ingl@stterns on patterns sao padrbes descrevendo
como um padrao deve ser escrito, ou seja, que piadro a forma com que os

padrées sao apresentados aos seus usuarios;

» Padrbes de andlise: descrevem solucdes para pambldenanalise de sistemas,

embutindo conhecimento sobre o dominio de aplicaggecifico;
» Padrbes de projeto: definem solucdes para probldmasojeto de software;

» Padrbes de interface: definem solucbes para pr@slesamuns no projeto da

interface de sistemas. E um caso particular dopadle projeto;

» Padrbes de programacao: descrevem solucdes deamagfio particulares de

uma determinada linguagem ou regras gerais de éstiprogramacao;

» Padrbes de Persisténcia: descrevem solugOes mdni@rpas de armazenamento

de informacdes em arquivos ou bancos de dados;

» Padrbes para Hipertexto: descrevem solucdes patdepras encontrados no

projeto de hipertextos;

» Padrbes para Hipermidia: descrevem solucdes paldepras encontrados no

desenvolvimento de aplicacdes hipermidia.

2.3.2 Coletanea de padroes

Conforme ja mencionado, diversos autores tém ptopmntenas de padrdes nas mais
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diversas &reas de aplicacdo. Esses padroes sabeltgs apds a abstracdo de fatores
comuns em diversos pares problema-solucdo, podendituar em varias faixas de

escala e abstracao.

Olhando mais de perto para muitos padrées, peselpie um padrdo resolve um
problema, mas sua aplicagéo pode gerar outrosgmaisl, que podem ser resolvidos por
outros padrées. Em geral ndo existem padrdes slaon padrdao pode depender de
outro no qual esteja contido, ou das partes queadem, ou ser uma variacao de
outro, ou ser uma combinacéo de outros. De magena, um padréo e seus variantes
descrevem solucdes para problemas muito similayes, variam em algumas das
influéncias envolvidas. Portanto, deve-se pensarfamas de agrupar os padrbes

existentes segundo algum critério, de forma aifacgua recuperacao e reuso.

2.3.3 Alguns dos principais padroes utilizados no trabalb

* DAO: consiste em abstrair o mecanismo de persistéritdizado na aplicagéo.
A camada de negocios acessa 0s dados persistisioeseonhecimento se os
dados estdo em um banco de dados relacional ourquoiva XML, por
exemplo. O padrao DAO esconde os detalhes da eéxecda;origem dos dados
(Sun, 2007). Trata-se de um padrao de persisténcia,

e DTO: € um padrdo de pretende aumentar a granuligridée acesso e
transferéncia de dados entre camadas e/ou nodda-S& também de um padrao

de persisténcia;

» Facade fornecer uma interface unificada (ilustrado nguFa 2.1) para um
conjunto de interfaces em um subsistema. Define imteaface de nivel mais
alto que torna o subsistema mais facil de ser ug@admma, Helm, Johnson, &

Vlissides, 1994). Trata-se de um padréo de interfac
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classes-clientes

Fagade

classes do subsistema

Figura 2.1 - llustracéo de uso déacade Adaptado de (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides9B4)

Factory. oferece uma interface para a criacdo de famillas objetos

relacionados ou dependentes, sem especificar daases concretas. Ele é
utilizado para definir e manter relacionamentosecmbjetos. A idéia deste
padrdo consiste no cliente chamar um método abssgtecificado em alguma
classe abstrata (ou interface) e a subclasse ¢anaedecidir que tipo exato de

objeto criar e retornar. Trata-se de um padramideface;

HVM: consiste na definicdo de interfaces que inddpen de implementacéo
(horizontal), interfaces que dependem de impleagét (vertical) e no uso de
metadados para acoplar as partes dinamicas (verraFig.2). Ajuda na

utilizacdo/criacdo de componentes e/ou trechodliréweis. Trata-se de um

padrao arquitetural,

Interfaces
verticais
SOPEPEIS

Interfaces horizontais

Figura 2.2 - llustracdo do HVM. Adaptado de (Mowbray & Malveau, 1997)

MVC: segundo (Gamma, Helm, Johnson, & Vlisside®4)9antes do MVC, os
projetos de interface para o usuario tendiam apagros objetos de modelo,
visdo e controle. MVC separa esses objetos pareraama flexibilidade e a
reutilizacdo. A separacdo entre os objetos é dstatia por um protocolo de

insercao/notificacdo entre eles, na qual uma vidéee garantir que a sua
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aparéncia reflita o estado do modelo, de tal mode guando os dados do
modelo mudam, esse notifica as visdes que depeddéan Em resposta, cada
visdo tem a oportunidade de atualizar-se. Essadagpem permite que uma
aplicacdo possua varias visbes para um modelo segisar reescrevé-lo.

Também é outro exemplo de padréo arquitetural;

* Repository tem, em uma abordagem muito semelhante ao DAO, a
responsabilidade de representar a camada de dadgdicacéo. A semelhanca
entre DAO eRepositoryé tanta que em muitas abordagens sdo programados d
mesma forma, ou simplesmente delegam do Reposjfiarano DAO. Porém os
padrées atuam em camadas distintas da aplicagp@aleen até mesmo coexistir.
Os Repositorios pertencem ao modelo da aplicag@w,parte de camada de
negécios complementando Klodel e fornecendo estes objetos as outras
camadas (como Controle e Apresentacdo, se apljcavelcuperando estes do

banco de dados. Trata-se de um padréo de perssténc

» Singleton é responsavel por assegurar que uma classeuerdanica instancia
e por prover um ponto de acesso global a estanitiatéOs clientes obtém um
objeto da classe&Singleton solicitando-o a classe. A clas§&ingletonfaz o
controle do numero de instancias. Quando a saj@itale uma instancia é feita,
a classesingletoncria uma instancia ou retorna a ja existente.shaincia devera
ser Unica para todo o sistema (Gamma, Helm, Johr&ovilissides, 1994).

Trata-se de um padrao de projeto;

2.4 FRAMEWORKS: CONCEITOS GERAIS

De acordo com (Fayad, Johnson, & Schmidt, 1988meworksorientados a objetos

séo solucdes de software que tém o objetivo deaapalesenvolvimento de aplicacbes
em dominios especificos. O objetivo principal éatitizacdo de projeto e codigo em
um esforco para aumentar a velocidade do desenvweiido e a qualidade das

aplicacdes desenvolvidas.

Em (Wirfs-Brock, Vlissides, Cunningham, Johnson,B&llette, 1990) é proposto a
seguinte definicdo pafeamework “um esqueleto de implementacado de uma aplicacéo
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ou de um subsistema de aplicagdo, em um dominpwaldema particular. E composto
de classes abstratas e concretas e prové um naelelteracéo ou colaboragéo entre as
instancias de classes definidas peomework Um frameworké utilizado através de
configuracdo ou conexdo de classes concretas wad@&o de novas classes concretas a
partir das classes abstratas ffamework. J& (Wirfs-Brock & Johnson, 1990)
estabelece que urfnameworké “uma colecdo de classes concretas e abstradas e
interfaces entre elas, e é o projeto de um subsétgJohnson, 1993) ressalta: “nao

apenas classes, mas a forma como as instancialdsss colaboram”.
Dois aspectos caracterizam trameworksegundo (Taligent, 1995):

» Os frameworksfornecem infra-estrutura e projetrameworksportam infra-
estrutura de projeto disponibilizada ao desenvawek aplicacdo, que reduz a
guantidade de cédigo a ser desenvolvida, testatiperada. As interconexdes
preestabelecidas definem a arquitetura da aplicdid@vando o desenvolvedor
desta responsabilidade. O codigo escrito pelo desesdor visa estender ou
particularizar o comportamento deamework de forma a molda-lo a uma

necessidade especifica;

* Os frameworks“chamam”, ndo sdo “chamados”. um papel fdamework &
fornecer o fluxo de controle da aplicacdo (em segdmsteriores tal conceito
ficard mais claro). Assim, em tempo de execucaoinst&ncias das classes

desenvolvidas esperam ser chamadas pelas instéasiatasses doamework

Um framework se destina a gerar diferentes aplicagbes para aminid. Precisa,
portanto, conter uma descricdo dos conceitos destenio. As classes abstratas de um
framework sdo os repositérios dos conceitos gerais do domdei aplicacdo. No
contexto de umframework um método de uma classe abstrata pode ser deixado
propositalmente incompleto para que sua definigga acabada na geracdo de uma
aplicacdo. Apenas atributos a serem utilizadostquas as aplicagcbes de um dominio

sdo incluidos em classes abstratas.

Por fim, (Fayad, Johnson, & Schmidt, 1999) tambérogentado que um ponto

importante durante a construcdo de fuameworké identificar as partes fixaf@zen-
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spot9 e variaveistfot-spoty de um dominio de aplicacdo. Diferentes aplicagiesim
mesmo dominio sdo distinguidas por uma ou maigpadriaveis. Elas representam as
partes ddrameworkque séo especificas de sistemas individuais. Asgeaariaveis sdo
projetadas para serem genéricas e podem ser ada@adcecessidades da aplicacao.
Partes fixas definem a arquitetura geral de unemsigtde software — seus componentes
basicos e os relacionamentos entre eles. As pfxias sdo usadas sem nenhuma
modificacdo em todas as instanciacdes deframework de aplicagcdo. Uma outra
denominacdo semelhante aos pontos variaveis € gartgho (em ingléshook, que
consiste de um ponto doameworkpassivel de ser adaptado de alguma forma, por
exemplo, por meio do preenchimento de parametrosialcriagdo de subclasses
(Froehlich G. , Hoover, Liu, & Sorenson, 1997). ésdricdo de cada gancho documenta
um problema ou requisito doameworke oferece diretrizes de como utilizar o gancho

para satisfazer tal requisito.

2.4.1 Vantagens no uso de frameworks

As principais vantagens e objetivos da utilizacdaithframework segundo (Fayad &
Schmidt, 1997), (Fayad, Johnson, & Schmidt, 19@R)¢cobsen, Kristensen, & Nowack,
1997) e (Froehlich G. , Hoover, Liu, & Sorenson97p derivam da modularidade,
reusabilidade, extensibilidade e inversdo de ctngjoe ele prové aos desenvolvedores,

como descrito a seguir:

* Modularidade: frameworksaumentam a modularidade encapsulando detalhes
volateis da implementacéo atras de interfaces @ista modularidade de um
frameworkajuda a promover a qualidade do software locali@gamimpacto das
mudancas de projeto e implementacdo. Esta locabizagduz o esforco

necessario para entender e manter um sistema;

* Reusabilidade as interfaces estaveis providas pé&@mework aumentam a
reusabilidade definindo componentes genéricos gdem ser reaplicados para
gerar novos componentes. A reutilizacdo dos compeaeldrameworkpodem
ainda aumentar substancialmente a produtividade désenvolvedores, bem

como a qualidade, performance, confianca e inteafydelade do software;
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Extensibilidade: um frameworkaumenta a extensibilidade provendo métodos
de “gancho” explicitos (Pree, 1994) que permitenaglicacdes estender suas

interfaces;

Inversdo de Controle a arquitetura de tempo de execucao deframeworké
caracterizada por uma “inversao de controle”. Easmitetura possibilita um
processamento padronizado do gerenciamento deosvene sdo invocados
pelo mecanismo de envio di@amework Quando eventos ocorrem, 0 emissario
do frameworkreage invocando métodos de gancho previamentstnadps no
objeto, que fazem um processamento especifico ldtmagdo para os eventos. A
inversao de controle possibilita #amework (assim como toda a aplicagéo)
determinar quais o0s conjuntos de métodos espexiftta aplicacdo serdo

invocados em resposta aos eventos externos.

2.4.2 Problemas no uso de frameworks

Vérios autores (Sparks, Benner, & Faris, 1996) ¢BpMolin, Mattsson, Bengtsson, &
Fayad, 1999) (Mattsson, Bosch, & Fayad, 2000) (Rree€oskimies, 2000) (Casais,

1996) discutem alguns problemas associadm@eworks

O projeto de umframework é dificil. Em conseqiiéncia da complexidade e
tamanho dodrameworksde aplicacdo, e da dificuldade de compreensdo do
processo de projetdframeworks sdo geralmente projetados iterativamente,
amparados por metodologias de desenvolvimento,inelkig reestruturacao
substancial de inumeras classes e ciclos de ddsengato;

O processo de reuso é dificil. Convencionalmente frameworkconsiste em
um conjunto de classes béasicas de um dominio dieagfb. Assim, o
responsavel pelo reuso deve compreender a argaitbisica de um tipo de

aplicacao particular para ser capaz de especializamework

A combinacao dérameworkse dificil. Frequientemente uframeworkassume o
controle da aplicagdo. Combinar dois ou nieasneworksque fazem isso, sem
guebrar a integridade deles é muito dificil;
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* A presenca de classes desnecessarias nas aplitagi@desiadas. Em geral, as
aplicacdes instanciadas de drameworklevam consigo todas as classes do

framework independentemente se todas elas sao usadas.ou néo

2.4.3 ClassificacOes

Frameworksorientados a objetos podem ser caracterizadogliferentes dimensdes.
As mais importantes sdo: quanto ao dominio do prod) quanto a estrutura do
frameworke quanto ao seu uso (Fayad, Johnson, & Schmi@B)19Froehlich G. ,

Hoover, Liu, & Sorenson, 1997), (Froehlich G. , Men Liu, & Sorenson, 1997).
Quanto ao dominio do problema

* Frameworksde aplicagdo cobrem funcionalidades que podenap@adas a
diferentes dominios. Exemploframeworks de interfaces graficas (GUI)
(Weinand, Gamma, & Marty, 1989);

* Frameworksde dominio capturam o conhecimento e as pecudideisl de um
problema especificoFrameworksde controle de producdo e multimidia s&o

exemplos dérameworksde dominio (Schmidt & Stephenson, 1995);

* Frameworksde suporte oferecem servicos de baixo nivel etensas como, por

exemplodrivers para dispositivos e acesso a arquivos.
Quanto a estrutura

Se a descricdo da estrutura interna fdmmework for visivel, torna-se facil o
entendimento do seu comportamento. A estruturarnatele umframework esta
relacionada a concepcéo da arquitetura de soft@apincipio da estrutura interna de
um framework orientado a objetos é descrito pela arquiteturafrdmework As
principais arquiteturas pafilameworkssdo (Buschmann, 1995):
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Framework com arquitetura em camadas: ajuda a estruturacagPes que
podem ser decompostas em grupos de sub-tarefasdiderentes niveis de

abstracgoes;

Framework com arquiteturgpipes and filters sédo utilizados para estruturar
aplicacbes que podem ser divididas em varias wrefamplexas e
independentes, que devem ser realizadas em algenizéreia fortemente

determinada ou em paralelo;

Framework com arquitetura MVC(Model View Controllex. define uma
estrutura para aplicacdes interativas que separsna anterface com o usuario

do seu nucleo de funcionalidade;

Frameworkcom arquitetura PACPfesentation Abstraction Controlleré uma
arquitetura utilizada para software que possui aninteracdo com 0 USUArio,
possibilitando controles multiplos da apresentagfis seus modelos de

abstracdo que podem ser decompostos em sub-fung@pgendentes;

Frameworkcom arquitetura reflexiva: € utilizado em aplicag@ue necessitam
considerar adaptacbes futuras, como mudancas deersebtecnologia, e

requisitos, mas sem nenhuma alteracdo em suaueateuimplementacao;

Frameworkcom arquiteturaMicrokernel € utilizado em sistemas de software
gue promovem diferentes visbes de acordo com swasgohalidades e que

tenham que adaptar novos requisitos ao sistemasiBtemas operacionais;

Framework com arquitetura Blackboard ajuda a estruturar aplicacbes
complexas que contém diversos subsistemas espad@d para diferentes
dominios. Esses subsistemas cooperam entre scpas&ruir a solucdo para o

problema;

7

Frameworkcom arquiteturaBroker. € utilizado em sistemas distribuidos, nos

guais a interacao de componentes é feita por chesmachotas.
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Quanto ao uso

Um frameworkorientado a objetos pode ser utilizado de tréseimas (tipo de reuso). O
usuario deriva novas classes a partir de sua estrutombina classes ja existentes ou
faz as duas coisas. O primeiro método é conheadw architecture-driverou white-
box (caixa brancajramework o segundo comdata-drivenou black-box(caixa preta)
frameworke o Ultimo comaray-box(caixa cinzaframework(Yassin & Fayad, 1999).

» Frameworkcaixa branca: o reuso € provido por heranca, ja saisuario deve
criar subclasses das classes abstratas contidasranmework para criar
aplicacdes especificas. Para tal, ele deve enteleti@hes de comofoamework
funciona para poder usa-lBrameworksdesse tipo sdo mais dificeis de serem
utilizados, uma vez que 0 seu usuario necessitehecen detalhes de

implementacgéo e design;

* Frameworkcaixa preta: o reuso é por composi¢cdo, ou sejsudrio combina
diversas classes concretas existentesframework para obter a aplicacao
desejada. Assim, ele deve entender apenas a o#egdara poder usa-lo.
Configurar umframeworkselecionando componentes tende a ser mais simples
do que herdar de classes ja existentes. Desta [fdrammeworks black-box

tendem a ser mais faceis de serem utilizados;

* Framework caixa-cinza: ha uma mistura entre feameworkscaixa branca e
caixa preta. Assim, o reuso é obtido por meio darga, por ligacdo dindmica e

também pelas interfaces de definicao.

2.4.4 Arquitetura basica e componentes de urframework

Como a Figura 2.3 mostra, Unameworkpossui unkernelque contém um conjunto de
classes que ndo sdo passiveis de adaptacdo e rquenpeem presentes em todas as
aplicacbes geradas. Todas estas classes possuéemenfacoes reais de seus Varios

métodos e interfaces.
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Framework

Kernel

Workflow

Hat-Spot 1
Clusse

Framewark

| Hat-Spot 2

Pacote

Hat-5pot 4 Hot-Spot 3

Hot-Spots
Mesmo daminio
- Y =
Application Framework 1| Application Framework 2 Application Framework 3|
Kernel | Kernel Kernel |
Hot-Spot 1 Hot-Spot 2 Hot-Spot 2
EEE
Hot-Spot 4 Hot-Spat 4 Hot-Spot 1

Hot-Spot 3 Hot-Spot 1 Hot-Spot 3

Figura 2.3 - Visao geral das partes basicas de uinamework

O que diferencia, basicamente, as aplicacbes gerséla as diversas formas de se
adaptar a estrutura basica d@mework por meio de seus diversos pontos de
flexibilizacao fot-spot¥. E, conforme dito em 2.4, uhot-spoté uma classe abstrata

gue nédo possui implementacao e deve ser espedmljzastomizada) para necessidades
especificas da aplicacdo a ser gerada. A espegiatizpode ser realizada tanto por
heranca como por delegacédo, dependendo da formab amsnhot-spots foram

planejados.

2.4.5 Frameworks x Outras abordagens

Existem outras formas de reuso alémfidaneworkse padrbes, como por exemplo
componentes de software, geradores de aplicacli@sas de produto. Porém, elas ndo
serdo aqui abordadas em detalhes por estarem dofacd especifico deste trabalho,
gue é framework Ainda assim, a seguir as definicbes desses termoseu

relacionamento (caso seja apropriado) é@meworks
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Componentes

Segundo definigcdo proposta por (Werner & Bragap20@ita com base em definicdes
de (Sametinger, 2001) e (Kruchten, 1998), “comptewemeutilizaveis sdo artefatos
auto-contidos, claramente identificaveis, que dasan e realizam uma funcéo
especifica e tem interfaces claras, em conformidadeum dado modelo de arquitetura
de software, documentacao apropriada e um graauddizacao definido”. A distincao
entre frameworkse componentes é feita principalmente consideraedo- fluxo de
controle do programa, conforme visto na se¢ao 2Q@uando utiliza um componente, 0
desenvolvedor é responsavel por sua chamada, au Ep fluxo de controle do
programa, enquanto em unameworkha a inversdo de papéis: o programa principal é
reutilizado e o desenvolvedor decide quais compesesdo chamados e devem,
portanto, ser derivados (Johnson & Foote, 1988). rElmcdo a padrbes, é possivel
implementar um ou mais componentes com base emadm@ ja que o padrdo possui
um problema a ser resolvido sob determinadas imfias, o que seria traduzido, em
termos de componente, para a funcionalidade eg@edh componente e sua interface.

Designpattern (padrdes de projeto) orientado a objeto

Um frameworkdifere, principalmente, de um desigatternem trés aspectos:

* Um designpatterné mais abstrato do que dramework Osframeworkstém a
sua apresentacdo na forma de cédigo (implementato)janto somente o0s
exemplos de desigmatternssao apresentados de forma implementada,;

* Os designpatterns sdo arquiteturas menores do que fmeworks Um

frameworkpode conter varios desigpatterns mas o contrario ndo é possivel;

* Osframeworkssdo mais especializados do que os deggtterns sendo mais
especifico para um dominio de aplicagdo. Ja ogulpaiternssdo mais gerais e

podem ser aplicados em diversos dominios de afhbcac
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Biblioteca de classes

Bibliotecas de classes sao um conjunto de clast&sanadas que tém funcionalidades
de proposito geral. As classes em uma bibliotecalateses ndo séo relacionadas a um
dominio de aplicacdo especifico, como no caso deses em unframework A
diferenga entre uma biblioteca de classes drameworké o grau de reutilizacdo e o
seu impacto na arquitetura da aplicacdo. Uma clisdsblioteca de classes s&o usados
artefatos de software isolados, cabendo ao desatml estabelecer sua interligacao, e
no caso ddaramework é procedida a reutilizacdo de um conjunto desekasnter-
relacionadas - inter-relacionamento estabelecido pngeto do framework Uma
diferenca bastante evidente também na diferengee dmblioteca eframework é
exatamente o que a Figura 2.4 ilustra: inversacodé&ole. Ou seja, conforme relatado
em 2.4.1, uma vez fsrameworké invocado, ele assume o controle da aplicacgo; al

gue nédo ocorre com bibliotecas.

Application (_‘odcf Application (‘oclci
i X 4 controls &
| invokes
] : R B 2
Library [ Framework

Figura 2.4 - llustragcéo da inverséo de controle eframeworks(Mattsson, 2000)

CMS

Um Sistema Gerenciador de Conteudo (do inGléstent Management SystentSMS)
trata-se de um sistema gestor de portais Web ardgrferramentas necessarias para
criar, gerir (editar e inserir) conteados em temmal, sem a necessidade de
programacao de cddigo (alguns CMS fazem até useadkflows para definirem as
regras em um alto nivelframeworksdiferem de CMS principalmente na flexibilidade
para elaboracdo de ambientes: nos CMS o0s portaiscedastruidos através de
parametrizacao e, eventualmente, permite algunpa@oemtes serem implementados;
em frameworks pode-se prover um conjunto de artefatos de mode #cilitar o

desenvolvimento, definicbes arquiteturais ja feitas
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2.5 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE FRAMEWORKS

No processo de desenvolvimento de uma aplicac@serum programa que atende a
todos os requisitos, passando pelas fases de eargliprojeto design. Segundo
(Mattsson, 1996), (Bosch, Molin, Mattsson, Bengtssb Fayad, 1999) e (Froehlich G.

, Hoover, Liu, & Sorenson, 1997), o processo deealeslvimento de unframeworké
mais dificil e trabalhoso, ja que se estuda, ageoltyjcbes para um conjunto de
problemas de um determinado dominio. Na analiseddiminio, observam-se as
caracteristicas comuns das diversas aplicacbesenidalse-se oframework e as
diversas aplicagbes seréo produzidas a partiraastanciacéo.

A Figura 2.5 relata em termos gerais como se daocepso de desenvolvimento
tradicional de aplicacdes. Basicamente é feitaadism) a construcao em slelign e é

gerada a aplicacao.

; \
Analise > Design = Aplicacao jl

Figura 2.5 - Desenvolvimento tradicional de aplicaies

JA em Figura 2.6 é ilustrado genericamente o psoce&® desenvolvimento de
aplicacbes baseadas dmmeworks Como a partir de unframework se construira

diversas aplicacoes, € natural que o desenvolvordedte seja mais complexo. Assim,
€ necessario e recomendado a adocdo de alguma ohogiad para amparar o

desenvolvimento drameworkproposto.

Figura 2.6 - Desenvolvimento de aplicacdes baseagim frameworks

Mas antes de descrever em si algumas metodologiasdesenvolvimento de

frameworks sera exposto alguns conceitos/abordagens quampsde utilizados em
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conjunto com as metodologias, servindo de apoiocjralmente nas etapas de analise
de dominio (ilustrada na Figura 2.6) assim comotraasicdo desta etapa para a

posterior.

2.5.1 Language-driven

Linguagem dirigida language-driveh € uma linguagem de abordagem de alto nivel
para odesignde aplicacdes. A abordagem € adequada para d@ggge seu conteudo
sdo constituidas com estruturas sofisticadas, e comportamento interativo é
impulsionado por estas estruturas. @signsresultantes sdo passiveis de apoio de
prototipagem rapida, a exploracdo e descobertaopeedos recursos do aplicativo, a
aplicacao sistematica usando tecnologias padra®Vela, e racionais processos de

colaboracéo entre especialistas e desenvolvedorastd a producdo e manutencéo.

Language-driven concebem o desenvolvimento de software como cgéoep
implementacdo e manutencdo de um dominio especlfico exemplo ddanguage-
driven amplamente difundido é SCORMjue é voltada para o domingelearnind,

contendo uma colecéo de padrdes/especificacbeadibodbminio.

2.5.2 Model-driven

Atualmente existe uma grande distancia entre aaed@pelicitacdo de requisitos e 0
desenvolvimento (codificacdo) de sistemas companati(Almeida, 2006), tornando,

assim, o desenvolvimento de um aplicativo compatedi demorado e custoso. O
Desenvolvimento Orientado a Modelos é uma das yeEiss$olucdes para aumentar a
velocidade e diminuir o custo do desenvolvimentaimeaplicativo computacional.

O Desenvolvimento Orientado a Modelos € uma abemade desenvolvimento de
sistemas computacionais, que aumenta o poder Hzacdio de modelos para esta

finalidade (OMG, 2003). Tal abordagem proporciona meio de utilizar modelos no

! http:/lwww.scorm.com/

2 E 0 modelo de ensino n&do presencial suportaddgumologia. Tém aumentado as possibilidades de
difusdo do conhecimento e da informacédo para o®ala tornou-se uma forma de democratizar o saber
para as camadas da populagdo com acesso as noval®ges, permitindo que o conhecimento esteja
disponivel a qualquer hora e em qualquer lugar.
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curso do entendimento, projeto, construcdo, imptgEidg, operacdo, manutengao e
modificacdo de sistemas computacionais (OMG, 2003)modelos s&o expressos em
linguagens de modelagem que possuem sua sintaxetabdescritas em modelos

conhecidos como metamodelos (Almeida, Dijkman,@uartel, & Sinderen, 2006).

2.5.3 Ontologias

De acordo com o dicionéario Webster (Woolf, 1981 padavra “ontologia” pode ser
definida como uma teoria particular que diz respeaitnatureza dos seres e das coisas
em si. JA h4 bastante tempo, filésofos tém usatiogias para descrever dominios
naturais, ou seja, as coisas naturais do mundo cantipos de existéncia e as relacdes
temporais. Apesar de sua difuséo e do longo tempquee vem sendo usado, ainda nao
h& um consenso (principalmente na comunidade deci@@&a Computacdo) sobre a
semantica do termo “ontologia”. Em alguns cascs,éelisado apenas como um nome
mais rebuscado, denotando o resultado de ativid@ediares como modelagem de
dominio e andlise conceitual. No entanto, em muilasos casos, as ditas ontologias
apresentam algumas peculiaridades como a fortes&€nf@ necessidade de uma
abordagem altamente formal e interdisciplinar, nel ca filosofia e a linglistica

desempenham um papel fundamental (Guizzardi, 2000).

A conceituacao tem uma importancia fundamental eatgger atividade de modelagem
do conhecimento, pois € impossivel representar ndmueal, ou mesmo uma parte
dele, em sua completa riqueza de detalhes. Todelmoé conhecimento é, portanto,
comprometido com alguma conceituacao, impliciteerplicitamente (Gruber, 1995).
Para representar um certo fenbmeno ou parte do eanandue chamamos dominio, €
necessario concentrar a atencdo em um numero dionii@ conceitos, suficientes e

relevantes, para criar uma abstracdo do fendmerguestao (Guizzardi, 2000).

(Gruber, 1995) define uma ontologia como sendo uespecificacdo de uma
conceituacdo. (Guarino, 1998) estende essa ddimiggndo que uma ontologia € na
verdade uma especificacdo parcial e explicita gmat da melhor forma possivel,
aproximar a estrutura de mundo definida por umacetmacdo. Uma ontologia,
portanto, passa a ter compromisso apenas com astmtsa em um determinado

dominio e ndo com a completude. Ao conjunto de eftos de um dominio que podem
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ser representados em uma ontologia é dado o nomeivrso de discurso (Guizzardi,
2000).

O estudo de ontologias € crescente atualmenterefeemodo o aparecimento de muitas
propostas fazendo o seu uso. Ha classificacfesopénéogias, metodologias para seu
desenvolvimento, meios para valida-las e inUmerogo® conceitos importantes

relacionados. No entanto, ontologia ndo é o fogiedrabalho, assim, este tépico de
estudo sO é citado a carater informativo, no eatgmbde ser utilizando na etapa de

analise do dominio (Figura 2.6) para o desenvolrtmeeframeworks

2.5.4 Metodologia de desenvolvimento de#ameworks

Conforme dito anteriormente, o desenvolvimentdrdemeworksé algo custoso o que
leva a adocéo de metodologias/praticas para guiardesenvolvimento divamework
Vale salientar que um processo de desenvolvimenimndframeworkdepende do grau
de experiéncia da organizacdo no dominio do pradhldésma organizacdo com maior
experiéncia podera adotar um processo mais avamgadesenvolvimento (Mattsson,
Bosch, & Fayad, 2000) (Mattsson, 2000). E, atuatmexistem algumas propostas de
metodologias de desenvolvimento ftameworksque consistem procedimentos que
abrangem a captura de informacdes de um dominae(u ser utilizados conceitos
exemplificados em 2.5.1, 2.5.2 e em 2.5.3), a cogdb e o teste da estrutura de

frameworks

A seguir sdo descritas trés metodologias voltadadesenvolvimento dameworks
Processo convencional para o desenvolvimentdrateeworks Projeto Dirigido por
Exemplo Example-Driven Design(Johnson, 1993), Projeto Dirigido pétot-Spot
(Hot-Spot Driven Design (Pree, 1994). Estas metodologias se caracteripam
estabelecer o processo de desenvolvimenfeadeeworksem linhas gerais, sem se ater

a definicdo de técnicas de modelagem ou detalpevaesso.

2.5.4.1Processo convencional para o desenvolvimenfoatdeeworks

O elementos comuns aos processos de desenvolvifilestcado na Figura 2.7) sao:
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* Anélise do dominio do problema;

* A primeira versdo ddramework & desenvolvida utilizando-se as abstractes

encontradas;

 Uma ou mais aplicacdes sdo desenvolvidas baseadaanmework O teste é

importante para verificar sef@ameworké realmente reutilizavel;

* Problemas encontrados no desenvolvimento da agbdagseado eframework

séo capturados e resolvidos na sua proxima versao;

* ApoOs repetir o ciclo varias vezes, framework vai atingindo um nivel de
maturidade aceitavel, possibilitando, desta foranaua reutilizacdo por varios

usuarios.

Testar o framework
desenvolvendo aplicagBes

A

SelaT
Experiencia \Usar

Y

Analise do dominio do - Desenvolvimento do
problema framework

i

Atividade de manutencao
utilizando a experiencia

Figura 2.7 - Processo convencional de desenvolvinteme frameworks

Portanto, trata-se de um processo muito genéricque usa como artificio as
experiéncias das versdes geradas. Fica evidentaltpetapas que incentivem o uso de
padrdes, por exemplo, algo imprescindivelfeameworks

2.5.4.2Projeto Dirigido por Exemplo

Em (Johnson, 1993) é estabelecido que o desenwttinde unframeworkpara um
dominio de aplicacdo é decorrente de um processapoendizado a respeito deste
dominio, que se processa concretamente a partieslenvolvimento de aplicacbes ou

do estudo de aplicacdes desenvolvidas. Porquesasgepensam de forma concreta, e
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ndo de forma abstrata, a abstracdo do dominiogquerdprioframework é obtida a
partir da generalizagdo de casos concretos - &sagipés. Abstracbes sdo obtidas de
uma formabottom-up a partir do exame de exemplos concretos: aspsetoslhantes
de diferentes aplicacbes podem dar origem a clagbsratas que agrupam as
semelhancas, cabendo as classes concretas ddieiéefuico inferior a especializacéo

para satisfazer cada caso.

O processo de generalizacéo ocorre a partir deakbleselementos que recebem nomes
diferentes, mas sdo a mesma coisa; recorrendo ametizacdo para eliminar
diferencas; particionando elementos para tentagradementos similares; agrupando

elementos similares em classes.

Na Figura 2.8 é ilustrado a metodologia, com osliségs passos:

* Analise do dominio: assimilar as abstracdes ja ecdhas; coletar exemplos de
programas que poderiam ser desenvolvidos a partirachework(no minimo,

guatro); avaliar a adequacéao de cada exemplo;

* Projetar uma hierarquia de classes que possa @etigizada para abranger os
exemplos (unframeworR - nesta etapa o autor recomenda a utilizacatedign

patterns

» Testar drameworkusando-o para desenvolver os exemplos (implemeatdar
e avaliar cada exemplo usado na primeira etapéizamilo para isto, o

frameworkdesenvolvido).

Figura 2.8 - Projeto Dirigido por Exemplo
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Esta metodologia apresenta-se mais especifica doagdescrita em 2.5.4.1, mas é
focada em exemplos. Portanto, em dominios ondstatoea existéncia de aplicagdes,

esta metodologia acaba ndo sendo apropriada.

2.5.4.3Projeto Dirigido pomHot-SpotgHot-Spot Driven Design

7

Uma aplicacdo orientada a objetos € completameetmidh. Um framework ao
contrario possui partes propositalmente indefinidasque Ihe da a capacidade de ser
flexivel e se moldar a diferentes aplicacdes.hGisspotssao as partes doamework
mantidas flexiveis. A esséncia da metodologia gtifiear oshot-spotsna estrutura de
classes de um dominio, e, a partir disto, constrfiiamework (Pree, 1994) propde a

sequéncia de procedimentos ilustrada na Figura 2.9.

ldentificacho de classes
-
Y

Identificacio de
hot-spots

Y

(re)projeto do
frameéwaork

= design patterns

Figura 2.9 - Projeto Dirigido por Hot-SpotAdaptado de (Pree, 1994)

Na primeira etapa, semelhante ao que é feito nengtetvimento de uma aplicagdo
orientada a objetos, € procedida a identificacadatses. O projetista damework a

partir de informacdes de especialistas do domdabne uma estrutura de classes.

Na segunda etapa, também com o auxilio de esagatio dominio, séo identificados
os hot-spots E preciso identificar que aspectos diferem décagdio para aplicacéo, e
definir o grau de flexibilidade que deve ser mamtin cada caso. Quando os aspectos
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que diferem entre aplicacdes sdo os dados, a dodseg € que classes abstratas
agrupardo os dados (atributos) comuns e classesetas, especificas para aplicacdes,
agruparao os dados especificos. Quando os aspprtaiferem entre aplicacdes sao as
funcdes, a consequéncia € a presenca nas clagssesdas métodos base (métodos
completamente definidos), de métodos abstratos dlesses abstratas) que definem
apenas o protocolo do método, métotlaplate que chamam outros métodd®dgk
para completar seu processamento e méthdok que flexibilizam o comportamento

dos métodogemplate

A terceira etapa, o projeto damework(ou a re-elaboracdo do projeto), ocorre apos a
identificacdo dodhot-spots Consiste em modificar a estrutura de classeglimente
definida, de modo a comportar a flexibilidade reqlee Nesta etapa se definira o que o
usuario ddrameworkdeve fazer para gerar uma aplicacao - que suleslaeyve definir,

a que classes deve fornecer parametros para aaiigcobjetos, quais as combinacdes

de objetos possiveis.

A quarta etapa consiste num refinamento da es&rtaframeworka partir de novas
intervencdes de especialistas do dominio. Se apd®frameworkfor avaliado como
satisfatério, esta concluida uma versado fidmework (a questdo é: o$ot-spots
definidos ddo adrameworko grau de flexibilidade necessério para geraméisagdes
requeridas?), caso contrario, retorna-se a etapedtficacdo déot-spots

Segundo (Pree, 1994), na etapa de projeto o ddseneato doframeworké centrado
em design patterns,cuja aplicacdo € fundamental para garantir fléigdde ao

framework

2.5.4.4Comparacao entre metodologias

As metodologias descritas anteriormente apresentaracteristicas marcantes: 0
processo convencional toma como principal etapaaise de dominio, o projeto
dirigido por exemplo toma como foco exemplos decapbes ja desenvolvidas e o
projeto dirigido porot-spotstoma como foco o provimento de flexibilidade{-spo}.

E cabe a caracteristica do projeto em si para idegicescolha mais adequada de

metodologia utilizada.
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As metodologias, entretanto, descrevem como proéhazneworkssem estabelecer um
processo detalhado de construgdo de modelos que dirdesenvolvimento, nem
estabelecem um conjunto de mecanismos de desagigacontenham o projeto do
framework Mas ndo sao inuteis devido a isso, elas saaadiis, em conjunto com as
boas préaticas da Engenharia de Software, na coodlgzdesenvolvimento do trabalho.
Isso serd detalhado no capitulo que sera apreseatéarmalizacdo da proposta deste
trabalho (Capitulo 5).

2.6 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo apresentou um referencial teéricoesuieasara a proposta deste trabalho.
Primeiramente foi descrito uma contextualizacacedalucdo do desenvolvimento de
software, para realcar a importancia de artefatodittdores na construcao de software
(no caso,framework$. Posteriormente foi discutido detalhes de vadesuntos que
permeiam uniramework desde sua definicdo, comparacdo com outras ajmrd® até
metodologias de desenvolvimento. Este levantamersclarecimento foi vital para a

elaboracéo do trabalho.

Os conceitos levantados e descritos neste capémletem-se a todos artefatos técnicos
produzidos neste trabalho.
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CAPITULO 3 DOMINIO DO PROBLEMA: AMBIENTES
COLABORATIVOS

3.1 INTRODUCAO

A colaboracdo € necesséaria para que um grupo dmgmegonsiga realizar tarefas
interdependentes, com um objetivo como de alinhafiear idéias para a obtencéo de
éxito nas tomadas de decisdes. E o computadoritencada vez mais utilizado com
esse intuito, seja para ser uma ferramenta delli@para automacao de processos, ou
ateé, em alguns momentos, assumir papel determinantemunicacao entre individuos
e na organizacdo do trabalho em ambientes virtiNgste capitulo sera feita uma
discussédo sobre essas questdes, tendo sempre @oondefinteresse os ambientes para
apoio ao trabalho ou a aprendizagem realizadosod®af coletiva. Este capitulo
representa um ponto chave para o entendimento alu®itos que serdo descritos no

capitulo posterior, que foram os alicerces deatsatho.

Assim, o capitulo foi dividido da seguinte forma: secdo 3.2 apresenta uma
contextualizacdo sobre trabalho apoiado por cordputaa secdo 3.3 mostra algumas
das principais categorias de ambientes virtuaingates a serem descritas devido as
similaridades com o trabalho desenvolvido; a s@4dustra alguns tipos de ambientes
colaborativos; a se¢do 3.5 apresenta uma aborddgemlaboracédo segundo a ética do
Modelo 3C, que € o modelo de referéncia utilizadaesenvolvimento desde trabalho;
e, por fim, a secdo 3.6 apresenta alguns pontbsosriem Ambientes Colaborativos,

evidenciando deficiéncias nos sistemas/projetogermionais.
3.2 TRABALHO APOIADO POR COMPUTADOR

(Hammer, 1990) discute questbes relacionadas ageebaria do trabalho e das
organizagbes num contexto onde o computador esvég@ologias relacionadas ja se
faziam presentes, sustentando que pesados invasisram Tecnologia da Informacgao
frequentemente produzem resultados desanimadoreglodeo fato de que as

organizacdes tendem a usar a tecnologia para mzecaatigas formas de trabalho,
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deixando 0s processos existentes intactos, usaowohputadores simplesmente para
torna-los mais velozes. Diz ainda que é comum gtratmalho seja organizado como
uma sequéncia de tarefas separadas e que sejaraganohgs complexos mecanismos

para monitorar seu progresso.

Hammer mostrava que banco de dados compartiihadosde de computadores
poderiam apresentar duas vertentes: possibilifaregites tipos de informacédo a uma
pessoa além de sistemas especialistas poderemlagudas decisdes e a possibilidade
de uma excessiva (ou inadequada) estruturacdo dessaicacdo vir a prejudicar a

interacdo entre membros de um grupo.

Em (Lyytinen & Ngwenyama, 1992) é dito:

A integracdo de grupos de trabalho geograficamente
dispersos foi apenas uma das possibilidades trazida
pelas ferramentas de comunicacdo, ajudando a tornar
mais explicita a natureza multidimensional e a ega
social na articulagdo dos processos de trabalho,
caracteristicas antes negligenciadas no desenvelvim

de aplicacbes da Tecnologia da Informacdo — sitoaca
gue mudaria significativamente a partir de meades d
década de 80.

3.3 AMBIENTES VIRTUAIS

O virtual no contexto da Internet é mediado petgsdlogias Web, sendo um produto
da exteriorizacdo de construcbes mentais em esphlzasteracdo (Peirce, 1977). O
espaco cibernético transforma um computador pessoalma espécie de computador
coletivo, oferecendo um espaco de possibilidadésitas para a navegacao virtual
(Lévy, 2000).

A Internet possibilitou/permitiu que cada membras® considerado como produtor
e/ou consumidor de informacdes. A existéncia deiemds que usuarios interagem

coletivamente bem como relacionam-se, podem prap@c a formulacdo de novas
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teorias e conceitos, além do amadurecimento deecimkntos ja adquiridos (Natalli &
Menezes, 2010).

Como citado, a forma de operar sistemas esta phssdmoje em dia, por uma
transformacdao significativa. No modelo antigo, dividuo interagia com o computador
para uma grande quantidade de tarefas apoiadasspemnas computacionais e, quando
precisava interagir com outras pessoas, usava SELuconvencionais, como
comunicacao pessoal, reunides, telefone etc. Naaf@tual, tudo pode ser feito via
recursos provindos dos ambientes virtuais. As p&ssmteragem com 0s sistemas e
outras pessoas usando 0S recursos computaciondisrrda completa: solucdo das
necessidades de automacao, comunicagdo pessdalac@io com o grupo. Esta nova
forma, permite que os membros de uma equipe coityeant idéias, informacoes,
realizando suas tarefas de uma maneira muito rfiaisnte, além de potencializar os

ganhos.

Nesta secdo serdo descritos algumas categoriasmbesrses virtuais voltados a
colaboracéo, que de alguma forma estao ligadosocdasenvolvimento deste trabalho.
Tal explanacao € importante visto que o produtal fileste trabalho é a producéo de um

frameworkpara criacdo de Ambientes Colaborativos.

3.4 AMBIENTES COLABORATIVOS

Segundo (Brna, 1998), para falar de Ambientes ©oddivos, € preciso analisar a
palavra colaboracdo. Uma das maneiras de analisalaboracdo é enxerga-la a partir
da comunicagdo, coordenacdo e cooperacdo, confeserd discutido mais

detalhadamente na secdo 3.5. Aqui sera descritmad@ira sucinta, para um breve

entendimento a principio.

Colaboragdo € uma maneira de trabalhar em grupt® os membros do grupo atuam
em conjunto visando o sucesso do projeto, sendadatha de um dos participantes
normalmente implica na falha do grupo como um t@msz, 1996). Na colaboracéo,
0s participantes se ajudam objetivando 0 sucessotatafas e entre eles ha uma
hierarquia menos rigida, formando uma estruturae grates atuam em conjunto com

objetivos comuns e compartilhados. De acordo coanr{@, 1994):
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colaborar (co-labore) significa trabalhar junto, qu
implica no conceito de objetivos compartilhados neau
intencdo explicita de somar algo — criar alguma seoi
nova ou diferente através da colaboracéo, se cquinao

a uma simples troca de informagéo ou de instrugoes

Para ajudar a clarificagdo sobre o que sdao Amlse@tdaborativos, a seguir alguns

termos empregados por pesquisadores da area:

Interacdo € uma forma de relacionamento onde ha trocadligmtia mutua.
Dirigir em uma grande cidade, por exemplo, € umadaide interativa, porém
normalmente ndo € colaborativa. Nesta atividadey ha um objetivo
compartilhado pelo grupo, ndo hd um comprometimeoto o sucesso do outro
e ndo h4 uma negociagdo sobre um plano compadillfar outro lado, ao
dirigir em comboio, os motoristas combinam o carmjnbs checkpoints se
comunicam por sinais, radio ou telefone, e se uecipar de ajuda, os outros
param. O sucesso do grupo é todos chegarem analesti dirigir em comboio,
ha um comprometimento com o sucesso dos compasheiram objetivo

comum e compartilhado, caracterizando a colabor@&éusz, 1996);

Trabalho em grupoé um conjunto de atividades com objetivo de atingn

determinado fim, produzindo um resultado. No trabalem grupo, néo
necessariamente o interesse do participante ératingjetivo do trabalho, pode
ser, por exemplo, receber um pagamento, ndo sdigaws etc. Para
caracterizar a colaboracdo é necesséario sabertascdes e objetivos dos

participantes (Brna, 1998);

Competicdose assemelha em muitos aspectos a colaboragié. dd natureza
interativa e ha um objetivo comum, porém confliéamto invés dos individuos
se ajudarem, eles disputam entre si 0s recursosueesso de um normalmente
implica no fracasso dos outros. Apesar disto, ox@oentes se comunicam
(pouco), coordenam-se, seguindo regras normalnpeasestabelecidas, e atuam
em conjunto em um espaco compartilhado. Mesmo aeatgrcompeticdo, em

alguns casos o0s participantes colaboram. Por exemphs cadeias de
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suprimento, os fabricantes de automoveis conc@sesé unem para definir
padrdes e fazer compras em conjunto, para corsoE®em aspectos comuns,

sem prejudicar os diferenciais competitivos (Tapscbicoll, & Lowy, 2000);

» Cooperagao alguns pesquisadores diferenciam colaboracdoopecacao de
acordo com o grau de divisdo do trabalho (Dillemgpud999) (Roschelle &
Teasley, 1995) (Brna, 1998). Na cooperacgdo, 0os mmsmio grupo executam
tarefas individualmente e depois combinam os rado#t parciais para obter o
resultado final. Na colaboracdo, os membros dgsagrtrabalham juntos em um
esforco coordenado (Dillenbourg & Self, 1992). Nmtexto deste trabalho, a
cooperacdo € uma das atividades da colaboracadofecen jA mencionado

anteriormente, serd abordado na sec¢éao 3.5).

Os ambientes que apresentam tais caracteristicas sgados neste trabalho como
Ambientes Colaborativos. Obviamente trata-se de waer@ominacdo muito ampla,

assim, em sec¢0es posteriores € descrito algunmegocias de Ambientes Colaborativos.

3.4.1 CSCW e Groupware

A sigla CSCW vém d€omputer Supported Cooperative WdiTkabalho Cooperativo

Apoiado por Computador) e € uma ciéncia multidist@gpy que estuda métodos e
técnicas de trabalho em grupo auxiliadas por tegi@le comunicagcdo, abordando
areas como: psicologia, antropologia (estudos e#ificgs), economia, sociologia,
ciéncia da computacao, teoria das organizacOesnenga, aspectos culturais, etc.
Emergiu desde entdo as equipes virtuais compostasdividuos que interagem entre

si através das tecnologias de comunicacgéo e fentasgroupware

O termo groupware designa a tecnologia (hardware e/ou software) dgenaelas
pesquisas CSCW. Um dos requisitos fundamentaigroepware € que os sistemas
sejam altamente configuraveis, para se adaptareracassidades dos usuarios (Brooke,
1993).

A Figura 3.1 ilustra a classificacdo proposta filig, Gibbs, & Rein, 1991), segundo

tempo e espaco.
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MESMA LOCALIZACAO LOCALIZACAO DIFERENTE
Interacdo Sincrona Presencial Interacdo Sincrona Distribuida
- Sistemas de Apoio aTomada de - Sistemas de Apoio aTomada de Decis&o*
Decisao - Sistemas de Apoio a Reunides™
MESMO - Sistemas de Apoio a Reunides - Editores Cooperativos
TEMPO - Sistemas de Comunicacéo Sincrona

. Sistemas de instant message
. Sistemas chat
. Sistemas de videoconferéncia

*Com recursos para acesso remoto.

Interac&o Assincrona Presencial Interacdo Assincrona Distribuida

- Sistemas para Gerenciamento - Sistemas para Gerenciamento Eletrénico
Eletrénico de Documentos (GED) de Documentos (GED)**
- Workflow - Workflow™*
- Editores Cooperativos
TEMPOS - Sistemas de Comunicacgéo Assincrona
DIFERENTES . Correio eletrénico

. Listas de discusséo
. Féruns
. .Blogs
- Area de Trabalho Compartilhada
.BSCwW
. Quickplace

**Com recursos para acesso remoto

Figura 3.1 - Classificacdo Espac¢o x Tempo de Ellggara groupware Adaptado de (Ellis, Gibbs, &
Rein, 1991)

3.4.2 CSCL, LMS, AVA e outros

CSCL vém de Computer Supported Collaborative LearningAprendizagem

Colaborativa com Suporte Computacional) € a areaatiecimento que trata do
suporte computacional as atividades de aprendizagéhorativa. O CSCL cresceu em
torno de um amplo leque de investigacbes sobre CSCVibco de CSCL esta em
apoiar a aprendizagem pela colaboracdo mutua, Btuqgae as aplicagbes de CSCW
facilitam a comunicacdo e produtividade em grupogooteldo a ser comunicado
direciona as pesquisas sobre CSCL, enquanto qud\Q8€ocupa-se com 0 processo

de comunicacgdo em si.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sgmupwaresestudados pela area de
pesquisa CSCL. No entanto, para esses ha aindes owdmenclaturas e classificacdes,
gue foram exploradas por (Watson & Watson, 200d¢, define LMS, CMS e LCMS.
Assim, umLearning Management Syst€hMS) € umframeworkque cuida de todos os
aspectos do processo de aprendizagem (Watson &oWwa2607), ndo se limitando
apenas ao ambiente, mas também cuida das ativigagescessos realizados nesse
ambiente. No entanto, LMS € um termo muito utilzamh literatura para se referir a

AVAs em geral. E unCourse Management Systé@MS) é um ambiente que prové o
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instrutor com um conjunto de ferramentas e framework que permite a criacao
relativamente facil de contetdos de cursos onlinesebseqiiente ensino e geréncia do
curso incluindo as interagcbes dos estudantes dsocUEDUCAUSE Evolving
Technologies Committee, 2003, p.1 apud Watson&Wrts2007). Por fim, um
Learning Content Management SystébhCMS) é um sistema usado para criar,
armazenar, montar e entregar conteldo personalidade-Learning na forma de
objetos de aprendizagem (Oakes, 2002, p. 73 apuov&Watson, 2007). Aqui,
entende-se poe-Learning(aprendizagem eletronica), como a aprendizagefizada

através de tecnologias digitais.

3.4.3 Arquiteturas pedagdgicas

Segundo (Carvalho, Nevado, & Menezes, 2005):

As arquiteturas pedagdégicas sdo, antes de tudo,
estruturas de aprendizagem realizadas a partir da
confluéncia de diferentes componentes: abordagem
pedagdgica, software educacional, internet, intatiga
artificial, Educacédo a Distancia, concepg¢ao de teng
espaco. O carater dessas arquiteturas pedagodgicas €
pensar a aprendizagem como um trabalho artesanal,
construido na vivéncia de experiéncias e na demaieda
acao, interacdo e meta-reflexdo do sujeito sobréatss,

0s objetos e 0 meio ambiente socio-ecoldgico.
Ainda diz que:

As arquiteturas pedagogicas funcionam metaforicdenen
como mapas ao mostrar diferentes direcbes para se
realizar algo, entretanto, cabe ao sujeito escolleer
determinar o lugar para ir e quais caminhos perewrr
Pode-se percorré-los individual ou coletivamentapas

as formas sao necessarias.
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No ambito dessas arquiteturas, ambientes virtuaes ag comportem implicam em
favorecer o protagonismo e a autoria individual a@etova, oferecendo formas
diferenciadas de organizar as interacdes e produtgiredo como referéncia “espacos de
autoria” reorganizaveis e flexiveis. A visdo daalioiade das producdes individuais
favorece o auto-acompanhamento (e também o acommpamto do professor) e a
meta-reflexdo responsavel pelas transformacodesfarasas de pensar. A autoria
coletiva é facilitada pela interacdo e agilidade asesso as producdes de todos os

participantes de uma comunidade de aprendizagem.
Em (Menezes, Nevado, Castro Junior, & Santos, 28@8ndo:

Ambientes com essas caracteristicas permitem acoes
pedagogicas, se néo libertas, pelo menos afastddas
modelos orientados pela “légica” do ensino transsine

gue interpde fragmentacdes e “barreiras ou paredes
virtuais” ainda mais resistentes que as paredesemas

e que muitas vezes dificultam a criacdo de proosta
pedagogicas abertas e interativas, pela imposigioima
I6gica reprodutivista, traduzida em uma organizacao

rigida dos espacos.
35 A COLABORAQAO VISTA PELO MODELO 3C

O Modelo 3C nasce do artigo seminal de (Ellis, Gjb% Rein, 1991). Tal modelo é
utilizado para classificagdo do suporte computadiancolaboracdo. Nesta dissertacao,
0 Modelo 3C é utilizado como base para a modelagerdesenvolvimento de
groupwarese cada C € analisado. H4 também uma diferenceermenblogia; a
operacdo conjunta no espaco compartilhado € charpadeEllis de colaboracao,
enquanto no modelo 3C é chamada de cooperacéo. rgetos de software esse
modelo é amplamente utilizado na elaboracdogdmipwares e exemplos dessa
utilizacdo sédo exaustivamente discutidos em (FRlegoso, & Gerosa, 2002), (Fuks,
Raposo, & Gerosa, 2003), (Fuks, Raposo, Gerosajcrma, 2005) e (Gerosa, Raposo,
Fuks, & Lucena, 2006).
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Figura 3.2 - Visao geral do modelo 3C (Fuks, RaposGerosa, & Lucena, 2005)

dispGe as
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Na Figura 3.2 é apresentada uma visdo geral do I8l@d=de colaboragdo e como seus
elementos se relacionam, representando, dessa, fanmaneira pela qual a colaboracgéo
ocorre entre individuos. A colaboracao é baseadweraissa de que, para colaborarem
individuos necessitam realizar acbes de comunicagimdenacdo e cooperacao. No
modelo, é ilustrado como a comunicacdo é utilizaela cooperacdo e coordenacao,
gerando compromissos e possibilitando a colaborat@ca coordenacgdo fornece as
regras e protocolos necessarios, para que indisidomuniguem-se e cooperem de

forma harmoniosa. Nas proximas 3 subsec¢des sendtidis os 3C do modelo acima.

3.5.1 Comunicacéo

Durante a comunicagdo, as pessoas almejam construientendimento comum e
compartilhar idéias, discutir, negociar e tomarisfis. Os participantes de uma equipe
de trabalho devem se comunicar para conseguizagatrefas interdependentes, nao
completamente descritas ou que necessitem de ma€gociFussell, Kraut, Learch,
Scherlis, McNally, & Cadiz, 1998).

Delvin e Rosenberg ressaltam a importancia do comi@ato individual e das praticas
cooperativas, como a linguagem das maos na congdinidace-a-face, que as pessoas
desenvolvem de forma a coordenar a variedade decwnentos individuais e atingir o
entendimento muatuo. O contexto cultural, o domigoe questdo e os conhecimentos
individuais influenciam como as expressfes de hggm sdo produzidas pelo
comunicador e interpretadas pelo receptor (DelviRagsemberg, 1996).
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Como o ambiente define o espagco compartilhado fdeniacéo entre os individuos, ele
pode fornecer elementos adicionais ndo-verbaidrates de linguagem utilizada na
conversacao. Isto simplifica a comunicacdo verlopple € complementada pelos

elementos presentes no ambiente (Gutwin & Greenth68y).

As informacgbes sdo transmitidas através de um aagbercepcdo (termo também
encontrado na literatura conawareneskscriado no espaco compartilhado onde ocorre
a conversacao. Este canal de percepcao fica imgpho canal de comunicacdo. Para
haver entendimento e a comunicacao cumprir setiwidje necessario o conhecimento
de todos sobre a utilizacdo das midias de trasé@mis de recebimento dos dados, bem
como a participacdo ativa do receptor, que deuar estento as informacdes
transmitidas e aos elementos utilizados, para gaeviabilizado o canal de percepcéo.
Dada a importancia da percepcéao para viabilizarmalcde transmisséo de informacao
na comunicacdo, deve-se projetar e avaliar cuidexeste nos ambientes virtuais
colaborativos os elementos disponiveis para o emssdificar sua mensagem e 0s

elementos de percepcgéo para que o receptor recebaraa.

Ao contrario de algumas situacfes onde o importansaber apenas se 0 receptor
recebeu uma mensagem, na colaboracao € importsseguaar-se do entendimento da
mesma. Sem um entendimento compartilhado, os pantites terdo dificuldade em se
coordenar de modo a somar seus esfor¢cos para kus@dmalas tarefas. Porém, ndo ha
como inspecionar se o contetudo recebido € equiealan enviado e se ele foi
assimilado pelo receptor. A Unica forma de se abticios do entendimento é atraves
das acgOes (e reacdes) do receptor, pois as meamagsiadas por seus conhecimentos.
Uma falha na comunicagdo seria entdo uma discaed@rdre as expectativas do
emissor e as agdes do receptor. Algumas vezesfaktas sao identificadas no discurso

do receptor, e outras, em suas atitudes.

3.5.2 Coordenacao

Conversacao para acao gera compromissos (Winogrd&doges, 1987) (Winograd,
1988). Para garantir o cumprimento destes compeasige a realizacdo do trabalho
colaborativo através da soma dos trabalhos indwsgle necesséaria a coordenacdo das

atividades. Esta coordenacéo organiza o grupogwdtia que esfor¢cos de comunicacéo
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e cooperacao sejam perdidos e que as tarefas segizadas na ordem correta, no
tempo correto e cumprindo as restricbes e objet{iRaposo, Magalhaes, Ricarte, &
Fuks, 2001).

A coordenacao envolve tanto a pré-articulacédo tiaslades, que corresponde as acoes
necessérias para preparar a colaboracdo, normalngentluidas antes do trabalho
colaborativo se iniciar, e o gerenciamento do aspetinamico da colaboracéo,
renegociada de maneira quase continua ao longmdeottempo. Olhando apenas para
esse aspecto dinamico e continuo da coordenagépoeéé ser definida como “o ato de
gerenciar interdependéncias entre as atividaddéigaeas para se atingir um objetivo”
(Malone & Crowston, 1990). Apesar da interdepen@éncrmalmente positiva entre as
tarefas na colaboracdo (um participante desejam@oogtrabalho do outro seja bem
sucedido), ela nem sempre é harmoniosa. Sem camd@len ha o risco de os

participantes se envolverem em tarefas conflitante®petitivas.

Algumas atividades envolvendo multiplos individuo&o exigem um planejamento

formal. Atividades ligadas as relacdes sociais B&m controladas pelo chamado
protocolo social, caracterizado pela auséncia @gdgqgar mecanismo de coordenacao
explicito entre as atividades e pela confianca masilidades dos participantes de
mediar as interacdes. Exemplos de ferramentasegéedipo de atividade s&o a maioria
doschatse as audio e videoconferéncias. Por outro ladeidaties mais diretamente

voltadas para o trabalho colaborativo (e ndo pasaredacdes sociais) exigem

sofisticados mecanismos de coordenagcdo para ga@nsucesso da colaboracao.
Exemplos de ferramentas que dao suporte a estddiptividade sdo gerenciamento de
fluxo de trabalho Workflow), jogos multiusuarios e ferramentas de autoriaee d
desenvolvimento de software colaborativo. Na paa&éntretanto, nem sempre é claro o
gue deve ficar a cargo do protocolo social e o deee ter um mecanismo de

coordenacdo associado. E tarefa do desenvolvedgnodpwarea decis&o sobre como

sera feita a coordenacé@o de cada uma das atividaseem realizadas. O ideal € que
sistemas colaborativos ndo imponham padrdes rigidasabalho ou de comunicacéo
(Schmidt K. , 1991).

Para a coordenacio do grupo sdo essenciais infbes\ate percepcdo. E importante
gue cada um conheca o progresso do trabalho dgsantmiros: o que foi feito, como
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foi feito, o que falta para o término, quais sdoresultados preliminares, etc. As
informacdes de percepgdo sdo necessarias prineéptdndurante a fase dindmica da
coordenacao, para transmitir mudancas de planpglaraa gerar o novo entendimento
compartilhado. Elas ajudam a medir a qualidaderalmatho com respeito aos objetivos
e progressos do grupo e a evitar duplicacdo dess@te de esforcos (Dourish &
Belloti, 1992).

3.5.3 Cooperacgao

No trabalho colaborativo, a cooperacdo é o esfargojunto em um ambiente
compartilhado para alcancar um determinado objé@lveira, Antunes, & Guizzardi,
2007). O ambiente pode fornecer ferramentas dengareento destes artefatos, como

por exemplo, registro e recuperacao de versoefrob®e permissdes de acesso, etc.

O registro da informagé&o visa aumentar o entendionentre as pessoas, reduzindo a
incerteza (relacionada com a auséncia de informag@oequivocalidade (relacionada
com a ambiguidade e com a existéncia de informacoe8itantes) (Daft & Lengel,
1986). Os individuos trabalham as informacdes ec@®unicam na tentativa de
solucionar os desentendimentos. A forma de garanttmemdria” do grupo nos
projetos colaborativos € preservando, catalogamdtgegorizando e estruturando a

documentacédo produzida pelos participantes.

Os individuos buscam nos elementos de percepgafoanacdes necessarias para criar
um contexto compartilhado e antecipar acfes e sideees com relacdo as metas da
colaboracédo. Isto possibilita identificar as in@e& dos companheiros do grupo, de
forma a tornar possivel prestar assisténcia aaltrabdeles quando for possivel e
necessério. Estas interacbes geram novos acontgosne informacdes no espago
compartilhado, que por sua vez irdo se refletir elesnentos de percepcao. Neles os
individuos buscardo conhecimentos para se comungcacoordenar interacoes

posteriores. Deve-se prever onde informacfes d=epedio sdo relevantes, como elas
podem ser obtidas ou geradas, onde elementos deppé&p Sdo necessarios, como
apresentd-los e como dar aos individuos o contsolere eles. O excesso de

informacdes pode causar sobrecarga e dificultataboracdo. Para evitar a sobrecarga,
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€ necessario balancear a necessidade de forndoenagées com a de preservar a
atencao sobre o trabalho (Fuks, Raposo, & Ger@§g)2

3.6 AMBIENTES COLABORATIVOS - ASPECTOS CRITICOS

Diversos autores tém publicado materiais avaliaagldiversas ferramentas e ambientes
para construcdo de Ambientes Colaborativos. Témddiccada vez mais claro que
algumas dificuldades que decorrem da estrutur@sl@shbientes estarem apoiadas pelo
conceito de “ferramentas”. Isto significa que amtes convencionais sdo concebidos
para propdésitos especificos e restritos, o queidampla necessidade de contornar tais
restricbes estruturais para desenvolver propostasaimente diferenciadas.

Assim, de modo geral, os Ambientes Colaborativodepo ser criticados sob varios
aspectos, como podemos encontrar na literaturaiefipada (Fioravanti, Nakagawa, &
Barbosa, 2010), (Dodge, 2004), (Dougiamas, 2008gira Junior, Santos, Rafalski,
Bada, Silva, & Menezes, 2011), (Gonzalez, 2005kr(&kes, Nevado, Castro Junior, &
Santos, 2008), (Beltrame, Monteiro, Rangel, & C2808), (Natalli & Menezes, 2010),
(Nevado, Dalpiaz, & Menezes, 2009), (Nevado, Chivak Menezes, 2007), dentre
outros. Com base nestas literaturas identificarfgpsa pontos a ponderar na adogéo ou
concepgao desses ambientes:

Cronograma de atividades (orkflow)

A possibilidade de configurar prazos para acoessd@rios pode facilitar a concepcgao
de ambientes. Exemplo: prazo para postagem em termdeado tépico em um forum.

Isso ir& ficar mais claro no préximo capitulo (Galwi 4), uma vez que sera apresentado
uma forma de concepcao diferenciada de ambientésa Questdo é o oferecimento de
mecanismos para encadearem atividades, com pdesdaequenciamento, etc. Trata-

se de um requisito muito dificil de se encontrarfenbientes Colaborativos.

Papéis e permissdes de acesso
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Em geral, os papéiglisponiveis séo fixos. Softwares voltados paralacacdo, por
exemplo, oferecem os papéis de professor e eswg@antpadrdao, porém, papéis mais
especificos, como monitores, revisores, visitangs sempre sao oferecidos. Ou até

mesmo outros papéis que podem ser necessariosrdi® @om a demanda.
Alto acoplamento entre dados e ambientes

Os dados/informacdes produzidos pelos usuarios fopguentam o ambiente em
guestao sao fortemente acoplados aos ambientgsega@acem. Exemplo: upostem
um blog esta fortemente acoplado lalog que recebeu umpost Se oblog for apagado,

o posttambém sera apagado.
Arquitetura e organizacao do codigo-fonte

Uma das formas de se adaptar um sistema é pordaetastomizacdo do seu codigo-
fonte. Entretanto, essa alternativa torna-se imliguando o codigo-fonte do sistema
nao esta disponivel, quando a alteracdo do codidifictiitada em funcédo da forma
como o sistema foi desenvolvido ou quando néo l&irdentagcédo suficiente sobre o

cbdigo e arquitetura do sistema.

Em geral, muitos dos sistemas educacioopen-sourcecomo por exemplo delEduc
apresentam um conjunto de funcionalidades, implédes sobre arquiteturas
integradas que dificultam sua alteracdo. Em gesal acontece porque esses sistemas
foram projetados para atender um conjunto de ebgtbem definidos inicialmente, e
nao para serem moldados ao gosto do usuario. Pasjugteracdes em pontos
especificos desses sistemas podem afetar o comeotia do sistema se o
desenvolvedor ndo conhecer detalhes sobre toddigocdsso pode ser evidenciado, no
AulaNetem (Pimentel, et al., 2005), que retrata um ttabglara refazer a estrutura
interna de modo a permitir o acoplamento de nouamsidnalidades e até mesmo

facilitar a manutencéo, devido a complexidade abgm

® Papéis Role§ sdo rétulos que identificam classes de usuériesuth sistema, por exemplo,
administrador, professor, estudante, etc. Os pa#dscaracterizados por um conjunto de permissfes
sobre as funcionalidades do sistema. Essas pemsisigdinem o que o usuario, portador do papel, pode
fazer no sistema.
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Plataforma de execucao e sistemas gerenciadorestdaco de dados

A dependéncia de plataforma de um sistema educdgpmte ter influéncia sobre a
escolha dos usuarios por um sistema ou outro. $ténsas que podem ser utilizados em
servidores Linux e ha outros que em servidores Wusd Mas usuarios podem desejar
gue seja independente de plataforma, o que serigrande problema para a grande
maioria dos ambientes existentes. Também existeeat@ip da dependéncia de algum
SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) dspecpodendo também
influenciar nas escolhas de usuarios e fazer queomto do sistema ndo atinja o
sucesso esperado. H& sistemas que utilizam o SGRB) SQL Servet, MySQL®,
etc, ndo sendo independente de SGBD, o0 que ssitizagéo ideal.

3.7 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo apresentou um arcabouco tedrico aadwctermo colaboragdo e suas
adjacéncias, servindo de base assim, para elaboda;@®roduto final deste trabalho
(proposta de umframework para criacdo de Ambientes Colaborativos). Como o
frameworkproposto é voltado para Ambientes Colaborativoar{&lizado no Capitulo

5), é vital fazer tal explanacéo de conceitos camealizada neste capitulo.

No inicio do capitulo foi abordado os primérdiostdealhos utilizando computador e
sua evolucédo até o nascimentogteupwares Apos isso, na secao 3.3, foi discutido
algumas das principais nomenclaturas de AmbientégbGrativos bem como algumas

possiveis classificacdes e caracteristicas.

O capitulo também fez uma discussao da colaborsatdi@a 6tica do Modelo 3C, que é
um modelo amplamente difundido na literatura e asad larga escala em projetos do
género. Por fim, o capitulo mostrou alguns traballoorrelatos como forma de

materializar os conceitos antes mencionados, agavidlenciar algumas deficiéncias.

* http://www.oracle.com/
® http://www.microsoft.com/sqlserver/

® http://www.mysql.com/
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CAPITULO 4 UMA ABORDAGEM INOVADORA PARA
CONCEPCAO DE AMBIENTES COLABORATIVOS

4.1 INTRODUCAO

Neste capitulo sera descrito uma abordagem inoagoma construcdo de Ambientes
Colaborativos, de modo que se potencialize o mop# ambientes inovadores,
introduzindo facilidades conceituais para tal feito

Foi definido a seguinte estruturacdo para o capitulsecdo 4.2 mostra, com base em
temas descritos em capitulos anteriores, que hademanda crescente por ambientes
flexiveis, de modo que potencialize as idealizagfimssusuérios ao invés de se colocar
barreiras; na se¢cédo 4.3 é exposto a abordagemetaihas sob algumas perspectivas,
de construcdo de Ambientes Colaborativos que fospgsta por (Menezes, Nevado,
Castro Junior, & Santos, 2008); a secéo 4.4 abdotens (Veiculo de comunicacéo,
serd descrito neste capitulo) de um modo a se @aliear a flexibilidade; a se¢éo 4.5
modela alguns ambientes virtuais segundo 0s cascaiescritos anteriormente,
servindo como forma de prova (evidenciacdo); e, fpor a secdo 4.6 apresenta as

conclusdes dessa nova abordagem.
4.2 DEMANDA DE AMBIENTES FLEXIVEIS

Atividades relacionadas com o trabalho, os neggcmslazer, a filantropia, a
aprendizagem e outras, podem ocorrer em ambieigksisl Embora visem diferentes
objetivos, todas elas requerem facilidades parariautcooperativa, aquisicao e

socializagdo de conhecimento.

A Internet esta enormemente povoada por ferramele@®municacao e interacéo, que
sdo implementadas por sistemas virtuais que sexentana categoria de CMS ou de
LMS (resultando em um AVA). Das ferramentas uspaige ser citado: foéruns, emails,
chats murais, wikis, blogs FAQs, webfdlios etc. As dificuldades impostas pelos

ambientes virtuais integrados determinaram a caqdceple sistemas de computador
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especificos e rigidos, conforme descrito em (Fagsintevado, Basso, Bitencourt,
Menezes, & Monteiro, 2006) e (Monteiro, Menezesyad®, & Fagundes, 2005). Tais
limitacbes também sdo evidenciadas em (Gonzald€))20Em geral, cada ambiente
permite a configuracdo de uso para um elenco tesig ferramentas, de estrutura
predefinida, com pequenas facilidades de configwa¢/ma hipotese que pode ser
levantada é que as ferramentas hoje disponivedaaerguem os modelos surgidos

historicamente e baseados nas possibilidades dsgi®ma Web quando foram criadas.

E sabido que quando uma nova idéia surge, paranientas dessa natureza, ela em
geral é implementada em ferramentas especificdsp@amdente dos ambientes virtuais,
e para que se possa uséa-las nesses ambientesganecaguardarmos a implementagéo
pela equipe de programacédo. Por outro lado, a meagli@ um sistema desses ganha
popularidade seus idealizadores buscam perpeti@ino sistema independente,
incorporando facilidades dos sistemas convencioraistulo de ilustracdo, tomemos
como exemplo o caso dmog, uma ferramenta bastante conhecida hoje, muitdausa
por profissionais ou amadores de diferentes ramosnedida que oblog foi se
popularizando, foram incorporando outras ferransetégs como foruns, marcadores,
enquetes e outros. E comum encontrarhloy, com recursos adicionais mas s6 que
projetado para um ambiente especifico, sem umarrfexibilidade de implantar-se em

um outro local, ou customizar determinadas fundidades.
Segundo (Menezes, Nevado, Castro Junior, & Sap0fs):

[...] em vista a plasticidade dos ambientes virtuai as
novas possibilidades de automatizagdo de tarefas
mecéanicas, ha necessidade de buscar-se uma nova
concepcao para criagdo de ambientes virtuais, paosa
pelos seguintes aspectos: plasticidade, ergonomia,
reducdo da repeticdo de trabalho e reducdo da
sobrecarga cognitiva.

Em (Beltrame, Monteiro, Rangel, & Cury, 2008), todiinda:
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[...] viabilidade/demanda de se desenvolver sistelivab
capazes de gerenciar as idealizagbes (“sonhos”) de
espacos virtuais coletivos, de forma a ndo limitar
criatividade a percepc¢ao inicial dos programadores
possibilitar aos agentes do ambiente virtual o
desenvolvimento continuo do espago de acordo com as

suas cognicdes e suas individualidades.

Buscando criar condi¢cdes para que a apropriacamutalo virtual seja realizada de
forma mais rapida e efetiva, precisa-se repensaneepcao destes mundos e ao mesmo
tempo oferecer objetos mais adequados a esta gg@prassim como dar suporte a
percepcao das transformacdes e dos resultadost@ascbes que fazemos com estes

objetos.

4.3 MORFEU

A secdo anterior deixa claro que para facilitar guspropriacdo do mundo virtual seja
realizada de forma mais rapida e efetiva, precisampensar na concepc¢ao destes. E é
baseado nessa hipéteses que surge o MOrFEu, mpgpms(Menezes, Nevado, Castro
Junior, & Santos, 2008). A partir daqui, vamos iiso MOrFEu como um ambiente

virtual, para facilitar o entendimento.

MOTrFEu € um acrénimo pardtulti-OrganizadoiFlexivel paraEspacos vittais”, que

€ um trabalho que busca dar essa flexibilidade emdm ao usuario. Seguindo a
concepcdo para modelagem de espacos virtuais diexiproposto em (Menezes,

Nevado, Castro Junior, & Santos, 2008), apresersamgeguir uma concepcao de
Ambientes Colaborativos, ilustrado através da Riglrl. O registro das producoes
individuais é realizado através de um ambienteutieria (Parte 1 da Figura 4.1). Cada
item de registro deve possuir, pelo menos, um autortitulo e um contetdo (corpo). A

gualquer instante o usuario pode criar ou editarelamento basico de autoria, sem a
preocupacao do destino que dara a ela. A cadacedigélta em uma nova versdo. Uma
versao pode ser posteriormente usada e reusad#uaposs de interacdo. A idéia €

armazenar as autorias (e naturalmente seus destiics — versdes) de forma

independente e desacoplada de ferramentas de;éera



55

Figura 4.1 - O autor cria elementos de autoria (1, possivelmente, os publica em um ambiente
virtual (em 2) regidos por um protocolo de interaca especifico (Natalli & Menezes, 2010)

Outra questdo importante é que os elementos deiaytodem, possivelmente, ser
agrupados por um ambiente de colaboracédo (ver PatéeFigura 4.1). Cada ambiente
de colaboracdo possui suas diretrizes de compogigatocolos a serem seguidos —
protocolos estes criados no momento da confecgcaomteente). Ou seja, basicamente
tudo se resume a artefatos estruturados e agrupadestados segundo algum
protocolo.

E esperado também que toda producdo do usuério regjsirada e versionada,
independente das disponibilizagbes em ambientésaigr ao contrario dos ambientes
convencionais onde o conjunto das producdes ingigdfica atrelado as ferramentas —
uma mensagem postada em um férum faz parte docadaquele forum, se o férum for
excluido, o autor perde a mensagem. Da mesma faooatece com as mensagens
escritas em unchat por exemplo. Em tal concepcéao, todos as produgégsisuarios
sdo materializadas através do elementos basicatdeaae ficam, antes de mais nada,

registrada em um agregador, associada a cadadadi{@utor).

4.3.1 Principais conceitos

No trabalho exposto por (Menezes, Nevado, CastniolJu& Santos, 2008), foram

apresentados alguns dos principais conceitos fessea MOrFEu. Abaixo segue:
UPI

Um elemento basico de autoria, mencionado anteeioten no MOrFEu é chamado de

UPI (vem deUnidade deProducéolntelectual). A UPI, como ja dito, € composta no
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minimo de um corpo, um conteddo e um autor. Obviaepgara representar producgdes
mais elaboradas, como um video, pode ser pensadatrdmatos adicionais em uma
UPI. Um usuario pode criar/editar uma UPI em qualquomento sem a preocupacao
no destino que dara a ela, sendo esta sempre aradgazeuas versdes. Pode também
usa-la e reusé-la em situacbes de iteragbes, tamm:cuma UPI utilizada para
representar uma mensagem para um usuario eohatpode ser usada para representar

uma mensagem em um férum.

Todo o conteudo gerado pelos usuarios sera arndaena forma de UPI, além de nédo
terem vinculacdo forte com o ambiente que a utilscanente sendo uma referéncia

(diferencial em relacdo aos ambientes tradicionais)
Editor de UPI

Ferramenta através do qual o usuario podera creglitar UPIs sem necessariamente
definir o destino final para ela. O ato de um uguériar/editar uma UPI ndo significa
gue ela necessariamente deve ser colocada (pudliesd um ambiente (Vcom). A
criagdo de uma UPI pode ser um simples pensamagtmmomentaneo que 0 USUArio
gueira manter sem publicacdo alguma, e, em um monpesterior, possa vir a desejar

vincula-la em um Ambiente Colaborativo (Vcom).
Minhas UPIs

Todas produgbes dos usuarios (UPIs) ficam unides/ég do agregador chamado
“Minhas UPIs”, sendo estas vinculadas ou ndo comiam mais) Ambientes
Colaborativos (Vcom). O objetivo do agregador @ipecar UPIs do usuario permitindo
gue ele as vincule mais facilmente em um ambiedge.recuperagéo ser utilizadas
técnicas de recuperacdo inteligente de informagémvendo agentes inteligenfague

auxiliem a busca, dentre outros mecanismo queiaoxd geréncia do conhecimento.

" Um agente é um sistema de computador que estdlsiem algum ambiente e que é capaz de executar
acoes autbnomas de forma flexivel neste ambientade satisfazer seus objetivos de projeto
(Wooldridge, 1999).
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Veiculos de comunicagéo (Vcom)

Os ambientes de colaboracdo sdo chamados no MOdJEEMcom W eiculos de
comunicacao). Um Vcom pode conter referéncias/vinédagde UPIs, além de terem
definicbes (diretrizes) de composicao (protocolatdecao). O protocolo de iteracéo
estabelece as definicbes (regras) gerais do Vcomex@mplo, assumindo que wiog

seja um Vcom, opostsseriam UPIs organizadas de modo cronolégico “su/efas
mais recentes aparecem primeimdstspoderiam ter respostas, que estas poderiam se
relacionar e estarem organizadas sob a forma decaalém de serem hierarquicamente
inferior a umpost(as hierarquia entre UPIs também seria um exed®lama definicdo

em um Vcom).

Outro detalhe importante a ser comentado é queysardcom se tornar disponivel (ou
acessivel) ele deve ser instanciado. Ou seja, noFE® pode haver um Vcom

denominaddlog, e vérias instancias de tal Vcom disponiveis paesso.
Template

Cada instancia de Vcom no MOrFEu deve ter template associado, sendo este
responsavel por definir a forma visual do Vcom.ofnia visual de um Vcom embloga
estilos visuais,design cores, disposicdo e outras caracteristicas quepaoentes
visuais podem assumir. E importante ressaltar geenplatendo possui ligagdo com os
UPIs presentes no Vcom. Uma analogia que poderifesa comtemplatesde Vcom
séo folhas de estilos CSS; entretantoieasplatesvao além dos elementos tratados em
uma folha de estilo, eles definem por qual contefidormado e ndo somente de que

forma é apresentado este conteido, como nas fié¢hestilo.
Editor de Template

Para facilitar a customizacao/personalizacdo doaVvigeral de um Vcom, o MOrFEu
pode prover um mecanismo para facilitar a edicadedglates Tal mecanismo é o
denominado “Editor ddemplat& sendo um recurso que o usuario pode utilizaa par
alterar otemplatesem necessidade de programacédo, apenas realigamgles ajustes

visuais.
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Biblioteca de Vcom

Trata-se de um conjunto de Vcoms que o MOrFEu pgermistanciar. Um Vcom

instanciado € um Ambiente Colaborativo, ja a Bielta de Vcom € um conjunto de
possibilidades de Vcoms que podem ser instancipdlas usuarios. Outro ponto que
merece ser enfatizado é que o usuario ndo ficdalilmia usar somente os Vcoms
disponiveis na Biblioteca de Vcom, o MOrFEu permitecanismos facilitadores para

criacdo de novos Vcoms.

A Tabela 1 apresenta de forma resumida os cona®igitos anteriormente bem como

seus significados no projeto.

Tabela 1 - Resumo dos principais conceitos presestao MOrFEu

Conceito Significado

UPI Abstracdo para representar o elemento bésico daaut
Editor de | Ferramenta que permite criacao/edicao de UPIs.

UPI

Minhas |Agregador de UPIs de um dado usuario, € atravéde|des
UPIs gue usuarios vinculam UPIs nos Vcoms instanciados.

Vcom Abstracdo de Ambiente Colaborativos.

Template | Modelo de apresentagéo visual de um Vcom.

Editor de | Ferramenta facilitadora na edicdo demplates de
Template | Vcom.

Biblioteca| Conjunto de “modelos” de Vcoms.

de Vcom

4.3.2 Principais interacbes

Aqui sera descrito algumas das principais maneieaimteracdo por parte dos usuarios,
no MOrFEu:

Publicar UPI

Trata-se da interacdo de vincular (referenciar) Wird a um Vcom. Vale ressaltar,
conforme dito anteriormente, o Vcom apenas armamema referéncia para uma UPI.
Caso o Vcom seja excluido, ndo implica em excld#dPI. A publicacdo pode ser
feita automaticamente e transparente ao usuarinamento da interagdo com o Vcom

ou pode ser utilizando o agregador “Minhas UPIs”.
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Versionar UPI

Ato de editar uma UPI ja criada. Tal processo pleite de maneira transparente ao
usuario, no momento que ele realiza a interacdo wonvVcom. Ou UPIs podem ser
versionadas via ferramenta “Editor de UPIS”, e @dstmente publicadas com o

agregador “Minhas UPIs”.

Instanciar Vcom

Acdo de disponibilizar um dado Vcom (presente nabli@teca de Vcom”). Vale

ressaltar que usuarios tém a liberdade de criarenosn moldes de Vcoms e
adicionarem na “Biblioteca de Vcom”. Um mesmo tgm Vcom pode ser instanciado
véarias vezes. Exemplo: na Biblioteca de Vcom poaleeho Vcom férum, e este ser
instanciado varias vezes, cada um com seu ddeidplatee protocolos de interacédo

que o regem.

A Tabela 2 apresenta o resumo de algumas daspgaisdnteracdes descritas.

Tabela 2 - Resumo das principais acdes
Conceito Significado
Publicar UPI | Referenciar uma UPl em um Vcom

Versionar UPIs| Gerar nova versao da UPI
Instanciar VcomDisponibilizar um Vcom.

4.3.3 Um modelo conceitual

No trabalho de (Rangel, Beltrame, Cury, & MenezZ$X)9) foi exposto um modelo
conceitual para os principais conceitos do MOrFEom base na Figura 4.2 pode-se

fazer algumas constatacoes:

* UPIs sao referenciadas aos Vcoms instanciadosd@tpublicar descrito na

secao anterior);

e “Minhas UPIs” esta representado no modelo comoi@idxda de Midia;
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» Usuarios podem pertencer a grupos, e estes seorglemm entre si e Vcoms

também podem pertencer a grupos;

* UPIs e Vcoms podem ser categorizados;

eroup \ Suer class vehicle
author

Type

Vehiele mstance

Media library \
t category \_>
| Diaital file |

Figura 4.2 - Esboco de um possivel modelo conceitRangel, Beltrame, Cury, & Menezes, 2009)

4.3.4 Esquema de funcionamento

A Figura 4.3 apresenta uma visao geral de funcieméondo MOrFEu. Usuéarigsodem
criar Vcom de acordo com suas necessidades para vir a atema®e demandas. Ao
instanciar tais criagfes, este estara disponivel @aeesso a quem o tiver. Assim como

usuariogpodem usar Vcora, eventualmente, gerarem informagdes atravé$de U

lem cr
Vecom

Usuarios do MOrFEu

MOrFEu

Figura 4.3 - Esquema de funcionamento, em visao gar
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JA a Figura 4.4 ilustra outra perspectiva do MOrFande tem-se a visdo de
relacionamentos entre 0s conceitos presentes. URlentualmente podem ter
relacionamento, e publicadas em Vcoms. E Vcomaregidos a partir da “Biblioteca

de Vcom” disponivel no MOrFEu.

< <referénciaz > UPI
Veom
o < <referéncia= =
Usudarios < <referéncia==
|
<<instancia==> <<referéncia> >

Biblioteca de
Veom

MOrFEu

Figura 4.4 - Outra perspectiva esquema de funciona@mto, em visdo geral

4.4 TORNARNDO VCOMS FLEXIVEIS

O uso de abordagens de cunho educacionais (comoexemplo Arquiteturas
Pedagdgicas, citado na secdo 3.4.3), apoiadas/adasapor ambientes virtuais, podem
apresentar contribuicdbes com relacdo a aprendizadgerseus usuarios. Mas, para
desenvolver Arquiteturas Pedagodgicas utilizandmdiegias convencionais pode-se
deparar com diversas dificuldades. Dificuldades de@rrem pelo fato dos ambientes
convencionais serem concebidos para propositoifisps e restritos (e de maneira
rigida), o que ocasiona na necessidade de conttaisarestricbes estruturais (esforco
altissimo) para desenvolver as propostas desejAdasn, como Vcom busca abstrair
um Ambiente Colaborativo, cabe a ele boa parte etgponsabilidade de prover
flexibilidade.

Neste trabalho, como ja mencionado em secdes @metgrio modelo de referéncia para
abordagem da colaboracdo escolhido é o Modelo 8€ciido na secdo 3.5). Assim,
aqui é descrito alguns dos principais conceitosgus no Vcom, categorizando-0s
segundo Modelo 3C de Colaboracdo. Abaixo, alguns gddncipais conceitos

comportados por um Vcom:
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* Vcoms possuem controle de acesso, podendo secpsiol privados;
» Usuéarios podem pedir acesso ao Vcom ou nao (adgeséo)
* Vcoms tentemplate

* O Vcom é composto por secdes (e estas possuircfigsye As secdes que
definem protocolos de interacédo, restricbes desac@secao (papéis especificos
e previamente definidos para acessar), quantidadeusiiarios, modo de

comunicacéo (sincrono ou assincrono), podem pei@.R®, entre outros;

 UPIs estdo dispostas, necessariamente, dentro g@esseno Vcom. Isso é

justificavel pelo fato de ser as sec¢fes que defiogmotocolo de interacao;

* A secdo também pode afetar a sequéncia de orde(@ci&m) de um conjunto

de UPIs publicadas no Vcom;

Como forma de deixar claro a abordagem do Modeloa3(roximas tabelas agrupam
informacgdes do Vcom segundo cada C do modelo. Ael@ab representa os principais

elementos de comunicagcao de um Vcom.

Tabela 3 - Principais elementos de comunicacdo denwWcom

Conceito Significado
Interacao Acao de usudrios se comunicarem.
UPI Elemento béasico de autoria.
Comunicagao sincrono ou assincrono.
Enviar Evento de enviar uma UPI.
Receber Evento de receber uma UPI.

Ja a Tabela 4 mostra os principais elementos deleoacido de um Vcom.

8 C.E.R. (Criagdo de Espaco Reservado) é o reqtfisitcional para estabelecer um espaco reservado
dentro do ambiente virtual, capaz de satisfazetisg@o de um espaco compartilhado para acesso dos
participantes (Vieira Junior, Santos, Rafalski, 8e8ilva, & Menezes, 2011).
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Tabela 4 - Principais elementos de coordenacdo dend/com
Conceito Significado

Vcom Veiculo de comunicacéo.

Secédo do Vcom, responséavel por determinar o prhtasoiteragéo,

Secao e ~
& restricbes de acesso, etc. Pode conter subsecdes.

Acesso | Restricoes de acesso do Vcom e da secéao.

Conjunto de diretrizes a serem seguidas. Prazasalizar acoes,
Protocolo| organizacao estrutural de se¢bes, C.E.R., sdo dogmp modos de
definir-se um protocolo.

Mecanismo que também faz parte da definicdo derotognlo de
Conjunto | interag&o, permitindo vincular um conjunto estipolae UPIs em
uma secao.

Por fim, a Tabela 5 ilustra os principais elemei®gooperacdao de um Vcom.

Tabela 5 - Principais elementos de cooperacédo de ifsom
Conceito Significado

Publicacao| Publicar UPI em uma seg¢dao.

Cada secédo pode ter um papel atrelado a
ela, responsavel por publicacdes.

Papel

Com base nos parametros utilizados para analigarsdis Ambientes Colaborativos em
(Fioravanti, Nakagawa, & Barbosa, 2010) e nas @asatescritas em (Menezes, Nevado,
Castro Junior, & Santos, 2008) (Carvalho, NevadoM&nezes, 2005) (Beltrame,
Monteiro, Rangel, & Cury, 2008) (Monteiro, Menezé&gvado, & Fagundes, 2005)
(Natalli & Menezes, 2010) (Nevado, Carvalho, & Meeg Aprendizagem em rede na
educacao a distancia: estudos e recursos paradg@ontke professores, 2007), a Figura
4.5 representa uma representacao estrutural (ajbdee um Vcom e o0s conceitos

comportados por ele.

Na representacao exposta na Figura 4.5 foi utiizada notacéo visual diferente para
cada termo representado: o paralelogramo repregeattata-se de um atribtitde um
conceitd®, a elipse representa alguns possiveis valoresmibeitos podem assumir, o

trapézio os dados em si e o retangulo com cantd@ndado os conceitos.

° Qualidade associada a um elemento ja mencionado.

191déia ou nogao, representacéo geral e abstratmdeealidade.
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Figura 4.5 - Uma representacao da estrutura de umabm

Vale ressaltar, na Figura 4.5, a representacdmudceito “secéo”. E através de secdes
gue os protocolos de interagcdo de um Vcom sé&o geptados e descritos. Tipo de
comunicacado (sincrono ou assincrono), ordem (amescdecrescente ou em arvore -
gue é a disposicdo das UPIs na secdo), restricareksos, C.E.R., estruturacdo de
secoes (organizando hierarquicamente as secOad)e deutros; sdo exemplos de
configuragcbes que sdo estipuladas pela secao dm doe compdem as diretrizes de
um Ambiente Colaborativo. Exemplo: o Vcom de unufdrpode ser abstraido através
de 2 secdes presentes no Vcom. Uma secdo maisi@xtaiscando representar 0s
topicos, com ordenacdo decrescente na data e se¢ém, hierarquicamente inferior a
outra - uma subsecdo da secdo de topicos, pardr @sf respostas de cada topico, soO
gue esta com ordem em forma de arvore. Uma map&stante completa para definicao
de protocolos de interacdo de um Vcom é com aadidio devorkflow, no entanto, esta

fora do escopo deste trabalho, sendo assim utilizadtros mecanismos para

representacéo do protocolo.
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45 AMBIENTES COLABORATIVOS MOLDADOS SEGUNDO
CONCEITOS DO PROJETO MORFEU

Nesta secdo sera exposto dois exemplos basicoshierdes convencionais que podem
ser concebidos facilmente segundo os conceitos dorFEu. No capitulo de
apresentacao do protétipo sera descrito outrosemnt@s mais complexos, como forma

de realcar os ganhos.

Chat

Chats sdo aplicacbes que permitem conversacdo de modwmosd. Sao largamente
utilizados na Web. A Figura 4.6 representa umaipesmodelagem de um sistema de
chat segundo a concepcao apresentada no introito de segerior. Dentro de uma
“secdo” (definicdo do protocolo de interagdo) cont “repeticdo”, que representa a

possibilidade um conjunto de UPIs (varias mensageckay).

Chat

Secd
ecao /\\

Repeticao

Conjunto de
Respostas

A/_\\

: Q

Respostas podem fazer
referéncias a outras
respostas

Figura 4.6 - Estruturacdo de umchat

Forum

Um Fo6rum (ilustrado na Figura 4.7) também é oukengplo de ambiente largamente
utilizado e que pode ser facilmente modelado seg@ndoncepcao aqui defendida. A

natureza arborea da organizacao da “secao” podmaters tOpicos e ggostsde um
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férum, bem como outras regras que poderiam sebeadstadas como protocolo de

interacdo. O “repeticdo” representa as varias pibisisides dgpostsem um topico.

Férum

Secdo

UPT ‘/-__\\

Topico

™~
Repeticdo \
\(umunto de

Posts

Segao

A/_\\\

Posts podem fazer
referéncias a outrs
posts

Figura 4.7 - Estruturagédo de um férum

4.6 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo formalizou os pilares a qual essbath® usou para elaboracdo da
proposta. Como a proposta final dessa dissertagaelaboracao de uframeworkpara
construcdo de Ambientes Colaborativos, seria ingprds/el deixar de falar do projeto

MOTrFEu e dos conceitos que o permeiam.

O capitulo iniciou descrevendo a demanda de andsefiexiveis, para servir como
justificativa para o surgimento do projeto MOrFEudepois foi introduzido conceitos

principais do projeto e os modelos conceituais.

Outra parte importante do capitulo é a descri¢c&cdaceitos de Vcom e relacionados
a ele. Foi utilizado o Modelo 3C de Colaboracdo e@uxilio (parametro) para fazer

uma analise mais esclarecedora.

Por fim, a ultima secdo molda alguns Ambientes Rwiativos basicos utilizando
conceitos do projeto MOrFEu, contribuindo com eimida evidenciagao de viabilidade

dessa concepgao.
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CAPITULO 5 O FRAMEWORK PROPOSTO

5.1 INTRODUCAO

Neste capitulo é apresentado a proposta destelhvaba partir deste ponto, sera
utilizado o acronimo FrameColabramework de Ambientes d€olaborativos) para

designar a proposta em questao.

O capitulo est4 dividido basicamente em duas geasdedes: a se¢do 5.2 abordando
alguns conceitos presentes no FrameColab que aj@edaompreendé-lo em linhas
gerais e, a secao 5.3 que apresenta o detalhadeRtameColab, segundo as melhores

praticas na literatura da Engenharia de Software.
5.2 CONCEITOS GERAIS

Aqui é apresentada a proposta em linhas gerai®jédiva de tal estratégia € facilitar a
compreensao, uma vez que a formalizacdo em siom$ta (secdo 5.3) apresenta uma

visdo mais detalhada e complexa do FrameColab.

5.2.1 Visao geral

A Figura 5.1 apresenta uma visao geral de funciemdondo FrameColab proposto
neste trabalho. O FrameColab possui dois propdsésigos: fornecer mecanismos para
criacdo (instanciacdo) de Vcoms e prover 0 ambierd@eessario para usuarios

consumirem Vcoms instanciados. Cada propésitodeséito em secdes posteriores.
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Idéias de

A

do FrameColab

Gestio
Perfil
Configuragies) <<contem>>
estruturais

do(s) Veom(s)

<<contem=>

Editor de
Template

[Configuracies
elobais do(s)

Veom(s) Gera o(s) Veom(s) ¢

executa suas

2 | funcoes
<<contem>> <<contem=>
= Veom
Minhas
Hots-spots —
3‘ b
-

9 /’\ Idéias de
/ possiveis
. UPIs

Figura 5.1- Visao geral de funcionamento do FrameQab

Ainda referindo-se a Figura 5.1, para criagcdo debigntes Colaborativos com o
FrameColab, usuérios descrevem estruturalmenteam\a ser criado segundo uma
linguagem de descricdo (apresentada na proxima seigdstrada por 1 na Figura 5.1),
descrevem as configuracdes globais (descrito rieose@.3 e mostrado em 2 na Figura
5.1) e, por ultimo, descrevem t®t-spots(implementacbes de pontos flexiveis do
Vcom a ser projetado, ilustrado em 3 na Figura. Bttavés do “Editor ddemplaté o
templatedo Vcom € customizado, sem necessidade de progéamda com a “Gestao
Perfil” os perfis do Vcom sao criados de acordo amecessidade. Os Vcoms sao
gerados em tempo de execucdo, na medida que sdandawos (para permitir ao
usuario atualizar qualquer ponto em qualquer momemor fim, interagindo com

Vcoms instanciados ou simplesmente criando UPIs geblica-las (via “Editor de
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UPI”), usuéarios esbocam suas idéias/pensamentots)(Ujfue sdo agrupadas com o
“Minhas UPIs”.

Vale ressaltar que o foco deste trabalho nédo énejmaetemplate assim, o projeto de
um “Editor deTemplaté esta fora do escopo da proposta. No entantoyadée em
consideracao tal necessidade e previsto no FrarakeQGoécanismo para acoplar um
“Editor de Templaté futuramente. O mesmo é aplicado no “Editor de WPTMinhas
UPIs”, que sao provindos pelo FrameColab com deailastrativo, ndo sendo foco do

trabalho fazer a proposta de cada um.

5.2.2 Em busca de uma linguagem para descricdo de Vcoms

A estrutura hierarquica (arb6rea), a modularidade eecessidade de extensdao nas
representacoes de Vcoms e suas configuracdes recenfosto na secao 4.4, podem ser
descritos utilizando representacdes em XML - Limggua de Marcacdo Extensivel
(eXtensible Markup LanguapgeAqui sera descrito uma linguagem, baseada em XML
para descricdo de Vcoms, como forma de prover Hikdkade aos usuarios na
concepgao de Vcoms. O FrameColab processa a XMierda descricdes de Vcoms e
0s gera.

XML é uma linguagem de marcacao extensivel baseadinguagem de marcacao
padrdo generalizada - SGMBtandard Generalized Markup Languagnternational
Organization for Standard 1SO, 1986), projetada piscrever dados. A XML também
oferece uma grande de quantidade de ferramentgsodessamento disponiveis para
esta linguagem. As duas principais caracteristt@sXML sdo a énfase em uma
marcacado descritiva ao invés da procedural e acetonde tipo de documento.
Utilizando XML é possivel definir um conjunto praprde marcas. Além disso, pela
utilizacdo de esquemas de XML, é possivel defstiuturas (tipos) de documentos.

A Tabela 6 mostra as marcac¢otegy) disponiveis na linguagem proposta:

Tabela 6 - Descricdo das marcac¢des da linguagemdiescricao de Vcoms proposta

Marcagao Descricéo
Comportamento semelhante a palavra reservatide” de
linguagens de programacdo em geral. Representa

<repeticao/>
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repeticbes das entidades que estdo hierarquicamente
inferiores a ela. Pode também ser utilizado pgreesentar
0 conceito “repeticdo”, exposto na Figura 4.5.
Representa uma secdo de um Vcom. Esta marcacéo
materializa o conceito “secdo”, presente no Vcom e

<secao/> |descrito no capitulo anterior, buscando representar
protocolo de interacdo do Ambiente Colaborativo
projetado.
Define a existéncia de uma UPI. Deve sempre skzada
<upil> dentro da marcagdo de sec¢ao, pois uma UPI preeisa d

definicbes sobre seu comportamento (protocolo| de

interacao).

Obviamente, cada marcacédo descrita acima possuwommnto de atributos, que séo

descritos conforme a Tabela 7, abaixo:

Tabela 7 - Descri¢do dos atributos de cada marcacda linguagem de descri¢cdo de Vcoms
Marcacéao Atributo Descricao do atributo Valor
Atributo para descrever 0 ndme

<repeticao/>

guantidade

de vezes que ira se repetir a aca

D
j\(?umérlco

<secao/>

titulo

Titulo da secéo.

Textual

<secao/>

ordem

Descreve a forma de recupera
das UPIs hierarquicamer
inferiores a ela. Disponiveis: d3
crescente/decrescente, tit
crescente/ decrescente e arvore.

cao

te
afBextual
ulo

<secao/>

prazo_inicio

Data de inicio de permisséo
postagem na sec¢éao.

Bata

<secao/>

prazo_fim

Data fim de permisséo de postag
na sec¢ao.

Data

<secao/>

codigo

Caodigo identificador d
funcionalidade, que se
previamente  cadastrado p
administrador no momento
criacdo dos perfis para conces
de acessos.

A
ra

a)
’Ik?umérlco
de

Sao0

<secao/>

cer

Indicativo se na secdo sera C.H
(cada usuério posta e s6 visua
suas UPIs).

R.
igin/nao

<upi/>

titulo

Indicativo se a UPI contém titul
Ha UPIs que ndo contém titulo,
exemplo um mensagem em

(0]

DOr
sSim/nao
m

chat
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Indicativo se o preenchimento (da

<upi/> editor UPI deveré ser feito com um editgim/nao
WYSIWYG'.
<upi/> textarea Indicativo se o corpo da UPI Se@ a0
um campo extenso.
. . Indicativo se a UPI permite se
<upi/> autorelacionamentq sim/nao

auto-relacionar com outra UPI.

E a Figura 5.2 mostra um exemplo de um Vcom congaatdescrito estruturalmente

na linguagem de descri¢cdo proposta.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8&"72>
2 [H <blog>
3 = <repeticac gquantidade="2">
= <secao titulo="Posts" codigo="1" cer="nao" p:az:_i:;ci:="21,-’03,-’2011" orden="data crescente">
<upi titulo="sim" editor="sim" textarez="sim" autorelacicnamento="nao" />
= <secao titulo="Comentarios" codigo="2" cer="nao" p:az:_i:ici:=“28)’03)’2011“ ordem="arvore">
= <repeticao qguantidade="3">
<upi titulo="sim" editor="=im" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />
</repeticao>
</secao>
</secao>
12 </repeticao>
</blog>

Figura 5.2 - Exemplo de descricdo de um Vcom

A Figura 5.2 representa uma configuracdo estrutigalmblog. Neste caso, trata-se de
um blog que permite somente fsts(conforme o atributo “quantidade” da linha 3),
com 3 comentarios (conforme o atributo “quantidad&inha 7) para cadaost Vale
enfatizar que, neste caso, causttera um prazo de postagem (definido nos atributos
da marcacdo “secao” na linha 4) e que cada conmertra um prazo de postagem
(também definido nos atributos da marcacdo “secad@’gque na linha 6). Por fim, o
atributo “cer” da linha 6 define que tal secao pérénque todas UPIs desta secao sejam
visiveis aos usuarios que tiverem permissao a s€c#&oe 0 que ocorre nbfgsem

geral (todos podem ver respostas apaos).

E importante ressaltar a flexibilidade que é damlasuario permitindo-o que estruture
seus Vcoms segundo uma linguagem, de alto niveh @adancas simples, o usuario
altera estruturalmente o Vcom que esta sendo pogetAlterando-se simplesmente o

atributo “ordem” de uma marcacéo “secao”, podgeeexemplo, alterar o modo como

M WYSIWYG é o acrénimo da expressdo em ingMh4tY ou Seels WhatYou Get” (O que vocé vé é

0 que vocé obtém) (OQVVEOQVO). Significa a capagelde um programa de computador de permitir
gue um documento, enquanto manipulado na telaatemhesma aparéncia de sua utilizagédo, usualmente
sendo considerada final a forma impressa.
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as UPIs de dentro daquela secao serdo recupersetasngcessidade de esforcos em

implementagdes).

Em “Apéndice |: Representacdo do XMLSchema da lggmn de descricdo segundo o
padrdo da W3C” e em “Apéndice lll.: XMLSchema daliagem de descri¢ao utilizada
e das configuragcbes do Vcom” sdo mostrados o dreggseegundo o padrao da W3C e a
formalizacdo da linguagem de descricdo de acorao copadrdo de representacao

XMLSchema?, respectivamente.

5.2.3 Configuragoes globais de um Vcom

Um Ambiente Colaborativo pode ter também algumaacteristicas globais, conforme
exposto na secao 4.4 (atributos do conceito Vcofrignara 4.5 - Uma representacéo da
estrutura de um Vcom), do capitulo anterior. A pgip deste trabalho sugere as
seguintes configuracdes: titulo, CSS, formatacdondasagens, formatacdo de datas,
indicativo de privado, indicativo de permissdo d=esso andnimo, indicativo de
permissdo de adesdo, indicacdo de ativacdo éobspots Estes Ultimos serdo

detalhados mais a frente.

2 [H <vcomconfig>

5 <titulo>Men veom blog</titulo>

<cssrblog.css</css>

<mensagembiutoriar>[®s] %s: </mensagenfiutoria>

<formatoData>EEE, dd/MM/yyyy, HH:mm:ss</formatcoDatas>

<privado>naoc</privado>

<permiteanonimo>nac</permiteanonimo>

<permiteadesacrsim</permiteadesao>

<ativadorsim</ativado>
<hotspotpublicacao»exemploshotspots.HotSpotPublicacaoImpl</hotspotpublicacao>

12 - </vcomconfig>

Figura 5.3 - Exemplo de configurac6es globais de udtom

A Figura 5.3 ilustra uma possivel configuracdo parablog. Na linha 3 é definido o
titulo, na linha 4 o CSS do Vcom, na linha 5 a fatagdo da mensagem de autoria, ha
linha 6 a formatacdo das datas exibidas, na linbandicativo de privado, na linha 8 o

indicativo de permissao de andnimos acessarenmima9 o indicativo de permissao de

12 XML Schema é uma linguagem baseada no formato XMta definicdo de regras de validacéo
(“esquemas”) em documentos no formato XML. Um arquiontendo as definicdes na linguagem XML
Schema é chamado de XSKML Schema Definition este descreve a estrutura de um documento XML.
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adesao, na linha 10 o indicativo de ativado emfalill o apontamento de qual classe

ird implementar um determinatiot-spot

Em “Apéndice II: Representacdo do XMLSchema do X8_configuracdo do Vcom
segundo o padrdo da W3C” e em “Apéndice lll: XML&ala da linguagem de
descrigéo utilizada e das configuracdes do Vcom sgfiesentados o diagrama segundo
0 padrédo da W3C e a formalizagcado das configurag@escordo com o padrao de

representacdo XMLSchema, respectivamente.

5.3 DETALHAMENTO DA PROPOSTA

Nesta secdo € apresentado em detalhes a propcdt tdebalho. Sera descrito a
metodologia de desenvolvimento utilizada bem commodlo de sua execucéo e suas
limitacdes. Cada etapa sera detalhada através delosp diagramas e figuras, como

forma de esclarecimento do trabalho descrito.

5.3.1 Metodologia de desenvolvimento

O desenvolvimento da proposta (FrameColab) pas®das pfases tradicionais da
Engenharia de Software: Levantamento de Requighiudljse, Projeto, Implementacéao,
Testes e Implantacéo. As etapas de LevantamerReagsitos, Analise e Projeto serdo
abordadas neste capitulo, uma vez que retratartalhamento da proposta. Ja as etapas
Implementacéo, Testes e Implantacdo serdo desootggoximo capitulo, onde sera

apresentado o protétipo desenvolvido baseado megta deste trabalho.

Na Figura 5.4 é ilustrado as fases no desenvohtimeendo um exemplo de modelo
de desenvolvimento iterativo e incremental. Itemtpois corresponde a ideia de
“melhorar (ou refinar) pouco-a-pouco” o sistemeaer@tdes). E incremental pois
corresponde a ideia de “aumentar (alargar) pougow&o” 0 ambito do sistema,

disponibilizando novas versoes.
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Figura 5.4 - Visdo geral da metodologia de desenvahento

A Figura 5.4 também retrata que nas etapas det®io)plementacdo a metodologia
Projeto Dirigido poHot-Spotgdescrita ha secdo 2.5.4.3) é utilizada, como o ithe
ajudar no refinamento doameworkdesenvolvido. E também s&o nessas etapas que ha

sinalizacdes dos requisitos a serem cobertos nénpadrersao.

5.3.1.1Levantamento de requisitos

O objetivo do Levantamento de Requisitos € transuomta idéia global e genérica do
projeto a ser desenvolvido segundo a visdo dosriosu&la é elaborada justamente
para compreender a real necessidade dos usu&ies @xpectativas, fazendo com que

estes desejos sejam atendidos da melhor manesa/glos

A proposta deste trabalho € de tnaimework denominado FrameColab, que tenha os
conceitos do projeto MOrFEu (descritos no Capitd)p de modo que facilite a
superacdo dos desafios na concepcdo de novos Aswmi€@olaborativos, conforme

citado no Capitulo 3.
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Obviamente o contexto do projeto MOrFEu € muito lampontendo varias linhas de

pesquisa. Assim, foi decidido os seguintes reguadiincionais a serem atendidos pela

proposta deste trabalho:

Facilitar o projeto de Ambientes Colaborativos fak® uso das premissas do
projeto MOrFEu;

Prover um ambiente para execucéo dos Vcoms inatZos;i

Definir uma arquitetura basica (com definicdo dawa&das e padrdes utilizados)

para os Vcoms originados flamework

Dar flexibilidade ao usuario para definicdo de @@ serem utilizados nos

Vcoms projetados;

Vcoms gerados a partir do FrameColab contenhaneseptactes dos conceitos

detemplatee secéo (descrito na secao 4.4);

Tornar caracteristicas do Vcom configuraveis (‘egés 5.2.3);

Permitir a descrigdo estrutural de Vcoms atravasnaiz linguagem de marcacao

(relatado na secéo 5.2.2);

Fornecer pontos, estrategicamente escolhidos, osutErios podem customizar

algumas rotinas nos Vcoms (conceitchdé spotilustrado na secéo 2.4.4);

Fornecer mecanismos de bésico manipulacdo (busiacia, edicdo e
publicacdo) de UPI (figura do “Editor de UPI” e ‘tMinhas UPIs”, descritos na

secao 4.3.1) e também prever o acoplamento de ditofEleTemplaté;

A secéo 3.6 teve forte influéncia na escolha dgsisgos, uma vez que enfatiza as

principais deficiéncias dos ambientes convenciomdgsFigura 5.5, é apresentado uma

visdo conceitual das principais atividades em cadal conceitual do FrameColab. Séao

descritos quatro papéis e suas respectivas agoes.
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Figura 5.5 - Visao conceitual (atores x papéis). Agtado de (Natalli & Menezes, 2010)

7

Um “Desenvolvedor” & o perito/especialista em paogacdo, com o papel de
desenvolver o ambiente virtual a partir damework proposto. Utilizando o
FrameColab, tal ator realiza a implementacéao liaisspotsque o Vcom ira prover,
além também de instanciar o Vcom, trabalhando s@mtacées do “Administrador”.
Um “Administrador” é o responsavel pela parameté@rado Vcom ja instanciado pelo
desenvolvedor. Tratando-se do dominio de softwaottmdos para a educacédo, é a
figura do professor, que configura do modo que jdesdle também delega a
implementacéo de customizacdes leot-spotsaos desenvolvedores. O “Usuario” € o
usuario final, cadastrado no ambiente, que inteeagensome 0s recursos que exigem
cadastro. O “Visitante” é o usuario que faz acesso registro, ou seja, mantém-se no
anonimato, mas mesmo assim pode acessar algunsagado Vcom instanciado.
Tratando-se do dominio de softwares voltados paduaacao, estes dois ultimos atores

sao os aprendizes (ou alunos).
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5.3.1.2Analise

Na fase de andlise o problema descrito na Espaciiccde Requisitos € estudado com
mais profundidade, tentando elaborar um modelorgpeesente o dominio do sistema.
Em especial, na Andlise Orientada a Objetos saatifitados os objetos, seus

relacionamentos e comportamentos necessarios pgarsaucao dos mesmos.

Criacdo de Vcom

As etapas para criar um Vcom no FrameColab poderdeseritas, conforme a Figura
5.6. Nesta ilustracéo é mostrado um diagrama dielaties, buscando mostrar 0s passos
em um nivel “macro”. Inicialmente o ator acessanbiante do FrameColab, autentica-
se com permissdes administrativas e cria o Vconfiniddo suas configuracdes
estruturais (5.2.2), suas configuracdes globai8.3p.e a implementacdo do(sdt-
spot(s)utilizados. Depois, os perfis de acesso devencrsados, que fazem a juncao
entre as funcionalidades, também cadastradas, olm ¥csuas devidas permissoes.

Acessh o FrameColab
Faz autenticaciio

Cria Veom

Cria configuracio estrutural Cria configuracdes globais Cria Hot-Spots Cria configuragBes visuais

Cria Perfil

Cria Funcionalidades

Concede Permisafes

Figura 5.6 - Criacdo de Vcom
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Modelo conceitual do dominio

O modelo conceitual tem como objetivo apresentamdisiades presentes no sistema e
como estas se relacionam. A Figura 5.7 representenadelo conceitual das entidades

presentes no FrameColab. Algumas entidades mer&esITAO:

» Usuario: entidade para caracterizar 0os atores esao sistema,;

* Vcom: entidade para representar o ambiente queesstéante no FrameColab;

» Upi, VersaoUpi e Publicacao: entidades que retraiama UPI , seu poder de

sofrer versionamento e o ato de publica-la em uomi/c

Usuarlo

1
Funcionslidade

pertence B

Figura 5.7 - Modelo conceitual do dominio

5.3.1.3Projeto

Durante a fase de andlise, o sistema € modeladolessean em conta 0s aspectos
tecnoldgicos a serem utilizados para materializ#léase de projeto tem o objetivo de
definir todos os aspectos tecnologicos do sistéamcomo linguagem de programacao

utilizada na implementacgédo, arquitetura do softweageacteristicas de interface com o
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usuario e formas de acesso, persisténcia de datlos eutros. E a etapa mais
importante na elaboracao desta proposta, uma \edefine toda a estruturacao interna

do FrameColab de modo a comportar o modelo coradeifiresentado anteriormente.
Arquitetura Geral Interna

A Figura 5.8 ilustra a arquitetura interna do Fr&wmlab. As denominacgdesglodel
View e Controller vém do padrdo MVC (ver secdo 2.3.3), que € umdaaldrgamente
utilizado para desenvolvimento de aplicacdes na.\WelWiew € gerada através do
frameworkde interface, que também prové suporte ao desgnterfaces baseadas em
Web templatéd (um possivel “Editor d@emplaté para o FrameColab ficaria acoplado
em taistemplatey A sigla HVYM também € outro padrdo adotado nggbop comentado
em capitulos anteriores (secdo 2.3.3), que ¢é rempEEto pela forma de se acoplar
Vcoms no FrameColab (“plugando-se” arquivos XMLJ).oFacadeé utilizado como
forma de prover uma interface Unica e padronizada pomunicacdo com a camada de
apresentacao. No padréo DTO estéo representadissss de negoécio (que fazem uso
de classes de dominioMode)) da aplicacdo o no DAO as classes que fazem uso da
API* do framework de persisténcia e provéem acesso aos dados deiranane

transparente (sem necessidade de elaboracao de SQL)

O objetivo na incorporacdo de ufmamework de interface e unframework de
persisténcia pode ser justificado por representarsra solucdo pré-moldada para os
dados dominios (interface e persisténcia). Um oditamnework que poderia ser
acoplado a arquitetura do FrameColab éframeworkde workflow, como forma de
prover mecanismos de representacdo facilitadardé@asa No entanto, tal trabalho esta

fora do escopo desta proposta.

13 330 instrumentos utilizados para separar a apisggendo contetido em welbsign e para a produgéo
massiva de documentos web.

14 API, de Application Programming Interface (ou Interface de Programacdo de Aplicativos) é um

conjunto de rotinas e padrBes estabelecidos posaftware para a utilizacdo das suas funcionalidades
por aplicativos que ndo pretendem envolver-se eialhies da implementacdo do software, mas apenas
usar seus servigos (foldoc.org, 1995).
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Figura 5.8 - Arquitetura Geral Interna do FrameColab

Ainda neste capitulo sera descrito os principa@rsns providos pela camada de
negécio e de persisténcia. A seguir, € definidest®lhas tecnoldgicas, com base nas
caracteristicas arquiteturais definidas.

Tecnologias Envolvidas

A Tabela 8 sumariza as principais tecnologias didgpara o FrameColab. Escolheu-
se a linguagem Java pois sua caracteristica matafprma introduz um diferencial no

projeto, além de possuir inimeros projetos em padando ser acoplados a solucéo.

ZKoss® é um framework de interface, escrito em Java, que permite a dmiage

interfaces gréficas ricas para Web, fazendo usAAdEX'® sem a necessidade de

' http://www.zkoss.org/

16 AJAX (acrénimo de AsynchronousJavascript and XML, em portugués “Javascript e XML
Assincronos”) é o uso metodoldgico de tecnolog@aa Javascript e XML, providas por navegadores,
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conhecimento em JavaScript (gera automaticament@paoentes visuais com
JavaScript e compativel com um grande leque degaaeees). Ele possui uma
linguagem baseada em XML para descrever os compmeisuais de forma facilitada
e tal recurso foi utilizado buscando represertimplates do projeto MOrFEu

(acoplados com CSS dos Vcoms).

Hibernaté’ é umframeworkpara o mapeamento objeto-relacional, em Javditéacio

0 mapeamento dos atributos entre uma base tradidendados relacionais e o modelo
objeto de uma aplicacéo; tendo como objetivo amliigao da complexidade de acesso
(e atualizacdo) da dados em bases relacionais.b@rrite gera as chamadas SQL e
libera o desenvolvedor do trabalho manual da ca@eedos dados resultante, mantendo
0 programa portavel para quaisquer bancos de da@as(tal caracteristica permite
transpor o projeto para qualquer banco de dadas,equma limitacdo de ambientes
convencionais). Também possui mecanismos relacienaab gerenciamento de
transacdes e tecnologias de acesso a base de dadués de uma API bem definida
(que séao utilizadas nas classes DAO).

Por fim, o banco de dados e do servidor de aplicag@lem ser alterados em qualquer
momento, uma vez que 0 projeto esta totalmentgeriente destes, sendo assim uma

apenas escolha para exemplificar o uso.

Tabela 8 - Tecnologias utilizadas
Banco de dados MySQL
Servidor de aplicacéao Apache TomCat
Linguagem/plataforma Java J2EE
Frameworkde interface |Zkoss
Frameworkde persisténcia Hibernate

Principais recursos oferecidos pela camada de negde camada de persisténcia

A camada de negocio, retratada na Figura 5.8, buacamitir as principais regras de
negécio contidas no dominio. E com acesso a essadeaque os Vcoms terdo suas

primitivas bésicas, com interfaces bem definidagranto para serem utilizadas. A

para tornar paginas web mais interativas com origsudtilizando-se de solicitacdes assincronas de
informacdes.

7 http:/lwww.hibernate.org/
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seqgui, algumas das principais regras. (i) acOoesimiadas a UPI, tais como: publicar
UPI, editar UPI, versionar UPI, entre outros; @nodes relacionadas a Vcom: criar
Vcom; (iii) acdes relacionadas a usuarios: criaraug, testar senha, recuperar senha,

recuperar perfil, recuperar amigos, entre outros.

Entre varios outros recursos oferecidos. No enfanttamada de negdécio depende da
camada de persisténcia para seu funcionamento.éPaisamada de persisténcia que
abstrai todo o0 acesso a dados. A seguir, alguma@ge de competéncias da camada de
persisténcia. (i) inclusdo, recuperacdo e alteragé&o objetos do dominio; (ii)

mecanismos para controle de transacéo; (iii) afftralo banco de dados, entre varios

outros.

Definicdo dos Pacotes do Dominio

Para uma maior organizacdo, as classes sdo sepaadpacotes (Figura 5.9). Os
diagramas de pacotes dao uma visdo mais geralviddaidas classes e colaboracéo
entre pacotes. Assim, na Figura 5.9, é retratadtefasicbes dos pacotes para organizar

as classes de dominio do FrameColab:

ucFrameColab )

‘cadastro

<<inciuder> <sindludess
. v

.
’
’ 4 : * ’ 4
(2 Al 1
h --------------- il

Figura 5.9 - Pacotes no FrameColab

» cadastro: envolve todas entidades relacionadasocoadastro de informacoes
de apoio, abrangendo amigos, usuarios, areasatesst e escolaridade;

e controle: envolve todas entidades relacionadas coroontrole de acesso,

abrangendo perfil e permisséao;
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» producao: envolve todas entidades relacionadasocproducéo de informacao,

abrangendo upi, versado de upi e Vito

 vcom: envolve todas entidades relacionadas com Yca@brangendo
funcionalidade e vcom.

Diagrama de Classes do Dominio

Ao abstrair os conceitos do mundo real em clasgeljetos, seus atributos e
relacionamentos no mundo computacional, sdo formatimagramas de classes, que
mostram as propriedades e as associa¢oes entessasscdo sistema. Tais propriedades
e associacdes sdo detalhadas no dicionario de @aetaso Apéndice IV: Dicionario de
dados do diagrama de classes). A seguir, na Flafy é apresentado o diagrama de

classes do dominio do FrameColab que é uma trag8podo modelo conceitual

apresentado na Figura 5.7.

pkgFrameCalab

Upi

1

tHg \-
VersaoUpl

o Sng

corpo Sting

Figura 5.10 - Diagrama de classes de dominio do Fre@Colab. Em vermelho osot-spots em azul
as classes pertencentes ao pacote vcom, em amasesl@lasses pertencentes ao pacote producao, em

8 UPIs em algumas situagbes podem receber votosamais representar recursos presentes em alguns
ambientes, como por exemplo em enquetes, agregademoticias sociais, etc.
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laranja as classes pertencentes ao pacote cadastrem verde as classes pertencentes ao pacote
controle

O objetivo do diagrama de classes acima € rettathys 0s conceitos presentes no
FrameColab, bem como seus relacionamentos e aisibut

Hot-Spotsdo FrameColab

Conforme relatado na secdo 2.4hht-spot € um importante componente de um
framework uma vez que permite o acoplamento de implemeaesa@mn pontos
estratégicos. Nesta parte do trabalho serd desasitbot-spotscomportados pelo
FrameColab. Na Figura 5.10, em vermelho, podenvis&rs oshot-spots Eles estao
presentes na classe de negocio do FrameColab gscar flexibilidade durante

algumas operacdes relacionadas ao negacio:

* |UpiHotSpot:hot-spotligado a UPI;

* [VersaoUpiHotSpothot-spotligado ao versionamento de UPI;

* [PublicacaoHotSpotot-spotligado a publicacao de UPI;

* IPermissaoHotSpothot-spot ligado a concessdo de acesso (permissédo) de

usuarios;

* IVcomHotSpot:hot-spotligado a Vcom;

» |UsuarioVcomHotSpothot-spotligado ao acesso de usuarios a Vcoms;

Todoshot-spotsdescritos acima estdo na camada de negocio, pgsesem rotinas de
salvamento e de acesso a dados de suas classesndé@od Alguns exemplos de

possibilidades com implementacdeshde-spots

» Disparar email ao publicar uma UPI em resposta a URI;

» Sinalizar que uma UPI foi criada ou versionada;
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* Notificar usuario que teve acesso concedido amgtado Vcom;

* Notificar usuarios de um determinado perfil queeanpissdo de acesso de uma

funcionalidade foi alterada;

» Gerar informagfes de estatisticas de acesso amiedela informacao;

* Informar usuarios em caso de alteracdo no Vcom;

Entre varias outras possibilidades. A intencdo damiEColab provemhot-spotsé
permitir o acoplamento de implementacfes que cusesmacoes ja definidas em sua

camada de negadcio.

Classificacao do FrameColab

O FrameColab, segundo os conceitos descritos rio sd.3, pode ser classificado

comao:

* Quanto ao dominioframework de dominio, uma vez que ele encapsula
conceitos do projeto MOrFEu e os utliza para pesje Ambientes

Colaborativos;

* Quanto a estruturdrameworkcom arquitetura em camadas e com arquitetura

MVC, uma vez que utiliza tais conceitos em suaigtyra;

 Quanto ao usoframework caixa-cinza, uma vez que atraves lu®-spots
usuarios implementam interfaces para caracterizgaespecificidades de um
Vcom (caracteristica de caixa branca); e tambéne ped combinado diversas

classes para projetar Vcoms (caracteristica de qgaieta).
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5.4 CONSDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo apresentou a formalizacdo da propeste trabalho: FrameColab. Foi
descrito a metodologia de desenvolvimento utilizpdasando pelas principais fases da

Engenharia de Software, utilizando as boas prapiaes a elaboracdo da proposta.

Vale ressaltar a grande importancia do refererteiético, descrito no Capitulo 2.
Através de tais conceitos e teorias tiveram granfliggncia na elaboracéo e rumos da

proposta deste trabalho.

A partir do projeto java gerado neste trabalinanteworl, mostrou-se que o projeto de
ambientes colaborativos € facilitado, uma vez gueossui toda uma arquitetura, API,

classes, bibliotecas, persisténcia e outros desnpdra serem utilizados.

Por fim, € importante enfatizar também a abordadgderenciada que o FrameColab
proporciona, conforme descrito 0s conceitos atoda projeto MOrFEu, no Capitulo
4,
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CAPITULO 6 UM PROTOTIPO PARA O FRAMECOLAB

6.1 INTRODUCAO

Este capitulo retrata as fases de materializacapraj@osta formalizada no capitulo

anterior, como forma de construir um protétipo fonal para elaboracdo de Ambientes
Colaborativos. Também mostra em detalhes, um ctplm espacos virtuais gerados a
partir do protétipo construido.

6.2 DETALHAMENTO DO PROTOTIPO

Conforme relatado na Metodologia de desenvolvimeatdgscrita na se¢do 5.3.1 do
capitulo anterior, este capitulo apresenta as fagesimplementacdo, Testes e

Implantacéo da proposta do FrameColab, como foemaaterializar um prototipo.

Os modelos conceituais, diagramas de classes dinigre todas outras definicdes
descritas na Andlise e no Projeto (se¢bes 5.3.15234.3, respectivamente) foram
incorporadas na fase de Implementacdo para coésetieste protétipo (incorporadas
em menor escala, obviamente, por tratar-se de wbdtjno). Assim, ndo faz sentido
repetir tais fases nesta secdo, uma vez que jinfdedalhadas no capitulo anterior.
Como forma de diminuir um pouco o escopo do prtotndo foram implementadas
algumas classes de dominio previstas na propogtaatgoeColab:

* Amigos: o protétipo ndo materializa usuarios saaiehando, formando redes

sociais;

* Arealnteresse: trata-se de uma categorizacéo glee g8 atribuida a usuérios e

Vcoms, que também né&o foi implementada;

e Voto: mecanismos de permitir usuarios votarem ents Rblicadas. Alguns
Ambientes Colaborativos permitem tal feito, como @oemplo, agregadores de
noticias sociais. Também nao foi implementado cdorma de enxugar o

escopo do prototipo.
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A etapa de projeto fornece algumas das principaf#iddes a serem seguidas para

implementar um sistema, de modo que a implemen&caosiderada satisfatoria desde

gue cumpra tudo o que estiver descrito no projdéstia secdo, a implementacao, relata

alguns dos principais detalhes de implementac&vaetes a serem detalhados.

Diagrama de artefatos

Em (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 2005), é ditodimgramas de artefatos:

sdo empregados para modelagem da visdo estatica de
implementacdo de um sistema, envolvendo bibliotecas
componentes, executaveis, entre outros artefatostri
também a organizacdo e as dependéncias existemties e

um conjunto de artefatos.

Na Figura 6.1 € retratado alguns dos principaiefatds (e suas relacbes de

dependéncia) d

0 codigo fonte do prototipo e na lBaesuas descri¢oes.

Tabela 9 - Descricdo dos principais artefatos do piotipo

Artefato Descricao
Pacote Java que reune todas classes que envolvestbes
web relacionadas a interface Web. Exemplo: criacao ndicé de
componentes visuais, manipulacaaelaplatesetc.
Pacote Java que reune todas classes que definaas rdeg
negocio negocio. Exemplo: publicar UPI € uma implementacantidal
no pacote negocio.
persistenciaPacote Java que reline todas classes que trataso acgado.
Pacote Java que reune todas classes que fornetieladet ag
util protétipo. Exemplo: funcbes para ler XML, funcOesra ler
parametrizagbes em arquivo, etc.
hotspot Pacote Java que reune tothas-spots
. Pacote Java que reune todas classes de dominioé&fpaoUpi
dominio :
Publicacao, etc).




log4j

Biblioteca Java para geracéoldgs".

XStream | Biblioteca Java para manipulacdo de XML.

jDOM

Biblioteca Java para manipulacéo de XML.

Hibernate |Frameworkde persisténcia.

Zkoss

Frameworkde interface.
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Os artefatos controle, producao, vcom e cadastrgpaéotes java que agrupam classes

java relacionadas aos pacotes descritos no diagdamgacotes (ver Figura 5.9, no

Projeto do FrameColab). Exemplo: o subpacote voanpacote negocio, contera regras

de negdcio que envolvem todas as classes pertesampacote vcom (classes Vcom e

Funcionalidade, conforme Figura 5.10).

web

Camada de Apresentagio ZKoss

jDOoM util

XStream
negqocio

logdj hotspot

Camada de Negocio

deminio

persistencia

Hibernate

Camada de Persistencia

Figura 6.1 - Diagrama de artefatos do protétipo

19 Expressdo utilizada para descrever o processoedistro de eventos relevantes num sistema
computacional. Esse registro pode ser utilizada pestabelecer o estado original de um sistemaau p
gue um administrador conheca o seu comportamenfmassado. Um arquivo deg pode ser utilizado
para auditoria e diagnéstico de problemas em sat@mmputacionais.
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API provida pelo protétipo

Conforme retratado na Figura 6.1, e definido ngp@sta do FrameColab, este possui a
camada de apresentacdo, a camada de negolcio eadaca® persisténcia, que séo
representadas no coédigo fonte pelos pacotes javh, Wegocio e persistencia,
respectivamente. Em cada pacote, ha uma API de mddoilitar o reuso do codigo

dentro do protétipo, além de permitir facilmenta sdpanséo e seu uso bot-spots

A Figura 6.2 ilustra um trecho da API presente acope negocio e subpacote producao.
No trecho, é mostrado dois métodos relacionadosegocio do pacote de producéo:
busca de publicagfes e acao de publicar. Valeauitatodo codigo do de todo protétipo
foi comentado utilizando Javadfc

Figura 6.2 - Exemplo de alguns métodos da API do pate neogocio e subpacote poducao

Implementacéo de umhot-spot

A Figura 6.3 ilustra um esboco de implementacaardéot-spot Cadahot-spotpossui
uma interface, que deve ser implementada. Na cladsgxo, € retratado a
implementagéo ddnot-spotreferenciado na configuragdo global blog descrito na
Figura 5.3.

2 E um gerador de documentacéo criado pela Sun Bjistems para documentar a API dos programas
em Java, a partir do cédigo-fonte. O resultado gresso em HTML. E constituido, basicamente, por
algumas marcagdes muitos simples inseridas nosntares do programa.
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package exemploshotspots;

import morfen.dominio.producao.VersaolUpdi;
import morfeuw.dominio.vcom.Vcom:
import morfeu.hotspot.producao.IPublucacacHotSpot;

puoblic class HotSpotPublicacaoImpl implements IPublucacacHotSpot {

@override
public void publicalUpi (VersaoUpli versaoUpi, Vcom vcom, OCbject dados) {

implementacdo da rotina do hot-spot de Publicacao

Figura 6.3 - Exemplo de implementac¢&o de urnot-spot

Com o uso de tahot-spot pode-se estender o comportamento da rotina decacéo
de UPI. Colocando-se uma rotina de disparo de enpaif exemplo, pode ser

implementado para disparar email sempre que umdddpublicada.

Arquivo de configuracdo do protétipo (framework.properties)

A Figura 6.4 apresenta um trecho do arquivo deigordcdo do prototipo. Algumas
das configuracbes de funcionamento sdo paramedszad tais configuracdes estédo
dispostas em um arquivo (para aumentar a flexddkd para ajustes). Exemplo de
configuragbes: mensagens gerais produzilasiework diretérios que contém os

XMLs, formatacéo de textos, contetdo de botbegrel@utros.

X¥MLConfig = C:\\Users\\Eleu\\workspace\\morfeuzk\\WebContent\\XML\\VecomConfig\\
XMLDados = C:\\Users\\Eleu\‘\workspace\\morfeuzk\ \WebContent\\XML\ \VecomDadaosz\"\
HMLVeom = C:%\\Users\\Eleu\‘workspace\\morfeuzk\ \WebContent\ XML\ \Vcom\\
C55 = C:\\Users\\Eleu\\workspace\\morfeuzk\ \WebContent \\CS5\"\

Prazolkte = Prazo de postagem ate: s

PrazolPartirDe = Prazo de postagem a partir de: %s

Prazo = Prazo de posScagem a partir de &= e acé &=

TituloSucesso = Informagdo

Sucesso = Dados atualizados com sucessg!

TituloErro = Errg

Erro = Erro durante o processo de salvamento! Detalhes: s
LimitePostagens = O limite de postagens, gque & %=, j& fol atingido!
TituloLimitePostagens = Atencio!

LoginSucesso = Login efetuado com sucesso!

LoginErro = Erro ag efetuar o login

MeusVecomsLogin = Faga login para visualizar ssus vcooms

Logout = Logout realizado com sucesso!

TituloLogout = Logout

BotacHome = Home

BotaoLogin = Login

BotaoPerfil = Meu Perfil

BotaoCriarVecom = Criar Vcom

BotaolAmigos = Amigos

BotaoLogout = Logout

DetalhesUsuario = Faca login para visualizar suas informacdes

Figura 6.4 - Trecho do arquivo de configuragdo domptétipo do FrameColab
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Classe DAO Genérica

Buscando promover a reutilizacdo, o protétipo aontén classe genérica DAO. Ela
prové recursos basicos as classes de dominio (tas)sexclusdes, alteracdes e outros)
evitando que cada classe de dominio acrescentaudigui® em uma nova classe DAO a

ser implementada. A Figura 6.5 representa a irderdae tal classe implementa:

package morfeu.persistencia.dao;
#import java.util.List;[]

* Interface referente a cglassg GenericoDao

<T> Tipo de objeto a ser usado para persistir

abstract public interface IGenericoDao<T» {
public T retornalUnico (Cbject id):
public List<T> retornalista (Map<S5tring, Object> filtro, Map«<String, ordenacacEnum> ordenacao):;
public List<T> retornaTodos():
public T salvar (Cbject objeto);
public wvoid excluir(Cbject okjeto):

Figura 6.5 - Interface DAO genérica

Com isso, conforme Figura 6.6, para adicdo de umea rtlasse de dominio basta
utilizar heranca. Isso € uma decisdo de implemaatagportante, pois permite a facil
incorporacdo de novas classes de dominio no puotéfacilitando trabalhos
posteriores, que podem ser realizados buscandodixgdrameworh.

package morfeu.persistencia.dtor

import morfeu.dominio.producaoc.Upi;
import morfeu.persistencia.dao.GenericoDao;

public class UpiDto extends GenericoDaoc<Upi> {

Figura 6.6 - Exemplo de uma classe DTO, utilizanda classe genérica DAO

Diagrama de Navegacao

A Figura 6.7 apresenta um diagrama de navegacam teomo objetivo relatar as

paginas contidas no protoétipo gerado e a navedal#i entre elas. O acesso inicial dar-
se-4 através da péagina inicial do ambiente. Corsitente (sem fazer autenticacdo), o
usuario pode acessar a pagina “Gera Vcom”, queapémgina que recebe o Vcom a ser

visitado como parametro e o constréi em tempo eéewwao (controles visuais, eventos,
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e outros componentes de uma pagina Web sdo geratnidamente, em cada acesso) -
criacdo de acordo com a descricdo estrutural danysoas caracteristicas globais e os
hot-spots A construcdo em tempo de execucdo do Vcom perquitecom qualquer
alteracdo em, por exemplo, na configuracdo global Ycom, repercute
instantaneamente no ambiente. Autenticando-sey@riostem mais op¢des de agdes no
ambiente: criar UPIs, passando a interagir com &$oy Vcoms instanciados no

ambiente.

Caso seja desejado criar um Vcom, deve-se comdia@rés da pagina “Cadastro
Vcom”. Apés isso, deve-se criar as funcionalidadesvcom em questéo, através da
pagina “Cadastro de Funcionalidade”. Ap6s as furalidades cadastradas, é o
momento de cadastrar os possiveis perfis presaontdgcom, sendo feito através da
pagina “Cadastro de Perfil”. Depois dos perfis @mente cadastrados, € 0 momento
da associacédo entre perfil e funcionalidade, atrdmium acesso para cada associacéao,
sendo feito através da pagina “Cadastro de Peroiiséf0s este passo, o Vcom ja
pode ser considerado instanciado e acessado (ecarstb-se que foi criado os
arquivos de configuracbes - estrutural e globaNerfialmente usuarios podem
requerer acesso ao Vcom ou terem acessos revogquesé provido pela pagina

“Cadastro de Acesso”.

<<link>>

<<link>>

Figura 6.7 - Diagrama de navegacao do prototipo dérameColab
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A préxima secdao ilustra algumas telas do ambierteigio pelo protétipo, facilitando o

entendimento do diagrama anteriormente citado.

Principais telas

Nesta parte € apresentado o visual de algumagidagpis telas (paginas) do prototipo

baseado na proposta do FrameColab.

A pagina inicial do ambiente provido pdlameworké retratado na Figura 6.8. A acédo
de visitar qualquer Vcom contido em “Todos Vcomsplicard na chamada da pagina
“Gera Vcom” que recebera o identificador do Vcoreea gerado, e ir4 construir, em
tempo de execugdo, o Vcom de acordo com suas ocoafdes (estrutural e global),
conforme j& descrito anteriormente. Qualquer afanestas configuracdes, implica

alteracOes instantaneas no Vcom.

FrameColab

Figura 6.8 - Tela inicial

Para instanciar um Vcom, é preciso acessar a pagadastro de Vcom” (Figura 6.10)
e preencher os campos. O campo XML é o nome davarge configuracdo estrutural
e global que o Vcom em questdo devera usar, e mslcas que contém o XML é
descrito no arquivo de configuracdo do protétipdramework.properties (citado

anteriormente).
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Veom: Veom 1 2 Cadastro de Veom

Nome Veom 1
Descricao | [Essa é a descrigio do Veom 1

XL veom1.xmi

Salvar | | Adicionar novo

Figura 6.9 - Cadastro de Vcom

O cadastro das funcionalidades do Vcom é feitov@srdo acesso a pagina “Cadastro da

Funcionalidade” (Figura 6.10), onde o wusuéario cwdaso codigo de cada

7

funcionalidade. Tal codigo € utilizado na linguagem descricdo de Vcoms (secdo
5.2.2), através do atributo “codigo” da marcatserao” (ver Tabela 7).

Gadasyo de Funconasdace
Dascrican

Descricas da funcionalidsts 1

Figura 6.10 - Cadastro de funcionalidade de um Vcom

Os perfis (papéis) que os usudrios poderdo assumWcom projetado sao criados
através da pagina “Cadastro de Perfil” (conforngaifé 6.11).

Vcom: |Voom 1 Cadastro de Perfil

Nome
Perfil 1

Descricao
Descricio do perfil 1

Perfil 2 Descricio do perfil 2

Perfil 3 Descricdo do perfil 3

Perfil 4 Descricdo do perfil 4

Salvar || Adicionar linha

Figura 6.11 - Cadastro de Perfil

A amarracao entre o perfil, a funcionalidade e esag é concedido através da pagina
“Cadastro de Permisséo” (ver Figura 6.12). Para éaxcionalidade de um dado perfil
de um Vcom recebe 0 acesso. O acesso pode seficdaesem trés opcdes (conforme
previsto na Figura 4.5 - Uma representacao datestrade um Vcom): consumidor

(somente tem acesso a leitura), colaborador (acekstura e escrita) e bloqueado (ndo
tem acesso a leitura e nem a escrita).
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Cadastro de Permisséo

Veom: |Vcom 1 T
Perfil: |Perfil 2 -
Funcionalidade Acesso
Funcionalidade 1 ¥ |/|Consumidor T
Funcionalidade 2 v =

P— P »
Funcionalidade 3 ~ Consumidor

Salvar || Adicionarlinha

Figura 6.12 - Cadastro de Permisséo

Vcoms podem ter livre acesso de usuarios, ou pddeacesso restrito. Tal restricdo é
controlada pela pagina “Cadastro de Acesso” (Figui®). Em tal tela, concede-se

acesso a usuarios que requisitaram em algum momatniiouindo-se um perfil de

acesso.
Cadastro de Acesso
Veom: .
Usudrios com acesso pendente
Usudrio ==
Usuario 4 - =
Usuario 7 - =
Usuario 9 'P?r,ﬁl,ﬂ, -
Usuérinspfrf"_z_
Usudrio Pe—rf
Usuario 2 rpemrz i
Usuario 5 ¥ | |Perfil 1 =
Usuario 10 T | |Peril 3 =

Salvar

Figura 6.13 - Cadastro de Acesso

Projeto Web no Eclipse do protétipo desenvolvido

Por fim, a Figura 6.14 ilustra o projeto java dotptipo do FrameColab no Ecligde
(um conjunto de artefatos java). Observa-se nadigs pacotes descritos neste capitulo
e também as pastas que contém artefatos para wgitstde Vcoms (XMLs, CSS,

Imagens,Templatesetc).

L IDE (delntegratedDevelopmenEnvironmeny feita em Java, cdigo aberto, e largamente atlizem
projetos Java.
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4 7B morfeuzk
- A JAX-WS Web Services
2 Deployment Descriptor: morfeuzk
4 2 Java Resources: src
. H (default package)
- £ exemploshotspots
- £ morfeu.dominio.cadastro
- B} morfeu.dominio.controle
- M8 morfeu.dominio.producac
- H morfeu.deminiovcom
- 5B morfeuhotspot.producas
- morfeuhotspotveom
- 5 morfeunegecio.cadastro
78 morfeu.negocio.preducac
78 morfeu.negociowcom
. 3 morfeu.persistencia
. FB morfeu.persistencia.dao
. E# morfeu.persistencia.dto
- FB morfeu.util
- B morfeu.util.cadastro
- HF morfeu.util.enumecac
- HB morfeu.util producao
- morfeu.util.propriedades
7B morfeu.utilvcom
T8 morfeu.utilxml
. i morfeu.web
|5 framework.properties
x| hibernate.cfgxml
. =i, Libraries
- B JavaScript Resources
- = build
4 ;= WebContent
> (= C55
(= Imagens
(= META-INF
= Template
. = WEB-INF
a = XML
= Schemas
. = Veom
» iz VeomConfig
- &= VcomDados

index.zul

Figura 6.14 - Projeto Web Java no Eclipse do protdo do FrameColab

6.2.2 Testes e Implantacéo

Testes sdo de grande importancia em projetos Webentanto, ndo foi utilizado
nenhum formalismo para executar os testes nestétipamuma vez que foge do escopo
do trabalho. Os testes realizados no trabalho fd@rados em validar aspectos de
negoécio (conceitos do dominio e facilitadores pemastrucdo de ambientes), nao
abordando questdes de desempenho e usabilidad=sgraplo.

Ja o processo de implantacdo do protétipo € simPleso oframeworkdesenvolvido
um projeto Web java, basta exporta-lo como arqWWAR*? (conforme ilustrado na
Figura 6.15, que é acessado através do botaooditeinouseno Eclipse). Feito isso, a
implantagcdo dar-se-4 quando colocado o arquivo WgdRado no diretério das

2 WAR (de Web applicationARchive) é um arquivo JAR usado para distribuicdo de émscde
JavaServer Pages, servlets, classes Java, argiiWbstag libraries e paginas web estaticas (HTML e
arquivos relacionados) que juntos constituem unfieag@io web.
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aplicacdes Web do servidor de aplicacéo. No caste deabalho, foi adotado o TomCat,
e tal diretorio € owebapp que fica localizado na raiz da instalacdo docapivo.

Shiw I AleShifte W v

Copy Ctrde
Copy Qualified Mame
Baste

K Deete Oeiele

Figura 6.15 - Opc¢éao de gerar arquivo WAR, no Eclips, acessada através do botéo direito anouse

Quanto ao banco de dados, como o protétipo desadwolitiliza Hibernate fazendo
uso do recurso “hbm2ddl.auto”, é garantido umardiage total quanto ao banco: todas

tabelas sdo geradas automaticamente no primeiss@ce
6.3 APLICACOES DO PROTOTIPO

Nesta secdo sera descrito alguns Ambientes Colalmwariados a partir do prototipo

do FrameColab desenvolvido.

6.3.1 Chat

Um chat que em portugués significa conversacao, ou bee-ftermo usado no
Brasil), € um neologismo para designar aplicac@esodversacdo em tempo real. Trata-
se de um ambientes tradicional e amplamente disselmina Web.

A Figura 6.16 retrata uma possivel descricdo estiltie umchat A linha 3 descreve
uma secdo, com multiplos usuarios postando, coenagiio em ordem decrescente por
data (mais recentes primeiro), sem prazo limite pgostagem e que tem codigo de
acesso 10.



99

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<chat>
<secaoc titulo="Mensagens" codigo="10" cer="nac" ordem="data decrescente">

<repeticac quantidade="9999">
<upi titulo="nao" editor="nao" textarea="nao" autorelacionamento="nao" f>
</repeticao>

I T T

</secao>
8 </chat>

Figura 6.16 - Configuracdo estrutural para umchat exemplo

Dentro da secédo da linha 3, pode ser colocada ¥¥@8 (conforme o atributo
“quantidade” da linha 4). Tais UPIs ndo tem tit{atyibuto “titulo” na linha 5) e ndo se

auto-relacionam com outras UPIs (atributo “autaiel@amento” na mesma linha).

A Figura 6.17 apresenta uma possivel configurackdpafy para o chat criado

anteriormente. Titulo € definido (linha 3), CSSlizado (linha 4), formatacdo das
mensagens de autoria (linha 5), taxa de atualiz@igdha 11 - no caso, 3 segundos), etc.
Nesse caso nao foi implementado nenthotispof por tratar-se de um Vcom muito

simples.

1 <?xml wversion="1.0" encoding="UTF-8"?2>

2 [H <vcomconfigs>

3 <titulo>Men chat</titulo>

<css>chat.css</css>

<mensagemfutoria>[%s] #s disse: </mensagemfutoriax
<formatolata>dd/MM/vyyy, HH:mm:ss</formacoData>
<privado>nao</privado>

8 <permiteanonimornac</permiteanonimos

g <permiteadesaor»sim</permiceadesaon>

10 <ativado>sim</ativado>

11 <atualizacao>3</atualizacao>

12 - < /wvocomconfigy

Figura 6.17 - Configuracéo global para unthat exemplo

A Figura 6.18 mostra @hat gerado de acordo com as configuraces definidas. E
possivel verificar a formatacdo de datas, o tiboVcom, o nome da secédo e a
mensagem de autoria estdo conforme descrito nggooa¢do do Vcom, bem como sua
estrutura que segue a configuracdo estruturalo@atsuario digitar uma mensagem e
“clicar” no botdo salvar significa que feameworkira criar uma UPI e publica-la de
maneira transparente. No entanto, caso o usuaewagre-publicar uma de suas UPIs,

basta “clicar” no botdo “Minhas UPIs”, conceitoreg¢ado na secao 4.3.1.
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1, 03:35:27] admin disse:

[210672011, 03:35:00] admin Sisse:

A

it

#atar

qué legall

(210672017, 03:32:37] admin dEse:
[EEEEEREETEEEEEER]

o SEWEr | | o Minhas UPts

Figura 6.18 - Exibigdo de unchatexemplo gerado pelo protétipo do FrameColab

6.3.2 Forum

Outro ambiente colaborativo tradicional que serérdddo neste capitulo € o forum.
Também chamados “forum de discussdo”, buscam premdebates através de
mensagens publicadas abordando uma mesma quésigiod™). Basicamente possuem
duas divisdes hierarquicas a primeira faz a divig@otdpicos e a segunda uma divisdo
mensagens de cada topico (que sao mssts). As mensagens ficam ordenadas
decrescentemente por data, e os topicos ficam addenpelo titulo. Tal organizacéo
hierarquica, € representado pelas linhas 4 e Biguaa 6.19, da configuracéo estrutural

do Vcom criado.

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
2 [H <forum>
= <repeticac quantidade="9999">
3 = <secao titulo="Topicos" codigo="40" cer="nao" ordem="titulo crescente">
= <upi titulo="sim" editor="sim" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />
& = <secao titulo="Mensagens" codigo="41" cer="nao" ordem="arvore">
7 H <repeticac guantidade="9999">
8 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="s=sim" />
</repeticao>
</secao>
11 </secao>
12 </repeticaoc>

</ forum>

Figura 6.19 - Configuragao estrutural para um forumexemplo

Ja a Figura 6.20 ilustra a configuracdo globaldaarh projetado. Algumas diferencas

foram feitas, em comparacdo abat anteriormente descrito: titulo, mensagem de
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autoria, formato de data, permissdo de adeséao e dexatualizacdo (ndo atualiza -

ambiente sincrono).

I O T SO U I

<?xml verzion="1.0" encoding="UTF-8"72>
B «vocomconfig>

<titulo>Men forum<,/titulo>

<css>forum.css</c=s>

<mensagemlutoriar[#s] %= escreven: < /mensagemlutoria>
<formatoData>EEE, dd/MM/yyyy, HH:mm:ss</formacolatar
<privado>nao</privado>
<permiteanonimo>naoc</permiteanonimo’>
<permiteadesacrnac</permiteadesao
<ativadorgim</activado>

<atualizacao>-1</atualizacan>

12 - < /veomconfigy

Figura 6.20 - Configuracao global para um férum exmplo

E a Figura 6.21 representa o forum gerado pel@fmpotdo FrameColab a partir de tais

configuracbes. Nota-se 0s topicos e as mensagenssea hierarquia realcada, editor

WYSIWYG na criagcéo de topicos e possibilidade desagens se auto-relacionarem.

[ Mou faeum

sabi || o Minhas UPis

[

reagonder

respondes

Figura 6.21 - Exibigdo de um férum exemplo geradogdo protétipo do FrameColab
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6.3.3 Jari Simulado

Com a flexibilidade da descricdo estrutural de Vspfiita vidvel e mais simples a
criagdo de solugBes inovadoras e diferenciadasexé#mplo € o ambiente de um “Juri
Simulado”. Trata-se da Arquitetura Pedagodgica gupgem a simulacdo de um juri
presencial na Web, proposta por (Nevado, Carvaihilenezes, 2007). Em um juri
real, ha a figura do réu, dos jurados, do juizpmenotoria e do advogado de defesa. No

Jari Simulado ha atores semelhantes (Real & Men2gés):

Réu: ndo é um ator, e sim 0 que sera estudado.oSes®im, pode ser uma

proposta, uma teoria, etc;

* Acusacao: € um grupo de usuarios designados a serdgm o réu;

» Defesa: € um grupo de usuarios designados a sefi@mrado réu;

* Jurados: também sendo um grupo de usuarios quisanas ponderacdes dos

dois lados (acusacéo e defesa) e votam favoraweislado;

» Juiz: com base no que foi discutido, na exposig® jdrados, 0 usuario juiz

apresenta seu veredicto.

A Figura 6.22 apresenta um diagrama de atividadesxémplo de um Juri Simulado
simplificado. O diagrama foi construido enfatizara$03C do Modelo de Colaboracédo
descrito em secdes anteriores, como forma de esimtea abordagem adotada neste

trabalho.

Inicialmente, para criar-se o Juri, o professoindebs participantes dos grupos: Juiz,
Acusacéo, Defesa e Jurados. Definidos os grupagu@o da acusacao apresenta 0s
argumentos e o grupo de defesa também. Quandozo pe apresentacdo de tais
argumentos termina, inicia-se uma discussédo, comrvencdes do juiz (quando
necessario). Apés o fim do prazo da discusséo asagéo e defesa, os jurados passam
a ter um prazo para leitura do material e apresemtgdeus posicionamentos. Apds o

prazo dos jurados esgotarem, o juiz |é tudo o queublicado e produz um veredicto.
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Figura 6.22 - Diagrama de atividades de um Jdri Simlado exemplo

Nas linhas 7, 15, 24 e 29 da Figura 6.23, é caiaatko os locais de interacdo da

Acusacao, da Defesa, dos Jurados e do Juiz, raspeente.
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<2?xml version="1.0" encoding="UTF-8"2>
El <jurisimulado>

3 B <secao titulo="Réu" codigo="20" cer="nao" prazo_inicio="13/06/2011" prazo_ fim="18/06/2011">

4 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />

5 </secao>

& H <repeticac guantidade="9399">

T H <secao titulo="Acusagio” codigo="21" cer="nao" prazo_inicio="19/06/2011" prazo_fim="22/06/2011" ordem="titulo_crescente">

8 <upi ti 'sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />
3 H <secao titulo="Discussdo acusagio" codigo="22" cer="nao" prazo_inicio="23/06/2011" prazo_fim="25/06/2011" ordem="arvore">
idade="9999">

"sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

10 H <repeticac quan

1 <upi titul
I </repeticao>

r </secao>

r </secao>

dade="9999">

'Defesa" codigo="23" cer="nao" prazo_inicio="19/06/2011" prazo_fim="22/06/2011" ordem="titule crescente">

"nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />

"nao" prazo_inicio="23/06/2011" prazo_ fim="25/06/2011" ordem="arvore">

15 r </repeticao¥>
& [ <repeticao quan

1 <secao titu
18 <upi ti

9 <secao titulo="Discussdo acusagdo" codigo="24" cer

= <repeticac gquantidade="9999">

21 <upi titulo="sim" editor="pao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

22 r </repeticaon¥>

S </secao>

24 r </secao>

25 r </repeticao¥>

26 [ <secao titulo="Jurados" codigo="25" cer="nao" prazo_inicio="25/06/2011" prazo_fim="04/07/2011">
27 g <repeticac guantidade="7">

28 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />

29 r </repeticaao>

SHE. - </secao>

31 H <secao titulo="Veredicto" codigo="26" cer="nao" prazo_inicio="05/07/2011" prazo fim="10/07/2011">
32 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />

33 </secao>

</jurisimulado>

Figura 6.23 - Configuracéo estrutural para um jari simulado exemplo

A Figura 6.24 representa as configuracdo do JérulBido projetado. Vale ressaltar que
adesdes ndo sdo permitidas, uma vez que o admdustdo Juri que € o responsavel

por especificar quem ira participar do juri e enalggrupo (perfil) fara parte.

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"72>

2 [H<vcomconfig:>»

3 <titulo>Men jari simmlado</titulo>

4 <cas>juri.css</csa>

5 <mensagemfutoriax[%=s] %= disse: < /mensagemfutorias>
6 <formatoData>EBEE, dd/MM/vvyy, HH:mm:ss</formatoData>
7 <privadornaoc</privado>

8 <permiteanconimo>nac</permiteanonimo>

5 <permiteadesaornaoc</permiteadesan>

10 <ativadorsim</ativado>

11 <atualizacac»-1</atualizacaoc>

12 - < /veomconfig

Figura 6.24 - Configuracéo global para o juri simuhdo exemplo

A Figura 6.25 ilustra as funcionalidade provida®pkiri Simulado. Merece destaque a
coluna “cédigo”, que deve ser os mesmo referensiamocodigo estrutural do Vcom

projetado.
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Vcom: | Jiri Simuladoe Cadastro de Funcionalidade

Nome Descricao Codigo
Réu Funcionalidade relacionada ao réu 20
Acusacio criacio Funcionalidade relacionada a criagio de acusacBes 21
Acusacio discussio Funcionalidade relacionada discussdo de acusacies 22
Defesa criacdo Funcionalidade relacionada a criagio de defesas 23
Defesa Discussdo Funcionalidade relacionada a discussio de defesas 24
Jurados posicionamento Funcionalidade relacionada ao posicionamento dos jurados 25
Juiz veredicto Funcionalidade relacionada ao veredicto do juiz 26

Figura 6.25 - Cadastro de funcionalidade no Jari $nulado

A Figura 6.26 representa as permissdes de acesso des perfis do Juri Simulado. A
Defesa tem acesso a leitura do réu, leitura daagd@os escrita na discussdo das
acusacOes, escrita na criacdo de defesas, esariéscussédo das defesas, leitura nos

posicionamentos dos jurados e leitura no verediotjuiz.

Cadastro de Permisséo

Veom: | Juri Simulado -

Perfil:| Defesa -
Funcionalidade Acesso
Réu - Consumidor -
Acusacdo criagio = | Consumidor -
Acusacio discusso - | Colaborador -
Defesa criacdo - Colaborador -
Defesa discussio - Colabarador -
Jurados posicionamento - Consumidor -
Juizveredicto - Consumidor -

Salvar Adicionar linha

Figura 6.26 - Permissdes de acesso no perfil Defggaa o Jari Simulado

6.3.4 Jigsaw

O Jigsaw (Slavin, 1995), foi desenvolvido por d@lliAronson em um projeto

educacional no Texas. Esta abordagem foi criada gudar a construir um ambiente
de estudo como uma comunidade onde todos os &mendao valorizados,

procurando-se eliminar aspectos indesejaveisdatoca competicdo excessiva entre 0s
participantes primando por aumentar o interesseconperacdo mutua (Sharan, 1999)
(Pereira, Castro Juanior, Souza, Mendonca, & SB@®_?2). O foco recai, entdo, sobre o
compartilhamento dos recursos. Pode-se descrdvegtado através de quatro estagios

geneéricos:
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* Introducdo: nesta fase o professor organiza osogruligsaw, introduz os
topicos, textos, informacdes ou materiais paradajuos estudantes no
entendimento dos topicos que vao ser trabalhadesricar como eles se

encaixam com o que foi estudado e como seréo targes no futuro;

* Exploragdo: os estudantes se reorganizam em ogtg®s, chamados de
especialistas, para estudar os tépicos em maidumtiolade. Nesta fase o
professor deve utilizar ferramentas para incentbdgaalunos a interagir com os

outros;

* Relato e transformacdo: os estudantes voltam gmgriginal para explicar os
tépicos para os companheiros. Deve-se entendlaeipp as partes, para ter

uma compreensao melhor do todo;

* Integracdo e avaliacdo: o que foi obtido pelos @duem grupos pequenos é
integrado com as outras pessoas envolvidas no atalde estudo. O resultado

é entao avaliado.

O diagrama de atividades exposto na Figura 6.2&septa uma possivel do método de
aprendizagem Jigsaw. Inicialmente o professoragigrupos de discusséo, submete os
materiais a serem discutidos e escolhe os pamitgpade cada grupo. Apés isso, cada
grupo (dito grupo de “especialistas”) ira discutiassunto entre si durante um prazo.
ApOs o término do prazo cada grupo expde suas usies sobre o assunto debatido e é
iniciada a leitura por todos. Todos grupos, agaraas, debatem sobre as questbes
envolvidas e cada grupo “especialista” respondmedida do possivel. Apds um prazo,

0s participantes fazer uma avaliacdo do aprendieadomina-se o estudo.



107

t & % x
A A

Pt st (v 1) Ao [Tl 3|

Alures (Goupu 1) A (Grumm 1, 22 3)

Figura 6.27 - Diagrama de atividades de um possivéigsaw

A Figura 6.28 representa uma configuracao estriutieraima possivel representacéo de
um Jigsaw através do prototipo. Em tal Jigsaw rés grupos “especialistas”, que sao
representados pelas linhas 3, 16 e 29. NestasssegOerealizadas discussfes sobre o
assunto em pauta durante um prazo e, terminandzao,pos membros do grupo
registram suas conclusdes acerca do estudo. ApGstag@a, na linha 42, usuarios
consomem as informacdes geradas e discutem duranteperiodo. Apds tais
discussfes, os usuarios relatam suas avaliacoesaate aprendizado realizando, na
linha 47.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"2>

2 <jigsaw>

3 "Topico de Estudo 1" codigo="30" cer="nao" prazo_inicio="19/06/2011" prazo_fim="22/06/2011">

4 im" editor="nae" textarea="sim" autorelacioname "nao" />

3 "Discussdo do Tépico de Estudo 1" codigo="31" cer="nao" prazo_inicio="23/06/2011" prazo_fim="25/06/2011" ordem="arvore">
= dade="9993">

7 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

8 r </repeticao>

8 r </secao>

0 H <secao titulo="Conclusdes do Tépico de Estudo 1" codigo="32" cer="nao" prazo_inicio="26/06/2011" prazo_fim="27/06/2011" ordsm="arvorse">
11 g <repeticac g idade="9993">

12 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

13 I </repeticao>

14 r </secao>

15 B </secao>

16 H <secao ti "Topico de Estudo 2" codigo="33" cer="nao" prazg ic="13/06/2011" prazo_fim="22/06/2011">

17 <upi tit "sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionams "nao" />

18 <secao titulo="Discussdo do Tépico de Estudo 2" codigo="34" cer="nao" prazo_inicio="23/06/2011" prazo fim="25/06/2011" ordem="arvore">
18 <repeticac guantidade="9939">

20 <upi titulo="sim" editcor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

21 o </repeticaa>

22 B </secao>

23 [ <secac titulo="Conclusdes do Tépico de Estudo 2" codige="35" cer="nao" prazo_i 0="26/06/2011" prazo_£im="27/06/2011" ordem="arvore'>
24 g <repeticac guantidade="9939">

25 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

26 - </repeticac>

27 r </secao>

28 r </secao>

<secao tit "Topice de Estudo 3" codigo="36" cer="nao" prazo inicic="19/06/2011" prazo_ fim="22/06/2011">
im" editor="nao" textarea="sim" autorelacioname;

"Discussio do Tépico de Estudo 3" codigo="37" cer="nao" prazo_inicio="23/06/2011" prazo_fim="25/06/2011" ordem="arvore">

<repeticac guantidade="9939">
<upi titul
</repeticao>
</secao>
<secao titulo="Conclusées do Tépico de Estudo 3" codigo="38" cer="nao" prazo_inicio="26/06/2011" prazo fim="27/06/2011" ordem="arvore">

="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

<repeticac guantidade="9999">
<upi titul
</repeticaa>
</secac>
</secao>
<secao titulo="Esbogo de Opinides" codigo="39" cer="nao" prazo_inicio="28/06/2011" prazo_fim="30/06/2011" ordem="arvore">

="sim" editor="nao" textarea="sim" aurorelacionamento="sim" />

<repeticac guantidade="9999">
<upi titul
</repeticao>
</secao>
<secao titulo="Avaliages" codigo="40" cer="nao" prazo_i
ntidade="9993">
"sim" editor="nao" textarsa="sim" autorelacicnamento="nao" />

"sim" editor="nao" textarea="sim" autorelaciocnamento="sim" />

10="01/07/2011" prazo_fin="03/07/2011" orden="data decrescente">

<repetican gu
<upi titul
</repeticao>
</secao>
52 S </jigsaw>

Figura 6.28 - Configuracéo estrutural de um Jigsavexemplo

A Figura 6.29 esboca um exemplo de configuracabajlpara o Jigsaw a ser projetado.
A linha 9 indica que ndo € permitido a adesdo aom/cuma vez que quem cria 0s
grupos de acesso é o professor. As linhas 12 edl@&im possiveis implementacdes de
hot-spotsde UsuarioVcom e Permissao, respectivamente. nmtplementacéo, pode-
se, por exemplo, colocar rotinas de disparo de lsnt@imo forma de avisar que

determinado usuario teve acesso permitido no Jigseamn determinado perfil.

<?xml wversion="1.0" encoding="UTF-8"72>

LR

[El «vcomconfigs>
<titulo>Men jigsaw</titulo>

4 <css>jigsaw.css</css>
= <mensagenmfutoria>[%s] %= disse: </mensagemfiutoria>
& <formatoData>EEE, dd/MM/yyyy, HH:mm:ss</formatoData>
T <privado>nac</privado>
8 <permiteanonimo>nac</permiteanonimo>
g <permiteadesaoc>naoc</permiteadesaoc>
10 <ativadorsim</ativado>
11 <atualizacao»-1</atualizacao>
12 <hotspotusuariovconrexemploshotspots.HotSpotUsnarioVeoom<,/ hotspotusuariovooms
13 <hotspotpermissacrexemploshotspots.HotSpotPermissao</ hotspotpermissacs>

14 - </vcomconfig>

Figura 6.29 - Configuracéo global de um Jigsaw exggto
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6.3.5 Debate de teses

Outra Arquitetura Pedagdgica a ser projetada eisada através do prototipo é o
Debate de Teses (Nevado, Dalpiaz, & Menezes, 2Q009a possivel representacao €
apresentada na Figura 6.30; inicialmente o admamist cria o debate, delega os

usuarios pertencentes aos grupos de mediador, angador e revisor.

O processo se inicia com o mediador apresentandesas a serem analisadas. Os
argumentadores fazer a leitura, posicionam-se esaptam sua argumentacao para
justificar tal fato. Quando o prazo de argumentagg&minar, 0S revisores passam a
atuar questionando os argumentos feitos pelos angiatiores. Quando o prazo da
revisao termina, 0s argumentatores tem um novog@para se re-posicionarem acerca
das teses e apresentarem sua réplica. Com o fise g@sso, o processo termina. Vale
ressaltar que o mediador pode ter participacdo ealqger momento, inserindo

comentarios. O mediador, portanto, é a figura @degsor e o restante a dos aprendizes.
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Admiiatrader Mediador Argumentidor Hevisor
Teses

Apresenta
Posicionamento
Tnicial

l

Realiza ] eeng  Apresenta
Comentaris Argumenta

Realiza
Comantario

Litizura da Revisio
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Figura 6.30 - Diagrama de atividades de um possivBkebate de Teses

A Figura 6.31 apresenta a descricdo estruturalmeDebate de Teses exemplo. As
linhas 4, 7, 15 e 23 representam as fases de ‘@ypegsio das teses”, “posicionamento”,
“revisdo” e “réplica”, respectivamente. Cada etgpassui restricdo de acesso,
previamente definido de acordo com os perfis csadgonforme meio apresentado a
pouco.
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«?xml version="1.0" encoding="UTF-8"2>

2 [ <debateteses>
3 O <repeticac guantidade="5">
2 [H <secao ti Tese" codigo="10" cer="nao" prazo_inicio="13/06/2011" prazo_fim="15/05/2011">
) <upi ="gim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />
& </secao>
T EH <secao ti sicionamento Inicial" codigo="11" cer="sim" prazo_inicio="16/06/2011" prazo fim="22/06/2011">
8 <upi sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />
s [H <secao titulo="Comentarios" codigo="12" cer="nao" prazo_inicioc="16/06/2011" prazo_ fim="22/06/2011" ordem="arvore">
10 [ <repetican guantidade="10"3
11 <upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacicnamento="sim" />
12 I </repeticao>
«</secao>

</secao>
<secao tit

="Revisdo do Posicionamento" codigo="13" cer="sim" prazo_inicio="23/06/2011" prazo_fim="27/06/2011">
sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />
<secao titulo="Comentarios" codigo="14" cer="nao" prazo_inicic="23/06/2011" prazo_fim="27/06/2011" ordem="arvore">
<repeticac quantidade="10">
<upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="sim" />

</repeticac>
</secao>
«/secan>
<secao titul cer="sim" prazo_inicio="28/06/2011" prazo fim="01/07/2011">
<upi titu editor="nao" textarea="sim" autorelacionamento="nao" />

<secao titulo="Comentirios" codigo="16" cer="nao" prazo in

10="28/06/2011" prazo_fim="01/07/2011" ordem="arvore">
<repeticao guantidade="10">
<upi titulo="sim" editor="nao" textarea="sim" autorelacicnamento="sim" />
</repeticao>
«/secao>
</secaoc>
</repeticaoy
</debateteses>

Figura 6.31 - Configuragdes estruturais de um debatde teses exemplo

Ja a Figura 6.32, esboca a configuracdo global elmat® de Teses exemplo. Rot-
spotde publicacdo, pode por exemplo, disparar emaita ps usuarios do Debate de
Teses sempre que uma tese for publicada. No hoteéspdJsuarioVcom pode, por
exemplo, implementar uma rotina para avisar o detexdo usudério assim que ele for

adicionado ao Debate de Teses, por parte do adraohis/professor.

1 <2xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
2 [H <vcomconfig>
3 <titulo>Men debate de teses</titulo>
7 <cssrdebatedeteses.ocss</css>
5 <mensagemiutoriax[$s] %3 disse: </mensagemButoria>
<formatoData>EEE, dd/MM/vyyy, HH:mm:ss</formatoData>
<privado>naoc</privado>
8 <permiteanonimn>nac</permiteanonimos
a <permiteadesaoc>naoc</permiteadesac>
10 <ativadorsim</ativador
11 <atualizacao>-1</atualizacao>
12 <hotspotusnarioveom»exemploshotspots. HotSpotUsnarioVoom</ hotspotusuarioveoms
13 <hotspotpermissac>exenploshotspots. HotSpotPermissao< /hotspotpermissacs
14 <hotspotpublicacac>exemploshotspots.HotSpotPublicacao</hotspotpublicacao>

15 - </vcomconfig>

Figura 6.32 - Configuracdes globais de um debate deses exemplo

6.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Esse capitulo apresentou uma abordagem praticeabaltio proposto. O objetivo foi
materializar a proposta deste trabalho e evidegiaratravés de um prot6tipo baseado
na proposta FrameColab a possibilidade elaborgrogtas colaborativas sem grandes
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esforcos de programacdo e infra-estrutura geramb&mn mostrou um esboco de
propostas diferenciadas das convencionais, nao empiidas por ambientes
tradicionais, vide Juri Simulado, Jigsaw e Debate Tétses (mesmo que descritos

simploriamente).

Obviamente os ambientes retratados foram abordamasuma visao simplificada, no
entanto, fica claro o potencial da abordagem desceiste trabalho.

Por fim, esse capitulo retrata que o estudo desemit capitulos anteriores foi de grande
importancia para moldar a elaboracdo da proposiaanido-a com aspectos altos de

flexibilidade e, também, escalabilidade.
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CAPITULO 7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

7.1 CONCLUSOES E CONTRIBUICOES DA DISSERTACAO

O surgimento do projeto MOrFEu nasceu através dgal® experiéncia em ambientes
virtuais e foi inicialmente retratado em (MenezWsyado, Castro Junior, & Santos,
2008). Tal projeto teve forte influéncia no desdmwoento deste trabalho, uma vez que

propdem uma maneira diferenciada para se moldaieates colaborativos.

Para este material ser construido houve um estpdifuadado em diversas areas,
sendo uma etapa de grande aquisicdo de conhecimentocarater de exemplo,
algumas areas estudadas: padrbes de softwamejeworks metodologias de
desenvolvimento ddrameworks arquitetura de software, sistemas colaborativos,
desenvolvimento de ambientes colaborativos, an&@igerojeto de sistemas, dentre

varias outras.

O trabalho aqui exposto propés um conjunto de a&dsfde software que auxiliem
desenvolvedores no projeto de ambientes virtuagaitores. E para isso, foi acoplado

0S conceitos pressupostos pelo MOrFEu.

O FrameColab fornece mecanismos importantes aos \d#@gedores para a criagao de
novos Ambientes Colaborativos: (i) possibilidadeddscrever estruturalmente Vcoms
através de uma linguagem, também proposta nediaelliog baseada em XML; (ii)
possibilidade de acoplar implementacdes em pongpecéicos ljot-spoty; (iii)
definicdo de um padrao arquitetural interno pardesenvolvimento de aplicacdes
colaborativas; e (iv) acoplamento dos principaisiceitos presentes no projeto

MOTrFEu, que representa uma forma inovadora, corddaindescrito.
Pode-se citar como contribuicdes deste trabalho:

* Proposta doframework a proposta principal deste trabalho é fammework o

FrameColab, que por si s ja € uma grande contébui



114

Linguagem para descricdo estrutural de Vcomscriacdo de uma linguagem,

embora simplificada, para descrever estruturalmemigientes de colaboracgéao;

Definicdo de uma arquitetura interna de aplicacdes:definicdo de uma
arquitetura geral interna para aplicacdes projstaagartir do FrameColab,

fazendo uso de boas praticas da Engenharia de&@eftw

Arcabouco tedrico: fornecimento de um arcabouco tedrico para evoluzio

proposta deste trabalho ou o surgimento de noabaltios;

Elucidacdo das limitagdes nos ambientes tradiciorsi retratacdo das

limitagGes presentes nas propostas convencionais;

Prototipo funcional baseado no FrameColab:constru¢cdo de um prototipo

funcional baseado na proposta deste trabalho;

Aplicacdes do prototipo: criacdo de ambientes colaborativos e algumas
Arquiteturas Pedagodgicas através do protétipo dedado, evidenciando a

viabilidade da proposta.

7.2 TRABALHOS FUTUROS

Os trabalhos futuros, frutos deste trabalho, s@imna@ros. Abaixo alguns de maior

relevancia:

Formalizacdo dos conceitos do projeto MOrFEu atra¥¢ uma abordagem

ontoldgica;

Expandir a linguagem de descri¢do estrutural darWgroposta neste trabalho,

incorporando mais recursos, como forma de molddseantes mais complexos;

Aumentar o numero deot-spotsdisponiveis no FrameColab;



115

Acoplar mecanismos que oferecam suportgoakflow ao FrameColab, como
foram de facilitar na descricdo de atividades esseelacionamentos de

dependéncias;

Disponibilizar o framework para desenvolvedores testarem e relatarem suas

constatacdes, criticas e sugestoes;

Disponibilizar os ambientes originados a partir ffameColab para usuarios

testarem;

Criacdo de uma interface Web que, com o uso dedatos provindos pelo
FrameColab, permita criacdo de Vcoms pela online;

Construcdo de um “Editor de Vcom” e acopla-lo aankeColab, como forma de
ajudar a descricao de Vcoms. Este editor pode, gg@mplo, exportar a
descricao estrutural do Vcom de acordo com a liggoede descricdo proposta

neste trabalho e, esta ser utilizada pelo FraméQuzea geracdo do dado Vcom;

Construcdo de um “Editor deemplaté e acopla-lo ao FrameColab, uma vez

gue este ja prevé tal fato;
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APENDICE |: REPRESENTACAO DO XMLSCHEMA DA
LINGUAGEM DE DESCRICAO SEGUNDO O PADRAO DA W3C
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APENDICE II: REPRESENTACAO DO XMLSCHEMA DO XML
DE CONFIGURACAO DO VCOM SEGUNDO O PADRAO DA W3C
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APENDICE Ill: XMLSCHEMA DA LINGUAGEM DE DESCRICAO
UTILIZADA E DAS CONFIGURACOES DO VCOM

<?xml version="1.0"?>
<xs:schema xmins:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSoie xmlns="http://www.w3schools.com'
targetNamespace="http://www.w3schools.com" elemamibefault="qualified">
<xs:element name="nomedovcom">
<xs:complexType>
<xs:sequence minOccurs="0" maxOccumbbunded">
<xs:element name="repeticao">
<xs:complexType>
<xs:sequence minOccursFti@xOccurs="unbounded">
<xs:element name="s&eao
<xs:complexType>
<xs:complexCemtt-
<xs:extemsbase="secaoType">
<xs:gegce minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
lement name="upi" type="upiType"/>
selement name="secao">
<xs:complexType>
<xs:complexContent>
<xs:extension base="secaoType">
<xs:sequence minOccurs="0" maxOccumbbunded">
<xs:element name="upi" type="upp€y/>
<xs:element name="repeticao">
<xs:complexType>
<xs:sequence minOccurs+ti@xOccurs="unbounded">
<xs:element name="uppe="upiType"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="qudatle" type="xs:positivelnteger"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>
<Ixs:complexType>
s/glement>
element name="repeticao">
<xs:complexType>
<xs:sequence minOccurs="0" maxOccurs="unbodtxle
<xs:element name="upi" type="upiType"/>
<Ixs:sequence>
<xs:attribute name="quantidade" type="xs:peslhteger"/>
</xs:complexType>
siglement>
</xgsence>
</xs:ext@ms>
</xs:complex@amt>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="quaatld" type="xs:positivelnteger"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="secao">
<xs:complexType>
<xs:complexContent>
<xs:extension base=dsdype">
<xs:sequence min@ss"0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element rer'tupi" type="upiType"/>
<xs:element rexfrepeticao">
<xs:complgpe>
<xs:gegce minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
lement name="upi" type="upiType"/>




130

</xgsence>
<xstittite name="quantidade" type="xs:positivelnteger"/
</xs:complgpe>
</xs:element>
<xs:element mesfsecao">
<xs:complgpe>
<xs:qolexContent>
sxgtension base="secaoType">
<xs:sequence minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="upi" type="upiType"/>
<xs:element name="repeticao">
<xs:complexType>
<xs:sequence minOccurs="0" maxOccuwmsbbunded">
<xs:element name="upi" type="upey/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="quantidade" typesositivelnteger"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
s/extension>
</xswplexContent>
</xs:complgpe>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:extension>
</xs:complexContent>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:complexType name="secaoType">
<xs:attribute name="titulo" type="xs:stritg
<xs:attribute name="ordem">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:enumeration value="datasceate"/>
<xs:enumeration value="datarelgcente"/>
<xs:enumeration value="titulcescente"/>
<xs:enumeration value="titulectescente"/>
<xs:enumeration value="arvore"/
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
<xs:attribute name="prazo_inicio" type="tkate"/>
<xs:attribute name="prazo_fim" type="xselét
<xs:attribute name="codigo" type="xs:intége
<xs:attribute name="cer">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:pattern value="sim|nao"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="upiType">
<xs:attribute name="titulo">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:pattern value="sim|nao"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
<xs:attribute name="editor">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:pattern value="sim|nao"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute:
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<xs:attribute name="textarea">
<xs:simpleType>

<xs:restriction base="xs:string">
<xs:pattern value="sim|nao"/>
</xs:restriction>

</xs:simpleType>

</xs:attribute>

<xs:attribute name="autorelacionamento">
<xs:simpleType>

<xs:restriction base="xs:string">
<xs:pattern value="sim|nao"/>
</xs:restriction>

</xs:simpleType>
</xs:attribute>
</xs:complexType>
</xs:schema>

Figura 0.1 Esquema da linguagem de descricéo de \foo

<?xml version="1.0"?>
<xs:schema xmins:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSofe xmlns="http://www.w3schools.com'
targetNamespace="http://www.w3schools.com" elemamiBefault="qualified">
<xs:element name="vcomconfig">
<xs:complexType>
<xs:sequence minOccurs="1" maxOccurs="1

<xs:element name="titulo" type="stsing" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="css" type="xggtrminOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="mensagemauttye="xs:string" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="formatodata" fyme:string" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="privado" minOselfL" maxOccurs="1">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xsrg}">
<xs:pattern value="siag"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
<xs:element name="permiteanonim@i@ecurs="1" maxOccurs="1">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xsrg}">
<xs:pattern value="siaq"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
<xs:element nhame="permiteadesaoQuocurs="1" maxOccurs="1">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xsrg}">
<xs:pattern value="siaq"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
<xs:element name="ativado" minOseut" maxOccurs="1">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xsrg}">
<xs:pattern value="siag"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
<xs:element hame="atualizacao" ntio@®@s="1" maxOccurs="1">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xteger">
<xs:mininclusive valdet'/>
<xs:maxInclusive valtigg0"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:element>
<xs:element name="upihotspot" typxasstring" minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="versaoupihotspge="xs:string" minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="publicacaohotsfype="xs:string" minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
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<xs:element name="permissaohotsjyp&="xs:string" minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="vcomhotspot" fype:string" minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="usuariovcomhadtsiype="xs:string" minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

Figura 0.2 - Esquema de configuracdo de Vcom
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APENDICE IV: DICIONARIO DE DADOS DO DIAGRAMA DE

CLASSES
Tabela 10 - Dicionario de dados completo do diagraamde classes
Pacote Classes
Perfil Atributo Descri¢cao Tipo
nome nome do perfil String
descricao descricéo do perfil String
Perfil do usuéario. Cada Vcom possui data de criaco do
um conjunto de perfis, que contém asriacao erfil & Date
permissdes de suas funcionalidades. P
2 ~
S alteracao datg de alteracao da Date
E perfil
o
O Permissao Atributo Descricao Tipo
Cédigo do acesso
Acesso propriamente dito de uma (controlado e
funcionalidade a um perfil de um | acesso interpretado int
dado Vcom. internamente pelo
FrameColab)
Amigos Atributo Descricao Tipo
descricao descricdo da amizadsdring
Amigos dos usuarios
data de aprovacdo 9%
aprovacao : ate
amizade
Arealnteresse Atributo Descricao Tipo
nome da area de .
i nome int String
Areas de interesse do usuario e do interesse
Veom : descricdo da area de.. .
descricao . String
interesse
o
‘% Escolaridade Atributo Descricao Tipo
e
S . L .
o Grau de escolaridade do usuério nome nome d_o grau de String
escolaridade
Usuario Atributo Descricao Tipo
nome nome do usuario String
sobrenome do .
sobrenome L String
usuario
. _ apelido apelido do usuario String
Usuario do ambiente - - — -
email email do usuario String
login login do usuario String
senha senha do usuario String
cpf CPF do usuéario String




data de dascimento
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nascimento . Date
do usuario
endereco endereco do usuarjo  String
telefone telefone do usuario| int
logout data que o usuario Date
fez logout
criacao data, d_e criagéo do Date
usuario
alteracao data, d.e alteracdo dq Date
usuario
UsuarioVcom Atributo Descricao Tipo
Indicac8es de acesso de usuarios 3 data de aprovacédo 9%
aprovacao L ate
Vcoms usuario ao Vcom
Publicacao Atributo Descricao Tipo
Publicacao de uma UPI, atralada aq . data de publicacéo
publicacao Date
Vcom da UPI ao Vcom
Upi Atributo Descricao Tipo
UPI, que é o elemento basico de . data de criacao da
. ~ criacao Date
informacgéo UPI
VersaoUpi Atributo Descricao Tipo
o titulo titulo da UPI String
AT .
é" corpo corpo da UPI String
o Versionamento de uma UPI versao versao da UPI int
o
alteracao data de alteracéo da Date
UPI
Voto Atributo Descricdo Tipo
tipo cédigo do tipo de int
voto
Possibilidade de UPIs receberem Pd .
votos i a maquina que String
fez o voto
data data do voto Date
Funcionalidade Atributo Descricdo Tipo
nome nome da Strin
funcionalidade 9
S descricao descricdo da String
o funcionalidade
O . .
> Funciondade que o Vcom possui
codigo codigo da int
9 funcionalidade
criacao data de criacao da Date

funcionalidade




data de alteracéo da
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alteracao funcionalidade Date
Vcom Atributo Descricao Tipo

nome nome do Vcom String

descricao descricdo do Vcom  String

. i . xml arquivos xmls String
Ambiente de colaboracao projetado utilizados
. data de criacdo do
criacao Date
Vcom
alteracao data de alteracdo dg Date

Vcom




