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RESUMO

Com o0 avanco tecnologico, inUmeras areas se expandiram, € no campo educacional esse
avango contribuiu para modernizar a maneira de transmitir conhecimento, gregando recursos
que proporcionam maiores facilidade e melhores resultados no processo de ensino
aprendizagem. O uso de ferramentas como as TICs (Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo) tem gerado bons resultados nesta area, auxiliando professores a transmitirem
conhecimento de uma forma mais habil e familiar aos alunos desta “nova gera¢do”. Para isso
contam com softwares especializados que tornam esse processo mais facil e préatico, este
projeto apresenta o desenvolvimento de um software para um cursinho Pré — Vestibular que
busca inovar o processo de ensino aprendizagem facilitando o processo de agregacdo do

conhecimento.
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Na atualidade a tecnologia é um dos grandes marcos na mudanca e melhoria de todas as
atividades, sejam elas no ambito profissional ou pessoal. Sua acessdo propagou-se em varias
areas, no campo educacional nao foi diferente. O uso das TICs (Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo) modificaram as possibilidades da forma de lecionar, bem como agregando
recursos que proporcionam melhores resultados no processo de ensino e aprendizagem. Esse
trabalho trata do desenvolvimento de um sistema web para o cursinho Pré — Vestibular Atenas.
O sistema visa uma nova proposta de aprendizado, utilizando o contetdo presencial para
criacdo de aulas virtuais, dessa forma Silva (2005) explica que o professor pode utilizar essas
interfaces para a criacdo da comunicacdo e da aprendizagem em sua sala de aula presencial e
no ambiente on-line.

O SPEV (Sistema Pedagogico de Estudos Virtuais) consiste em um sistema web, desenvolvido
na linguagem PHP, que possibilita a disponibilizacdo das gravacGes de contetdos ministrados
em sala de aula, aléem de ferramentas no apoio a aprendizagem; sua acessibilidade sera possivel
através dos principais navegadores com conexdo a internet. As novas tecnologias e a cultura
que esta cada vez mais informatizada obriga a sociedade caminhar em uma nova direcéo,
mudando as formas de aprender e ensinar, buscando trazer conhecimentos de uma maneira
mais agradavel em ambientes de aprendizado onde os alunos se familiarizem com maior
facilidade e interesse. A relevancia deste projeto estd em demonstrar como o SPEV podera
melhorar no processo de ensino — aprendizagem em um cursinho pré - vestibular,

disponibilizando ferramentas que facilite o processo de agregacdo do conhecimento.

1 O PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

Tradicionalmente espera-se que os professores estruturem e controlem o fluxo de
informacdes para seus alunos e que tenham todas as respostas. Na atualidade a transmisséo do
conhecimento carrega principios de aprendizagem construtivista, seguindo esse principio

alunos e professores participam integralmente na aprendizagem coletiva, compartilhando



praticas inovadoras que serdo notdrias durante todo o processo de formacdo. (Ramos, 2009)
Freire (1996, p.47) afirma que € preciso “Saber que ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua propria producao ou a sua constru¢do.” Dessa forma se torna
claro a nitida mudanca do papel do professor no processo ensino aprendizagem, sendo o
responsavel por criar condi¢fes para que o aluno possa absorver ao maximo o conhecimento,

condicdes essas que podem ser propostas através de ferramentas computacionais.

1.2 USO DE FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS NA EDUCACAO

Para Gadotti (2002) o advento das novas tecnologias propicia a criagdo de novos
espacos do conhecimento. Dessa forma além da escola também a empresa, o ambiente
domiciliar e o espago social tornam-se educativos. Cada dia que passa uma maior quantidade
de pessoas estudam em casa, pois através dos mecanismos computacionais podem acessar 0
ciberespaco da formacao e da aprendizagem a distancia, buscando “fora” — as informagdes que
estdo disponiveis nas redes de computadores interligadas. O desenvolvimento do SPEV
remonta uma crescente tendéncia no mercado, chamados de cursos EAD, segundo o decreto n®
2.494 de 10 de Fevereiro de 1998: 20. Art. 1° Educacdo a distancia é uma forma de ensino que
possibilita a autoaprendizagem, com a mediacdo de recursos didaticos sistematicamente
organizados, apresentados em diferentes suportes de informacéo, utilizados isoladamente ou
combinados, e veiculados pelos diversos meios de comunicagéo.

Além de incluir o modelo de ensino a distancia o software agrega ferramentas que
beneficiam a educacdo presencial. Conforme Paulino Filho (2007) essa combinacéo de cursos
hibridos tem um grande beneficio, através dela os professores tem a possibilidade de transferir
grande parte do seu material didatico para o ambiente online, e dessa forma pode aproveitar

melhor o tempo em sala de aula para execucgéo de outras atividades como discussoes, questdes



e resolucdo de problemas. Varias ferramentas computacionais podem ser utilizadas para

desenvolvimento desse tipo de aplicativo, a seguir sdo apresentadas as utilizadas nesse projeto.

2.3 FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS

No desenvolvimento de um software seja ele web ou desktop a uma série de
ferramentas que serdo utilizadas para a criacdo da aplicacdo, essas ferramentas véo desde
linguagens de programacéo, gerenciador de banco de dados, IDEs (Integrated Development

Environment) e ferramentas CASE (Computer Aided Software Engineering).

2.3.1 HTML (XHTML)

A internet hoje é a grande disseminadora da informacdo, devido a seu facil acesso
grande parte dos sistemas desenvolvidos séo voltados para web, onde, em qualquer parte do
mundo seus usuarios podem ter acesso a aplicacdo. Nos dizeres de (Deitel e Deitel 2005 p.61).
“A Internet funde tecnologias de computagdo e de comunicagdo. Ela torna nosso trabalho mais
facil. Torna informagdes acessiveis mundialmente de forma instantdnea e conveniente.”
Sebesta (2011) explica que a World Wide Web ¢é formada por uma vasta colecdo de
linguagens, incluindo linguagens de marcagdo, como XHTML, que ndo é de programacao, até

linguagens de programacédo de proposito geral, como o PHP (Personal Home Page).

2.3.2 PHP

Sebesta (2011) explica que devido a necessidade de se ter conteudo dindmico na
web, alguma capacidade de computagdo pode ser adicionada na tecnologia de apresentacdo de
contetdo. Isso pode ser feito atraves de cddigo de programagdo embutido em um documento

XHTML. No presente trabalho opto-se por utilizar o PHP como linguagem de programagéo.



Segundo Niederauer (2011) o PHP e sem duvida uma das linguagens mais utilizadas na web. O
autor ainda explica que sdo milhGes de sites utilizando a linguagem no mundo inteiro, e sua
principal diferenca em relacdo as demais, trata-se da sua capacidade de interagir com o mundo
web, transformando totalmente os web sites com péaginas estaticas. Além do PHP como

linguagem de programacao esse trabalho inclui a linguagem JavaScript.

2.3.3 JAVASCRIPT

Nos dizeres de Silva (2004) JavaScript é uma linguagem interpretada, sendo
utilizada por 99% dos desenvolvedores de paginas web em geral. Nesse projeto JavaScript serd
utilizada nas validages dos campos, bem como em retornar informacfes para 0S USUArios
informando as notificagdes convenientes as acdes executadas no sistema. Apesar da utilizacéo
de JavaScript e PHP para programacdo e HTML para marcacao necessita-se ainda da utilizacéo
de linguagem que permita a apresentacdo de paginas na web, e que através dessa estilize a

aparéncia da aplicacéo, para esse fim tem-se o CSS (Cascading Style Sheets).

2.3.4 CSS

Nos dizeres de Lewis e Moscovits (2010) dentro dos documentos HTML existia a
mistura de informagdes, por algumas vezes denominadas “sopa de tags”, nelas incluiam logica
de visualizacdo e codigo para interacdo dos usuarios. Constou-se assim que essa abordagem
ndo funcionaria no futuro, pois era limitante. Sendo assim surgiu um principio 22 denominado,
“separacdo de interesses”, a partir desse principio disponibiliza-se aos navegadores ndo mais
um documento monolitico e sim um bloco de construgdo deixando para os navegadores a
funcéo de juntar tudo.

Na visdo de Griffiths (2007) o CSS é utilizado para apresentar uma pagina que foi

criada em HTML, dando ndo s6 um controle maior sobre sua aparéncia, como eliminando a



necessidade de embutir no documento HTML elementos de apresentacdo. O CSS ndo € mais
uma opc¢do, mais sim a melhor opcao para apresentacao de paginas na web. Com as linguagens
definidas torna-se necessario as demarcacdes relativas ao banco de dados elemento chave ao

qual seré possivel o acesso, cadastro e modificac6es de dados pelos usuérios do sistema.

2.3.5 BANCO DE DADOS

Nos dizeres de Date (2000) um sistema de banco de dados é um sistema
computadorizado que armazena registros. Podendo ser visto como um equipamento eletronico
de um armério de arquivamento, ou seja, um recipiente para guardar uma colecdo de arquivos
computadorizados, executando acGes como insercdo, busca alteracdo e eliminacdo. O
gerenciador de banco de dados escolhido foi 0 MySQL segundo Welling e Thomson (2005) O
MySQL e um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional poderoso e muito rapido.
O servidor MySQL controla o acesso aos dados para assegurar que varios usuarios possam
trabalhar com os dados ao mesmo tempo, fornecer acesso rapido aos dados e assegurar que
somente usuarios autorizados obtenham acesso. Portanto, o MySQL é um servidor
multiusudrio e multiencadeado (ou multitheaded). Ele utiliza SQL (Structured Query
Language), a linguagem de consulta padréo de banco de dados em todo 0 mundo.

Ramakridhnan e gehrke (2008, p.16), sintetiza: “O SGBD aceita comandos SQL
gerados de uma variedade de interfaces de usuério, produz planos de avaliagdo de consulta,
executa estes planos no banco de dados, e retorna as resposta. Em um banco existem trés niveis
de abstracdo de dados sendo eles: Modelo conceitual, l6gico e fisico, todos estardo presentes
nesse trabalho e serdo apresentados a seguir. O primeiro nivel denomina-se modelagem
conceitual, para os autores Machado e Abreu (2004, p.23) esse modelo “representa e/ou

descreve a realidade do ambiente do problema, constituindo-se de uma visdo global dos



principais dados e relacionamentos 23 (estruturas de informacéo), independente das restricbes
de implementagoes”.

Por ultimo se encontra 0 modelo fisico, de acordo com Machado e Abreu (2004,
p.24) a partir do modelo conceitual e I6gico esse modelo descreve as estruturas fisicas de
armazenamento dos dados. “Projetado de acordo com 0s requisitos de processamento e uso
mais econdmico dos recursos computacionais.” O modelo fisico ¢ a etapa final do projeto do
banco de dados, nela “sera utilizada a linguagem de definicdo dos dados (DDL), para a

realizacdo da modelagem do mesmo no nivel do Dicionario de dados”.

2.3.6 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Pressman (1995) salienta a inexisténcia uma abordagem que seja a melhor para a
solucdo em aplicacdes de software. Todavia, se combinar métodos abrangentes em todas as
fases de desenvolvimento: utilizacdo de melhores ferramentas para a automatizacdo dos
métodos, blocos de construcdo mais poderosos para implementacdo, garantia da qualidade com
melhores técnicas e uma filosofia de coordenacdo preponderante, controle e administracao,
tem-se uma disciplina voltada para o desenvolvimento do software e esta disciplina se chama
engenharia de software.

A Engenharia de Software tem como objetivo sistematizar a producdo, a
manutencdo, a evolucdo e a recuperacdo de produtos de software, fazendo com que isso ocorra
dentro de prazos e com custos estimados, tendo um progresso controlado, utilizando principios,
métodos, tecnologia e processos, sempre buscando o aprimoramento. (REZENDE, 2005 apud
FIORINI et al; 1998).

Apoiando-se na Engenharia de software pode-se definir o modelo a ser mais
adequado na utilizagdo desse trabalho, e assim proporcionar ao desenvolvimento do software

uma metodologia mais consistente a problematica a ser resolvida.



2.3.7 MODELOS E METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Nos dizeres de Xexéo (2007), o processo de desenvolvimento de um software é

uma atividade de longo prazo, visando a criacdo de sistemas que iram atender as necessidades
especificas de um cliente ou grupo de clientes.
Pressman (1995) explica que um modelo de processo de software € uma descricao simplificada
desse processo que apresenta uma visdo dele. Os modelos de processo incluem as atividades,
que fazem parte do processo de software, os produtos de software e os papéis das pessoas
envolvidas na engenharia de software.

Para o desenvolvimento desse trabalho foi escolhido o modelo cascata. Ainda nos
dizeres de Pressman (1995), o modelo ciclo de vida classico é o paradigma mais antigo e o
mais utilizado da engenharia de software, sendo que esse modelo exige uma abordagem
sistémica e uma sequéncia ao decorrer do desenvolvimento do software. O ciclo se inicia no
estado de sistema e seguindo para a andlise, depois projeto, codificacdo, teste e por fim
manutencdo. Seguindo essa metodologia partiu-se para a analise do sistema para a

identificacdo das necessidades inerentes ao desenvolvimento do software.

2.3.8 LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS

De acordo com Somerville (2007, p.99) “a obtencao de requisitos ¢ um processo
que retine informacGes sobre o sistema proposto e 0s existentes para obter os requisitos de
usuarios e de sistema com base nessas informagoes”.

Segundo Xexéo (2007) varios autores apresentam divisdes diferentes dos
requisitos, todavia a grande maioria concorda na existéncia de dois tipos basicos: Os requisitos

funcionais e os requisitos ndo funcionais.



A partir desses requisitos tornou-se possivel a elaboracdo da analise do sistema
elaborando documentacgdes para identificar as necessidades e funcionalidades que devem ser

incluidas no software.

2.3.9 FERRAMENTAS CASE

De acordo com Silva e Vieira (2001) ao longo do tempo o termo CASE teve diversas
interpretacdes, mas a mais utilizada e referida na literatura é a de Computer Aided Software
Engineering, na traducdo literal significa: "Engenharia de Software Auxiliada por
Computador™.

Couto e Valente (2011) ArgoUML ¢ “uma ferramenta de codigo aberto largamente utilizada

para projeto de sistemas em UML (Linguagem de modelagem unificada).”

2.3.10 UML

Conforme Bezerra (2006) um processo de desenvolvimento ao qual utiliza-se UML
como linguagem de suporte a modelagem permite a criacdo de diversos documentos, podendo
esses ser textuais ou graficos. Na terminologia da UML, esses documentos gerados sdo
chamados de artefatos de software, ou simplesmente artefatos, que por sua vez compdem as
visBes do sistema.

De acordo com Medeiros (2004, p.10), “a UML ndo nos indica como devemos
fazer um software. Ela indica apenas as formas que podem ser utilizadas para representar um

software em diversos estagios de desenvolvimentos.”.

2.3.11 GESTAO DE PROJETOS
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O sucesso de qualquer aplicacdo de software dependera da gestdo do projeto, essa
estara diretamente ligada ao bom éxito da aplicacdo. “Em resumo gestdo de projeto significa
planejar o trabalho e depois executar 0 plano.” (GIDO ¢ CLEMENTES 2007, p.10).

Segundo Gido e Clementes (2007) o planejamento ira nos definir o que precisa ser
feito, delinear quem ira fazer, quanto tempo se ira levar e o custo total. O resultado obtido é um
plano base. Muitos projetos passam da data, extrapolam o orcamento ou ndo cumprem

totalmente seus requisitos por ndo ter sido feito um plano base.

CONSIDERACOES FINAIS

O SPEV futuramente tera novas funcionalidades que irdo agregar maior valor ao
produto, atraveés do feedback proporcionado pelos estudantes, sera possivel fazer os ajustes
necessarios visando tanto a satisfacdo como a melhoria continua do processo de aprendizagem.

Uma das funcionalidades futuras sera a implantacdo das apostilas
virtuais,permitindo que o aluno tenha acesso multimidia do material utilizado em sala de aula.
O tira davidas poderéa ser expandido para um forum permitindo uma comunicacdo mais flexivel
entre professores e alunos. A Criacdo de uma tela de ajuda para dar suporte aos usuarios nas
duvidas relativas a utilizacdo da aplicacéo e outra futura melhoria.

Cabe ressaltar que assim como as funcionalidades presentes no software as
modificacdes futuras devem ter a autorizacdo da instituicdo da qual o utiliza ou demais que

tenham interesse de iniciar um novo projeto com base nesses estudos.

REFERENCIA

BEZERRA, Eduardo. Principios de Analise e Projetos de Sistemas. 3° ed. S&o Paulo:Editora
Campus, 2006.



11

COUTO, Marcos Vinicius.; VALENTE, Marco Tulio. ArgoUML-SPL: Uma Linha de
Produtos para Modelagem de Sistemas wusando UML. Disponivel em:
<http://argoumlspl.tigris.org/publications/argouml-spl_cbsoft_tools2011.pdf>Acesso em 5 de
maio 2012.

DATE, J. C. Introducéo a sistemas de banco de dados. 7° ed. Rio de Janeiro: EditoraCampus
Ltda, 2000.

DEITEL, Harley M. & DEITEL, Paul J.Java: Como programar. 62 ed. Sdo Paulo: Person
Education, 2005.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa. 392
ed.Séo Paulo: Paz e Terra, 1996.

GADOTTI, Moacir. Boniteza de um sonho: Ensinar-e-aprender com sentido. S&o
Paulo:Cortez, 2002.

GIDO, Jack; CLEMENTS, James. P.. Gestdo de Projetos. 3° ed. Traducdo de Vertice
Translate. S&o Paulo: Cengage Learning, 2007.

GRIFFITHS, Patrick. The Best-Practice Guide to XHTML & CSS. Berkeley: New
Riders,2007.

LEWIS, Joseph R. & MOSCOVITZ, Meitar. CSS avancado. Sdo Paulo: Novatec Editora
LTDA, 2010.

MACHADO, Felipe.; ABREU, Mauricio. Projeto de banco de dados: Uma visdo pratica.11°
ed. Sdo Paulo: Editora Erica Ltda, 2004.

MEDEIRQOS, Ernani.; Desenvolvendo software com Uml. 2° ed. Sdo Paulo: Editora MAKRON
BOOKS, 2004.

NIEDERAUER, Juliano. Desenvolvendo Websites com PHP: Aprenda a criar
Websitesdinamicos e interativos com PHP e bancos de dados. 22 Ed. Sdo Paulo: Novatec
Editora,2011.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. Tradugdo de José Carlos Maldonato, Paulo
Cesar Masiero, Rosely Sanches. Sdo Paulo: Editora Pearson Education do Brasil, 1995. Titulo
Original: Software Engineering: A Practitioner’s Approach.

PULINO FILHO, Athail Rangel. Introducdo ao Moodle. 2007 disponivel em: <
http://redesocial.unifreire.org/moodle-dialogico/galeria-de-arquivos/01-introducao-aomoodle.
pdf>Acesso em 18 de fevereiro 2012.

RAMAKRISMAN, Raghy.; GEHRKE, Johannes. Sistemas de gerenciamento de banco de
dados. 3° ed. S&o Paulo: Editora MC Grawhill, 2008.

RAMOS, Fernando. Aprendizagem em ambientes virtuais e educacdo a disténcia. In
SILVA, Angela Carrancho da. (Org) Porto Alegre: Nedualcai, 2009.


http://redesocial.unifreire.org/moodle-dialogico/galeria-de-arquivos/01-introducao-aomoodle

12

REZENDE, Denis Alcides. Engenharia de Software e Sistemas de Informacéo. 3° ed. Riode
Janeiro: Brasport, 2005.

SEBESTA, Roberto W. Conceitos de linguagem de programacdo. 9° ed. Porto
Alegre:Editora Bookman, 2011.

SILVA, Alberto Manuel Rodrigues da.; VIEIRA, Carlos Alberto Escaleira. UML,
metodologias e ferramentas CASE. 1° ed. Portugal: Centro Atlantico, 2005.

SILVA, Angela Carrancho da.; Aprendizagem em ambientes virtuais e educacdo a
distancia. 1° ed. Porto Alegre: Editora Mediacao, 2009.

SILVA, Marcos. Tecnologias na escola. 2004 Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/2sf.pdf> Acesso em 29 de abril 2012.

SOMMERVILLE, Lan. Engenharia de Software. 8° ed. Tradugdo de Selma Shin Shimizu
Melnikoff, Reinaldo Arakaki, Edilson de Andrade Barbosa. S&o Paulo: Editora Pearson
Addison-Wesley, 2007. Titulo original: Software Engineering, eighth edition.

XEXEO, Geraldo.; Modelagem de sistemas de informacdo: Da analise de requisitos ao
modelo de interface. Disponivel em: < http://www.etecdepiracicaba.com.br/curso/40/MSI.pdf
> Acesso em 30 de abril 2012,

WELLING, Luke.; THOMSON, Laura. PHP e MySQL Desenvolvimento Web. 3°
ed. Traducdo de Docware traducbes técnicas e Adriana Kramer. Sdo Paulo: Editora
Campus,2005. Titulo original: PHP and MySQL: Web development.


http://www.etecdepiracicaba.com.br/curso/40/MSI.pdf

