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RESUMO

A internet, atraves da web, nos oferece uma série de recursos que nos
permite conectar pessoas e disseminar conhecimentos. Essa caracteristica vem
sendo muito utilizadas por empresas para criar cursos a distancia, que permitem
capacitar um maior nimero de pessoas, em um amplo escopo territorial. O tema do
presente trabalho consiste na definicho dos componentes necessarios para a
implantacdo de uma infraestrutura de Tl para viabilizar uma plataforma de educacéo
a distancia (EAD) numa empresa de software e servicos, focando-se no
desenvolvimento de um sistema de gestdo de ensino (LMS) que possibilite a
empresa oferecer cursos de capacitacdo através da web utilizando o modelo e-
Learning, modelo de educacdo a distancia que é baseado na utilizacdo de

ferramentas computacionais.

Como forma de balizar o planejamento e desenvolvimento do sistema, foi
utiizado o conceito de ciclo de vida de desenvolvimento de sistema (SDLC),
metodologia comum dentro da engenharia de software. Dentre as formas de
estruturar o SDLC, criamos um modelo baseado no proposto por Turban, McLean,
Wetherbe, 2004, o qual abrange as fazes de planejamento, analise do sistema,
analise da viabilidade, desenvolvimento, teste, implementacdo, avaliacdo e
manutencdo. Em funcdo do sistema ainda ndo ter sido concluido, a analise sera

realiza até a fase de desenvolvimento.

Palavras-chave: EAD, LMS, engenharia de sistemas baseados na web.
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1 INTRODUCAO

A aprendizagem na era digital esta diretamente relacionada com a qualidade
da infra-estrutura do conhecimento disponibilizada ao aluno. Essa infra-estrutura
engloba tanto a parte intelectual, que consiste no grau de conhecimento que um
individuo possui sobre determinada area, quanto também na parte fisica, que é
como esse conhecimento serd modelado de forma que possa realmente cumpri seu
objetivo (FERNANDES, 1999). O presente trabalho trata sobre o fator fisico,
buscando analisar o cenario em que se encontra um empresa de Tl que busca
melhorar seus servicos de capacitacdo através da utilizada da internet, propondo um
infra-estrutura de tecnologia da informacéo que supra as necessidades encontradas
e que permita oferecer cursos através da internet, utilizando um sistema de

treinamento baseado na web.

Como utilizar os recursos tecnolégicos existentes de forma a criar um sistema
modular e flexivel, que se integrem aos demais sistemas que a empresa possui e
esteja alinhado com o plano de negécios tragcado. Como fornecer um ambiente em
que os alunos possam aprender utilizando os diversos recursos que a internet
propicia? Como modelar o conhecimento existente de forma que ele possa tornar a
aprendizagem mais rica e agradavel para o estudante? Como gerenciar 0sS
conteudos gerados de forma que eles possam ser reaproveitados, tornando mais
rapida a criacdo de novos cursos? Esses sdo algumas das questbes que iremos
tentar responder ao longo dos préximos capitulos, analisando o histérico da
empresa, os desafios que ela enfrenta no que tange a capacitacdo de profissionais
para atuarem com as solu¢cdes que comercializa, analisando o estado da arte da
educacéao a distancia (EAD) no cenario atual dentro de organizacfes privadas, para
entdo propormos uma solugdo em termos de infra-estrutura de Tl que va de encontro
aos planos da empresa, e que se alinhe com as melhores praticas realizas no

mercado.



11

2 CARACTERIZACAO DA ORGANIZACAO

2.1 AEMPRESA

AALFA é uma empresa dedicada a solugBes para apoio a tomada de decisao.
Ela busca oferecer a pesquisadores, analistas e executivos, no mundo gerencial e
no mundo da educacdo, solucdes, ferramentas e tecnologia de pesquisa e de
exploragdo e analise de dados.

Atuando em todo o territério nacional e também na América Latina, sendo

sediada em Canoas, Rio Grande do Sul, é representante exclusiva do conjunto de
softwares BETA, composto pelos sistemas CHARLE, DELTA e EPSILON.

O pacote de software BETA € composto por potentes ferramentas para apoiar
0 processo de pesquisa e para analise de dados gerenciais e académicos.
Figurando hoje entre uma das mais respeitadas ferramentas para esta area no pais,
permite a realizacdo de andlises quantitativas e qualitativas e possibilita publicacédo
de questionarios (coleta) e relatérios (analise) na Web, sendo versateis e podendo
ser utilizados nas mais diversas atividades de estruturacdo e de gestdo de dados,

tornando-se uma ferramenta importante e Gtil para mais de uma area.

A empresa conta com uma equipe multidisciplinar com um forte laco
académico, sendo profissionais com grande conhecimento na area de pesquisa e
analise de dados.

Atuando no mercado de Tl ao longo de quinze anos, a empresa apresenta
um crescimento de 350% nos Uultimos cindo anos, contando com uma carteira de
mais de mil e quinhentos clientes, dispersos por toda a América Latina, onde estao

instaladas cinco mil licencas do software BETA.
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2.2 MISSAOE VALORES

Apesar de ter iniciado suas atividades comercializando licencas do software
BETA, a empresa evolui ao longo do tempo e passou a ter como foco principal a
geracdo de conhecimento, buscando oferecer solugdes e servicos em tecnologia da
informacédo voltados para pesquisa, andlise de dados, e areas envolvidas nesse
processo. Segundo informagdes repassadas pela empresa, as premissas que regem

a execucao do trabalho que a ela realiza séo:

Missao: Oferecer solugfes inovadoras de tecnologia e de método em coleta e
andlise de dados, propiciando servicos, capacitacdo, autonomia e melhores

condi¢Oes de tomada de deciséo nas organizagdes.

Negécio: Tecnologia, método e informacdo para a decisdo: solugcdes e
softwares para coleta e analise de dados (quantitativamente e qualitativos)

académicos e gerenciais.

Intencdo estratégica: Ser reconhecida no Brasil como referéncia em

solucdes e em softwares para coleta e analise de dados.
Vocacgéao: Educacéao e solugdes que produzam riqueza de informacdes.

Conceito de neg6cio: Capacitar as pessoas a coletar, preparar e analisar
dados, desenvolvendo solucbes para apoiar todas as etapas dos processos de
trabalho, permitindo antecipar, reagir e melhor gerir problemas e oportunidades,
usando uma metodologia ampla, propiciando e facilitando a autonomia de acéo e de
exercicio da curiosidade de investigacdo de cada pesquisador ou analista,
beneficiando da poténcia da web e das novas tecnhologias, produzindo riqueza de

informacao com rigor cientifico.

2.3 CLIENTES

Devido ao carater do software BETA, a empresa possui uma carteira de
clientes em diferentes setores, contando com instituicées de pesquisa, organizacdes

privadas e publicas e instituicdes de ensino. O grafico abaixo apresenta como esses
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clientes estao distribuidos.

Grafico 1 — Distribuicdo dos clientes

W Institutosde pesquisa/
Consultoria

@ OrganizagOes privadas

O Organizacgbes publicase
ONG

@ Instituigbesde ensino

Fonte: Empresa Alfa

2.4 PORTFOLIO DE PRODUTOS E SERVICOS

Cada vez mais, a atividade de pesquisa deixa de pertencer somente aos
centros académicos e as instituicbes especializadas, para se incorporar ao dia-a-dia

das empresas e das demais organizacoes.

Frente a um ambiente de negdcios expandido e turbulento, a pesquisa passa
a representar um recurso de grande poder para se coletar, analisar e extrair

informacdes valiosas de dados tanto externos como internos as organizacoes.

Da mesma forma, a exploracdo dos dados deve estar cada vez mais
relacionada diretamente com os profissionais da ponta, 0s gerentes e executivos, e

nao somente aos técnicos.

Tendo como foco esse mercado, a empresa disponibiliza tecnologias e
solugbes para a realizacdo de pesquisas em diferentes meios. Podemos auxiliar em
diversas etapas do processo, tanto metodologicamente, quanto na analise dos
dados.
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No que diz respeito a oferta de produtos, a empresa oferece as seguintes

solugdes:
a) Software BETA

O software Beta consiste em um conjunto de ferramentas que
proporciona autonomia de acdo ao pesquisador e analista, permitindo
realizar qualquer tipo de tabulacdo de dados e todos 0s processos de
uma atividade de pesquisa: concepcdo do questionario, digitacdo ou
importacdo das respostas e posterior analise dos dados, tanto

guantitativos quanto qualitativos.

O software conta ainda com os mais importantes testes estatisticos,

aliados a sua interface amigavel e totalmente em portugués.

A aquisicdo do sistema se d& através da aquisicdo de licencas

utilizadas por um tempo determinado.

b) Pesquisa na Web

Ferramenta inteiramente baseada na Internet e dedicada a coleta (e/ou
importagdo) e a analise de dados online, permitindo, entre outras
funcionalidades, a criagdo e a gestdo de pesquisas online, o
processamento e a analise estatistica dos dados coletados e a

producdo de estatisticas com base em arquivos de dados quaisquer.
c) Aplicacdes

Aplicativos criados utilizando o software BETA, sendo focados para um
contexto de pesquisa pré-estabelecido, como avaliagdo de clima

organizacional e avaliagéo 360°.

Fora os produtos acima citados, a empresa também oferece uma gama de
servicos buscando oferecer os clientes suporte, capacitacdo e ferramentas
personalizadas em funcdo das necessidades dos clientes, a seguir um resumo dos

servi¢os ofertados:
d) Consultoria/Assessoria

Por possuir uma equipe formada por profissionais qualificados, com

experiéncia em pesquisas académicas e em consultorias, a empresa
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presta consultoria metodolégica e de analise de dados em todas as

etapas de pesquisa.
e) Aplicativo sob demanda

Criacdo de um aplicativo, utilizando o software BETA, que atenda a

uma necessidade especifica do cliente.

f) Suporte Técnico

O suporte técnico € um servico oferecido através de um sistema
disponivel na internet no qual os usuarios contam com o0 apoio da
equipe técnica da equipe técnica da empresa para esclarecer
dificuldades encontradas na utilizagdo do software. Este servigo inclui

dicas, tutoriais passo a passo, manuais, guias, entre outros.
g) Capacitacao

Buscando auxiliar os usuarios e propiciar que eles utilizem de forma
eficiente os recursos que oferecidos pelos sistemas, a empresas
realiza cursos em diversas areas que abrangem as funcionalidades
especificas de cada aplicativo, bem com areas relacionadas ao escopo
de pesquisa e analise de dados. Os cursos séo realizados em todo o
territério nacional, sendo que ja forma treinadas cerca de cinco mil

pessoas utilizando o sistema de ensino presencial.

2.5 COMPARACAO ENTRE PRODUTOS E SERVICOS

Ao longo da sua existéncia, a empresa vem sofrendo uma alteragdo em seu
foco, passando de uma empresa vendedora de produtos, a uma empresa prestadora
de servicos, apesar de, segundo CUSUMANO, ainda configurar-se como uma
empresa de produtos de software, visto que uma empresa hibrida tem até 80% da

sua receita proveniente da prestacéo de servigos.

Os graficos a seguir demonstram a relagdo entre produtos e servicos ao
longo do tempo e como estd composta atualmente a receita de empresa e a

evolucdo do numero de propostas emitidas ao longo do tempo.
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Gréafico 2 - Comparacédo entre produtos e servi¢os ao longo do tempo
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Fonte — Empresa ALFA

Gréafico 3 — Proporcado de produtos e servi¢os no resultado esperado pela empresa em 2009.

B Produtos @Servigos OWeb

Fonte — Empresa Alfa

Analisando os graficos acima podemos notar o crescimento da prestacdo de
sernvigos e dos produtos baseados na web, analisado fora do escopo de produtos por
ser uma area recente, que rompe com o conceito de software instalado em uma
maquina e que tente a se expandir nos proximos anos, juntamente com a prestacao

de senvigos.
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A seguir iremos detalhar o servi¢co de capacitacao, foco do presente trabalho.

2.6 CAPACITACAO

Em funcdo da gama de funcionalidades que as ferramentas que compde o
software BETA e do objetivo que 0 usuéario possui ao utiliza-las, existentes diferentes
niveis de conhecimento necessarios para cada atividade. Tendo em vista esse fato,
a empresa busca desenvolve cursos de capacitacdo que abordem desde assuntos
basicos até temas especificos, criando assim diferentes niveis de formacdo. O
grafico abaixo ilustra essa segmentacao, representada em trés niveis, a saber:

basico, intermediario e avangado.

Grafico 4 — Segmentacao de cursos de capacitacdo em funcdo do nivel de complexidade

/4 /4 /4

Conhecimento em Conhecimento em Conhecimento em Conhecimento em

desenvolvimento distribui&o das analise de dados. gerencia de dados

esquisas e coleta i =

Nivel
Intermediario

Conhecimento intermediario nos software.

Fora a questdo dos niveis de usudrios, por possuir uma carteira de clientes

com diferentes caracteristicas e necessidades, a empresa busca desenvolvendo
cursos de capacitagdo que atendam as demandas especificas de cada publico,
possuindo atualmente os seguintes sistemas de capacitacao:

a) Cursos em Turmas

Periodicamente a empresa desloca um de seus instrutores para
diferentes cidades, onde s&o ministrados cursos sobre o software

BETA, sendo que qualquer pessoa pode se inscrever nestes cursos.




b) Cursos In Company

Cursos realizados a pedido de clientes, sendo realizados dentro das
instalacbes da mesma, ndo necessitando o deslocamento do aluno e

no qual podem ser abordados temas propostos pela propria empresa.

c) Cursos na sede daempresa

Cursos realizados na sede da empresa, a qual disponibiliza toda a

infra-estrutura necessaria.
d) EAD

Sendo a modalidade de capacitagdo mais recente implantada pela
empresa, 0S cursos a distancia buscam expandir o escopo de
capacitacdo. Ele € composto por um conjunto de materiais, no qual
estdo inclusos um guia pratico de utilizacdo do software, auxilio online,
suporte técnico e de uma licenca temporaria opcional para a utilizacao

do software.

18
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3 PROBLEMA

Dentro do escopo de servigos, a capacitacao de usuérios para a utilizacdo dos

sistemas BETA é uma area com grande potencial, entretanto possui desafios que

necessitam ser superados. A seguir citamos 0s principais:

a)

b)

d)

Existe um grande campo de oportunidades na area de formacdo de
profissionais para manusear as ferramentas do sistema BETA (bem como
nas areas em que ele atua), que ndo € atendida em funcdo de
contingéncia de pessoais para realizar os cursos de capacitacdo e da

extensao do territério brasileiro.

Ha propostas de cursos que nao sao fechadas por problema de data ou de

deslocamento de pessoal.

H& moédulos dos cursos que sdo dados em poucas horas e que nao

compensam o deslocamento de um técnico ou do cliente.

Por ser uma equipe enxuta, onde a tarefa de ministrar os cursos é
alternada entre os integrantes do setor técnico, a falta do profissional que

esta ministrando o treinamento prejudica o setor.
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4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL

A capacitacdo utilizando um sistema de educacédo a distancia permitiria a
empresa solucionar o problema apresentado, bem como explorar o potencial que a

internet propicia como ferramenta de difusdo de conhecimento.

Do ponto de vista de empresa, a adocdo da capacitacdo através de EAD

permitiria:
a) Aumentar o escopo de atuacao dos cursos de capacitacao;
b) Aumentar 0 nimero de usuérios capacitados;

c) Melhorar a forma com que 0s usuarios interagem o sistema, permitindo
assim que eles utilizem de forma mais eficiente as ferramentas oferecidas,
tendo um melhor resultado final, 0 que criaria uma maior visdo de utilidade
do usuéario com relacdo ao sistema. Essa visdo poderia se converter uma
maior divulgacdo do software através de marketing viral e trazer novos

clientes, bem como a fidelizagdo dos ja existentes;

d) Aumentar a margem de lucro sobre os cursos de capacitacdo, uma vez que

serdo reduzidos os gastos como viagens e instalagdes fisicas;
e) Diminuindo o valor os cursos, tornando eles mais acessiveis;

f) Reduzir o tempo gasto pelos profissionais da empresa em deslocamentos,

assim permitindo que eles se focassem em suas atividades especificas;

g) Criar um novo canal de comunicacdo com 0s usuarios do sistema,
melhorados o relacionamento da empresa com o0s clientes que possui,

buscando sempre a fidelizacdo dos mesmos;

h) Os dados gerados através da interacdo do usuario com o sistema poderao
ser utilizados em acBes de diversos setores da empresa, de forma a
oferecer produtos e servicos personalizados em fungcdo das demandas

especificas de cada cliente.
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Tendo um vista que um curso EAD é composto pelo aspecto pedagogico e
pelo aspecto de infra-estrutura, focaremos nossos esforgos na infra-estrutura, uma
vez que a empresa ja possui uma base pedagogica relativamente bem formulada e

notério conhecimento na utilizagdo das ferramentas que comercializa.

4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

A infra-estrutura de Tl consiste nos componentes fisicos e o0s sistemas
necessarios para viabilizar o desenvolvimento de cursos EAD utilizando e web. Os
componentes fisicos sdo os computadores, servidores, equipamentos de gravagcao
de videos e audios, entre outros componentes que serdo utilizados para tornar
possivel a criacdo, armazenamento e difusdo de conteddos e cursos. Os sistemas
sdao o0s programas de computador utilizados cara criar, editar, gerenciar e

disponibilizar os cursos.

A infra-estrutura de TI proposta tera como foco principal a parte de sistemas,
sendo concretizada através da estruturacdo de um sistema de gerenciamento de
aprendizagem (LMS) que possibilite a empresa criar cursos de capacitagédo
baseados na web, disponibilizando ferramentas e recursos que permitam a ela
inserir conteudos de diferentes tipos nessa estrutura, trabalhando com o conceito de
compartimentalizacdo do conhecimento em blocos que podem ser agrupados e
assim formar estruturas maiores, tornando assim a construgdo dos cursos mais

dinamica e flexivel.

Um aspecto importante no planejamento e desenvolvimento do sistema
proposto é oferecer um conjunto de ferramentas consistentes e atrativas aos
usuarios, que busquem motiva-los e que faciltem a construgdo do seu
conhecimento, levando em consideracdo os diferentes tipos de individuos e as
formas com que cada um assimila melhor um contetddo. Sendo assim o sistema
buscara trabalhar com diferentes recursos multimidia, tais como videos, audios,
textos e imagens. FERNANDES (ABTD, 1999) comenta que:

“Os treinados nado se contentam com um treinamento que seja
apenas um mero livro eletrénico, por outro lado, a simples pirotecnia
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eletrbnica, sem uma fundamentagdo pedagdgica/institucional, ndo ensinaréa
nada a ninguém”

“Um dos aspectos do raciocinio humano mais interessante é a
habilidade de se deslocar de um pensamento para outro. A forma como a
multimidia organiza a informacdo é baseada nessa estrutura do
pensamento humano. Diferentemente de um programa de televisdo ou
videoteipes, o0s programas em multimidia sdo planejados para serem
experimentados através de navegacao interativa. A meta fundamental é que
a aprendizagem se torne uma exploragdo pessoal, em vez de uma
experiéncia passiva.”

“O interesse a motivacdo dos treinados sdo desafios constantes na
area de T&D, e a tecnologia pode ‘inspirar” os colaboradores, tornando a
aprendizagem excitante e relevante. A multimidia interativa parece ser
capaz de melhorar o processo de ensino-aprendizagem, aumentando a taxa
de retengdo e diminuindo o tempo necessario para a aprendizagem. (apude
Barron & Orwig)”.

No processo de capacitacdo € importante que os alunos sejam estimulados a
aprender, ndo sendo somente um agente passivo, mas também ativo, interagindo
com o docente e os colegas, de forma a desenvolver as competéncias pretendidas
com o curso. A fim de cumprir esse objetivo, o sistema deve ser pensado de forma a
oferecer recursos de interacdo sincrona e assincrona, disponibilizando diferentes

canais de comunicacgao e interagéo.

Devemos ainda pensar nos meios de serdo utilizados para realizar a
avaliacdo e o acompanhamento do aluno, de forma a mensurar o grau de absorcao
do conhecimento, como ele esta utilizando os recursos disponiveis e as dificuldades
que apresenta ao longo do curso, buscando auxilia-lo. Outro ponto que devemos
considerar € a avaliagdo do aluno com relagdo ao sistema, buscando

constantemente aperfeicoa-lo.
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5 REFERENCIAL TEORICO

Apoés definidos o problema central e a forma encontrada para soluciona-lo,
iremos iniciar a analise dos diferentes conceitos envolvidos no processo de
desenvolvimento de um curso de capacitacdo a distancia disponibilizado através da
internet, apresentando os conceitos envolvendo e Internet, a Word Wide web,
Educacéao e Distancia (EAD), e-Learning e desenvolvimento de sistemas orientados
a objetos, buscando dar fundamentacdo tedrica ao desenvolvimento do sistema
proposto e esclarecer o que seria um curso a distancia baseado em treinamento pela

web.

5.1 INTERNET

A base utilizada para disponibilizar o sistema que pretendemos desenvolver é
a internet, uma vez que ela nos oferece meios para transmitir informacdes e

conectar pessoas. Segundo a Wikipedia:

‘A Intemet é um conglomerado de redes em escala mundial de
milhdes de computadores interligados pelo TCP/IP que permite 0 acesso a
informacg 0es e todo tipo de transferéncia de dados. Ela carrega uma ampla
variedade de recursos e servi¢os, incluindo os documentos interligados por
meio de hiperligacdes da World Wide Web, e a infraestrutura para suportar
correio eletrbnico e servicos como comunicacdo instantdnea e
compartilhamento de arquivos.”

5.2 WORD WIDE WEB

Arede mundial de computadores, conhecida como Web (do inglés Word Wide
Web), € um sistema presente na internet que nos possibilita publicar arquivos de
midia de diferentes formatos, como os videos, audios, textos e imagens que irdo
compor os contetdos dos cursos que pretendemos desenvolver. Segundo TURBAN,
RAINER, POTTER, 2005, a web é um sistema com padrfes aceitos mundialmente

para armazenar, recuperar formatar e exibir informacbes por meio de uma
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arquitetura baseada em cliente/servidor, usando as funcdes de transporte da

Internet.

5.3 EDUCACAOADISTANCIA (EAD)

Apdés conhecermos a infra-estrutura que torna viavel a execugdo de um curso
a distancia, € importante conhecer o que é na verdade educacdo a distancia.
Segundo Peters, 1973:

“Educagdo/Ensino a Distancia é um método racional de partilhar
conhecimento, habilidades e atitudes, através da aplicacdo da divisdo do
trabalho e de principios organizacionais, tanto quanto pelo uso extensivo de
meios de comunicacdo, especialmente para o propésito de reproduzir
materiais técnicos de alta qualidade, os quais tornam possivel instruir um
grande numero de estudantes, a0 mesmo tempo, enquanto esses materiais
durarem. E uma forma industrializada de ensinar e aprender’.

Conforme o conceito apresentado podemos verificar que pode existir EAD
sem a utilizacdo de meios computacionais. Existem modelos de EAD que utilizam
materiais impresso, televisdo, e até mesmo audio, entretanto foi com a utilizacdo de
meios computacionais, e principalmente com a difusdo de Intranet, que a EAD
ganhou destagque. A adocdo de novas tecnologias vem criando um quebra de
paradigmas no que tange 0s meios que sdo oferecidos para que o estudante

construa o conhecimento em determinada area.

Os meios computacionais permitem que o usuario tenha acesso a contetdos
dos mais diversos tipos, desenvolvidos para diferentes finalidades e privilegiam
diferentes tipos de aprendizado. Essa flexibilidade faz com que o estudante possa
construir uma trilha de aprendizado que atenda as demandas que possui, tornando o
processo mais prazeroso e efetivo. Assim como interage com 0S programas e
ferramentas, o usuario pode relacionar-se com pessoas fisicamente distantes,
rompendo as barreiras geograficas e permitindo a criagéo de redes de conhecimento

e troca de informagdes.

A seguir, algumas das vantagens e desvantagens da utilizacdo da EAD

citadas pela Wikipedia:

Vantagens
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a) Utilizar melhor o nimero limitado de professores disponiveis;
b) Rapida atualizacdo dos conteudos.

c) Personalizacdo dos conteudos transmitidos.

d) Facilidade de acesso e flexibilidade de horarios.

e) O ritmo de aprendizagem pode ser definido pelo proprio

utilizador/formando.
f) Disponibilidade permanente dos conteudos da formacao.
g) Custos menores quando comparados a formagdo convencional.
h) Reducéo do tempo necessario para o formando.

i) Possibilidade de formacdo de um grande nimero de pessoas ao mesmo
tempo.

j) Diversificacao da oferta de cursos.
Desvantagens
a) Necessidade de maior esforco para motivacao dos alunos;
b) Exigéncia de maior disciplina e auto-organizacdo por parte do aluno;

c) A criacdo e a preparacdo do curso online €, geralmente, mais demorada

gue a da formacé&o convencional;

d) O custo de implementacdo da estrutura para o desenvolvimento programa
de e-Learning é alto;

e) Dificuldades técnicas relativas a Internet e a velocidade de transmissao de

imagens e videos;

5.4 E-LEARNING

O modelo que iremos adotar para o desenvolvimento dos cursos de
capacitacdo através da EAD é o e-Learning, que se difere dos demais modelos pela
ampla utilizacdo de ferramentas computacionais, conforme podemos notar no
conceito apresentado pela Wikipedia:
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“O termo e-Learning é fruto maduro de uma combinacdo ocorrida
entre 0 ensino com auxilio da tecnologia e a educagédo a distancia. Ambas
modalidades convergiram para a educagdo on-line e para o treinamento
baseado em Web, que ao final resultou no e-Learning.

Sua chegada repentina adicionou novos significados para o
treinamento e fez explodir as possibilidades para difusao do conhecimento e
da informacao para os estudantes e, em um compasso acelerado, abriu um
novo mundo para a distribuicdo e o compartilhamento de conhecimento,
tornando-se também uma forma de democratizar o saber para as camadas
da populagdo com acesso as novas tecnologias, propiciando a estas que o
conhecimento esteja disponivel a qualquer tempo e hora e em qualquer
lugar.”

Fora a utilizacdo do e-Learning como forma de disponibilizar os cursos para
um grande escopo de pessoas, foi utilizado o conceito de Rapid e-Learning que,
segundo a revista INFO, é o modelo de criacdo, producdo e disseminacdo de
conteudo de ensino rapidamente para que seus objetivos sejam atingidos. Por esse
principio, adotado principalmente no e-Learning corporativo, um curso ou
treinamento € produzido em dias, ndo em meses. Esse conceito foi aplicado no
modelo de formatacdo dos conteludos, armazenados em repositorios e agrupados
em tépicos e modulos que podem ser reaproveitados, 0 que permite uma grande

flexibilidade e rapidez na criagédo de cursos.

5.5 LMS

Um componente importante no desenvolvimento de um curso a distancia
disponibilizado através da web sdo os Sistema de Gestdo da Aprendizagem,
também conhecidos como LMS (Learning Management System), plataforma e-
Learning, Ambientes Virtuais de aprendizagem (AVA) ou mesmo Ambiente Digitas de

Aprendizagem.

Segunda Almeida (2003):

“‘Ambientes digitais de aprendizagem sao sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas
tecnologias de informacdo e comunicagdo. Permitem integrar maultiplas
midias, linguagens e recursos, apresentar informacdes de maneira
organizada, desenvolver interagbes entre pessoas e objetos de
conhecimento, elaborar e socializar produgfes tendo em vista atingir
determinados objetivos”

Segundo a Wikipedia:
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“Um Sistema de Gestdo da Aprendizagem (do inglés: Learning
Management System, LMS, também chamado de plataforma e-Learning ou
ainda sistema de gerenciamento de cursos, SGC) disponibiliza uma série de
recursos, sincronos e assincronos, que ddo suporte ao processo de
aprendizagem, permitindo seu planejamento, implementag&o e avaliagéo.”

Conforme visto nos conceitos apresentados, os LMS s&o sistemas que
permitem a criacdo e gerenciamento de cursos, fornecendo um ambiente no qual os
participantes podem interagir com os contetidos, com os colegas e com professores,
0S quais cada vez mais deixam o antigo papel de “detentores do conhecimento”,
para serem “facilitadores do conhecimento”. Podemos citar como exemplos de LMS
o MOODLE, um programa de codigo aberto amplamente utilizado em todo o mundo,
e 0 NAVi, um LMS desenvolvido pela Escola de Administracdo da UFGRS como
ferramenta de apoio ao ensino presencial e também para a EAD. Embora
amplamente utilizados como ambiente para EAD, os LMS também podem ser

utilizados como suporte a educacédo presencial.

As interacfes que ocorrem em um LMS ou outro meio computacional podem
ser classificas como sincronas ou assincronas. Uma interac@o sincrona é aquela em
gque ocorre resposta imediata das partes envolvidas, como em uma sala de bate-
papo. Em uma interacdo assincrona, ndo ocorre essa simultaneidade, existindo

intervalos de tempo mais longos, como ao participarmos de um forum de discusséo.

5.6 ORIENTACAOA OBJETO

Buscando tornar o sistema mais flexivel, a criacdo dos cursos mais facil e
rapida e a criacdo dos codigos mais concisa, iremos utilizar amplamente o conceito
de orientacdo a objeto, ndo somente no que tange as linguagens utilizadas para

codificacdo, mas também na concepcédo de conteudos e modelagem do sistema.

Segundo a Wikipedia:

‘A orientacdo a objetos, também conhecida como Programagédo
Orientada a Objetos (POO) ou ainda em inglés Object-Oriented
Programming (OOP) é um paradigma de analise, projeto e programacgéo de
sistemas de software baseado na composi¢do e interacdo entre diversas
unidades de software chamadas de objetos.”
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6 METODOLOGIA

O presente trabalho constitui um estudo de casos que busca investigar o
cenario atual da EAD no Brasil e as tecnologias empregadas no desenvolvimento de
cursos a distancia que utilizam o formato e-Learning, para entdo propor um modelo
para o desenvolvimento de um sistema de LMS para a empresa ALFA. Um estudo
de caso, segundo Yin (2002), é “uma pesquisa empirica que investiga um fendmeno
contemporaneo dentro de seu contexto de vida real, especialmente quando os
limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente evidentes”, e o foco do
estudo é sobre um conjunto de acontecimentos sobre o qual o pesquisador tem

pouco ou nenhum controle.

A pesquisa que sera desenvolvida, do ponto de vista de sua natureza, pode
ser considerada como aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos para uma
aplicacdo préatica, sendo eles dirigidos a solucdo de problemas especificos,
envolvendo verdades e interesses locais (Silva, Menezes, 2001). Isso se deve ao
fato que termos como objetivo gerar um conhecimento que solucione o problema
que verificamos na empresa ALFA, no caso uma estrutura de Tl que viabilize cursos
de capacitagdo através de e-Learning utilizando um sistema de gerenciamento de

curso que se integre aos de demais sistemas de empresa.

Buscando cumprir o0 objetivo proposto, analisaremos as necessidades
especificas presentes no projeto e os recursos tecnolégicos que serdo utilizados
para viabiliza-las, sendo guiado pelo processo de engenharia de software em
cascata composto pelas seguintes etapas: inicio de projeto, analise do sistema,
estudo de viabilidade, projeto logico, codificacdo, codificacdo, teste, codificacéo,

avaliacdo e manutencdao.

Do ponto vista dos procedimentos técnicos, essa etapa podera ser
considerada como uma pesquisa participante, pois ira se desenvolver a partir da
interacdo entre o pesquisador e membros das situacbes investigadas (Silva,

Menezes, 2001 apude Gil, 1991), no caso, a empresa ALFA.

Como forma de balizar o desenvolvimento do sistema, foram pesquisas quais

as metodologias de desenvolvimento de software mais utilizadas, tendo em vista
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conceitos de engenharia de software, engenharia da web (voltada exclusivamente
para os sistemas disponibilizados através da web) e a arquitetura da informagéo. Ao
término da pesquisa, foi desenvolvido um modelo que integra diversas
caracteristicas, buscando um foco tanto na analise do projeto como um todo, como
na etapa de codificacdo, em que o sistema € construido. Em linhas gerais, iremos
adotar como fio condutor do processo a metodologia para desenvolvimento de

sistemas baseada no ciclo de vida de desenvolvimento do sistema.

Presente na maior parte dos projetos, as fases de analise, desenvolvimento e
testes sdo fragmentadas dentro do processo de desenvolvimento de um sistema,
sendo conhecidas como ciclo de vida de desenvolvimento de sistemas, conhecido
como SDLC (do inglés Software Development Life Cycle), o qual busca oferecer uma
estrutura abrangente e estruturada que apdie o processo de criagdo de um novo
sistema. O SDLC represente um conjunto de categorias gerais que mostram 0s
principais passos, dentro de um determinado prazo, de um projeto de

desenvolvimento de sistema de informacgao (Turban, McLean, Wetherbe, 2004).

Dentro do processo de engenharia de sistemas, ndo existe um SDLC padrao,
gue sirva como base para todos os desenvolvimentos de sistemas. Sendo
inicialmente composto por fases bem definidas e que ocorriam em sequencia pré-
definida durante um periodo longo, o SLDC , evoluiu ao longo do tempo para se
adaptar as contingéncias que o cenario atual apresenta, onde cada vez mais 0s
sistemas devem ser desenvolvidos em um periodo menor e buscando uma melhoria
continua, entretanto sempre mantendo o pensamento de planejar antes de projetar e

projetar antes de construir.

Como base para o desenvolvimento do LMS proposto, iremos utilizar um
modelo de cascata baseado no proposto por Turban, McLean, Wetherbe, 2004, pg
496, modificado em fungdo das caracteristicas do projeto em questdo. Nesse
modelo as principais tarefas sdo agrupadas em fase de desenvolvimento, sendo que
uma fase pode iniciar antes do término da fase anterior e, se necessario, 0S
processos podem retroceder por mais de uma fase ou até mesmo ser abandonado.
Essas fases séo sobrepostas buscando dar ao projeto a flexibilidade necesséria para

se adaptar rapidamente a novas exigéncias do ambiente de negdcios. A seguir
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iremos apresentar o0 modelo e faremos uma breve descricdo das etapas que o

compde:

Planejamento J

—_—

Analise do sistema J

Andlise da viabilidade J

Desenvolvimento J

Teste J

Implementacé&o J

—

Avaliacéo J

Manute ngao

/ / / / / / / /
Voltar uma etapa ou parar

Imagem 1 — Modelo de desenvolvimento

a) Planejamento: Defini os pontos iniciais para o desenvolvimento do
sistema, buscando alinhar o aplicativo com o plano de negdécios da

empresa,

b) Analise do sistema: Através do dialogo entre analistas, desenvolvedores
e clientes sdo definidas as necessidade que devem ser supridas pelo

sistema que se pretende desenvolver;

c) Estudo de viabilidade: Busca analisar se o sistema proposto € viavel
levando em consideracdo um conjunto de aspectos, bem como avaliar as
melhores alternativas para implementa-lo. No estudo de viabilidade

também sdo analisados sistema ja existentes, através de benchmark,
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como forma de verifica como os sistemas que sdo bem aceitos pelo

mercado sdo estruturados e 0S recursos mais comuns presentes.
d) Desenvolvimento: Essa fase esta fracionada nas seguintes etapas:

1. Concepcao do sistema: A partir dos requisitos gerais levantados
através da analise, o sistema é detalhado, definindo quais os tipos de
usuarios que irdo interagir com usuario, as ferramentas que deverdo
ser desenvolvidas e a arquitetura de navegabilidade utilizada para

interligar os diferentes.

2. Andlise logica: Definicdo do mapa do sistema, especificacdo das
funcionalidades que deverdo ser desenvolvidas e prototipacdo do

sistema.

3. Codificagdo: Apo6s definida s arquitetura légica do sistema, inicia a
tarefa de codificar as ferramentas e funcionalidades definidas. Ao longo
dessa fase € comum utilizarmos técnicas de desenvolvimento &gil e

incremental.

e) Teste: Testar a funcionalidade ou aplicativo desenvolvido codificado,
verificando se ele atende aos requisitos estabelecidos e ndo apresenta

falhas.

f) Implementacé&o: Disponibilizar o sistema para o usuario final.

g) Avaliacdo: Avaliar o processo como um todo, buscando melhorar

desempenhos futuros.

h) Manutencéo: Apoés o sistema estar implementado, ocorrem manutengcdes

com o objetivo de corrigir problemas identificados ou implementar

melhorias.

Embasados no modelo proposto, iremos analisar como ocorreu 0
desenvolvimento do sistema de LMS na empresa ALFA. Tempo em vista que o
sistema ainda ndo esta concluido, a analise realizada ira até a fase de

desenvolvimento.
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7 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

7.1 PLANEJAMENTO

O projeto de desenvolvimento do sistema teve inicio apdés uma série de
didlogos com a direcdo da empresa ALFA. Esse dialogo propiciou a concep¢ao nao
somente do sistema de LMS, mas de todo um conjunto de ferramentas de
publicacdo de midias, que serdo compostos por uma TV online, uma Radio online e
uma revista digital. Esses sistemas buscam a difusdo do conhecimento através da
utilizacdo das ferramentas oferecidas pela web e a formar um repositério onde o
conhecimento que os integrantes da empresa possuem sobre o sistema BETA
(areas do conhecimento complementares) possa ser modelado em formato de
midias, de forma a criar repositérios de conhecimento, que poderdo ser utilizados
para a formacdo de novos profissionais através dos cursos que serdo ofertados

através do LMS, o qual recebeu o nome de ALFAEDUC.

Tendo em vista o carater estratégico do sistema, foi desenvolvido um
planejamento pela direcdo da empresa. O planejamento buscou nortear de que
forma o novo sistema podera se integrar dentro no plano de negdcios da empresa e
0s conceitos basicos envolvendo ferramentas que devem ser desenvolvidas,
estrutura do curso e papéis. A imagem abaixo apresente a 0s principais topicos do

plano desenvolvido, os quais serdo a seguir.
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Arquiteturacao e estruturacao do projeto

Definicao do Conceito
(conceber os diferentes sistemas (TV, Radio, Revista, LMS)

Definicdo dos Objetivos
(o que queremos deste projeto e para que queremos ele)

Definicao da Visao
(para onde queremos ir com este projeto)

Definicao do Mercado
{quem queremos ou vamos atender com o projeto)

Definicao dos Recursos e Responsabilidades
(pessoais e materiais)

Imagem 2 — Planejamento do projeto de desenvolvimento do ALFA EDUC

Fonte: empresa ALFA

7.1.1 Definicdo de Conceito

Busca-se oferecer cursos e treinamentos académicos e gerenciais sobre o
software BETA, além de disciplinas em pesquisas quantitativas e quantitativas,

andlise de dados, estatistica, processo decisorio e inteligéncia estratégica.

7.1.2 Definicdo de objetivo

a) Tornar a capacitacdo acessivel para mais pessoas, eliminando barreiras

econdmicas e geograficas.

b) ‘Empacotar” os cursos e treinamentos de capacitacdo, tornando-os

padronizados e faceis de comercializar.

C) Permitir treinamentos de capacitacao self-service ou acompanhado, de acordo

com a necessidade e momento do cliente.
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d) Oferecer moédulos de ensino, dentro da expertise da empresa, para

Instituicbes de Ensino, Governo e Empresas.
e) Criar novas receitas recorrentes para a empresa.

f) Melhor aproveitar como negdcio o capital humano e o potencial conteudista

da empresa e implantar um sistema que possa gerir 0 conhecimento.

7.1.3 Definicao de visdo

Com o ALFA EDUC a empresa pretende ser reconhecida como referéncia em

ensino dentro do core-business que possuli.

O ALFA EDUC deve se tornar uma das principais fontes de receita e

atividades da empresa dentro de um prazo de cinco anos.

7.1.4 Definicdo de mercado

O mercado que a empresa atendera com sua plataforma de educacéo sera,
por um lado, pessoas fisicas e juridicas interessadas em capacitacdo na ferramenta

do sistema BETA e areas a ele relacionadas.

Por outro lado, temos potencialmente as Instituicbes de Ensino interessadas
nos conteldos que estardo disponiveis no ALFA EDUC, além de professores e
alunos interessados em disciplinas que possa ser aproveitadas na sua Instituicdo de

Ensino de origem.

Fora isto, capacitacdo gerencial: demais pessoas fisicas interessadas em
capacitacdo, especializagdo e orientacdo em algum curso oferecido pelo ALFA
EDUC.
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7.1.5 Definicdo de recursos e responsabilidades

A equipe responsavel pelo desenvolvimento do sistema serd composta por
um supervisor geral, um coordenador, um facilitador, dois profissionais responsaveis
pela definicdo de cursos que poderdo ser oferecido e conteudos que poderdo ser
desenvolvidos; e um profissional responsavel pelo apoio operacional e

desenvolvimento (papel que irei representar).

7.2 ANALISE DO SISTEMA

A fim de termos uma visdo geral do sistema, iremos realizar a analise do que
devera ser desenvolvido, levando em consideracdo os requisitos levantados pela

empresa.

Adicionalmente a essa analises, também iremos verificar quais as melhores
praticas realizadas pelo mercado de desenvolvimento de cursos e-Learning a fim de
incorpora-las ao processo, bem como as diretrizes de qualidade no desenvolvimento

de sistemas para a web.

7.2.1 Anélise geral do sistema

A andlise do sistema buscou levantar a situacdo atual da empresa, descrever
0 sistema que devera ser desenvolvido e como ele devera se integrar aos demais

sistemas.

Nessa etapa foi utilizada a metodologia de projeto conjunto de aplicativo (em
inglés JAD, Join Application Design). O JAD € um método baseado em grupo para
coletar as necessidades dos usuarios e criar desenhos de sistemas no qual os
membros envolvidos (analistas e usuarios) definem simultaneamente as

necessidades do sistema até chegarem a um acordo. Esse processo economiza



36

tempo, leva a um maior apoio e aceitacdo do novo sistema e tona sua implantacéo
mais facil (Turban, McLean, Wetherbe, 2004, pg 502).

No escopo da empresa, O processo ocorreu em varias etapas, através de
reunides da equipe responsavel pelo projeto, em que eram debatidos principalmente
como seria modelado o sistema como um todo, levando em consideracdo as
seguintes necessidades de integracdo com o0s sistemas ja existentes e de

modularidade e flexibilidade.
a) Integragcdo com os demais sistemas da empresa

A empresa esta cada vez mais investindo em tecnologias de difusdo de
conhecimentos, estando em fase de desenvolvimento uma radio (chamando de
Radio ALFA), um sistema de video (chamado de TV ALFA) e uma revista eletrénica
(chamada de Revista ALFA), sendo que todos eles serao disponibilizados através da

web e irdo estar interligados.

Essa caracteristica busca permitir aos administradores o gerenciamento
integrado dos diversos sistemas e que 0S usuarios, através de um cadastro unico,

possam acessar os diversos sistemas em diferentes niveis.

O sistema que sera utilizando para desenvolver os cursos de capacitagdo
devera estar integrado aos demais sistemas, de forma a permitir que os conteudos ja
existentes na TV, radio e revista possam ser adicionados a um novo curso, bem
como, ao adicionar um novo conteudo a um curso, ele seja disponibilizado, em

funcd@o do tipo, em uma dos trés sistemas apresentados anteriormente.
b) Modularidade e flexibilidade

Uma caracteristica desejada do sistema de gerenciamento de cursos é que
ele trabalhe de forma modular, fragmentando os cursos em unidades menores,
chamados médulos, e os mdédulos em unidades ainda mais especificas,
denominados topicos. O tdpico, por sua vez, consiste em um conjunto de textos,

audios, e videos.

Os conteudos poderéo ser selecionados através de repositérios, onde estardo
disponibilizados os arquivos presentes na TV, radio ou revista, ou poderdo ser
adicionados conforme a assunto que pretendem abordar em um tépico. Uma vez

criado o topico, ele ficara disponivel em um repositorio de topicos, 0s quais serao
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utilizados pelos administradores para montarem os modulos, os quais visam tratar
de assuntos mais amplos. Assim como ocorre com 0s tépicos, depois de criado, 0
moédulo ficarda disponibilizado em um repositério que serd utilizado pelos

administradores para criarem 0S CUrsos.

Utilizando essa metodologia de modelagem de conteudo, os administradores
terdo liberdade para montar os cursos de forma muito mais rapida e prética,

podendo reaproveitar topicos e modulos ja existentes, ou criar novas estruturas.

A imagem a seguir representa 0 processo proposto para a criacdo de um

curso, baseado no sistema de repositérios.

Processo de criagdo dos Cursos

Criacao de Conteidos Criagio de Topicos Criagio de Modulos Criagiio de Cursos
.’ /,/’ < >
/ A J‘ A\ ;
- | I ’
&vv

Imagem 3 — Processo de criagdo dos cursos baseados em repositérios

7.2.2 Modelo proposto

A imagem abaixo representa como estao estruturados os site da empresa,
que conta com um sistema integrado onde esta disponivel a versdo web do software
BETA, o site da empresa, onde contratam informacdes especificas sobre a empresa,
e uma rede de sites parceiros, mantidos por profissionais da empresa, que tratam

sobre assuntos pertinentes ao escopo de atuacéo da empresa
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Imagem 4 — Estrutura atual dos sistemas de empresa
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s

Sites Parceiros

Site A

Como pode ser percebido, atualmente cada site possui uma estrutura propria

de conteudos e dados. Essa estruturada faz com que, ao necessitar realizar uma

modificacdo ou inserir um arquivo, o administrador tenha que trabalhar com um

sistema por vez, aumentando o0 tempo gasto para realizar a manutencdo e

melhorias. Em funcdo de cada um possuir um banco de dados proprio que ndo se

comunica com os demais, muitas informacdes que poderiam ser utilizadas em todos

0s sistemas estao restritas ao site especifico onde esses dados foram inseridos.

Tendo em vista as caracteristicas gerais do projeto, foi criado um modelo que

se adequasse as necessidades dos projetos que estd sendo implementado, tanto

guanto aos que ainda estao por surgir.

Aimagem abaixo representa esse modelo:
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Sistemna /Uniwrso daempresa ALFA \
Interligado
L ————
/H— -\. ' N N ~
Sites ALFA Sites Parceiros ) .
i videos i
ALFA EDUC 2l
) — Repositério de
™v Site B ! audios 5
icati FEL Site C ' i
Aplicativos \—D, ;‘ |
Web h . : _ |
Site da empres a A A Demais repositio E
ALFA 1 |
— s, ra
Revista
M V. F
f
Repositério centrar de
dados

Imagem 5 — Modelo de relagéo entre sistemas proposto

No modelo proposto, temos uma integracdo dos dados e dos conteudos
através de repositorios, aos quais todos os sites terdo acesso, sendo capazes de
alimenta-los com informacgfes e conteldos, as quais poderdo ser utilizadas pelos
demais. O modelo proposto permite uma maior flexibilidade na utilizacdo dos

conteldos e torna mais 4gil a alimentacado e manutencéo do conjunto de sistemas.

7.2.3 Formato de curso oferecido

Assim como ocorre nas capacitacées presenciais, 0 modelo de cursos e-
Learning deve atender os diferentes tipos de clientes que a empresa possui, bem
como nas particularidades envolvidas no processo de aprendizagem de cada um
deles. Em funcdo dessa caracteristica, os cursos serdo oferecidos através dos

seguintes formatos:
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a) Self-Learning: Pacotes de cursos prontos, nos quais 0 usuario podera se
matricular a qualgquer momento, acessar os conteudos disponiveis, realizar
as avaliacbes e sanar as duvidas que eventualmente possa ter através

das ferramentas de suporte.

O aluno possui um tempo pré-determinado para realizar as atividades
propostas, sendo que ao concluir com aproveitamento todas as atividades,

sera emitido um certificado digital reverente ao curso que realizou.

b) Cursos programados: cursos oferecidos para grupos que pessoas,

contanto com 0s mesmo recursos do modelo

c) Cursos personalizados: o aluno, caso tenha 0s requisitos necessarios,
poderd montar um curso que atenda as necessidades especfificas que
possui, selecionando apenas os modulos que desejar. Esse sistema torna

0 curso mais econdmico e focado nos interesses que o aluno possui.

7.2.4 Recursos utilizados

Levando em consideracéo as diferentes formas como uma pessoa aprende, e
0S recursos tecnoldgicos que a web nos oferece, forma analisadas as ferramentas
mais presentes nos sistemas de LMS, das quais foram selecionadas algumas que
foram consideradas mais interessantes. As ferramentas que estardo presentes no
sistema e que serdo disponibilizadas aos alunos podem ser classificadas nos

seguintes grupos:
1. Ferramentas de disponibilizacdo de conteludos:
a) Player de videos (utilizando recursos de TV);
b) Player de audio (utilizando recursos da Radio);
c) Player de textos (utilizando recursos da Revista).
2. Ferramentas de acompanhamento do aluno:

a) Suporte — oferece a possibilidade do aluno interagir assincronamente

COMmo 0s tutores;
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b) Testes — intercalados ao longo dos mddulos, buscam verificas se o aluno

assimilou os conteldos apresentados;

c) Evolucdo no curso — informa a porcentagem do curso ja concluida e o

tempo que resta para o aluno concluir as atividades restantes.
3. Interacao:

a) Chat: permite que o aluno interaja sincronamento como 0S Outros USUario

gue estao realizando o curso.

b) Férum: permite que o0s usuarios criem e compartilham conhecimentos

sobre os assuntos abordados no curso.

c) Comentarios: 0s usuarios poderdo realizar comentarios sobre o0s

conteudos, compartilhando opiniées e experiéncias.

4. Ferramentas de avaliacdo do curso:

a) Questionario de avaliagdo do curso: pretende avaliar a satisfacdo do
usuario com relacédo ao curso que esta realizando. Através do retorno do
aluno é possivel realizar melhorias, corrigir problemas e focar o

desenvolvimento de contetdos nas necessidades verificadas.

b) Sugestbes e reclamacgbBes: canal que permite ao usuario realizar

reclamacdes ou propor melhorias.

7.2.5 Melhores préaticas de e-Learning

Ao analisar empresas que desenvolverem cursos e-Learning com sucesso, a

e-Learning Brasil elegeu as dez melhores praticas, descritas a seguir.

1) Alinhamento com a estratégia

Um dos principais fatores de sucesso na implantacdo do e-Learning
€ seu alinhamento com estratégias organizacionais e propostas
pedagdgicas consistentes. Essas estratégias permeardo o planejamento,
auxiliando na definicdo da demanda de cursos e conteddos a serem
trabalhados, assim como seus respectivos publicos-alvo. Com o
alinhamento desses fatores, o processo de treinamento e desenvolvimento
em organiza¢cdes tende a ser mais rapido e eficaz, principalmente quando
aliado as facilidades tecnoldgicas oferecidas pelo e-Learning.

2) Avaliagéo deresultados
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Ao implementar um projeto de e-Learning, é importante estabelecer
critérios de avaliacdo de resultados. Esses resultados avaliados devem
englobar os conteddos aprendidos em comparagcdo aos objetivos
pedagdgicos previamente tracados, além dos retornos recebidos pela
organizacdo no que diz respeito a produtividade de seus profissionais e nos
ganhos financeiros adquiridos com a nova modalidade. Esse tipo de
avaliagdo requer o estabelecimento de processos bem estruturados,
incluindo fases de implantacdo e acompanhamento. E preciso avaliar
aspectos como a quantidade de cursos realizados, volume de pessoas
treinadas e certificacfes emitidas, além das relac6es entre o indice de
desisténcia e a atuacado de tutores, o conhecimento de um novo produto e
seu volume de vendas, os indicadores educacionais com e sem 0 uso de
tecnologias, entre outros exemplos adequados a cada realidade.

3) Foco na pedagogia, ndo natecnologia

Considerando as diferengcas existentes entre as modalidades
presencial e on-line, é preciso optar por um formato mais adequado e por
estratégias pedagoégicas que atendam as demandas de cada organizagao.
Os critérios para a selecdo de uma modalidade ndo devem ser focados
apenas na tecnologia, mas sim na melhor forma de aprendizagem de um
determinado contetdo e nos recursos disponiveis para esse processo.
Muitas vezes, enquanto a preocupacao recai sobre os aspectos estéticos e
as multifuncionalidades de um curso, esquecem-se do planejamento
instrucional e de outros itens importantes que vao refletir positivamente nos
resultados finais do treinamento.

4) Importancia da metodologia e da gestdo da mudanca

O fator humano é, sem divida, o grande motivador de qualquer
iniciativa educacional tomada dentro de uma organizagdo. Logo, mudancgas
como a implantacdo de e-Learning em uma organizacdo devem ser bem
administradas, de modo a n&o afetar a rotina de trabalho de seus
funcion&rios. Assim, é preciso ter o cuidado de realizar uma comunicac¢do
eficaz com os colaboradores, informando-os de eventuais mudancas,
esclarecendo duvidas e apontando papéis e fungBes importantes ao
processo. A preparacdo de pessoal para qualquer mudangca € muito
importante para evitar problemas de entendimento que, por sua vez, levem
a desmotivacdo ou a resultados muito abaixo do esperado.

5) Apoio ao projeto e ao aluno

Quando tratamos de novidades no ambiente organizacional, a
receptividade pode ser muito variada. No que tange ao e-Learning, muitos
podem recebé-lo com desconfiangca, ndo se sentirem seguros no processo
e, em razdo disso, ndo aproveitarem o treinamento de maneira eficaz. Para
evitar essa situacdo, € primordial oferecer suporte através de tutoria,
monitoria e assessoria pedagdgica, fazendo com que o aluno ndo se sinta
sO durante o processo, mas sim num ambiente interativo e de estimulo a
aprendizagem. Além do apoio ao aluno, é preciso dar suporte ao projeto,
garantindo seu desenvolvimento com a colaboragéo de todos os envolvidos.

6) Continuidade e expanséao

Uma iniciativa em e-Learning pode ter resultados positivos, mas se
ela se encerra ao fim de um treinamento, todo o esfor¢o de implantagdo nao
se justifica. E preciso disseminar o conhecimento adquirido, expandindo-o
para outras areas a0 mesmo tempo em que novos objetivos de
aprendizagem séo identificados. Considerando que o aprendizado ocorre
durante toda a vida, esse processo deve ter continuidade dentro das
organizagOes. Ele deve ser constante, mas de maneira que ndo perca sua
qualidade e continue trazendo beneficios & organizagéo.

7) Engajamento, patrocinio e valorizacéo
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O sucesso da iniciativa também depende de agregar valor a ela.
Para isso, € preciso criar a consciéncia de que todos serdo beneficiados
com os resultados obtidos, desde que contribuam e sejam participativos.
Logo, é preciso tomar medidas como valorizar o profissional que utiliza o e-
Learning para seus estudos e conscientizar a alta administracdo a investir
na modalidade ao mesmo tempo em que também acredita em sua eficacia.
Ao conquistar a credibilidade de todos os colaboradores, ocorre um
engajamento geral, tornando-se possivel realizar investimentos em
melhorias e na continuidade do processo. Dessa forma, a equipe passa a
patrocinar o projeto, principalmente investindo seu tempo de contribuigéo ou
recursos financeiros que possam ser revertidos em treinamento e
capacitacdo. Todos se engajam e levam a iniciativa adiante, acreditando
nela e apostando em resultados positivos.

8) Garantia de infraestruturar

E possivel investir num treinamento com recursos de Ultima geracdo
e 6tima qualidade. Porém, sem um minimo de infraestrutura necesséria para
a implantacdo do e-Learning, de nada adiantaria o investimento na criagéo
de tal material. Além de pensar na qualidade do curso, é preciso garantir a
infraestrutura adequada para sua realizagdo: um servidor capaz de abrigar
tudo o que o treinamento demanda, elementos de rede e internet e,
obviamente, hardwares e softwares para uso do aluno. Caso preferir, a
organizagdo pode contratar infraestrutura externa e oferecer o treinamento
em horarios alternativos, uma opg¢do, muitas vezes, de custo mais baixo.

9) Integracéo e estratégia do conhecimento

A cada dia, novas tecnologias surgem, e, principalmente, novas
maneiras de acesso a internet e interagdo no ciberespago vao fazendo parte
de nossa realidade. Toda essa tecnologia acaba entrando nas nossas vidas
a ponto de integrarem-se aos processos de ensino-aprendizagem, criando
novas demandas. Com isso, é preciso pensar em estratégias de uso de
novas tecnologias de maneira que tornem o acesso ao conhecimento mais
facil e ndo tragam dificuldades a organiza¢do, a0 mesmo tempo em que ndo
ocorram perdas de conteldos importantes.

10) Planejamento e gestéo

Qualquer projeto exige uma gestéo eficiente em cada uma de suas
etapas (pré-projeto, planejamento, implantacao e avaliacdo), que devem ser
tratadas com o mesmo grau de importancia. Isso ndo é diferente na
utilizacdo de tecnologia em processos de ensino-aprendizagem. Ao permear
todas as etapas do projeto, é possivel apontar com mais facilidade aspectos
gue devam ser melhorados ou mantidos, visando a obtencéo de resultados
positivos e a continuidade do processo.

Assim como é importante praticas que obtém maior sucesso, devemos
também atentar para as praticas que prejudicam um projeto, isso quando nao o
levam ao fracasso. Esses fatores, na area do desenvolvimento de cursos e-

Learning, segundo a e-Learning Brasil, sdo os seguintes:
a) Falta de engajamento da alta administracéo
b) Familiaridade do publico-alvo com tecnologia de ponta

c) Definicdo e acompanhamento das métricas

d) Cumprimento dos prazos na etapa de implantacéo
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e) Medir os niveis de retencao e aplicacdo do conhecimento/habilidades
f) Medicdo do impacto do novo conhecimento/habilidade nos resultados

dos negocios.

7.2.6 Requisitos de qualidade de aplicacdes naweb

Assim como devemos ter um preocupacdo em analisar as melhores praticas
de empresas que desenvolvem cursos de TI, € importante termos em mente
algumas métricas de qualidade no desenvolvimento de aplicativos para a web.

Pressman, 2006, menciona 0s seguintes critérios:
a) Usabilidade
b) Funcionalidade
c) Confiabilidade
d) Eficiéncia
e) Manutenibilidade
f) Seguranca
g) Disponibilidade

h) Escalabilidade

7.2.7 Benchmarking

O benchmarking, segundo a definicho da Xerox, empresa pioneira na
utilizacdo desta ferramenta, € um processo continuo de avaliacdo de produtos,
Servicos ou praticas gerenciais, comparativamente aos concorrentes ou empresas
consideradas lideres. Possibilita direcionar os investimentos de acordo com o0s
critérios de sucesso e caracteriza-se como uma excelente ferramenta na definicao
das necessidades particulares e conjuntas das empresas com o0 objetivo de se gerar

competitividade, pois identifica pontos fortes e pontos fracos em comparagdo com
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empresas lideres. Esta ferramenta permite obter informacdes que refletem a
realidade da indUstria e, sobretudo, dos concorrentes ou de outras empresas gque
estdo conseguindo obter sucesso no mundo dos negdécios através da utilizacdo de
melhores praticas (CAMP, 1996).

Em funcdo da definicdo apresentada, iremos buscar analisar as formar
utiizadas por empresas de renome nacional em termos de cursos no formato e-
Learning, analisando os pontos fortes encontrados e algumas coisas que poderia ser
melhoradas, tendo em vista a o futuro do desenvolvimento do sistema da empresa
ALFA.

As empresas escolhidas foram a Faculdade Getulio Vargas, e a fundacdo
Bradesco, iniciativas apontadas, segundo a e-Learning Brasil, como casos de

SUCesso.

Na tentativa de criar parametros para a analise, foi desenvolvido um

formulario contendo os seguintes campos:
a) Empresa: contextualizar o objetivo da empresa e do LMS;
b) Site: a pagina web em que se encontra o sistema.

c) LMS: qual o LMS utilizado pela empresa, verificando se ela utilizou um

pacote ja existente ou criou um sistema proprio.

d) Recursos disponiveis: quais 0s recursos que a web oferece atualmente

foram utilizados (videos, audios, animacdes, entre outros).

e) Pontos fortes: quais os caracteristicas positivas que mais se destacam no

sistema analisado.

f) Pontos fracos: quais os pontos que poderia ser melhorados.

7.2.7.1 FGV Online

Empresa A Faculdade Getulio Vargas oferece cursos de e-Learning

através do site FGV Online. Sao oferecidos cursos de

graduacao, pos-graduacdo e extensdo, sendo a maior parte
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deles voltados para area da administracao.

Site (http://www5.fg v.br/fgvonline/default.aspx

LMS Como base para o desenvolvimento do sistema, foi utilizado o
LMS Moodle, entretanto alteracdes significativas foram
realizadas na estrutura do sistema.

Recursos Animacgoes;

disponiveis

© ©® N o 00 b~ w0 DN PRE

Trechos de videos;

Material impresso;

Textos e imagens;

Chat;

Foruns;

Agente virtual de aprendizagem;
Acervo digital de documentos;

Link para outros sites.

10.Provas online;

11. Sistema de acompanhamento do desempenho do aluno.

Pontos Fortes

1.

Contetdo bem estruturado (utiliza a sistematica de
capitulos, modulos e tépicos);

Utiliza amplamente recursos ludicos (animacfes, agente
virtual de aprendizagem) para tornar a aprendizagem mais

agradavel.

Pontos Fracos

. Design ndo muito agradavel e utilizando cores que por

vezes prejudicam a leitura dos conteudos;

2. Utiliza poucos recursos como videos e audios;

3. As animacOes sao dificeis de serem atualizadas ou

alteradas, o que torna o conteudo pouco flexivel.

Quadro 1 - Benchmarking FGV Online
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o Graduagdo a distancia da FGV/EBAPE & a melhor do Pais,
segundo pesquisa.
- veis mais noticias

quanguer ca
Camila de Claudio Morsis - Advogada -
= veis mais depoimentos

Imagem 6 — Site FGV Online

FGV Online

£ Gestdo da Tecnologia d/a
& ) abertura

1.1... [ empresa digital ] ... TI nas organizagbes — estratégia e conceitos

=3 TI nas organizacdes: unidade 1 — negécios na economia digital

3|

[] apresentando a di
i unidade 1 - negéc
1.1 - empresa dig
1.2 - papel da tec|
1.3 - rede de com
1.4 - conceito de
1.5 - bolha da inte
1.5.1 - empresas

O desenvolvimento de negécios na nova economia digital implica, necessariamente, a utilizagdo de sistemas
baseados na web e em outras redes eletrénicas.

Segundo Davis, o conceito de empresa digital incorpora um novo modelo de negécios, que utiliza
1.5.2 - colapso a tecnologia da informacdo para alcancar um ou mais de seus trés objetivos basicos...
1.5.3 - efeitos do
1.6 - aumento dos
1.7 - bolha 2.0
1.8 - Geragdo V
1.8.1 - Geragdo V
1.8.2 - necessidac ~
1.8.3 - caso Nick | Sao objetivos
1.9 - sintese da ul de uma empresa
unidade 2 - tendé digital... © alcancar e envolver clientes mais eficientemente;
2.1 - papel da tec
2.1.1 - definigdes
2.1.2 - principais {
2.1.3 - outras teni
2.1.4 - livros digit
2.1.4.1 - e-paper [v|
>

° a produtividade dos colaborad

o melhorar a eficiéncia de suas operacées, utilizando
tecnologia para melhorar os processos de negdcio.

LA A

Clique em [ para acessar o texto Empresas digitais.

Imagem 7 - Interface do LMS da FGV Online
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7.2.7.2 Fundagéo Bradesco — Escola Virtual

Empresa A Escola virtual € uma iniciativa da Fundacdo Bradesco que
busca oferecer diversos cursos e-Learning, a maior parte
voltada para areas relacionadas a informatica. Os cursos sdo
gratuitos, e qualquer pessoa pode se matricular.

Site http://www.escolavirtual.org.br

LMS Criou um sistema de LMS préprio.

Recursos 1. Animacdes;

SIBPENIEE 2. Textos e imagens;

3. Foruns;

4. Agente virtual de aprendizagem;

5. Link para outros sites.

6. Provas online;

7. Sistema de acompanhamento do desempenho do aluno.

Pontos Fortes 1. Utiliza amplamente recursos ludicos (animacdes, agente

virtual de aprendizagem) para tornar a aprendizagem mais
agradavel;

2. Conteudo bem estruturado (utiliza a sistematica de
mddulos e tdpicos).

Pontos Fracos Navegabilidade confusa;

Nao utiliza recursos como

3. O wusuario s6 consegue realizar o login no sistema
utilizando o navegador Internet Explorer;

4. As animacbes sao dificeis de serem atualizadas ou
alteradas, o que torna o conteudo pouco flexivel.

5. Em alguns cursos os conteudos sdo tendenciosos e no
geral sdo pouco elaborados.

6. Mecanismos de interacdo sdo poucos e ineficientes;

7. Processo de matricula em um curso € demorado e confuso

8. Nao séo utilizados recursos como videos e audios.

Quadro 2 - Benchmarking Escola Virtual
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Uma Escola na Web |
Seia bem-vindo!

Sobre 3 Escol@ Virtual - . .
s o o P O curso é indicado a todos que planejam

PRI AR R el realcar suas habilidades e acompanhar
:: Faga parte da Escol@ Virtual a demanda do mercado na area.

Cursos Oferecidos

» Fundagdo Bradesco

Cisco | Notworking Acaderny*
Inscreva-se! | Mres Wss O

Atuslize seus dados pessoais

Altere sua lista de cursos

:: Parcerias

I Nossos parceiros

Microsoft Digital Literacy

I Educacdo a distancia

Alfsbetizag3o Digital

A Fundacdo Bradesco & o

o Centro Académico de
Fl 7 :
i Ditvidas? Ligue: | Treinamento Cisco (CATC)
u (011) 3684-4248 23 Brasil, responsdvel pelo
% Zaael felra (das (teis) A Fundacdo PBradesco e 2 | ferecimento do curso no
Microsoft estdo oferecendo o pais, formando outras
Horariode Brasilla curriculum Alfabetizacde  Acsdemiss Cisco, por meio do
Digital. programa Cisco Networking
: . " Academy.
Este curriculum ajudard o
aluno 3, desenvolver | o crzo CCNA Security estard
habilidades essenciais para disponivel para os slunos =
fazer uso da computacdo com < 3 X
confian partir da 1° quinzena de
ca.
setembro, no BIT, em
Campinas, SP.
e | - -

Imagem 8 — P4gina inicial do site Escola Virtual

Q&TA@M .org.br ® Fundacao Bradesco

: Alunos
S Planade Plano de Aprendizagem para Daniel Weiss e Silva
= Catélogo Resumo Detalhes do plano Certificacdes Competéncias Plano de Aprendizagem
= Pesquisar

3 tubimmachas Pessoale . Resumo_______ |

Como Navegar? Mostrar Progresso do Plano

= Relatérios
= Sair Cédigo Titulo Situagdo Agdo
Voltar TOO01TIE2009_OL TI nﬁi gEagucagao (42 horas) Matriculado
Chat

Recursos de
Colaboracao: Discussiio sobre TI na Educacio

(557 mensagem(ns) nao lida(s))
Complete all of the following Learning Activities and achieve a total of
70 units:

IM013 TI na Educagso (100 unidades) Em andamento Iniciar

Ccodigo Recomendagéo Data de vencimento: Acédo
Vocé ndo possui nenhuma Atividade de Aprendizagem planejada.

D D Fundacso Bradesco

Imagem 9 - interface principal do LMS
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TI na Educacdo

—— Modulo 01 - TI na Educacdo

Apresentagao

Ola! Eu sou o Pen!
Estarei te acompanhando no
decorrer do curso para enfatizar
as principais informacdes que te
ajudardo a conhecer muito mais
sobre TI na Educacao.

Imagem 10 - Interface de um modulo

7.2.7.3 Datasul

Dos casos analisados, a Datasul € a empresa que mais se assemelha a
empresa ALFA em termos de cenario. A Datasul € uma empresa de Tl que, apesar
de trabalhar como a venda de licencas do conjunto de sistemas para gestdo que
comercializa, possui uma preocupagdo com a capacitacdo de pessoas para

trabalharem com os sistemas que disponibiliza.

Empresa A Datasul (parte do grupo Totvs) comercializa sistemas para
gestdo (ERP, CRM, entre outros), oferecendo cursos de
capacitacdo sobre as ferramentas que comercializa. Os

cursos ocorrem nos modelos presencial, Online o vivo (com o
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auxilio de um tutor) ou Online gravado (0o aluno interage

somente com o sistema). Os cursos online Gravados séo

oferecidos como pacotes em uma loja virtual.

Fora essas trés formas, a empresa oferece cursos segundo

as demandas especfificas com clientes.

Site

http://www.e nsinoweb.com.br/

LMS

Criou um sistema de LMS proprio baseado nos recursos

disponibilizados pelo software Adode Breeze. O sistema

criado é chamado de Web Ensino e, além de ser utilizado

para gerenciar os cursos, também é oferecido como produto.

Recursos
disponiveis

1.
2.

Textos e imagens integrados com audio;

Demonstragbes virtuais da utilizagdo dos recursos das
ferramentas;

Simulagbes que permitem ao aluno realizar determinadas
tarefas, sendo guiados pelo sistema.

(na versao de demonstracdo nao forma verificadas outras
ferramentas, apesar de, segundo informacdes da empresa,
também possuirem recursos de acompanhamento de

desempenho e interacao)

Pontos Fortes

1. Facil navegacéo dentro do modulo;

2. Acessibilidade (os conteudos trabalham como audios e
textos).

3. A utilizacdo das demonstracdes e simulagcbes permitem
que o aluno aprenda diante de situacbes reais.

Tornando mais dindmico o processo de ensino.

Pontos Fracos

Nos cursos Online Gravados nao existem ferramentas de
interacdo (a0 menos na versédo de demonstragao).

Nao foi possivel identificar mais pontos negativos em

fungéo do acesso limitado que tivemos ao sistema.

Quadro 3 — Benchmarking Datasul
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H ..3 OJASVIRTUAL‘ | Meucaminho | Maucadastro | Ofartas | Como comprar

DATASUL e-LEARNING

) Visite o site da DEC

Login 3
Senha |

[ Esquecilphﬂllmha Senha ]

F

[AcElS

de trelnam:

- LANGAMENTOS

Treinamentos

s+ ON LINE Ao Vive
» ON LINE Gravados

» Presenciais

e
® ON LINE Gravados
Clique aqui para assistir

— SITE

B

Marcas

DATASUL CRM
DATASUL TECNOLOGIA
DATASUL SAUDE

Imagem 11 — site da Datasul e-Learning

Aguarde novas turmas! DDK GUI

Aguarde Novas Turmas - Webdesk

[}
e=1earning

'l!ij

BUSCA | | oK |

O aisdisd
) Sokeeie!

Preco: De
Por R$ 1368,00

2 K

Preco: R$ 1140,00

Ol
O kit

GERACAO DA DIRF 2009 - NOVA DATA: Prego: De
dia 16/02 INSCRICOES ENCERRADAS!

Por R$ 300,00

) i
() SoRrvi

ADE Amblente de Desenvolvimento de Prego: De R$258:68

Por R$ 200,00
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Movimentacdo das Contas
Correntes

Menu

- Login {1.00.03.060) Movimentagdo das Co... 00:20
<
@ . Objetivo do Treiname... 00:14
Usuério: [super
Serha: [**4] Objetivos Especificos ... 00:41

Barco: + Movimento Objetivos Especificos ... 00:31

Objetivos Especificos ... 00:48

oK l Cancela ‘ ] Cadastrando as Infor... 00:56

Cadastrando as Infor... 00:10

m Demonstracdo — Cad... 00:43

Demonstragdo - Cad... 00:57
Demonstragdo - Cad... 00:50
Demonstracdo - Cad... 00:52
Demonstragdo - Cad... 00:33
Simulagdo - Cadastra... 00:21
Cadastrando os Tipos... 01:17
Cadastrando os Tipos... 00:08
e a senha super. Demonstragado - Cada... 00:51

Nemanstracin - Cada... 01:02
70 Minutos 17 Segundos Restantes

a)

] ] 4 M  Slide8 /111 | Sem Audio 00:13/ 00:43

Imagem 12 — MAdulo de um curso Online Gravado

7.3 ESTUDO DE VIABILIDADE

Ao estudarmos a viabilidade do sistema iremos realizar uma analise do
cenario atual da educacao a distancia no Brasil, levando em consideracdo aspectos
tecnologicos, econbmicos e organizacionais. Também iremos analisar mais a melhor
alternativa em termos de projeto, no que diz respeito a questao aquisicao de sistema

ou desenvolvimento.

7.3.1 Tecnoldgica

Atualmente existem varias tecnologias voltadas para o desenvolvimento de
sistemas para web que atendem as necessidades demandas pelo sistema,
entretanto houve uma preocupacao no sentido de escolher as que proporcionassem

uma interacdo dindAmica do aplicativo com os usuarios e administradores.
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7.3.2 Aspectos Econdmicos

Segundo o anuario de 2009 da e-Learning Brasil, associacdo das empresas

que trabalham com e-Learning:

3000

2500

1500

R$ milhoes

1.000

...0 total dos beneficios acumulados em 2008 superou R$ 4,5
bilhdes, e o retorno dos investimentos de R$ 2 bilhdes ocorreu em pouco
mais de cinco meses. Mantendo-se o crescimento médio de 17%, os
beneficios acumulados em 2013 devem superar R$ 18 bilhdes e, com um
crescimento médio de 15%, os investimentos devem chegar a R$ 10
bilhdes. Esses dados podem ser considerados conservadores, pois
representam apenas 18% dos 638 casos de e-Learning conhecidos no
Brasil.

Gréfico 5 — Beneficios X investimento em e-Learning

2597
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Th 2062
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Fonte: Anuério e-Learning Brasil 2009

Conforme podemos observar ao analisar o gréafico e a citagdo, o mercado de

e-Learning estd em expanséo, e deve continuar a crescer nos prOxXimos anos, além

de possuir um retorno financeiro significante em relacéo ao investimento realizado.

Em 2008, por exemplo, os beneficios forma mais que 100% dos investimentos.
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Fora os retornos financeiros diretos, muitos outros fatores colaboram para que
o investimento em e-Learning acabe se tornando importante dentro da organizagéo e

traga retornos financeiros indiretos.

Em um levantamento realizado e-Learning Brasil, foram levantados as razfes
de negocio para as quais foram apresentados maiores beneficios quantitativos, essa
analise levou em consideracdo um foco externo, representado pelos beneficios
gerados para os componentes da cadeia de valor (acionistas, cientes, fornecedores
e parceiros); e um foco interno (colaboradores e terceirizados). Os resultados estéo

apresentados nas imagens abaixo.

33% Orimizar custos de oportunidade (reduzir o tempo do especialista fora de seu posto de trabalho)

20% Reduzir custos dos cursos (locagSes, material e instrutores)

14% Implantar um novo sistema (CRM, ERP, outros)

13% Reduzir custos com viagens (locomogdes, estadas e alimentagio)

11% Aumentar a produtividade nos processos produtivos (promaver sinergia/visio holistica entre areas)
7% Aumentar a produtividade nos processos administrativos (promover sinergia/visio holistica entre areas)
5% Aumentar vendas (melhorar os processos de suporte e vendas)

5% Desenvolver e reter capital humano

9 - : . : ;
1% Estimular o autodesenvolvimento (atitude proativa na busca do conhecimento)

Imagens 13 - Foco externo parainvestir em e-Learning

Fonte: Anuario e-Learning Brasil 2009
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38% Reduzir custos com viagens (locomogoes, estadas e alimentagio)
35% Melhorar a capacitat;ﬁo da Forga de Vendas (melhorar as vendas)
22% Agilizar o desenvglvimento de produtos novos
19% Agilizar o langamento de produtos novos
7% Reduzir custos dos cursos (locagGes, material e instrutores)
5% Melhorar a utilizagio de produtos ja langados
3% Contribuir com a operacionalizagio da Missio, Valores e Principios
3% Aumentar o grau de satisfacdo dos clientes

9 : A
2% Gerar novas oportunidades de negdcios

Imagens 14 - Foco interno para investir em e-Learning

Fonte: Anuério e-Learning Brasil 2009

Os dados apresentados se consolidam em uma gradativa alteracdo no foco
das empresas, que cada vez mais preferem investir em curso no formato e-Learning
ou misto, conhecidos como blended, que intercalam encontros presenciais com o e-
Learning. O grafico a seguir demonstra essa tendéncia do mercado, que representa
0 percentual de cada modalidade em relacdo ao numero de horas aplicadas

em capacitacao profissional através de cursos.
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Gréfico 6 — Evolucéo dos formatos de curso ao longo do tempo

50%
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Fonte: Anuério e-Learning Brasil 2009

E importante comentar que, mesmo tendo diminuido em relacdo aos demais
formatos, a capacitacao presencial vem apresentando crescimento médio entre 5% e
18% nos ultimos anos. O que demonstra que, mesmo no formato convencional, o

setor de capacitagdo profissional esta em crescimento constante.

A empresa pode suportar os custos, em termos de gasto e gastos e
necessidade de pessoal?

Um dos obstaculos as empresas que ingressam no mercado de e-Learning é
o0 alto custo com a producao de conteudos, que varia entre R$ 4.500,00 a R$ 60.000
(anuério e-Learning Brasil 2009), dependendo do tipo de tecnhologia utilizada para a
producdo do material, isso sem levar em consideracdo 0s investimentos o
desenvolvimento de um LMS.

No caso da empresa ALFA, esses investimentos serdo viaveis tendo em vista

que ela ja possui uma equipe qualificada no desenvolvimento dos conteddos que
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serdo disponibilizados (videos, &udios e documentos), bem como no

desenvolvimento do sistema LMS que sera desenvolvido.

7.3.3 Fatores organizacionais

Do ponto de vista organizacional, o sistema tente a possuir uma boa
aceitacdo, uma vez que vai de encontro aos anseios da gerencia, possuindo o
engajamento da alta administracdo (um fator critico para o sucesso do projeto, como

vimos anteriormente).

Outro aspecto que colabora € o préprio espirito da empresa, que € voltado
para a construcado de conhecimento, o que torna ferramentas desse tipo Uteis e bem

vistas.

7.3.4 Programar um sistema ja existente ou desenvolver um novo?

Embora existam varios sistemas disponiveis no mercado, alguns deles até
mesmo com codigo aberto, como o Moodle, as caracteristicas centrais do projeto
(integracdo com os demais sistemas, modularidade e flexibilidade) ndo sé&o
atendidas pelos pacotes atualmente disponiveis. Sendo assim, optou-se por

desenvolver um novo sistema.

7.4 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Apds termos realizado todo um estudo sobre quais caracteristicas o sistema
deve possuir, devemos comecar a concretizar os objetivos tracados. A fase de
desenvolvimento é a mais complexa, sendo que Vvarias metodologias foram
desenvolvidas buscando aperfeicoa-la. Uma quebra de paradigma que vem
influenciando uma série de mudancas na forma como os profissionais ligados ao

desenvolvimento trabalham é a crescente conversdo de sistema para a web. Essa
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transicdo causa alteracfes na forma como o sistema € implementado, uma vez que
ele deixa de estar instalado na maquina do usuario, e passa a ser disponibilizada
através de um site, estando alocado em um servidor remoto. Essa alteracdo se
reflete também na estruturacéo e desenvolvimento do sistema, que necessita ficar
cada vez mais rapida e dinamica. Em funcdo desse novo cenario, uma série de
alterac6es vem ocorrendo nas metodologias utilizadas para a analise e programacao
do sistema. Essas novas metodologias, conhecidas como métodos ageis, buscam
reduzir o tempo necessario para a andlise de requisitos e especificacdo das
funcionalidades do aplicativo, os quais demandam muito tempo nas metodologias
tradicionais, altamente detalhadas. Outra mudanca é nos ciclos de codificacédo, cada
vez menores e incrementais (TURBAN, RAINER, POTTER, 2005).

Na busca por uma metodologia que permita realizar um planejamento do
sistema sem demandar um tempo excessivo, para desenvolver o sistema foi
proposta uma metodologia baseada em etapas: concepcdo do sistema, andlise

I6gica e codificacao.

A seguir serdo analisadas cada uma dessas etapas e 0s recursos utilizados.

7.4.1 Concepcdo do sistema

7.4.1.1 Objetivos principais:

a) Disponibilizar os cursos de capacitagéo:

1. Fornecer informagbes sobre o0s cursos de capacitacdo que a

empresa oferece, sejam elas presenciais ou a distancia;

2. Informar a agenda de cursos que serdo ministrados

presencialmente ou via e-Learning;
3. Permitir que o usuario cadastrado realize cursos e-Learning;

4. Dar suporte a criagdo e gerenciamento de cursos e-Learning (LMS).
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b) Diwulgar agenda de eventos educacionais: Fora a questdao dos cursos, a
empresa realiza diversos eventos educacionais, principalmente palestras.
Em funcdo dessa caracteristica € importante que 0 site possua uma

sessdo especifica para a divulgacao desses eventos.

c) Disponibilizar a documentacdo do software BETA: Como forma de auxiliar
0s usuarios na utilizacdo do software BETA, o site deve oferece uma
ampla gama de documentacdo (videos, textos, demonstracdes), sendo
alguns itens de acesso livre, e outros restritos aos usuarios que adquirirem

0 servico de suporte, o qual ira possuir diversas categorias.

Objetivos Paralelos: Divulgar produtos e servicos da empresa e de sites

parceiros atraves de banners.

7.4.1.2 Definicdo de tipos de usuarios

Ao interagir com o sistema, um usuario estara enquadrado em um nivel de
autoridade especifico, sendo entdo disponibilizados os recursos e ferramentas a que
tem direito. Os diferentes tipos de usuarios serdo conhecidos como atores, uma vez

gue representam papeis no ambito do sistema.

Definir quais serdo os atores que irdo interagir no sistema sera importante
posteriormente, pois € com base nas funcdes que cada tipo realiza, e nas tarefas
que ele podera realizar no sistema, que serdo definitivas as funcionalidades. Com

relacéo dos atores
Com relacao ao sistema proposto foram identificados os seguintes atores:
a) Visitante: qualguer pessoa que acessa o site.
b) Usuério: visitante que possui ja possui um cadastro.
c) Aluno do curso: usuario matriculado em um curso e-Learning.

d) Assinante do Portal Documentacdo: usuario que realizou a assinatura

do portal em um dos seguintes tipos: prata, ouro ou diamante.



e)

9)

h)

)
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Monitor: responsavel por acompanhar os alunos ao longo de um curso

especifico.

Tutores: responsavel por acompanhar o desempenho de uma turma. Esse
acompanhamento se dara principalmente através da interacdo com o0s

monitores.

Conteudista do Curso: responsavel pela definicho e insercdo de

conteudos no sistema de criacdo de cursos.

Conteudista do Portal Documentacado: responsavel por gerenciar 0s

conteudos do que estardo disponiveis no Portal Documentacéo.

Gestor: responsavel por gerenciar os usuarios do sistema e validar o

desempenho dos alunos.

Professor: responsavel pela definicdo e estruturacdo dos roteiros de

aprendizagem do curso, bem como pela parte pedagdgica.

Como forma de detalhar as atividades de cada ator, forma definidos

formularios, onde veriam estar presentes: o nome do ator, um codigo de

identificacdo para o mesmo; o papel que ele desempenha; e as permissodes que ele

deve possuir.

O quadro a seguir exemplifica o modelo de formulario adotado, utilizando

como exemplo a definigdo do ator “Usuario”

Nome Usuario Id: USEO1
Papel Visitante que possui ja possui um cadastro.
Permissao 12.Acessar 0 pagina a pagina pessoal do usuario

13.Realizar a matricula em um curso.

14.Assinar o portal sobre documentacao.

15.Atualizar dados cadastrais.

16.Remover cadastrado.

17.Acessar conteludos restritos na sessdo de documentacao.

18.Inscrever-se em um avento.

Quadro 4- Formuléario de definicdo de usuério
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7.4.1.3 Definicdo as paginas que irdo compor o sistema

Tendo em vista que em um sistema baseado na web as funcionalidades,

informacbes estdo organizadas em arquivos de hipermidia conhecidos como

paginas, devemos definir quais serdo as paginas que irdo compor o sistema.

Assim como foi realizado na definicdo dos atores, foram utilizados formularios

na para definir as paginas. Os formularios constam dos seg uintes campos:

a) Pagina: o nome da pagina em relacdo ao sistema

b) Nome: nome do arquivo de hipermidia que ir4 conter as informacdes da

pagina e gue sera acessado através do navegador.

c) Acesso: quem ter4d acesso a pagina, tendo em vista que existem

diferentes niveis de usuarios.

d) Requisitos: os objetivos que a pagina devera cumprir.

e) Funcionalidades: quais as ferramentas e conteddos que a pagina deve

conter para cumprir oS requisitos que possui.

f) O quadro a seguir exemplifica 0 modelo de formulério adotado, utilizando

como exemplo a definicdo do ator “Usuario”:

O quadro a seguir exemplifica o0 modelo de formulario adotado para a

definicdo das paginas, utilizando como exemplo a definicdo da pagina “Inicial”:

Pagina Inicial Nome: index
Acesso Livre (Qualquer pessoa pode acessar).
Objetivo e Apresentar as opcdes as opcOes de capacitacdo que a empresal
oferece (cursos, documentagao e eventos);
e Oferecer links para as demais paginas do sistema.
Requisitos e Oferecer links para as demais paginas do sistema.

Funcionalidades

Menu principal Id: Fun001

Menu simples Id: Fun002

Quadro 5- Formulario de definicao de pagina
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7.4.2 Estruturacao Logica

O projeto légico do sistema é uma fase importante, uma vez que nela os
requisitos sdo convertidos em processos de aplicativos. As falhas que por ventura
ocorram nessa etapa iréo ter consequencias no momento da codificagéo, tendendo a

gerar retrabalho e falhas no aplicativo.

7.4.2.1 Mapeamento do sistema

Na etapa de definicdo das paginas levantamos quais péginas deverdo ser
criada, quem tem acesso a elas, os requisitos e funcionalidades que elas devem
possuir. No mapeamento do sistema, iremos organizar essas paginas de forma

hierarquica, levando em consideracédo o caminho que 0 usuario podera percorrer.

A imagem abaixo representa a hierarquia das paginas o site. Os quadros

verdes representam paginas que irdo dar acessos aos sistemas.
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[ Index {1} J

v ! v v

Capacitagao Documentagao ] [ Eventos ] [ Login Sistema

Administrativo (4)

o
.. Portal -
Cursos Presenciais ] [ Inscrigao ] > Cadastro ]

Documentagao (3)

p
%[ EAD ] Pagina Pessoal ]
.

%[ Matricula ]
Curso (2)

%[ Agenda de cursos ]

Imagem 15 — Hierarquia das paginas do site ALFA EDUC

V

7.4.2.2 Definicado de aplicacbes

As aplicagBes sdo os moédulos basicos que irdo compor o sistema como um
todo. Uma mesma aplicacdo podera ser utilizada em diferentes partes do sistema,
constituindo-se assim um “objeto”. No processo de definicdo das aplicagdes, foi

elaborado um formulario que conté m os seguintes campos:
a) Nome: nome que a aplicacdo recebeu fungdo do processo que realiza.

b) ID: identificacdo da aplicacdo que sera utilizada posteriormente no

processo de montagem do sistema.
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Gatinho: evento que dispara 0 processo realizado pela aplicacéo, esse
evento pode ser o Crick em determinado botdo, ou mesmo quando uma

pagina acaba de ser carregada.

Entrada: quais dados serdo fornecidos ao sistema (esses dados podem

ser inseridos pelo usuario ou mesmo por outra aplicacao).

Processo: quais processos sdo realizados apdés o gatilho ser acionado.

Saida: ap0s os processos serem realizados, qual sera o produto final da
operacdo. A saida podera ser uma mensagem enviada ou USU&rio, uma

acao no sistema ou mesmo instrugdes para outros aplicativos.

Componentes: quais componentes serdo utilizados de forma a oferecer
campos de entrara, gatilhos e campos de saida. O campo componente &

fragmentado em:

a. Tipo: qual o tipo de componente utilizado (campo de entrada,
botdo...). Sdo o0s elementos que irdo compor a interface do

aplicativo;

b. Roétulo: nome que sera exibido ao usuario, de forma que ele saiba
que tipo de informacdo deverd serad inserida, ou qual acdo sera

executada;

c. Variavel: internamente, os dados capturados pelos componentes
sdo armazenados em estruturas conhecidas como variaveis. As
variaveis também séo utilizadas para nomear um componente, de
forma que ele possa ser referenciado posteriormente pelo sistema.
Sendo assim, esse campo defini qual o nome da varidvel que sera

atrelado ao componente

O formulario a seguir exemplifica a definicdo da aplicagdo “Sistema de Login

do usuario”:
Nome Sistema de login do usuério ID: APP0OO1
Gatilho Botédo Enviar
Entrada 1. Nome do usuéario
2. Senha
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Processo 1. Verificar se os dados foram corretamente inseridos.
2. Verificar se existe usuario com o nome informado.
3. Verificar se a senha confere como o nome de usuario fornecido.
4. Verificar nivel do usuario.
5. Liberar acesso.
Saida
1. Confirmacéo de login — Redireciona para a pagina pessoal
2. Mensagem de erro
Componentes [Tipo Rotulo Variavel
entrada de texto Usuério campoUsuario
entrada de texto (senha) Senha campoSenha
botéao Logar btLogar
Texto dindmico [ textMensagem

Quadro 6— Formulario de definicdo aplicativo

7.4.2.3 Prototipacao

O processo de prototipacdo busca definir como estardo organizados 0s
conteudos nas diferentes pdaginas que irdo compor o sistema, bem como
esquematizar como elas se inter-relacionam através de mecanismos de

navegabilidade.

No processo de prototipacdo sao utilizados os wireframes. Um wireframe
pode ser considerado com um esboc¢o da pagina que pretendemos desenvolver, nele
iremos definir os espacos para 0s conteudos que serdo exibidos, bem como as
estruturas de navegacao. Essa esquematizagdo permite uma melhor interagdo com
o cliente, uma vez que trabalha com elementos visuais concretos, permitindo ao
cliente ter uma nocdo do que serd desenvolvido, fornecer sugestdes e criticas e
validar o a estrutura proposta. O The Information Arquiteture Institute apresenta o

seguinte conceito sobre wireframe:

“Um wireframe, também conhecida como arquitetura de pagina,
pagina esquemético, ou projeto, € um esquema muito simplificado das
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informag 6es que serdo disponibilizadas em uma pagina. O objetivo é refletir
a importancia relativa de diferentes elementos, incluindo o contetido e a
navegacéo. Destina-se a excluir o projeto visual da pégina e mostrar
exclusivamente a organizagéo da informagdo.”

Uma das principais vantagens da utilizacdo do wireframe € a diminui o
retrabalho, uma vez que permite o alinhamento entre o que o cliente deseja e o que
estd sendo desenvolvido, permitindo que ele interaja na concepg¢do do sistema,
valide as propostas apresentadas e apresente sugestdes e criticas. Fora 0s
beneficios que trds na interacdo com o cliente, o wireframe também permite que o
desenvolvedor ja tenha um modelo quando iniciar a codificacdo, o que torna o

processo como um todo mais agil.

As imagens abaixo representam o wireframe da pagina inicial do sistema,

desenvolvido utilizando o software Axure.

Logo Menu Principal

Banner Principal

Quadro sobre capacitacio Quadro sobre a docuentacio Quadro sobre a agenda

Banner de divulgacdo da empresa

Menu secundario

Dados da empresa

Imagem 16 — Wireframe da pagina inicial do sistema
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7.4.3 Codificacao

7.4.3.1 Modelagem dos dados

Estando definida a estrutura dos componentes, estabelecemos de que forma
os dados do sistema irdo se interligar. Essa estruturacdo ocorre em nivel de
componentes, uma vez gue um mesmo componente podera ser utilizado em mais de

um sistema.

Outra caracteristica importante é pensar em uma estrutura que atenda nao
somente ao LMS que estamos desenvolvendo, mas também de suporte aos demais

sistemas que estao sendo paralelamente desenvolvidos.

Na modelagem dos dados foram utiizados diagramas de entidade
relacionamento (DER), que busca atrelar os abjetos (dados presentes em uma
tabela) com os relacionamentos que possuem entre si. Segundo Pressman(2006), o
par objeto/relacionamento é a pedra fundamental da modelagem de dados. A
representacdo dos objetos e relacionamentos é realizada utizando-se no notagao
UML, uma linguagem para especificar, visualizar, construir e documentar sistemas
orientados a objeto (TURBAN, RAINER, POTTER, 2005).

Aimagem a seguir apresenta um exemplo de DER utilizado no sistema.

" | administradores ¥

id_administrador " | administradores_nivel v
nome =
_ id_nivel
em ail u el
usuario P-—— e
descrican

senha
T >
¥ nivel

Imagem 17 — Diagrama de relacionamento entre as tabelas do sistema
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O exemplo acima demonstra a relagéo existente entre duas tabelas de dados,
na qual a tabela administradores_nivel se conecta a tabela administradores através
do campo nivel. No casso apresentado teremos uma relacdo de um para muitos

(1:N), pois muitos administradores podem possuir um mesmo nivel.

7.4.3.2 Definicdo das Classes

Utilizadas para o desenvolvimento dos aplicativos do sistema, as linguagens
de programacdo orientadas a objeto, ou OOP (do inglés Objetc-Oriented
Programming linguages), sdo baseadas no conceito de usar uma pequena
quantidade de dados e as instrugdes do que fazer com esses dados, unindo ambos
em uma estrutura chamada de objeto (TURBAN, RAINER, POTTER, 2005). Os
objetos sdo criados através de estruturas chamadas classes, que definem um

conjunto de objetos com caracteristicas em comum.

Um recurso Uutilizado para organizar cédigos orientados a objetos sédo os
diagramas de classes e objetos UML. Nessa estrutura, classes que criam os objetos
sao representadas por quadros contendo os propriedades que possuem (atributos) e
0S processos que realizam (métodos). A relacdo entre as diversas classes ira

compor o aplicativo. A imagem a seguir representa um exemplo desse tipo de

estrutura:
Estrutura Classe Objeto

Atributos -X:number -X:10
-Y:number -Y:10

vetodos ) wumber - v
-H:number _H:25
-rotulo: string -Rotulo:Enviar
-Acao: function -Acao:EnviaArquivo

AdicionaBotao()

Imagem 18 — Exemplo de diagrama UML
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A imagem representa a classe AdicionaBotao, a qual possui uma série de
caracteristicas (coordenada, tamanho, rotulo e funcdo que ira realizar ao ser
acionado) e um método que sera utilizado para criar uma nova ocorréncia dessa

classe, isto €, um novo objeto, como o BtEnviar.

7.4.3.3 Desenvolvimento do codigo

A criacdo do codigo para o sistema segue a linha de desenvolvimento
orientado a objeto, considerando cada modulos do sistema como um componente,

sendo que o agrupamento de componente ira formar o aplicativo como um todo.

Conforme citam Turban, McLean, Wetherbe, 2004, a légica de

desenvolvimento orientada a objeto possui as seguintes vantagens:

a) Reduz a complexidade do desenvolvimento do sistema e leva a sistemas
mais rapidos e faceis de construir e manter, uma vez que cada objeto é

relativamente pequeno, auto contido e administravel.

b) Melhora a produtividade e a qualidade do trabalho do programador, pois
depois de definir, implementar e testar o objeto, ele pode ser reutilizado em

outros aplicativos.

c) Os sistemas tendem a se tornar mais flexiveis, por pode facilmente ser

alterado e melhorado, através da modificacdo ou adicdo de mddulos.

d) O ciclo de vida de um sistema orientado a objeto € maior, uma vez que

ndo € desenvolvido para solucionar um problema especifico e imediato.

No caso no sistema de LSM, o conceito de orientacdo a objeto é considerado
em trés niveis, uma vez que as fungbes basicas serdo agrupadas em formar

moddulos, e os modulos agrupados irdo formar os aplicativos.
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7.4.4 Linguagens de programacao utilizadas

Na criagcdo do sistema estdo sendo utilizadas linguagens de programacao
(PHP, Javascript, ActionScript) e linguagens de marcacdo (HTML, CSS e XML). A
seguir sera apresentada uma breve descri¢cdo de cada uma delas:

a) PHP: linguagem orientada a objeto utilizada para realizar a comunicagao
entre o aplicativo que esta sendo executado no computados do cliente e o

servidor web no qual o sistema esta hospedado.

b) ActionScript: linguagem orientada a objeto utilizada para o desenvolvimento

dos aplicativos.

c¢) Javascript: linguagem utilizada para tornar a pagina interativa.

d) HTML: linguagem utilizada para formatar as paginas.

e) CSS: linguagem de marcacéao utilizada para fornecer estilos de formatacéao
as paginas.

f) XML: linguagem utilizada para formatar dados.

Utilizar essa gama de linguagens se torna necessario em funcéo da estrutura
gue a web apresenta. Utilizando os beneficios que as linguagens orientadas a objeto
nos propiciam, foi desenvolvida uma estrutura de programacéo conforme a descrita

na imagem abaixo:
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Sistema

Gerenciamento de videos Gerenciamento de audios
Ex: GerenciaVideo Ex: GerenciaAudio

Aplicativos

Formulario de upload de video Formulario de upload de adudio
Ex: FormularioUploadVideo Ex: FormularioUploadAudio

Funcionalidades

e

Permitir que o usuario selecione um arquivo (no formato
especificado) para ser enviado ao repositorio equivalente.
Ex: SelecionaArquivoUpload

Bibliotecas
basicas

a

Bibliotecas basicas do sistema Bibliotecas basicas do sistema
Ex: FileReference Ex: DefiniTipoArquivo

Imagem 19 — Modelo de classes no sistema

Na camada base temos as bibliotecas de funcionalidades disponibilizadas

pela propria linguagem, a qual possui classes basicas utilizadas da linguagem.

Existem também e as biblioteca que criamos buscando automatizar tarefas basicas,

mas que nao estdo presentes no conjunto original. Esse conjunto de bibliotecas

basicas nos permitem criar tarefas mais especificas, as quais dardo origem as

funcionalidades. Esses objetos sdo entdo agrupados em conjuntos maiores, de

forma a permitir que um médulo tenha todas as caracteristicas pré-definidas.

Uma vez criado o médulos, ele pode ser facilmente integrado a um ou mais

sistemas, sendo que ao realizarmos modificacdes e melhorias na classe que se

encontra em um determinado nivel, todos os niveis superiores serdo afetados.
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7.4.5 Programas utilizados para desenvolvimento

Buscando reduzir o tempo gasto na tarefa de codificagdo, foram utilizados
programas que oferecem ferramentas que tornam essa tarefa mais rapida, essas

ferramentas, conhecidas como IDE, que estdo sendo utilizadas séo:

a) Flash CS4: ferramenta de autoria utilizada para criar aplicativos ricos para
internet (RIA), tais como animacdes, players de videos e 4udios. Também

€ utilizada para a criacdo de cddigos em ActionScript.

b) Dreanweaver CS4: Ferramenta utilizada para criar codigos nas linguagens
HTML, CSS, PHP, Javascript e XML.

7.4.6 Programas utilizados para gerenciamento de dados

Os sistemas de gerenciando de banco de dados (SGBD) utilizado foi o

MySQL, sendo utilizados como complementos:
a) PHPMyAdmin: interface para gerenciar o MySQL através do navegador.

b) MySQL Workbench: programa utilizado para criar a estrutura de diagrama

entidade-relacionamento.
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8 RESULTADOS OBTIDOS

Apesar do sistema ainda ndo estar concluido, ja foram desenvolvidos
aplicativos que irdo constituir a base para o restante da programacéo, bem como

uma série de bibliotecas que tendem a tornar o processo mais agil.

A imagem a seguir apresente o cenario atual do site, levando em

consideracdo a estrutura hierarquica proposta.

Index

R
L. J

v v v ) v %
. w . Sistema
Capacitagao ] [ Documentagao ] [ Eventos ] Login ] [ Administrativo ]
N\
.. Portal . .
%[ Cursos Presenciais ] [ ortd - ] [ Inscrigao ] = Cadastro ]
Documentagao
L
'
EAD ] > Pagina Pessoal
A
Matricula ]
Curso ]
%[ Agenda de cursos ]
Legenda:
0% a 25% 26%a 50% 51%a 75% 75%a 100 %
concluidos concluidos concluidos concluidos

Imagem 20 — Estado atual do sistema
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9 ANALISE DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO E DOS RESULTADOS
OBTIDOS

Analisar o processo de desenvolvimento temos que lavar em consideracao

que implementar um projeto do tipo que foi proposto ndo é uma é uma tarefa facil,

em funcdo das particularidades que ele apresenta. Entretanto, na mesma forma que

apresenta certo grau de complexidade, o projeto possui um grande potencial, uma

vez que traz conceitos inovadores na forma como se estrutura o contetdo, o0 que 0

torna o desenvolvimento estimulante. A seguir iremos apontar alguns relevantes em

funcdo de uma viséo geral de todo o processo.

Aspectos positivos:

a)

b)

Na mesma forma como apresenta desafios, o projeto permite o
crescimento  profissional, aquisicdo de novos conhecimentos,
desenvolvimento de novas competéncias e aplicar na pratica muitos dos

conceitos vistos ao longo da graduacéo.

A convivéncia como profissionais de alto gabarito, dentro de um contexto
de empresa, contribui para a minha formacéo, tanto académica quanto

profissional.

O projeto é de grande relevancia e possui 0 apoio da alta direcdo da

empresa, o0 que atribui uma viséo de utilidade do trabalho desenvolvido.

A troca de ideias entre os membros da equipe faz que o projeto evolua

cada vez mais (0 que em termos de desenvolvimento pode ser até ser
prejudicial).
Ofereceu a oportunidade de rever conceitos e desenvolver metodologias

gue possam no futuro tornar mais agil o processo de desenvolvimento de

sistemas voltados para web.

Aspectos negativos
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a) O imediatismo na fase do desenvolvimento fez com que algumas etapas
fossem suprimidas em fungdo do tempo, o que no decorrer do

desenvolvimento causou problemas e retrabalho.

b) Apesar do empenho, ndo foi possivel cumprir a agenda de
desenvolvimento proposta, em funcdo de fatores externos e de equivocos
na alocacdo de tempo e execucdo de tarefas necessarias que nao foram

previstas.

De forma geral, estd sendo muito gratificante desenvolver esse projeto,
ficando o desejo de que em breve possamos passar para fase de teste e
implementacao, de forma a oferecer um retorno real para a empresa e permitir que

0s cursos de capacitacdo possam ser disponibilizados através do LMS desenvolvido.
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10 CONCLUSAO

Ao longo do presente trabalho buscamos definir 0s componentes necessarios
para a implantacdo de uma infra-estrutura de Tl para viabilizar uma plataforma EAD

numa empresa de software e servigos.

Ao analisarmos a empresa, podemos perceber que a mesma encontra-se em
um periodo de significativas mudancgas, onde cada vez mais a prestacao de servicos
ganha um papel de destaque. Tendo em vista a filosofia da empresa, que busca
geral e disseminar conhecimento sobre as areas ligadas ao software BETA,
podemos verificar que o servico de capacita¢do possui um grande potencial, o qual
nao é melhor explorado em fungéo de contingéncias humanas, fisicas e financeiras,
levando-se em consideracédo o formato dos cursos oferecidos, predominantemente

presenciais.

Apos identificarmos o problema central, apresentados como solucdo a criagao
de um sistema de gerenciamento de curso (LMS) que permita a empresa ALFA
realizar cursos a distancia, utilizando o formato e-Learning. Esse formato permitira
que empresa utilize os recursos que a web oferece para disponibilizar cursos de
capacitacdo para todo o territério nacional, aumento o numero de profissionais
formados, tornando os cursos mais acessiveis e reduzindo os gastos com estrutura

fisica, entre outras vantagens significativas.

Analisamos 0s conceitos relevantes para o correto entendimento da Internet e
da Web, que tornam possivel a disponibilizacdo dos cursos e oferecem recursos que
permitem que sejam criados conteudos interativos. Também definimos o que vem
ser a educacéo a distancia e o e-Learning, modelo que iremos utilizar. Do ponto de
vista do desenvolvimento, analisamos o conceito de orientacdo a objeto, paradigma

utilizado tanto na formatacdo dos conteudos, quanto na criacdo do codigo.

O trabalho desenvolvido constitui um estudo de casos (Yin ,1994), sendo do
ponto de vista de sua natureza uma pesquisa aplicada e do ponto de vista dos

procedimentos técnicos uma pesquisa participante (Silva, Mendes, 2001).

Como forma de balizar o planejamento e desenvolvimento do sistema, foi

utilizado o conceito de ciclo de vida de desenvolvimento de sistema (SDLC),



78

metodologia comum dentro da engenharia de software. Dentre as formas de
estruturar o SDLC, criamos um modelo baseado no proposto por Turban, McLean,
Wetherbe, 2004, o qual abrange as fazes de planejamento, analise do sistema,
analise da viabilidade, desenvolvimento, teste, implementacdo, avaliagdo e
manutencdo. Em funcdo do sistema ainda ndo ter sido concluido, a analise foi

realiza até a fase de desenvolvimento.

Na etapa de planejamento foram levantados os conceitos basicos que
envolvem o sistema, bem como alinhado o projeto como o plano de negécios da

empresa.

Ao longo da analise do sistema, foram definidas as caracteristicas béasicas
que o sistema deveria possuir, as necessidades que ele deveria suprir e as
ferramentas que ele deveria apresentar. Buscando verificar quais ferramentas,
metodologias e sistema utilizados por empresas que ja oferecem cursos e-Learning,
foi realizado um benchmarking com a FGV Online, a Escola Virtual da Fundagéo
Bradesco e a Datasul, referéncias nacionais nesse segmento segundo a e-Learning

Brasil.

ApOs essa andlise, foi realizado um estudo de viabilidade, buscando
identificar se esse projeto poderia ser realizado e se teria um retorno financeiro
satisfatorio. Ao realizar esse estudo constatamos que o mercado de e-Learning esta
em expansao, oferecendo uma boa oportunidade de negdcio. Concluimos também
que, em funcdo das caracteristicas que apresenta, sera desenvolvido um sistema

proprio, ao invés de ser adquirido um LMS ja existente.

Na fase de desenvolvimento, iniciamos o0 processo de criacdo do sistema,
tendo em mente as definicbes criadas nas etapas anteriores. Buscando tornar o
desenvolvimento mais &gil e flexivel, foi proposta uma metodologia de
desenvolvimento que integra conceitos de engenharia de software tradicionais como
0S novos recursos utilizados para a criagdo de sistemas baseados na web e
arquitetura da informacéo. Essa metodologia é composta de trés etapas: concepc¢ao

do sistema, estruturacédo logica e codificagcao.

Analisando o resultado parcial do trabalho realizado, verificamos que o projeto
possui um grande potencial, e que, ao ser implementado, o LMS proposto ird permitir

a empresa oferecer cursos de capacitacdo através de web utilizando recursos
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multimidia integrados aos demais sistemas existentes. Sendo assim encerraremos o
presente trabalho com uma pergunta que tentaremos responder em breve: A
empresa ALFA, ao longo de quinze anos, capacitou cerca de trés mil pessoas.
Quanto tempo, utilizando o e-Learning, ela levara para capacitar 0 mesmo

nuamero de profissionais?
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