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Abstract. ROODA Devel is a framework that helps in the construction process of plat-
Sforms that support Distance Learning. The principal purpouse is to diminish the time
needed for programming this kind of software and simultaneously to add flexibility and
robustness to them. The present work describes the main features of this framework,
and its development process.

Resumo. ROODA Devel é um framework que auxilia no processo de construgio de
plataformas que apoiam a Educagdo a Distdncia. Este tem como objetivo diminuir
o tempo de programacdo deste tipo de software e simultaneamente agregar-lhes flex-
ibilidade e robustez. O presente trabalho descreve as principais caracte¥sticas deste
[framework e seu processo de desenvolvimento.

1. Introducao

Nos tltimos tempos a Educacado a Distancia (EAD) vem sendo vista como uma das solugdes en-
contradas para sanar vérios problemas de ensino no pais. Esta é uma das razdes da crescente
demanda de pesquisas na drea, com o intuito de tornar as propostas de EAD cada vez mais person-
alizadas e transparentes para o usudrio, respeitando o seu processo de constru¢io de conhecimento.

E neste contexto que se insere o Projeto ROODA que vem sendo desenvolvido dentro no
NUTED!, na Faculdade de Educagdo da UFRGS, que faz parte do CINTED?/UFRGS. Este tem
como objetivo realizar estudos sobre os processos de ensino/aprendizagem/coopera¢ao em EAD,
bem como a construgio de ambientes que propiciem isto.

Portanto, o primeiro passo foi o desenvolvimento de uma plataforma de educagdo a
distdncia, denominada ROODA, que significa Rede ¢cOOperativa De Aprendizagem. Desde a
sua primeira versdo (marco de 2000) até a atual (3' versdo - margo de 2002), este software
estd servindo como uma ferramenta de pesquisa do NUTED. Sobre ela, estdo sendo realizadas
experiéncias, tanto para a andlise dos processos de aprendizagem dos alunos, quanto para a
verificacdo da efetividade da plataforma. Através do levantamento de problemas e hipéteses, sdo
coletados os dados nos diferentes cursos a distancia oferecidos. Estes servem de base para o es-
tudo de possiveis alteracdes a serem realizadas na plataforma, com o fim de aprimoré-la cada vez
mais, de acordo com as necessidades dos usudrios.

Entretanto, realizar alteragdes significativas em uma plataforma é uma tarefa drdua que
exige um grande esforco de programacdo, e conseqiientemente, muito tempo. Esta atividade se

'NUTED- Niicleo de Tecnologia Digital aplicada a Educagdo, disponivel em http://www.nurted.edu.ufrgs.br.
*CINTED- Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias na Educagdo.



torna mais dificil ainda, quando tais alteragdes sdo parte importante da metodologia de pesquisa e
devem acontecer rapidamente, por causa dos cursos e disciplinas que estdo sendo ministrados.

Outro aspecto importante do projeto a ser destacado foi a necessidade de pesquisar e
desenvolver outras plataformas que possuiam um desenho metodolégico diferente do ROODA,
e/ou que se destinavam a piiblicos alvo diferentes.

A partir destas constatagdes, ficou claro que era necessirio desenvolver uma arquitetura
robusta que permitisse aos desenvolvedores alterar ou desenvolver novas plataformas para EAD,
de forma mais simples e rdpida. Logo, surgiu 0 ROODA Devel, um framework para o desenvolvi-
mento de ambientes para educag¢do a distancia.

Portanto, neste estudo € apresentado o ROODA Devel, descrevendo os principais aspectos
de sua arquitetura.

2. Necessidades de Plataformas para EAD

Durante o desenvolvimento do ROODA e de outras plataformas pela equipe do NUTED,
constatou-se uma série de fungbes comuns entre estes sistemas, e com modelos encontrado na
literatura[Britain and Liber, 2001]. Estas fun¢des normalmente representavam partes importantes
do ambiente cujo bom funcionamento refletia nas demais partes do software. Para facilitar o pro-
cesso de desenvolvimento eram utilizadas fatias de cédigo do ROODA, o que diminuia o tempo
necessdrio para a programacio do ambiente. Entretanto o cédigo era muito especifico, e eram
necessdrias alteragdes para adaptd-lo a cada plataforma. Este processo, muitas vezes, inseria erros
nos sistemas que eram de dificil detec¢io.

Durante estes processos pode-se destacar as principais caracteristicas comuns destas
plataforma:

e Controle de Logon: todas as plataformas de EAD disponiveis, em algum momento, so-
licitam ao aluno e/ou professor uma autenticacdo no sistema. Esta funcdo é uma das
mais importantes sobre o aspecto da seguranca do sistema, pois um sistema de ma quali-
dade de Logon/logout permite que usudrios ndo autorizados tenham acesso aos scripts da
plataforma.

e Organizagio e Controle dos Cursos: a maior parte das plataformas existentes permite que
um mesmo site possua varios cursos em andamento simultaneamente. Cada um destes
possui seus préprios alunos e professores, que podem até mesmo ocuparem papéis difer-
entes em cursos diferentes. Normalmente, existe um processo de matricula no qual os
alunos solicitam vagas, que posteriormente sio concedidas pelos professores.

e Ferramentas: todas as plataformas oferecem ferramentas, tais como féruns, chats, e-mails,
etc.; com as quais os usudrios interagem uns com os outros. Estas ferramentas sio muitas
vezes confundidas com a prépria plataforma, mas na maior parte dos casos constituem en-
tidades externas que se integram a interface. Por exemplo, um curso de matemadtica pode
exigir uma ferramenta de férum na qual possa ser possivel digitar equacdes matemadticas,
mas sem necessitar de uma nova plataforma. Apenas a inclusio desta alteragcio no férum
seria suficiente. Muitas plataformas optam por tentar oferecer tudo a todos, o que com-
plica sensivelmente a interface das ferramentas.

e Design de Interface Padrdo: um dos maiores esfor¢os de programagio é o desenvolvi-
mento de interfaces. Muitas vezes perde-se muito tempo criando paginas Web que servirdo
como modelo e replicando-as em todos os scripts do sistema.

¢ Envio de materiais e publicag@o de pdginas: a maior partes das plataformas utiliza paginas
HTML como meio de disponibilizar materiais, tanto pelos professores quanto pelos
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Figura 1: Arquitetura do framework

alunos. Na maior parte dos casos estas paginas sdo construidas nas estagdes de trabalho
dos participantes do curso e posteriormente enviadas para o servidor. Assim, todos os am-
bientes que utilizam essa forma de disponibilizagdo de material provém um mecanismo
de upload, o qual permite aos usudrios enviar, apagar, copiar, visualizar os arquivos.

3. Descricao do Sistema

Com base nas constatagbes vistas na segdo anterior optou-se pelo desenvolvimento de um
framework que contemplasse tais necessidades e que fosse disponibilizado através da GPL
[Free Software Foundation, 1989]. Este framework foi desenvolvido como uma série de classes
em PHP rodando em um servidor RedHat Linux; entretanto ele pode ser utilizando em outros sis-
temas operacionais. A opgdo pela orienta¢do a objetos se deve ao fato de permitir a expansio das
classes originais. Por exemplo, para criar uma classe de usudrio especifica para uma determinada
plataforma de EAD, basta criar uma nova sub-classe que herda a classe original de usudrios. Como
podemos observar na Figura 1, o framework é dividido em trés grandes conjuntos de classes: as
classes de sistema, as classes de interface e as classes de ferramentas.

3.1. Classes de sistema

As classes de sistema constituem parte importante do framework, pois elas representam entidades
como usudrios, cursos, matriculas, projetos, etc. Cada classe possui as regras necessdrias para
recuperar e gravar seus dados junto ao Banco de Dados, bem como toda a parte de verificagdes
de persisténcia dos dados. Junto as classes de negécios, também estd presente uma camada de
abstracdo de SGBD. Esta camada prové métodos genéricos de acesso ao banco de dados para as
classes superiores, de forma que qualquer sistema de banco de dados possa ser utilizado, desde
que os métodos de acesso sejam adaptados. Dessa forma, € possivel uma mudanga de SGBD sem
a necessidade de se alterar grande parte do c6digo do sistema.

3.2. Classes de Interface

Como jé foi apresentado no presente estudo, a implementagéo de interfaces costuma despender
muito tempo. Para diminuir este tempo foi criada uma solugdo composta de classes de Widgets,
Templates de Paginas e Suporte Multi-Linguas:

® Templates sao modelos de péginas que j4 vem com um estrutura padrio definida. Todos
os scripts da plataforma instanciam um remplate, e a ele vio adicionando cédigo HTML
ou Widgets. Ao final do script chama-se um método do widget que envia ao cliente a saida



HTML adequada. Esta metodologia é muito util, pois desta forma, para alterar a aparéncia
de todo ambiente, € necessdrio apenas alterar as classes dos remplates correspondentes,
nio precisando fazer a alteracdo em cada pédgina do software.

e widgets sio classes que funcionam como objetos HTML que implementam uma fun-
cionalidade especifica como, por exemplo, formuldrios que conferem os dados. Estas
classes surgiram da necessidade de implementar comportamentos complexos na interagao
como usudrio em diversas partes da plataforma.

e O Suporte Multi-Linguas consiste de uma centraliza¢ao de toda e qualquer mensagem que
0 usudrio visualiza em um arquivo tnico. Nenhuma mensagem € escrita diretamente no
codigo, o que facilita muito a tradugdo da plataforma para outros idiomas. O framework
disponibiliza classes que reconhecem automaticamente a lingua padrdo do browser do
usudrio e escolhe o arquivo de linguagem apropriado a ser carregado.

3.3. Classes de Ferramentas

Como ja foi citado anteriormente, a maior parte das plataformas considera as ferramentas de
interacio como parte integrante e imutavel das plataformas. Entretanto o ROODA Devel considera
as ferramentas como entidades separadas do sistema, que podem variar dependendo da instalagéo.
Para tanto, ele oferece uma classe de ferramenta que possui as caracteristicas principais de uma
ferramenta. Cada nova ferramenta instancia esta classe e insere suas proprias funcionalidades e
caracteristicas. Logo depois, esta ferramenta é integrada automaticamente pelo ambiente no sis-
tema através de uma série de arquivos de configuragdo. No ambiente ROODA, o préprio ambiente
oferece um script que 1€ a especificagio de uma ferramenta e automaticamente a agrega ao sistema.

4. Consideracoes Finais

O ROODA Devel sugiu como uma ferramenta para ajudar a equipe do NUTED no desenvolvi-
mento de plataformas para EAD. Além disso, ele se constitui no retorno que o projeto ROODA
oferece a comunidade de Software Livre. Este mesmo projeto, que surgiu dentro das idéias de
liberdade do projeto GNU e se forjou nos exemplos de cooperagdo entre programadores em sites,
como o Source Forge, sé foi possivel devido a existéncia de software livre.

Assim como o ROODA se beneficiou da comunidade, hoje ele espera retribuir compartil-
hando suas experiéncias de modo a ajudar outros projetos a desenvolverem suas proprias solugdes.
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