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Resumo. O desenvolvimento de novos Ambientes Virtuais de Aprendizagem demanda
recursos de tal ordem que dificulta o surgimento de propostas inovadoras. Em conseqiiéncia
ha um grande gap entre as concepgoes teoricas e o que temos de fato implementado. Neste
trabalho apresentamos uma proposta de framework, para o desenvolvimento cooperativo de
ambientes do tipo CSCL, baseado em padrées abertos, com énfase no reuso de aplicagoes
executaveis na Web, e ndo de codigo fonte, servigos (APIs) ou componentes dependentes de
um ambiente de execugdo especifico (middleware). O objetivo da proposta é possibilitar a
construgdo de ambientes virtuais de aprendizagem nos mesmos moldes da composi¢do de
documentos do tipo hipertexto, em que o conhecimento expresso pela linguagem de
formatagdo é automaticamente gerado por um ambiente visual de autoria.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais, CSCW, CSCL, Web Framework, Famcora, Famcoralet,
Composicdao Web.

Abstract. The development of new Computer-Supported Cooperative Learning (CSCL)
environment demands such an amount of resources that make it very difficult to arise
innovative proposals. As a consequence there is a huge gap between the theoretical
conceptions and the actually implemented work. This paper presents a framework for
developing CSCL applications also cooperatively based on Web open standards,
emphasizing the reuse of ready-to-run applications and not on source code, services (APls) or
a middleware dependent binary components.The objective of this work is to ease the building
of virtual environment for learning activities very similar to that of hypertext documents
composition. This expressed knowledge built by the markup-language is automactically
generated by the visual authoring environment.

Key words: Virtual Environment, CSCW, CSCL ,Web Framework, Famcora, Famcoralet,
Web Application Composition.

1. Introducao

A utilizagdo da informatica na educagdo, no Brasil, ¢ tida como uma experiéncia promissora. Ao
contrario de outros paises, onde a introdugdo dos computadores no ambiente ensino/aprendizagem se deu
a partir de pressupostos puramente tecnologicos, a comunidade cientifica nacional tem reafirmado a
primazia dos aspectos socio-culturais-cognitivos sobre estes. Isto tem uma implicacdo importante:
profissionais da educagdo, das mais variadas areas de formacdo intelectual, participam ativamente da
elaboragdo/construgdo/selecdo dos artefatos de softwares que visam mediar a aplicagdo da informatica na
educagdo do Brasil, em particular na educagio a distancia.

A comunidade brasileira de pesquisadores da area de informatica na educagdo participa desse esforco e
tem feito importantes contribui¢des para o desenvolvimento de ambientes telematicos de apoio ao ensino
e aprendizagem, tanto em aspectos conceituais - pedagdgicos quanto no desenvolvimento de ferramentas
computacionais. Grande parte dessa contribuicdo pode ser observada em trabalhos apresentados nas
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varias edi¢des do Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educagdo: ROODA [Behar 2001], Eureka
[Eberspacher 1999], AulaNet [Crespo 1998], AVA [Crespo 2002], AmCorA [Menezes 2002].

Entretanto, ainda que o nimero de ambientes propostos seja significativo, a realidade qualitativa aponta
que tipicos ambientes telematicos de apoio a aprendizagem na Web, relatados, ddo suporte a um conjunto
padrio de funcionalidades: documentos em hipertexto, areas especificas para compartilhamento de
arquivos (upload/download), distribuicdo de mensagens (email), conversag@o sincrona (chat), féruns de
discussdo, murais (quadro de avisos), servi¢o de notificacdo de novidades, notificagdo de presenga para
troca de mensagens instantaneas (IM) e servigo de esclarecimento de duvidas (FAQ) [Crow 1997],
[Jermann 2001], [Santoro 1998].

Apesar da nitida interseccdo do conjunto basico de aplicagdes/ferramentas utilizadas nos sistemas CSCL
relatados, devido a questdes tecnologicas ¢ do escopo do dominio de problema, a construgdo de um
ambiente novo quase sempre requer a re-implementagdo de cada uma dessas ferramentas. Paralelamente,
existem muitas outras funcionalidades que sdo originais a cada sistema, mas que ndo sdo passiveis de
reaproveitamento devido a questdes tecnologicas e de concepgdo. Esse cenario apresenta algumas
sinalizagdes importantes: primeiro indica que muito do esfor¢o da comunidade ¢é despendido
“reinventando a roda”. Segundo indica que a satisfacdo de uma determinada abordagem pedagdgica ndo
pode ser alcangada por nenhum sistema isoladamente, acarretando a inven¢do de um novo sistema e
alimentando o circulo vicioso.

Este trabalho propde: 1) um padrido de arquitetura para o desenvolvimento cooperativo de ambientes do
tipo CSCL na Web, com énfase no reuso ¢ na interoperabilidade de aplicagdes executaveis, capaz de
suportar dinamicamente a conexdo entre aplicagdes nos mesmos moldes da Web, isto ¢é, pela simples
composicdo de hyperlinks; 2) um site para catalogar as aplicagdes desenvolvidas segundo o framework
proposto e para dar suporte a autoria ¢ hospedagem de ambientes virtuais de aprendizagem, ao alcance de
pesquisadores ¢ professores das mais diversas areas de conhecimento, ndo necessariamente experts em
programagdo de computadores.

O texto esta organizagdo da seguinte maneira: a se¢do 2 apresenta as abordagens tipicas para reuso em
CSCL/CSCW; a segdo 3 apresenta uma proposta de framework, para o desenvolvimento cooperativo de
ambientes do tipo CSCL/CSCW na Web; a secdo 4 descreve o site da Fabrica de Ambientes de Apoio a
Aprendizagem e a se¢@o 5 ¢ apresenta as consideragdes finais.

2. Abordagens para reuso em CSCL/CSCW

As tecnologias para o desenvolvimento de aplicagdes do tipo CSCW/CSCL com énfase no reuso tém
apontado basicamente em trés dire¢des: componentes (dependentes de um middleware), bibliotecas de
classes e composicdo de servigos (Web services) [Farias 2000], [Rees], [Roseman 1996], [Chabert 1998],
[Gambhir 2001].

Segundo [Jia 2002] em desenvolvimento baseado em componentes (DBC) os requisitos do sistema (no
dominio do problema) sdo mapeados diretamente para componentes de terceiros (no dominio da solucdo),
reduzindo assim algumas fases tradicionais de desenvolvimento para aumentar a eficiéncia e qualidade do
produto final. A figura 1 apresenta a principais énfases do DBC.
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Prablema todelo Integracion Executduel

Figura 1. O processo de desenvolvimento baseado em componentes.

Os seguintes processos sdo particularmente enfatizados no desenvolvimento baseado em componentes:
Analise: 1) captura os requisitos de sistema e define os seus limites; 2) define a arquitetura de sistema
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que permita a colaboragdo entre componentes; 3) define os requisitos dos componentes. Sele¢io: A
selecdo é também uma busca pela mais alta coesdo (highly cohesive) e pelo menor grau de acoplamento
(lowly coupled), isto porque as dependéncias precisam ser minimizadas, de modo que falhas ou
mudancas, fiquem localizadas, produzindo o minimo de impacto possivel no sistema (robust).
Integracio: A integracdo envolve a composi¢do e adaptacdo dos componentes selecionados e a
codificagdo do chamado glue code.

Na pratica, a implementacdo de uma aplicagdo a partir de um framework orientado a objetos e/ou
servicos, requer um significativo esforco técnico, pois a integracdo entre os componentes ocorre no nivel
de programacgdo (glue code). Essa programacdo inclui e requer o mapeamento dos protocolos de
comunicagdo na linguagem de implementagdo, conhecimento avangado de APIs ¢ possivelmente a
existéncia de algum tipo de middleware (EJB, CORBA, COM, etc.). Um exemplo tipico dessa
abordagem para construcdo de ambientes do tipo CSCL/CSCW ¢ o framework Habanero [Chabert 1998]:
sua instalacdo requer versdes especificas de multiplos pacotes de software (Jigsaw, Jini, object databases,
etc.) e uma extensdo/adaptacao/composicao requer a escrita de coédigo Java, o chamado glue- code.

A arquitetura da Web sugere uma outra possibilidade: a composi¢do de hyperlinks pode dar origem a um
aplicag@o “portal”. A Web faz composi¢do de aplicagdes e ndo de servicos sinalizando uma orientagdo
inovadora. A composicdo utiliza apenas o conhecimento declarativo (HTML) e ndo requer qualquer tipo
de glue-code.

Entretanto, em situagdes reais, as tecnologias e paradigmas utilizadas no desenvolvimento de aplicagdes
Web correntemente e a complexidade e necessidades do dominio (modelo de utilizagdo e modelo de
tarefa) dos ambientes de apoio ao trabalho cooperativo (CSCW), em particular daqueles voltados para o
ensino e aprendizagem (CSCL), impossibilitam a constru¢do de novos ambientes com a simples
reutilizagdo baseada no modelo de hipertexto da Web.

3. Em dire¢io a um framework para o desenvolvimento cooperativo de
ambientes do tipo CSCL/CSCW na Web.

Segundo [Krueger 1992] uma tecnologia para construg@o de software baseada em reuso pode reduzir a
distancia cognitiva (esfor¢o intelectual): (1) reduzindo a distdncia entre as fases de concepgdo e
especificacdo e (2) reduzindo a distancia entre as fases de especificacdo e a producdo do sistema
executavel.

Uma parafrase dessa constatacdo € que uma tecnologia de construgdo de software reduz o esforco
cognitivo (no sentido de conhecimento especializado) quanto aproxima o integrador de componentes
(construtor de aplicagdes) ao usuario ndo especializado (autor de documentos). Isto é, quando o modelo
de tarefa "programacao de aplicacdo" se aproxima do modelo de tarefa "autoria de documentos", ou mais
diretamente quando uma aplicaggo se aproxima de um documento, conforme figura 2.
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Figura 2. Programacgéao X Autoria
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A figura 2 faz apelo para a nocdo intuitiva da distancia, em termos de conhecimento especializado, para
produzir trés tipos de produtos de software: componente, aplicagdo e documento. O lado esquerdo (A) da
figura 2 apresenta um cendrio em que o integrador (construtor de aplicagdes) estda proximo do
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programador (desenvolvedor de componentes), em conseqiiéncia o produto aplicacdo esta mais préximo
do produto componente e mais distante do produto documento. O lado direito (B) da figura 2, apresenta
uma situagdo diferente: o produto aplicagdo se aproxima do produto documento ¢ em conseqiiéncia um
integrador (construtor de aplicacdes) estd bem mais proximo do usudrio ndo especializado (autor de
documentos).

O lado esquerdo (A) da figura 2 apresenta uma visdo coincidente com os atuais paradigmas orientados a
componentes em que a construgdo de aplicagdes (do mesmo modo que os componentes), requer um
esfor¢o (conhecimento especializado) de “programagdo”. O lado direito (B) da figura 2 apresenta um
paradigma coincidente com aquele utilizado pela Web. A construgcdo de aplicagcdes requer apenas a
“composi¢do” em uma linguagem de formatagdo (HTML/XML), nos mesmos moldes dos documentos.
No contexto do desenvolvimento baseado em componentes, como apresentado na figura 1 da segdo 2, o
processo fica mais reduzido com a eliminagéo das fases de integragdo e compilagdo. Isto implica que a
fase de selecdo dos componentes deve ser suficiente para produzir uma aplicagdo executdvel. De fato,
essa constatagdo serve de motivagdo para a proposta apresentada aqui neste trabalho.

3.1. Visao Conceitual

A figura 3 d4a uma visdo conceitual das principais atividades relacionadas a construcdo e utilizagdo de
ambientes do tipo CSCL no escopo desse artigo. Cada camada representa diferentes papéis de atuagao.
Os trés atores e seus respectivos “casos de uso”: comunidade (utilizacdo do ambientes), autor (autoria de
ambientes) e desenvolvedor (registro de aplicagdes/componentes), possuem cada um deles o seu proprio
modelo de tarefa: modelo de utilizagdo, modelo pedagdgico ¢ modelo de desenvolvimento.

_~ U Modelo de Utlizacn

Autenticacio
E zpagoz e Objetos | ndividuaiz

T Espacos e Objetos Compartihados
Utilizagdo de Ambientes Interatividade _
+ Congtrugdo do Conhecimetto

Comunidade Coordenacdo: Administragio
+ Acompanhamento

todelo Pedagdgico
T Cooperagio

Autoria de Ambientes Loordenago: Grupos, Papéis
tediagio por Artefatos: Selecio,

Autor Configuragio
Eﬂ_-l ﬂ;—ﬂj todelo de Deservaolvimento
£1°8 Arguitetura
Registro de Aplicacies Frarnewark,

Componentes
+ Pratacolos

Ceservolsedor

Figura 3. Visdo Conceitual: Atores e Modelos de Tarefas.

Na figura 3 um “desenvolvedor” ¢ um especialista em programacdo, produtor de aplicagdes basicas, cujo
modelo de desenvolvimento requer uma arquitetura que inclui um modelo de componentes e protocolos
de comunicagdo e composi¢do entre aplicagdes, isto ¢ um framework. O “autor” ¢ um tipico profissional
do ensino que possui como modelo de tarefa a aprendizagem cooperativa e utiliza o framework proposto
como ponto de partida para a autoria de ambientes de aprendizagem segundo as suas necessidades
pedagdgicas. Na camada superior, o ator “comunidade” representa o conjunto dos usuarios que possuem
um modelo de utilizagdo comum aos ambientes virtuais de aprendizagem. As setas indicam o caminho
percorrido pelos requisitos. Por exemplo, uma aplicagio registrada pelo “desenvolvedor” deve atender ao
“Modelo de Desenvolvimento” especificado pelo framework que por sua vez deve expressar aspectos do
dominio do “Modelo Pedagogico" capturados pelos casos de uso do “Modelo de Utilizagdo”.
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O objetivo deste trabalho é propor um modelo de desenvolvimento cooperativo que na primeira camada
potencializa os esforcos dos desenvolvedores (programadores) e na segunda camada torna a constru¢io
de ambientes virtuais que atende o modelo de aprendizagem cooperativa uma atividade de autoria.

3.2. Aspectos dos requisitos dos CSCL/CSCW

A Web permite-nos pensar em um framework orientado a aplicac¢des, indo além do paradigma orientado a
reuso de coddigo, middleware ou servigos. Porém, assim como na modelagem orientada a objetos,
permanece a complexidade em relagdo a partigdo do dominio. Uma questdo tipica é como lidar com
aspectos ndo funcionais de comunicagdo, cooperacdo, e coordenagdo, em geral embutidos em uma
estrutura/arquitetura de componentes. Freqiientemente observa-se que algumas propriedades do sistema
“atravessam” (cross cuting) em dire¢do a varios componentes. Em AOP (Aspect Oriented Programming)
tais propriedades sdo chamadas de “aspectos” [Grundy 1999]. Em ambientes CSCL/CSCW os seguintes
aspectos podem ser observados:

Portal: o termo “portal” designa um ponto compreensivel de acesso a informacdo (categorizagdo e
busca), aplicagdes (desktop integrado) e pessoas (colaboracdo) em uma comunidade virtual na Web.
Grupo: os seguintes termos também sdo entendidos com o mesmo significado: projeto, turma, disciplina,
evento, etc. Papel: o conjunto de permissdes de um individuo em relagio ao sistema e que corresponde a
sua responsabilidade na organizagdo. Autenticacdo: procedimento de identificacdo padrao em ambientes
multi-usudrios (Aspectos relacionados a organiza¢do de comunidades virtuais).

Notificacdo: visa manter as aplicagdes e seus usuarios cientes de fatos, preferéncias, acontecimentos ¢
eventos que transcorrem no ambiente. Log: [Stahl 2002] argumenta que ¢ fundamental que os ambientes
virtuais de aprendizagem guardem o histdrico das atividades de cada individuo para monitoramento das
interagdes, coordenagdo e analises. Composi¢ao: um dos objetivos da proposta aqui relatada é que uma
aplicacdo desenvolvida para um ambiente/portal possa ser utilizada (plug-and-play) em um outro, de
modo transparente, apenas apontando para um hyperlink. A composi¢do diz respeito ao acoplamento
entre uma aplicag@o e outra aplicagdo e ainda entre a aplicagdo ¢ o framework (Aspectos relacionados a
interoperabilidade entre aplicagdes).

3.3 Arquitetura da Fabrica de Ambientes

A figura 4 salienta os modulos de colaboracdo da comunidade de desenvolvedores (implementadores e
registradores de componentes) e autores (criadores e administradores de portais).
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Figura 4. Arquitetura da Fabrica. Figura 5. Arquitetura de Comunicagéo

Um desenvolvedor utiliza o0 modulo Developer Applications Register Wizard (gerenciador do catalogo)
para: 1) Registrar Aplicagdes; 2) Registrar Funcionalidades; 3) Registrar Handlers (tratadores de
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funcionalidades). Um autor utiliza o médulo Portal Builder Wizard para a geragdo (autoria) de um
ambiente virtual de apoio a aprendizagem cooperativa. O modulo Portal Application € o resultado da
atividade de autoria. Isto é, uma aplicag@o do tipo CSCL/CSCW pronta para ser utilizada.

3.4 Arquitetura do framework

Segundo [Garlan 2000], o reuso ¢ uma caracteristica de qualidade agregada a definicdo de uma
arquitetura. Um dos objetivos da arquitetura ¢ promover a reutilizacdo. Uma arquitetura de software
envolve um modelo de componentes/aplicacdes; os padrdoes que guiam a composicdo e interagdo entre
componentes (protocolos) e as restrigdes nesses padroes (estilo arquitetonico).

A figura 5 apresenta a arquitetura de comunicagdo entre os modulos. O médulo Portal Builder Wizard é o
responsavel pelo catidlogo de portais (portal aspecto). O mddulo Portal Application é o responsavel pelo
catdlogo de grupos (aspecto grupo), usudrios (aspecto autenticacdo) e papéis (aspecto papel). Todos esses
aspectos, somados a aqueles relativos a interoperabilidade (composicdo) entre aplicagdes sdo resolvidos
no nivel da arquitetura de componentes e do protocolo Passport. O log das atividades (aspecto log) ¢é
mediado pelo protocolo xLidex (Extensible Learning Interactions Data Exchange). A interagdo entre
uma aplicagdo e um agent-handler (aspecto notificagdo) ¢ mediada por um protocolo especifico
(protocolo Agent-handler).

O Protocolo Passport ¢ o mediador basico da arquitetura do framework, principalmente para a
modelagem ndo funcional: organizacdo, coordenacdo, autenticagdo (portal, grupo, usudario), configuragdo
e composicdo (reuso). O passport do portal é a sua configuracdo basica. As configuracdes particulares
para cada um dos seus usuarios sdo mantidas pelo passport do individuo, isto é, cada usuario recebe o seu
proprio passport ao fazer “login” em um portal.

3.4.1 Modelo de Componentes

Os componentes, aqui chamados de famcoralets, sio os modulos basicos desenvolvidos por
colaboradores especialistas em programagdo e sfo registrados em um repositorio (catalogo) do
framework. Um componente publica métodos, propriedades, eventos e receptaculos, conforme figura 6.
Uma publicagdo ¢ um compromisso de configuragdo. O termo receptaculo esta relacionado com a
composicao da interface grafica (GUI). Isto €, um componente (famcoralef) que publica um receptaculo
passa a ser também um contéiner GUI.

Methuds _ Evants c<interfaces » <<intertace>»
[provide, publish] FasnCond, [publish, consurme) CGl Script HupClient
Wb Component
biodel _Q Z;l Z;l
Receptacles I
(famcoralet] [provide, publish) <<famcoralet>>»
Propeties— Application
[publizh]
Figura 6. Modelo de Componente. Figura 7. Classe de Aplicagao.

Na proposta aqui relatada um componente é qualquer aplicagdo cujo front-end é um cliente HTTP (o
browser ou outro componente), podendo ser implementado em qualquer tecnologia de geragdo dindmica
de paginas (scripts) em conformidade com o protocolo CGI (exemplos: cgi-bin, ASP, ASP.NET, Java
servelet, PHP, ISAPI DLL, Apache DSO, etc.) com as seguintes responsabilidades: participar do
processo de registro ao framework e estabelecer uma comunicagdo com outras aplicagdes conforme os
protocolos estabelecidos pelo framework. O diagrama de classe da figura 7 mostra a hierarquia geral das
classes de aplicacdo/componente. A figura 7 mostra que um componente/aplicacdo (famcoralet)
compativel com o framework é um tipo de aplica¢do script CGI que implementa as interfaces de um
cliente HTTP.

3.4.2 Arquitetura de Composicao

A composicdo de componentes (seja de servicos ou GUI), segue o paradigma da autoria. O framework
define um protocolo baseado em XML, chamado Passport, como mediador basico dos aspectos ndo
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funcionais, tais como: organizagdo, coordenagdo, autenticagdo (portal, grupo, usuario), configuragio e
composicdo ¢ propde uma arquitetura no estilo blackboard para mediar a comunicacdo entre
componentes. Esta decisdo ndo restringe a comunicagdo direta entre as aplicagdes (como acontece no
estilo Broker) e tem entre os seus objetivos: facilitar o desenvolvimento de componentes, evitando que
cada desenvolvedor tenha que implementar um parser/Interpretador para o protocolo, mediar a interagdo
e composic¢do de componentes e ainda certificagdo, evitando chamadas ndo autorizadas entre aplicagdes ¢
o chamado “uso malicioso”. A figura 8 ilustra a arquitetura de composi¢do do framework centrada no
Passport Provider que ¢é o guardido do passport.

Paszsport (e—= i
Provider

Figura 8. Arquitetura de composicao.

Um passport descreve aspectos ndo funcionais oferecidos pelo framework, tais como o portal e o grupo
que originou a chamada, a autenticagdo do usudrio naquela chamada, etc. Na pratica, algumas dessas
informagdes, por exemplo, o kost provedor do passport ¢ a referéncia GUID do passport, precisam ser
antecipadas, cabendo entdo ao componente que solicita um servico de um outro passar esses parametros
na mensagem de chamada GET do http.

De fato existe uma ontologia para essa requisi¢do. O pseudocodigo da figura 10 exemplifica essa situagio
para o caso hipotético em que o Componente “1” chama o Componente “2”.

Componientl. otpledirect (“http: /7 conponentZho st/ component? finit ?
portal=FimCoris
groUp =Sy St ens
passporthost=http: 200137 66744
FIID=P17032003171414™)

Figura 10. Ontologia de uma requisi¢ao entre componentes.

3.4.3 Protocolo xLidex

O Extensible Learning Interactions Data Exchange (xLidex) ¢é um protocolo baseado em XML para a
troca de dados relativa as atividades do usuario (log) entre aplicagdes, oferecendo mecanismos para a
coordenagdo e o monitoramento do trabalho individual e do grupo. O xLidex é extensivel e aberto,
permitindo retratar/reportar qualquer tipo de atividade proposta em uma ferramenta. As figura 11 ¢ 12
retratam trechos da sintaxe do protocolo para um solicitagdo de dados e uma resposta a essa solicitagao
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“xLide commimiication-id="GULD 01":= “xlidex commarnicsticp-id="GEIID OZ"=
<head> - <heads -
“datetime=......... = dat et ime = “datetime ... = fdatetimer
“from-agents ... ... =/ from—aqent = = from—agent ... =/ from—agent=
<about commoar cation-id=""= <about communication-id="GIID O1"=
</ ahout » < fabout > -
= /head= = j/head=
“hody type="vrequest-user-interaction' “body type="response-uwser-interaction' -
“request-usor-iateraction- < response -—user -interaction:-
sportals. = fportel= <reportc  type="docunent -handling" =
ter N1 < NI S K o “document —hand11ing=
<emaile. .. ..y mEi 1= <gvent  datetimes".. ... "=
“init-date=... ... .. =/ init-date = et
=end-datex.. = Send-date > : e ulud v o8 = S = Cofk et
= /pequest —user —interact ion:- = document —hand13 ng =
= frepo s
< /bodys =/ response—uzer -interaction:-
< /ulidex= < fbodys
=S xlidex>
Figura 11. xLidex Solicitagdao Figura 12. xLidex Resposta

Em xLidex um reporter pode ser de varios tipos: dependentes apenas de uma ontologia para <content> e
<event>.

3.4.4 Protocolo Agent-handler

O protocolo Agent-handler governa a comunicacio/interagdo entre uma aplica¢ao e um agent-handler em
tempo de execucdo. Ao se acoplar a uma aplicagdo um agent-handler se anuncia como sendo do tipo
redirect ou interactive. Um agente do tipo redirect desvia a execuc¢do de uma funcionalidade da aplicagéo
para outra localidade, sem nada retornar. Por outro lado, um agente do tipo interactive retorna uma das
seguintes diretivas: redirect (em que o agente pede que a aplicacdo seja redirecionada para outra
localidade), response (em que o agente formata a informagdo que deve ser retornada ao usudrio da
aplicag0) ou continue (em que o agente solicita que a aplicagdo siga o curso normal do processamento).
Quando invocado, o agent-handler recebe as mesmas informac¢des da aplicagdo, podendo, inclusive,
modifica-las.

4. O Portal da Fabrica de Ambientes (FAmCorA)

O site do FAmCorA materializa as idéias apresentada neste trabalho tanto no sentido de oferecer um
suporte aos progamadores fazendo o catalogo da aplicagdes quanto por oferecer um ambiente visual de
autoria para a construgdo de portais de apoio a aprendizagem na Web no mais genuino estilo click and
play voltado para usuarios nio especialistas.

O portal FAmCorA, como qualquer portal gerado pelo framework proposto, pode conter qualquer
quantidade de grupos (que podem conter subgrupos). Um grupo/subgrupo pode conter qualquer
quantidade de papéis. Todo usudrio inscrito em um grupo tem um papel. Para cada papel pode ser
disponibilizado um conjunto de ferramentas (famcoralets), e cada ferramenta pode ser configurada, de
modo transparente (click and play!), para operar segundo um papel. Um portal criado com o framework
do FAmCorA ¢ sempre uma obra “em constru¢do”. A qualquer momento o autor pode cria novos grupos
e papéis, configurar e reconfigurar as ferramentas, sem nenhum impacto sobre o ambiente, porque o
trabalho de autoria é uma “simples” geracdo de conhecimento declarativo, isto ¢, uma configuragdo de
(re)uso.

4.1 Ambiente do desenvolvedor

Um desenvolvedor ¢ um colaborador do FAmCorA que desenvolve aplicagdes (famcoralets) e esta
inscrito no grupo “Developers”. A figura 13 mostra que o desenvolvedor utiliza uma ferramenta de nome
Register (gerenciador das “paginas amarelas” ou catalogo) para: 1) Registrar Aplicacdo; 2) Registrar
Funcionalidade; 3) Registrar Handler; 4) Registrar Temas. A figura 13 apresenta ainda a atividade de
registrar um handler (um handler ¢ um termo genérico no FAmCorA, podendo significar deste um
tratador de eventos até mesmo um valor atribuido a uma propriedade). O desenvolvedor escolhe a
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aplicagdo “NewsBoard” (lista de sele¢@o) e pode assim, para cada funcionalidade da aplicagdo, ou seja,
“New” (method), “OnNew” (event), SPONSOR 1 (receptacle) e “BackGround” (property) propor um
handler. No exemplo, o desenvolvedor registra no catilogo um agent-handler, do tipo “interactive”,
nomeado “NotifyUser”, que pode ser utilizado para interceptar o evento “OnNew” da aplicagdo. O
handler nesse caso ¢ um servigo (script CGI).

Register Application

Ay

Register
Functonality

Reglster Handier

Register Theme

%%'1

Figura 13. Ambiente do Desenvolvedor. Figura 14. Ambiente de Autoria.

4.2 Ambiente de Autoria de Portais

Segundo [Garlan 2000], com o rapido crescimento do Internet, muitos usudrios estdo em condigdes de
“recortar” e “colar” servigos. Tais usudrios mesmo que possuindo uma pericia técnica limitada, ainda
assim exigirdo garantias de que as partes coladas irdo funcionar corretamente, segundo as suas
expectativas.

A autoria de um portal educacional com o framework FAmCorA e assistida por um wizard, seguindo o
paradigma RAD. Um click de mouse gera o nucleo basico do sistema, prontamente instalado e
funcionando. Isto ¢, um Web portal. Ao logar no portal, o autor do recebe a ferramenta basica de
adminstracdo e configuragdo (GroupManager) para: 1) criar grupos e os seus papéis, 2) incluir novos
usudrios em um grupo. 3) escolher e configurar as ferramentas que estardo a disposi¢do dos usuarios, em
func¢do do papel assumido por cada um deles dentro de um grupo. Na figura 14 o autor escolhe no
catalogo a ferramenta “NewsBoard” e a paleta de eventos para configura um agent-handler (Notify User)
como ouvinte (/istener) do evento “OnNew” para todo usuario do grupo inscrito com o papel
“Participant”.

5. Consideracoes Finais

O framework aqui relatado estd baseado em padroes da Web, com énfase no reuso de aplicagdes
executaveis, e ndo de codigo fonte (mddulos, bibliotecas de classes, etc) ou componentes binarios,
dependentes de um midleware (EJB, CORBA, .Net, etc.). Isto tem um significado que julgamos
importante: uma aplicacdo desenvolvida e catalogada no framework pode ser utilizada em varios
ambientes, apenas apontando para um hyperlink. Além disso, a proposta possibilita a constru¢do de
ambientes virtuais de aprendizagem nos mesmos moldes da composi¢do de documentos, seja porque o
conhecimento fica expresso em uma linguagem de formatagdo (XML), seja pela mediagdo do ambiente
visual de autoria.

Na seqiiéncia da pesquisa estamos trabalhando para disponibilizar o site do FAmCorA para todo a
comunidade de pesquisadores em informatica na educagdo e esperamos com isso contribuir para
congregar os nossos esfor¢os de desenvolvimento.
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