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Resumo 

 

Com a grande popularização da internet, a EAD vem sendo bastante difundida pelo 

fato da grande facilidade de acesso, onde o aluno independente do local onde reside, poderá 

organizar seus horários, ampliando o alcance da modalidade de ensino presencial. 

O objetivo do presente trabalho é o projeto e desenvolvimento de um Sistema 

Portfólio-Tutor Baseado no Reuso de Software através de técnicas de reutilização de software, 

objetivando o máximo de redução de trabalho por parte dos professores, melhorando 

consideravelmente a análise de dados e diminuindo as atividades repetitivas. Contudo, o 

sistema será capaz de integrar todas as partes que podem ser envolvidas no processo de 

aprendizagem. 

Um portfólio é uma pasta onde ficam armazenadas as evidências da habilidade de cada 

aluno, sendo possível um acompanhamento cronológico de seu desempenho. Um portfólio 

eletrônico pode ser dividido em portfólio do aluno e portfólio do professor. É possível 

desenvolver atualmente dois tipos de portfólios de alunos: o Portfólio de Trabalho, onde são 

armazenados os trabalhos dos alunos e o Portfólio de Apresentação, onde é armazenado o 

melhor que o aluno produziu. 

 

Palavras-Chave: Portfólio Eletrônico, Educação a Distância, Reuso de Software, 

Linha de Produtos de Software, Componentes de Software. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Abstract 

 

With the great popularity of the Internet, the EAD has been widespread because of the 

great ease of access, where the student regardless of where they reside, can organize their 

schedules, broadening the scope of the method of teaching presence. 

The objective of this work is the design and development of a System Portfolio- Tutor 

Based in the reuse of software through techniques of software reuse, to the maximum 

reduction of work by teachers, significantly improving data analysis and reducing the 

repetitive activities. However, the system will be able to integrate all the parts that may be 

involved in the learning process. 

A portfolio is a folder where are stored the evidence of the ability of each student, with 

a possible time monitoring of their performance. A portfolio can be divided into electronic 

portfolio of student and teacher's portfolio. It is now possible to develop two types of 

portfolios of students: the Portfolio of Work, which are stored the work of students and 

Presentation of Portfolio, which is stored the best that the student produced. 

 

Keywords: Electronic Portfolio, Distance Education, Reuse of Software, Product Software 

Line, Software Components. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 

O grande problema para os professores que desejam gerenciar de forma tradicional um  

portfólio através de pastas em sala de aula é principalmente o armazenamento e gerenciamento 

do material existente, pois seria necessário um grande espaço físico para armazenamento de 

uma gama de informação, variando entre papeis, vídeos, projetos, CDs, entre outros, 

impossibilitando a análise e o manuseio das informações com rapidez. Para solucionar esse 

problema, seria necessário o desenvolvimento de um sistema portfólio eletrônico, onde as 

informações seriam armazenadas de forma digital. 

O desenvolvimento de sistemas portfólio eletrônico sem uma abordagem orientada a 

reuso apresenta-se demorada, com duplicação de funcionalidades e código associado.  

Com o uso de técnicas de reuso é possível obter produtos de forma mais econômica em 

um curto prazo de tempo. 

 O custo de produção para até três produtos de software no mesmo domínio, e que não 

utilizam técnicas de Reuso de Software inicialmente será menor, mas quando a exigência é o 

desenvolvimento de produtos em quantidade, o custo será consideravelmente inferior com a 

utilização da técnica de Reuso de Software para o desenvolvimento do sistema (Aragon, 2004). 

O ponto de retorno é o momento em que o projeto utilizando a técnica de Reutilização de 

Software, tenha um retorno financeiro diferencial em relação ao projeto que não utiliza a mesma 

técnica. 

Diante do exposto é necessário utilizar um Sistema Portfólio-Tutor Baseado no Reuso 

de Software, pois esta abordagem de desenvolvimento justifica-se, já que ela permite uma 

sistematização no reuso de software do núcleo comum de componentes e também permite levar 

em conta as particularidades específicas para cada produto de software. Com uma arquitetura 

baseada no sistema Portfólio-Tutor será possível a criação de portfólios eletrônicos específicos 

de forma rápida e de menor custo. 

 

 

1.1 Contextualização da Dissertação 

 

 

O Mestrado em Modelagem Computacional de Conhecimento da Universidade Federal 

de Alagoas está dividido em três linhas de pesquisa: Descoberta de Conhecimento e Otimização 
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de Decisões, Modelagem Computacional em Educação e Modelos Quantitativos e de 

Simulação, onde se organiza em uma única área de concentração, que é a Modelagem 

Computacional de Conhecimento. 

O presente trabalho está voltado à linha de pesquisa em Modelagem Computacional em 

Educação, com o foco em portfólios eletrônicos. 

No presente trabalho será apresentado um Sistema Portfólio-Tutor Baseado no Reuso de 

Software, onde o professor terá apoio de suas atividades e ajuda em relação ao processo de 

ensino, onde será possível um acompanhamento mais detalhado de todas as suas atividades 

disponibilizadas aos seus alunos e conseqüentemente acompanhando a evolução da 

aprendizagem dos mesmos com base nas estratégias didáticas. Essas funcionalidades serão 

fornecidas pelo Portfólio Eletrônico controlando as atividades e a realização de sessões de 

ensino on-line. 

O Portfólio Eletrônico é uma ferramenta, que possibilita mostrar o progresso de 

aprendizado, acumulando registros da vida acadêmica de um determinado aluno. Ele representa 

uma coleção de informações do progresso de um aluno, e é um canal de comunicação entre o 

aluno e o professor (Silva, 2002). Com o portfólio eletrônico, é possível obter o registro 

histórico de artefatos associados à aprendizagem dos alunos. 

 

 

1.2 Objetivos da Dissertação 

 

 

O objetivo principal dessa dissertação é a construção de um modelo de Sistema 

Portfólio-Tutor Baseado no Reuso de Software, através do desenvolvimento baseado em 

componentes, objetivando auxiliar o professor no acompanhamento do progresso dos alunos no 

processo de aprendizagem, melhorando consideravelmente o gerenciamento das atividades 

envolvidas no processo de aprendizagem. 
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1.3 Organização da Dissertação 

 

 

Esta dissertação foi dividida em seis capítulos, que foram organizados da seguinte 

maneira: 

 

Capítulo 2 – Técnicas de Reuso de Software: No segundo capítulo são apresentadas algumas 

técnicas de reuso de software. Este capítulo está divido em cinco categorias: Reuso de Software, 

Desenvolvimento Baseado em Componentes, Padrões de Projeto, Frameworks e Linha de 

Produto de Software. 

 

Capítulo 3 – Portfólio Eletrônico: No terceiro capítulo é apresentado o conceito de portfólio 

eletrônico e seus tipos. Também são mostrados alguns sistemas portfólios eletrônicos existentes, 

detalhando suas arquiteturas e funcionamento. 

 

Capítulo 4 – Modelagem do Sistema Portfólio - Tutor Baseado no Reuso de Software: No 

quarto capítulo é detalhada a modelagem do sistema proposto, detalhando a arquitetura e os 

componentes do mesmo. 

 

Capítulo 5 – Implementação do Sistema Portfólio - Tutor Baseado no Reuso de Software: 

No quinto capítulo mostra-se a interface e funcionamento do sistema. 

 

Capítulo 6 – Considerações finais: Neste capítulo são realizadas as considerações finais da 

dissertação. Serão apresentadas também as contribuições desse trabalho e trabalhos futuros que 

poderão ser desenvolvidas a partir dessa dissertação. 
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2 TÉCNICAS DE REUTILIZAÇÃO DE SOFTWARE 

 

 

No capítulo 2 serão abordados os conceitos de Reuso de Software utilizados no 

desenvolvimento do sistema proposto. Na Seção 2.1 serão apresentados os conceitos de 

reutilização de software, suas vantagens e desvantagens. Na seção 2.2 serão mostradas as 

vantagens da utilização do processo baseado em componentes. Na Seção 2.3 Serão 

apresentados os conceitos de frameworks e seus tipos. Finalizando com a seção 2.4, onde 

serão abordados os conceitos de Linha de Produto de Software. 

 

 

2.1 Reutilização de Software 

 

 

Nos projetos de engenharia, a base principal é o reuso de componentes. O projeto é 

baseado em componentes que já foram testados em outros sistemas. O reuso de software é 

primordial para aumentar e agilizar o retorno de investimento feito para o desenvolvimento do 

produto. Através do reuso generalizado, é possível conseguir menores custos de produção e 

manutenção de software, maior rapidez na entrega e aumento na qualidade dos produtos 

(Sommerville, 2007). 

Softwares que utilizam reusabilidade podem aparecer de diversos tamanhos: 

 Reuso de Sistemas de Aplicações – que pode ser utilizado pelo desenvolvimento de 

famílias de aplicações, também conhecida como Linha de Produto, que tem como 

principal característica um conjunto de aplicações relacionadas, que tem uma 

arquitetura de domínio específica em comum. 

 Reuso de Componentes – com o reuso de componentes previamente desenvolvidos 

é possível reduzir o tempo de desenvolvimento do software e conseqüentemente ter 

maior confiabilidade, pois o componente que está sendo reutilizado já foi testado 

anteriormente em outras aplicações. 

 Reuso de Funções – todo componente que implementa uma única função, pode ser 

reutilizado. 

As técnicas de reutilização de sistemas já vêm sendo usadas há muitos anos, desde a 

implementação dos sistemas até ajustes para diferentes ambientes. A maior vantagem na 

utilização da técnica de reuso de software, é que os custos de desenvolvimento ficam 
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consideravelmente reduzidos. Essa redução é apenas uma vantagem na utilização do reuso, 

porém existem várias outras vantagens na utilização dessa técnica mostradas a seguir: 

 Maior Confiabilidade – os sistemas que usam componentes reutilizados têm maior 

confiabilidade do que os sistemas que usam novos componentes, pois esses 

componentes já foram testados em diferentes ambientes. Como esses componentes já 

foram testados, as chances de descoberta de defeitos são minimizadas, reduzindo assim 

o número de falhas na sua reutilização. 

 Redução dos Riscos de Processo – com a utilização de componentes reutilizados, as 

dúvidas a respeito do investimento para com estes componentes é bem menor que o 

investimento para o desenvolvimento. É um fator importante, pois reduz as incertezas 

nas estimativas de custos de projeto. 

 Uso Efetivo de Especialistas – os especialistas desenvolvem componentes reutilizáveis, 

que envolve seu conhecimento. 

 Conformidade com Padrões – com a utilização de padrões, a probabilidade de erros 

cometidos pelos usuários, é consideravelmente diminuída, tomando como exemplo a 

utilização de componentes reutilizáveis para a implementação de menus em uma 

interface com o usuário. 

 Desenvolvimento Acelerado – o reuso de componentes acelera a produção, pois o 

tempo de desenvolvimento deve ser reduzido. 

Também é possível destacar algumas desvantagens na utilização do reuso de sistemas:  

 Aumento nos Custos de Manutenção – com a indisponibilidade do código-fonte do 

componente, os custos de manutenção poderão aumentar, tornando-se incompatível com 

as mudanças do sistema. 

 Falta de Ferramentas de Apoio – a interação de ferramentas CASE com um sistema de 

biblioteca de componentes, pode se tornar difícil ou impossível. 

 Manutenção de Uma Biblioteca de Componentes – torna-se complicado assegurar que 

desenvolvedores de software utilizem uma biblioteca de componentes. 

 

Três requisitos são fundamentais para o projeto e desenvolvimento de software baseado 

em reuso: 
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 Possibilidade de encontrar componentes reutilizáveis. É necessária uma base de 

componentes reutilizáveis bem documentados e componentes de fácil localização. 

 Com a reutilização dos componentes é necessário que sejam confiáveis e que se 

comportem adequadamente. 

 A documentação é necessária para ajudar o usuário a compreender e adaptar. Essa 

documentação deve informar onde os componentes foram reutilizados e sobre qualquer 

problema que venha a ser encontrado. 

Existem custos e problemas com relação ao reuso, podendo dificultar a utilização 

desse método e diminuir as reduções de custo total de desenvolvimento (Sommerville, 2007). 

Por isso, o uso sistemático deve ser planejado e introduzido por um programa de reuso usado 

por toda a organização. 

 

 

2.2 Desenvolvimento Baseado em Componentes 

 

 

Um componente de software é uma unidade de composição com interfaces 

especificadas contratualmente e somente dependências explícitas de contexto. Através de uma 

interface é identificado um ponto de interação entre um componente e seu ambiente, onde o 

mesmo poderá ser utilizado por outros componentes de software. Existem dois tipos para a 

interface do componente: uma que identifica um ponto de acesso a serviços onde o componente 

é capaz de fornecer para o ambiente e a outra que identifica um ponto de acesso a serviços que o 

componente requer do ambiente. Na Figura 2.1 podemos ver a representação de um 

componente, usando a notação UML. 

 

 

Figura 2.1: Representação UML de um Componente de Software 

A mais de 30 anos é utilizado o conceito de desenvolvimento de software a partir de 

composição de artefatos de software. Durante a “crise do software”, no período de 1968, 
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McIlroy falou da necessidade das empresas produzirem componentes reutilizáveis. Em seu 

ponto de vista, os desenvolvedores escolheriam seus componentes e ajustariam às suas 

necessidades (Sommerville, 2007).  

O desenvolvimento baseado em componentes surgiu no final da década de 90 como um 

estudo baseado no reuso para o desenvolvimento de software. A maior motivação para o 

desenvolvimento baseado em componentes foi o fracasso do desenvolvimento orientado a 

objetos em relação à extensa utilização da reusabilidade, como foi proposto originalmente. As 

previsões para o mercado eram boas, mas era necessário o conhecimento detalhado das classes 

para a sua utilização, impossibilitando o desenvolvimento de um mercado significativo para os 

objetos individuais (Silva & Price, 1999).  

O nível de abstração dos componentes é maior do que as classes de objeto, podendo ser 

considerados provedores de serviços stand-alone.  

Duas características importantes são enfatizadas em um componente reutilizável, com a 

visualização como um provedor de serviços (Oliveira Júnior & Gimenez, 2003): 

 O componente é totalmente independente em sua execução. A sua compilação é 

individual, pois o código-fonte não está disponível.  

 As interações são feitas através de interfaces publicadas pelos componentes. Onde o 

estado interno da interface nunca é exposto.  

Em muitos casos, os componentes são imaginados como duas interfaces relacionadas, a 

interface provides, que define os serviços fornecidos pelo componente e a interface requires, 

que especifica quais serviços devem estar disponíveis. Essas interfaces devem ser fornecidas, 

para o funcionamento do componente (Gimenes, 2004). 

Existem vários níveis de abstração em componente, desde uma simples rotina até uma 

aplicação completa. Meyer (1999) identificou cinco níveis de abstração: 

 Abstração funcional – uma única implementação feita pelo componente.  

 Agrupamentos causais – o componente é uma coleção de entidades que estão 

relacionadas de forma adequada.  

 Abstração de dados – em uma linguagem orientada a objetos a abstração de dados ou 

classe é representada pelo componente.  

 Abstração em clusters – o componente é o grupo de classes relacionadas que trabalham 

em conjunto. Às vezes, chamados de Framework.  
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 Abstração de sistemas – o componente é um sistema inteiramente auto contido. 

Reutilizar abstrações de nível de sistema é, às vezes, chamado de reuso de produtos 

COTS. 

Com o constante crescimento do tamanho e da complexidade dos sistemas de software, 

o interesse em desenvolver sistemas baseado em COTS aumenta. A principal vantagem é a 

diminuição de custos e tempo de desenvolvimento.  

 

 

2.2.1 Engenharia de Domínio 

 

 

Para que exista uma reutilização de código, implicitamente é envolvida a reutilização de 

análise e projeto. É recomendável que não seja feita a reutilização de uma informação em um 

nível, sem que esta seja precedida da reutilização da informação correspondente no nível mais 

abstrato, não permitindo assim a explicitação dos caminhos seguidos desde a especificação do 

produto até a sua implementação (Silva & Price, 1999).  

Geralmente as informações não estão organizadas de forma coerente e de fácil 

utilização, dificultando a reutilização de informações das etapas de análise e projeto. Alguns 

problemas identificados afetam de forma considerável as etapas de desenvolvimento. Com esses 

problemas é necessária a criação de métodos para a organização coerente do domínio da 

aplicação. Dentre os principais problemas destacam-se (Werner & Braga, 2000): 

 Desconhecimento do domínio da aplicação – trabalhando-se com uma nova área de 

aplicação, tal área torna-se totalmente desconhecida. É necessário um processo de 

aprendizagem, que conseqüentemente requer tempo e técnicas para esta aprendizagem;  

 Vocabulário conflitante – muitas vezes, grandes sistemas de software utilizam-se das 

mais diversas áreas de aplicação, sendo necessária a cooperação de diversos 

profissionais, das mais diversas áreas para fazer uma integração, podendo ter 

vocabulários distintos ou muitas vezes conflitantes;  

 Incerteza nas decisões – a incerteza acontece, quando um profissional está trabalhando 

em uma área que não é de sua especialidade;  

 Conhecimento errôneo do domínio da aplicação – algumas vezes os desenvolvedores 

recebem informações incorretas do funcionamento de determinados componentes, sendo 

necessário o entendimento das informações e possam compará-las.  
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Com todos esses problemas a qualidade do software desenvolvido fica ameaçada. Com a 

análise de domínio, torna-se possível obter informações para aumentar a reutilização no 

processo de desenvolvimento, podendo utilizar, durante a produção de novas aplicações o uso 

de componentes reutilizáveis.  

Uma análise de domínio identifica os conceitos e funcionalidades requeridos por uma 

família de sistemas representados através de um modelo genérico (Werner & Braga, 2000). 

 

 

2.2.1.1 Etapas da Engenharia de Domínio 

 

 

Baseado nos métodos de Engenharia de Domínio existente na literatura, três etapas são 

identificadas: 

 Análise do domínio – são identificados e generalizados os padrões e procedimentos, 

operações e objetos e as características de sistemas similares, onde a partir disso, será 

definido um modelo que servirá como uma fonte unificada de definições para 

referências. Alguns benefícios como a criação de um vocabulário comum entre os 

desenvolvedores, melhor planejamento e redução de custos são destacados.  

 Projeto do domínio – nesta etapa serão utilizados os artefatos que foram criados para 

construir uma arquitetura de software que implemente soluções para os requisitos 

comuns do domínio.  

 Implementação de domínio – Transforma as oportunidades de reutilização e soluções 

do projeto para um modelo que possa ser implementado, e que inclui serviços tais como: 

a identificação, reengenharia e/ou construção, e manutenção de componentes 

reutilizáveis que suportem estes requisitos e soluções de projeto (Werner & Braga, 

2000).  

 

 

2.2.1.2 Fontes de Informação 

 

 

São disponibilizadas diversas fontes de informações para a engenharia de domínio, 

apresentando diversas vantagens e desvantagens. 
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 Livro – a principal vantagem é a fonte segura de conhecimento teórico do domínio, e 

tem como desvantagem a apresentação de uma visão ideal do domínio.  

 Padronizações – tem como vantagem a constante utilização de uma nomenclatura 

amplamente aceita no domínio. Tem como desvantagem a validação para verificação de 

sua aceitação no domínio.  

 Aplicações existentes – esta fonte apresenta diversas vantagens, tais como: a 

modelagem, se existir, é bem realista, pode ser diretamente utilizada para se determinar 

os requisitos do usuário, a arquitetura pode ser abstraída para a arquitetura do domínio, 

se houver certo consenso entre as aplicações podendo permitir a generalização e 

empacotamento de componentes que possam ser implementados. A desvantagem é, que 

se o domínio é dinâmico, as aplicações podem não apresentar mais a realidade do 

domínio (Oliveira Júnior, 2002).  

 Especialistas do domínio – a principal vantagem é a permissão da captura mais 

consistente da dinâmica e da evolução do domínio. E tem como desvantagem, o poder 

de refletir uma visão muito particular do domínio (Werner & Braga, 2000).  

 

 

2.2.1.3 Produtos Gerados Pela Engenharia de Domínio 

 

 

A documentação dos resultados provém de representações específicas para cada uma de 

suas fases. O escopo ou abrangência do domínio é prioridade para estas representações, 

descrevendo problemas passíveis de serem resolvidos e prover implementações que solucionem 

os problemas encontrados no domínio.  

As representações disponibilizadas capturam o contexto e a abrangência do domínio, 

através da análise do domínio. O modelo deve acompanhar uma documentação detalhada de 

cada uma delas, mostrando a possibilidade de mapeamento em requisitos de aplicações. 
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2.2.2 Processo de Software Baseado em Componentes 

 

 

O desenvolvimento de software baseado em componentes tem como objetivo a 

definição de componentes interoperáveis, com interfaces bem definidas, evidenciando os tipos 

de relacionamentos permitidos por este componente. Desta forma, a complexidade no 

desenvolvimento é reduzida, assim como os custos, através de reutilização de componentes 

exaustivamente testados.  

Para esta técnica de reutilização de software ser efetiva, ela deve reduzir a distância 

cognitiva
1
 entre o conceito inicial de um sistema e sua implementação final. Sendo assim, no 

contexto de um processo de desenvolvimento de software baseado em componentes, a aplicação 

da reutilização das fases iniciais do desenvolvimento deve ter como resultado a reutilização de 

componentes na implementação da aplicação. Assim, deve haver uma relação estreita entre os 

conceitos de um dado domínio de aplicação considerados reutilizáveis nas fases iniciais do 

processo de desenvolvimento e os componentes codificados que serão utilizados na 

implementação da aplicação.  

Um processo de software eficiente incrementa a produtividade de desenvolvimento por 

várias razões: auxilia a entender os fundamentos de como o software é desenvolvido 

favorecendo a tomada de decisões e a escolha de ferramentas. Além disso, auxilia na 

padronização, promovendo reuso e consistência entre as equipes de projeto e favorecem 

oportunidades para introduzir melhores práticas como inspeção de código, gerenciamento de 

configuração do desenvolvimento.  

A construção de software por meio de componentes leva a uma maior reutilização e 

conseqüentemente aumenta a qualidade e produtividade, o que enfatiza a crença que esta nova 

modalidade de desenvolvimento de software venha a crescer cada vez mais. 

 

 

2.3 Frameworks 

 

 

                                                           
1
 É o conjunto de processos mentais usados no pensamento e na percepção, também na classificação, 

reconhecimento e compreensão para o julgamento através do raciocínio para o aprendizado de determinados 

sistemas e soluções de problemas (Godoy 2006). 
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Apesar dos avanços das técnicas de desenvolvimento de software, a construção de 

software continua a ser um processo extremamente complexo. De acordo com (Weber, Rocha 

& Nascimento, 2001), os produtos de software têm, em geral, seus cronogramas atrasados, 

custo maior do que o esperado e apresentam defeitos. Isto resulta em uma série de 

inconveniências para os usuários e traz consigo uma enorme perda de tempo e recursos.  

Uma das abordagens para diminuir a complexidade e aumentar a produtividade e a 

qualidade, tem sido a reutilização de software. Entretanto, esta não é uma tarefa fácil. A 

crescente heterogeneidade de arquiteturas de hardware e software somados à diversidade de 

sistemas operacionais e plataformas de comunicação dificulta a reutilização de projetos. Podem-

se citar também aspectos culturais e de formação que dificultam a reutilização.  

Pouco se aproveita de sistemas de informação já existentes quando se precisa construir 

um novo sistema.  

Uma das propostas de reutilização bastante aceita na área de orientação a objetos é de se 

usar framework. Um framework é um conjunto de classes integradas que define uma estrutura 

reutilizável para um domínio específico de aplicações. O framework provê uma arquitetura 

particionada em classes abstratas e define as responsabilidades e um modelo de colaboração 

para essas classes. O desenvolvedor adapta o framework para uma aplicação particular 

especializando e agregando instâncias de suas classes. A figura 2.2 ilustra uma aplicação a partir 

de um framework. A estrutura mais escura corresponde ao framework e o restante é o que foi 

produzido pelo usuário do framework no desenvolvimento dessa aplicação específica (Knabben 

& Robert, 2002). 

 

 

Figura 2.2: Demonstração gráfica do framework 
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Frameworks portam a infra-estrutura de projeto, característica que reduz a quantidade de 

código a ser desenvolvida na criação de aplicações. O modelo de colaboração entre as classes 

de um framework define a arquitetura da aplicação livrando o desenvolvedor dessa 

responsabilidade.  

A arquitetura dinâmica de um framework é caracterizada por uma inversão de 

controle. A inversão de controle permite que o framework (e não a aplicação) determine que 

métodos invocar em resposta a determinados eventos (Knabben & Robert, 2002). 

 

 

2.3.1 Desenvolvimento de Frameworks 

 

 

O desenvolvimento de um framework é ligeiramente diferente do desenvolvimento de 

uma aplicação comum. A grande diferença é que um framework tem que cobrir os conceitos 

relevantes a um domínio, enquanto uma aplicação cobre apenas os conceitos mencionados nos 

seus requisitos. O desenvolvimento de um framework pode ser dividido da seguinte maneira: 

Análise do Domínio: Nesse processo são identificados e organizados os conhecimentos 

a respeito de uma classe de problemas (Domínio de Aplicações) para suportar a descrição e 

solução desses problemas. É um passo fundamental na criação de artefatos de softwares 

reutilizáveis, pois elementos gerados através de uma análise de domínio capturam a 

funcionalidade essencial requerida por um domínio.  

Uma análise de domínio é um passo importante no desenvolvimento de frameworks, 

pois faz com que o desenvolvedor do framework obtenha uma maior compreensão dos 

conceitos do domínio, funcionalidade e hot spots
2
 que um framework deve possuir. 

Modelagem: consiste na especificação da estrutura de classes desse framework. Essa 

estrutura de classes deve possuir algumas características importantes:  

 Flexibilidade – É a capacidade do mesmo se alterar em função da aplicação específica 

do domínio do framework, que difere de outras aplicações em alguns aspectos. Através 

de hot spots pode-se modelar a flexibilidade com que o framework trabalhará. 

 Extensibilidade – onde se refere a manutenção do framework. O desenvolvimento de 

frameworks é um processo iterativo, isto é, à medida que o framework é utilizado novos 

                                                           
2
 Um aspecto variável de uma aplicação é chamado de “Ponto de Adaptação” (em inglês, “Hot Spot”). 
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recursos podem ser agregados a sua estrutura. Assim, durante o projeto de um 

framework, deve-se tentar prever futuras utilizações para este framework e futuras 

extensões no domínio tratado. 

Implementação: a implementação de frameworks segue as linhas gerais da 

implementação de uma aplicação comum. Todas as técnicas e padrões para o desenvolvimento 

de código podem ser usados na implementação de um framework.  

É importante ressaltar que o sucesso da implementação de um framework depende da 

qualidade do projeto desse framework. Todas as características definidas durante a fase de 

projeto devem ser mantidas na fase de implementação para que o framework não perca sua 

capacidade de generalizar um domínio de aplicações.  

Testes: um framework é validado através da criação de aplicações teste, usadas para 

determinar se o framework provê as funcionalidades desejadas e para avaliar sua usabilidade. 

Se, no processo de criação de aplicações, forem encontradas características do domínio tratado 

que não estão presentes no framework deve-se reavaliar o projeto e atualizar a implementação 

do framework para que essas características sejam adicionadas. Essa retro-alimentação faz parte 

do ciclo de vida dos frameworks.  

Documentação: o desenvolvimento e a utilização de frameworks são tarefas complexas 

e, por isso, uma boa documentação é essencial. A documentação deve prover informações sobre 

o domínio tratado pelo framework, sua estrutura e funcionamento.  

Técnicas padronizadas de análise e projeto orientados a objetos – técnicas padronizadas 

como a UML modelam visões estáticas (diagramas de classes e objetos, etc.) e visões dinâmicas 

(diagramas de estado, atividades dentre outros), porém não representam de forma clara os hot 

spots (variabilidade de um método ou extensibilidade de uma classe) nem como os mesmos 

podem ser instalados. Assim sendo, a diferença entre o núcleo de um framework (frozen spots) 

e as partes variantes (hot spots) não é explicada nas técnicas padronizadas de análise o projeto 

OO.  

Visando contornar essas limitações, propôs a UML-F, uma extensão da UML, para 

modelar framework. A UML-F pode ser considerada uma evolução em relação às abordagens 

anteriores, pois representa e classifica os hot spots de frameworks de uma forma mais clara e 

direta (Fontoura, Pree & Rumpe, 2000).  

Outro modo de documentar um framework, talvez o mais elementar, é a 

disponibilização de código fonte aos usuários. O código fonte de um framework ou de 
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aplicações desenvolvidas sob esse framework é uma rica fonte de documentação. Entretanto, é 

muito difícil entender o funcionamento de um framework apenas pelo seu código fonte e, por 

isso, é recomendável que o código não seja a única fonte de referência disponibilizada pelo 

autor do framework. 

 

 

2.3.2 Classificação dos Frameworks 

 

 

Os frameworks podem ser classificados de acordo como fornecem seus hot spots, ou 

seja, a forma como ele pode ser estendido para gerar uma nova aplicação. A primeira forma de 

classificação são os frameworks de herança ou “caixas brancas” que contam com herança e 

ligação dinâmica para conseguir a sua extensibilidade (Johnson & Foote 2001). Em contraste, 

existem os frameworks de interface fixa ou “caixas pretas”, que são estruturados usando a 

composição e a delegação de objetos ao invés de herança. Existem ainda um terceiro tipo de 

framework, que é um intermediário entre os outros dois anteriores, os frameworks desse tipo 

são chamados “caixas cinza”. Estes possuem flexibilidade e extensibilidade suficientes dos 

frameworks “caixa branca” e consegue esconder informações desnecessárias dos 

desenvolvedores de aplicação, característica dos frameworks “caixas preta” (Fayad, 1999).  

Em geral, uma maior flexibilidade implica num maior esforço de programação por 

parte dos desenvolvedores que fazem uso dos frameworks. Por outro lado implica num menor 

esforço para os criadores desse framework, pois não há necessidade de previsão de todas as 

alternativas de implementações possíveis, ou seja, definição completa de suas interfaces fixas. 

Quanto mais os frameworks forem constituídos de interfaces fixas, maior será a redução de 

seu nível de flexibilidade e sua reutilização se tornará mais fácil (Johnson & Foote 2001). 

 

 

2.4 Linha de Produto de Software 

 

 

Com a reutilização de soluções, o processo de software tem sua produtividade e 

qualidade consideravelmente melhorada. Aprimoramento nas mais diversas áreas, tais como, 

arquitetura de software, desenvolvimento baseado em componentes, engenharia de domínio, 
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padrões de projeto e framework, estão sendo aplicados e estudados, para uma melhor aplicação 

na produção de software.  

Uma linha de produto de software envolve um conjunto de aplicações similares dentro 

de um domínio que podem ser desenvolvidas a partir de uma arquitetura genérica comum, a 

arquitetura de linha de produto, e um conjunto de componentes que povoam a arquitetura 

(Lazilha, 2002).  

O objetivo é a identificação dos aspectos comuns e as diferenças entre os artefatos de 

software no processo de desenvolvimento da linha de produto. Esta abordagem é aplicada nos 

domínios, em que existe a procura por produtos específicos, existindo pontos de variabilidade 

totalmente definidos e características em comum (Gimenes, Lazinlha & Halmeman, 2000).  

É necessária a identificação de pontos de variabilidade, importantes para diferenciar as 

características dos produtos. Geralmente, os pontos de variabilidade aparecem na definição dos 

requisitos da linha de produto, e obrigatoriamente, tendo que ser representado em todo o 

processo de desenvolvimento.  

Existe muita confusão no enfoque de linha de produto, se considerarmos algumas 

técnicas que foram aplicadas anteriormente e que tinham objetivos parecidos, destacando-se: 

engenharia de domínio e framework (Lazilha, 2002).  

A linha de produto e as técnicas de engenharia de domínio e frameworks, são 

complementares. A linha de produto de software serve como uma forma de organizar essas 

técnicas, que tem como maior exemplo a Celsius Tech, uma empresa que conseguiu um grande 

sucesso, aumentando consideravelmente a demanda de seus produtos, vendo assim a 

necessidade de encontrar uma forma de gerenciar sua família de produtos. Poulin (1997) afirma 

que linha de produto e domínios representa o mesmo nível de abstração e que o termo linha de 

produto foi criado para facilitar a comunicação entre o pessoal técnico e os gerentes que pensam 

em termos de produtos.  

Frameworks e Padrões de Projetos também são recursos importantes para o estudo de 

linha de produto (Lazilha 2002). Para se trabalhar com linha de produto, as aplicações devem 

possuir uma generalização que permita instanciações para aplicações específicas. O framework 

é um bom exemplo para esse tipo de aplicação, pois ele pode se classificado como uma 

arquitetura de software semi-definida, que fornece um esqueleto de aplicações e interconexões 

entre elas, formando uma pré-fabricação para o desenvolvimento de aplicações em um domínio 

específico.  

A abordagem de linha de produto de software é um assunto recente na comunidade de 

engenharia de software. O primeiro workshop sobre a prática de linha de produto de software 
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(Bass, 1997) foi promovido pelo Software Engeneering Institute (SEI) em dezembro de 1996. 

O objetivo era compartilhar experiências da indústria de software e do governo com a prática 

de abordagem de linhas de produto visando explorar aspectos técnicos e não técnicos 

envolvidos (Lazilha 2002). 

 

 

2.4.1 Elementos de uma Linha de Produto de Software 

 

 

Segundo Clements (2001), as três atividades essenciais da construção de uma linha de 

produto são:  

 Desenvolvimento do núcleo de artefatos;  

 Desenvolvimento do produto;  

 Gerenciamento da linha de produtos.  

As atividades acima citadas estão relacionadas de tal forma que a alteração em uma 

delas, implica em analisar todas as outras.  

Segundo Gimenes (2000), o processo de desenvolvimento de uma linha de produto de 

software pode ser visto como dois modelos de ciclo de vida, conforme mostra a figura 2.3. 
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Figura 2.3: Processo de desenvolvimento de uma linha de produto de software 

 

 

2.4.1.1 Variabilidade 

 

 

A abstração e representação das variabilidades associadas, é um dos pontos mais 

importantes no desenvolvimento de uma Linha de Produto de Software, pois estão associadas à 

uma arquitetura e aos seus componentes. Diferenças em termo de comportamento, atributos de 

qualidade, plataforma, configuração entre outros, existem e podem diferenciar em relação a 

produtos em uma linha de produto (Clements, 2001).  

A arquitetura, os componentes, as interfaces entre componentes ou as conexões entre 

componentes são distribuídas e reveladas por diferentes variações entre produtos. Em qualquer 

fase do ciclo de desenvolvimento essas variações podem ser reveladas, começando da análise de 

requisitos (Gimenes & Travassos, 2002).  

A representação da orientação a objetos é feita em nível de projeto através de 

determinadas classes. Vários mecanismos são utilizados para o tratamento da variabilidade, que 
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nada mais é que o momento de reconhecimento de um ponto de variação até o mapeamento do 

ponto para uma instância de variação.  

O conceito de feature é muito importante na representação de pontos de variação, pois o 

feature é uma característica de um produto que usuários e clientes consideram importantes na 

descrição e distinção de membros de uma família de produto (Griss, 1998). Uma feature pode 

estar relacionada a algumas característica de alguns produtos, tais como funcionalidade, 

usabilidade e desempenho ou como característica de implementação como a plataforma de 

execução (Lazilha, 2002).  

O modelo de feature geralmente é representado por um grafo, onde os nós contêm as 

features e seus atributos. 

 

 

2.4.1.2 Desenvolvimento do Núcleo de Artefatos 

 

 

Três aspectos são muito importantes no desenvolvimento dos artefatos: a definição do 

contexto da linha de produto, o núcleo de artefatos e o plano de produção. Um artefato é um 

item reutilizável de software utilizado como bloco de construção de uma linha de produto. Pode 

ser uma arquitetura de software, um componente, um framework, ou alguma documentação 

relativa à arquitetura de software ou a algum componente (Lazilha, 2002).  

A arquitetura tem um papel muito importante entre os artefatos da linha de produto, pois 

representa a infra-estrutura central. A arquitetura de software descreve os elementos que 

compõe o sistema e as interações entre estes. A arquitetura de software também apóia questões 

importantes de projeto, tais como: a organização do sistema como composição de componentes, 

as estruturas de controle globais, composição de elementos do projeto, e a designação da 

funcionalidade dos componentes do projeto, sendo muito importante a existência de técnicas de 

engenharia, tornando a especificação precisa e possibilitando a flexibilização necessária para 

poder produzir vários produtos de uma mesma família.  

O meta-projeto das aplicações que representam a família de produtos é representado 

pela arquitetura genérica ou framework de arquitetura da linha de produto. Vejamos alguns 

requisitos importantes da arquitetura de linha de produtos:  

 Estabilidade, durante a vida da linha de produtos, sofrendo poucas alterações;  



20 
 

 Flexibilidade da integração das novas funcionalidades durante o ciclo de vida da 

arquitetura;  

 Permitir a representação explícita de variações de modo a maximizar a reutilização;  

 Fornecer mecanismos para implementar variações;  

 Permitir as variações inerentes da família de aplicação, e permitir as variações impostas 

pelo mercado.  

 

 

2.4.1.3 Desenvolvimento de Produto 

 

 

Na engenharia de aplicação, em geral, alguns artefatos são incluídos:  

 O modelo do domínio, que é a base para a identificação dos requisitos do cliente;  

 Um framework de arquitetura de linha de produto serve como base para a especificação 

de uma arquitetura para um membro da família;  

 Para gerar um produto, é necessária a integração de vários componentes.  

A Figura 2.3 mostra a primeira atividade, descrita como análise baseada no modelo do 

domínio. Este modelo serve para mostrar as informações sobre a aplicação que será 

desenvolvida, definindo uma lista de características para a aplicação em questão. Sendo assim, 

este modelo vai representar as necessidades do cliente em relação à linha de produto e os 

componentes disponíveis. O modelo do domínio está vinculado ao modelo de decisão que 

define os principais aspectos a serem considerados no desenvolvimento do produto (Gimenes & 

Travassos, 2002). Com este modelo, é possível a identificação dos ajustes necessários nos 

valores iniciais das características descritas pelos componentes do modelo. Novos requisitos é a 

denominação para as necessidades que não são cobertas pelo modelo. Os novos requisitos 

podem implicar na necessidade de estender a arquitetura da linha de produto e adquirir novos 

componentes. Para os requisitos não satisfeitos pelo modelo existente, deve ser investigado o 

custo de desenvolvimento do software por encomenda, modificar a arquitetura ou os 

componentes existentes. A especificação do produto é formada pela lista de características da 

aplicação recuperada do modelo do domínio, com aquelas definidas nos novos requisitos.  

A instanciação da arquitetura do produto é a segunda atividade. O framework de 

arquitetura é percorrido de cima para baixo, tomando-se decisões até que a arquitetura genérica 
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seja transformada na arquitetura específica do produto (Lazilha, 2002). Pontos de variação e 

decisões ainda não resolvidas podem ser pendências da instância inicial. Muitas vezes, essas 

pendências ocorrem devido aos requisitos específicos da aplicação. A implementação desses 

requisitos pode provocar modificações no framework de arquitetura de linha de produto ou 

apenas afetar a instância da arquitetura da aplicação (Lazilha, 2002). 

 

 

2.5 Resumo 

 

 

Neste capítulo foram apresentadas as Técnicas de Reutilização de Software, tais como, 

as vantagens e desvantagens na sua utilização, englobando os conceitos do Desenvolvimento 

Baseado em Componentes, Engenharia de Domínio e suas etapas.   

Tentando diminuir de forma considerável o tempo de produção de um software, 

existem várias técnicas de reuso de software (Padrões, Componentes, Frameworks, Linha de 

Produto) no contexto da Engenharia de Software buscando constantemente uma significativa 

melhora na qualidade dos artefatos de software. 
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3 PORTFÓLIO ELETRÔNICO 

 

 

 No capítulo 3 serão abordados os conceitos de portfólio eletrônico. Na Seção 3.1 é 

apresentada a definição de portfólio eletrônico. Na seção 3.2 são apresentados os tipos de 

portfólio eletrônicos. Na seção 3.3 são destacados alguns portfólios eletrônicos existentes. 

 

 

3.1 Definição 

 

 

 Foi na década de 80 que se deu origem a utilização dos Portfólios como meio de 

avaliação e de programas pedagógicos em muitas escolas públicas dos EUA (Mokhtari & Yellin 

1996).  

Com a reforma educacional, o uso dos portfólios na sala de aula vem crescendo 

constantemente, possibilitando manter um arquivo mais completo e organizado dos 

estudantes. Com a utilização do portfólio, é possível que os estudantes consigam avaliar seu 

progresso como aprendizes, principalmente por permitir a documentação da evolução dos 

alunos, possibilitando a análise das vivências diárias dos alunos, adaptando-se a qualquer área 

disciplinar (Wolf, 1989). Desta forma, os professores também podem acompanhar 

praticamente, em tempo real, o desenvolvimento do trabalho dos alunos, identificando 

problemas e orientando-os caso necessário. 

O portfólio é uma ferramenta de acúmulo do progresso dos alunos em uma instituição 

de ensino servindo como base para um desenvolvimento profissional (Sistêlos, 1999). 

 

 

Figura 3.1: Portfólio Tradicional 
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De acordo com a figura 3.1, todo portfólio é composto de artefatos, que são todos os 

documentos que compõe o mesmo. Eles são os elementos de composição e são representados 

como pastas com orelhas, onde cada orelha representa um artefato.  

Os artefatos representam conhecimento e habilidades que foram adquiridos pelo aluno 

no decorrer do curso.  

Existem várias definições para portfólio, dentre elas podemos destacar:  

“Um portfólio é uma pasta que mantém evidências da habilidade individual, idéias, 

interesses, e acompanhamentos de um estudante no tempo. Ele pode ser representado por um 

classificador preenchido com papéis selecionados, ... , ou por um disco laser que armazene 

imagens selecionadas dos trabalhos dos estudantes, tais como: arquivos de texto, sons, fotos, 

filmes, etc. Todavia ele deverá ser mais do que uma coleção de documentos ou imagens. Um 

portfólio bem projetado se constitui em um indiscutível corpo de trabalho do estudante” (Hart 

1994).  

“Um portfólio não é meramente um arquivo de projetos de curso e anotações, nem se 

trata de um colecionador de memoráveis atos de ensinos. Um portfólio é uma documentação 

organizada e direcionada a alvo do crescimento profissional e competência alcançada no 

complexo ato de ensinar. Através desta coleção de documentos, um portfólio é uma evidência 

tangível de um largo campo de conhecimentos, disposições e habilidades que se processam 

quando do crescimento profissional/educacional. Além disso, documentos em um portfólio 

são auto-selecionados, refletindo sua individualidade e autonomia” (Campbell, 1997). 

Hoje em dia é muito difícil a adoção de programas de avaliação de aprendizagem que 

utilizam portfólios, pois o armazenamento e gerenciamento dessa ferramenta se tornam 

complexos pelo fato do acúmulo de muito papel, vídeos e fitas de áudio, pois seria necessária a 

utilização de várias salas para poder acumular tamanha quantidade de informação.  

Para solucionar tal problema, seria necessária a utilização de portfólios eletrônicos, onde 

seria possível armazenar todas as informações acima citadas de forma eletrônica podendo ser 

acessadas através de computadores e gerenciadas eletronicamente (Lankes 1995).  

Com a grande propagação da internet entre a população em geral, é possível armazenar 

o portfólio eletrônico em um servidor disponibilizando todas as informações aos alunos e o 

acompanhamento por parte dos professores em relação às atividades desenvolvidas pelos alunos 

seria muito mais dinâmica e quase que em tempo real.  
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Muitas são as razões para a utilização de um portfólio eletrônico, entre elas:  

 Fazer com que os estudantes tenham mais segurança e motivação, e conseqüentemente 

uma participação mais efetiva no processo de auto-avaliação;  

 Facilitar aos professores a realização de um acompanhamento mais preciso do progresso 

de um determinado aluno ou até mesmo de um grupo de alunos;  

 Verificar os pontos fortes e fracos de uma determinada instituição de ensino, e 

posteriormente encontrar maneiras de minimizar os pontos fracos;  

 Servir como complemento nos testes de avaliação.  

 Diminuir consideravelmente a quantidade de papeis utilizada;  

 

 

3.2 Tipos de Portfólios Eletrônicos 

 

 

De acordo com (Sistêlos 1999) um portfólio eletrônico pode armazenar informações 

pessoais de alunos, tais como, trabalhos desenvolvidos, avaliação dos professores, atividades 

extracurriculares, orientações de professores, etc.  

Segundo (Nascimento 2002), um portfólio eletrônico pode ser dividido em Portfólio do 

Aluno e Portfólio do Professor. 

 

 

3.2.1 Portfólio do Aluno 

 

 

De acordo com (Sistêlos 1999) é possível desenvolver atualmente dois tipos de 

portfólios de alunos: o Portfólio de Trabalho e o Portfólio de Apresentação.  

No Portfólio de Trabalho serão armazenados todos os trabalhos dos alunos, sendo 

possível caracterizar o crescimento sistemático da documentação e ter informações sobre a 

progressão do aluno e sobre seus pontos fortes e fracos.  

No Portfólio de Apresentação o objetivo é convencer que o aluno aprendeu o conteúdo 

passado pelo professor, pois nele estão guardados os melhores trabalhos que foram selecionados 

tanto pelos alunos como pelo professor. É a seleção de todos os trabalhos que melhor reflete a 
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competência arquivada no Portfólio de trabalho (Campbell 1997). Como exemplos, podemos 

citar: trabalhos realizados, apresentações, projetos, etc. 

 

 

3.2.2 Portfólio do Professor 

 

 

No Portfólio do Professor serão documentados os atributos pessoais e suas 

qualificações, tais como as disciplinas que serão lecionadas, participações em cursos, 

seminários e as estratégias didáticas que poderão ser utilizadas em sala de aula pelo professor 

(Nascimento 2002). Enquanto os professores avaliam os alunos, é possível mostrar aos 

professores através da construção do portfólio do professor um determinado crescimento 

profissional.  

A seguir podemos identificar as principais funcionalidades do Portfólio do Professor: 

 Identificação e registro das atividades que são realizadas por cada aluno;  

 Acompanhar o desempenho do aluno, da turma, etc;  

 Avaliação dos recursos utilizados;  

 Serão geradas chamadas ao aluno de acordo com os prazos determinados pelos 

professores para uma determinada atividade.  

 

 

3.3 Portfólios Eletrônicos Existentes 

 

 

Vários tipos de portfólios eletrônicos foram desenvolvidos, como Portfólio Eletrônico 

para Web (Silva 2002), Portfólio-tutor (Nascimento 2002), POETA (Sistêlos 1999), Grady 

Profile (Auerbach & Associates), Connecticut College e-Portfolio (Eportconsortium 2009), 

PASS-PORT (Eportconsortium 2009), Epsilen (Eportconsortium 2009). 
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3.3.1 Portfólio Eletrônico para Web 

 

 

É um sistema desenvolvido com base nos conceitos de portfólio eletrônico e a 

utilização de Banco de Dados Ativo e Temporal possibilitando aos seus usuários um 

acompanhamento contínuo da evolução do aluno (Silva 2002). 

Arquitetura 

A arquitetura do sistema portfólio eletrônico para web é desenvolvida em três camadas:  

 Camada de Apresentação: composta pela interface do sistema (janelas, formulários de 

cadastro, formulários de consultas, etc.);  

 Camada de Aplicação: é composta por dois pacotes (Domínio e Serviço). O pacote de 

Domínio é composto por oito pacotes, distribuídos da seguinte maneira: Turma, 

Disciplina, Usuário, Atividade, Equipe, Perfil, Análise de Dados e Fórmula.  

 Camada de Armazenamento: é composta pelo mecanismo de armazenamento, que é 

representado pelo Banco de Dados Relacional.  

 

Figura 3.2: Arquitetura do Portfólio Eletrônico para Web 
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3.3.2 Portfólio – Tutor 

 

 

O Sistema Portfólio-Tutor é parte integrante do projeto ACVA (Arquitetura de uma 

Classe Virtual Adaptativa) (Hernández-Domínguez 1997), onde seu principal objetivo é a 

construção de um ambiente de ensino/aprendizagem, com foco no ensino personalizado e na 

criação de um ambiente colaborativo (Nascimento 2002). Normalmente os alunos em uma 

turma de ensino, possuem conhecimentos e comportamentos diferentes entre si, sendo assim, a 

classe virtual poderá ser formada por grupos heterogêneos.  

O POETA (Portfólio Eletrônico Temporal e Ativo) desenvolvido por Sistêlos 

(Sistêlos, 1999), será à base da funcionalidade da camada portfólio nesse sistema (Portfólio-

Tutor) e essa aplicação foi desenvolvida para internet (Nascimento, 2002). 

Arquitetura 

De acordo com a figura 3.3, a arquitetura do sistema Portfólio-Tutor é desenvolvida 

em quatro camadas. Uma camada de persistência, composta pelo Sistema Gerenciador de 

Banco de Dados, duas camadas de negócio, composta pelo Portfólio Eletrônico (cujo 

principal funcionamento é o gerenciamento das informações, registro e acompanhamento das 

atividades) e a camada Tutor-ACVA (responsável pela parte de ensino). A última camada é a 

camada de Apresentação, representada pela interface. 

 

 

Figura 3.3: Camadas do Portfólio-Tutor 
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A seguir, é possível detalhar a estrutura de camadas da arquitetura do Portfólio-Tutor: 

 

 Camada de Armazenamento: está composta pelo banco de dados relacional, 

objetivando o armazenamento das informações.  

 Camada de Serviços: é composta por três pacotes (Acesso ao Banco de Dados, 

Segurança e Comunicação). O pacote Acesso ao Banco de Dados será responsável pela 

conexão do sistema ao banco de dados. O pacote de Segurança controlará o acesso às 

funcionalidades do sistema. O pacote de Comunicação será responsável pela 

comunicação Síncrona, envio de correio eletrônico e transferência de arquivos.  

 Camada de Domínio: é composta por dois pacotes (Portfólio e Tutor-ACVA). O pacote 

Portfólio é composto por dois pacotes, distribuídos da seguinte maneira: Elementos 

Administrativos e Registros.  

Já o pacote Tutor-ACVA é composto pelos seguintes pacotes: Base de Domínio, Perfil 

do Aluno, Estratégia Didática.  

O Tutor-ACVA é baseado na arquitetura de um Sistema Tutor Inteligente.  

O principal objetivo dos Sistemas Tutores Inteligentes (STI) (Giraffa 1999) é ensinar um 

determinado conteúdo ao aluno de acordo com suas necessidades individuais e ritmo de 

aprendizado. A Figura 3.4 mostra a arquitetura de um STI. 

 

 

Figura 3.4: Arquitetura Clássica de um STI 
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Descrição dos modelos STI: 

 Módulo Aluno: neste módulo são armazenadas as características individuais de cada 

aluno;  

 Módulo Tutor: é onde está o conhecimento sobre as estratégias.  

 Módulo Domínio: contém o conhecimento da disciplina no formato de regras de 

produção.  

 Interface: permite a interação entre o aluno e o tutor.  

A arquitetura do Portfólio-Tutor é representada na figura 3.5. 

 

Figura 3.5: Arquitetura do Portfólio-Tutor 
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3.3.3 POETA 

 

 

Utilizando o conceito de portfólio eletrônico, o POETA (Portfólio Eletrônico Temporal 

e Ativo) se torna um ambiente favorável à dinâmica de uma avaliação autêntica (Sistêlos 1999). 

Pode se tornar uma poderosa ferramenta de trabalho na sala de aula, principalmente pela 

utilização do portfólio do aluno, tanto na visão de apresentação como na visão de trabalho.  

O POETA utiliza a tecnologia de banco de dados ativo e temporal, se tornando ativo 

no envio de mensagens e controle do gerenciamento das atividades do aluno (Sistêlos 1999). 

Arquitetura 

Com a sua utilização pela internet, é possível se ter uma avaliação do aprendizado dos 

alunos, fazendo uso do trabalho interativo e enfatizando a construção e avaliação do 

conhecimento adquirido. De acordo com a figura 3.6 o POETA foi projetado e desenvolvido 

com intuito de funcionar em uma rede local. 

 

 

Figura 3.6: Arquitetura do Sistema Portfólio Eletrônico POETA 

 

Vários elementos estão envolvidos no aprendizado do aluno, inclusive a interação da 

família com a instituição de ensino.  
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Na interação do aluno com o professor é possível se ter um trabalho em conjunto, onde 

os professores elaboram tarefas e os alunos as executam, os professores avaliam essa execução 

e os alunos têm acesso a essa avaliação, com a possibilidade de uma possível correção. No 

Portfólio de Apresentação do aluno é possível selecionar um artefato tanto pelo aluno como 

pelo professor.  

O progresso do aluno e seu desempenho em sala de aula poderão ser acompanhados 

pela família a qualquer momento. Na Figura 3.7 mostram-se as interações entre o portfólio 

eletrônico e o aluno, professor, instituição e família. 

 

 

Figura 3.7: Diagrama de Contexto do Sistema POETA 
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3.3.4 Grady Profile (Auerbach & Associates) 

 

 

É um dos softwares mais completos em sua área, e foi desenvolvido pela Auerbach & 

Associates (Eportconsortium 2009).  

Foi desenvolvido para a plataforma Macintosh, e é necessário estar cadastrados para se 

ter um acesso inicial, onde será solicitada uma senha de acesso ao usuário e todo o material do 

estudante estará disponível ao mesmo após o login. É uma ferramenta de aprendizagem tanto 

para o aluno quanto para o professor, pois nele é possível fazer uma avaliação honesta 

referenciando experiências anteriores.  

Algumas funcionalidades do Grady Profile podem ser destacadas:  

 É possível poupar tempo e espaço por parte do professor em relação ao material de aula 

disponibilizado;  

 Encontrar itens específicos com facilidade, organizando os documentos através de datas 

e títulos;  

 Permite ter acesso aos trabalhos de estudantes em formato digital:  

o Sons: Músicas, língua estrangeira, entrevistas, etc.;  

o Leitura oral: é possível fazer uma gravação oral de um determinado material 

disponibilizado em sala de aula;  

o Gráficos: desenhos, fotos, gráficos, etc.;  

o Vídeo: apresentações, trabalhos em grupo, artes, etc.;  

o Páginas Web: onde os estudantes podem gerar suas páginas web.  

 Avaliação do progresso de um determinado aluno através de comparação de amostras de 

trabalhos ao longo do tempo;  

 Disponibilização de um local onde o aluno pode fazer uma auto-avaliação e refletir 

sobre seus trabalhos;  

 Gera relatórios em diversos formatos;  

O sistema trabalha com hypercards para cada artefato, sendo possível sua 

customização através do usuário, onde é possível conter informações dos professores e dos 

alunos em uma determinada disciplina (Sistêlos 1999). O sistema funciona como um registro 

de dados pessoais de cada estudante. 
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3.3.5 Connecticut College e-Portfolio 

 

 

Desenvolvido por Career Enhacing Life Skills (CELS) (Eportconsortium 2009), o 

Connecticut College e-portfolio é uma ferramenta voltada para internet, onde é documentado 

toda a experiência de desenvolvimento durante o período universitário do aluno, tais como, 

estudos acadêmicos, acompanhamento extra-curriculares entre outros.  

Por ser uma ferramenta on-line, toda a documentação armazenada no portfólio pode ser 

apresentada de forma dinâmica ao professor. As habilidades e experiências acumuladas durante 

o curso são apresentadas como evidência de seu desenvolvimento e automaticamente podem ser 

incluídas em seu portfólio de apresentação.  

É grande a interação entre o aluno e o professor, pois o estudante pode dar permissão a 

um determinado portfólio de apresentação utilizando um ambiente seguro. Também é possível 

se fazer upload de arquivos, onde os estudantes documentam informações em seus arquivos 

acadêmicos. De acordo com os conceitos de portfólio, (ver seção 2.2.1), o Connecticut 

College e-Portfolio também possui um portfólio de apresentação, onde é possível arquivar 

todo o material que melhor reflete a competência do aluno durante o curso, armazenando 

informações sobre si e suas experiências extra-curriculares nos mais diversos formatos 

multimídia. É também disponibilizado pelo portfólio um Programa de Resumo, onde é criado 

um documento com o resumo do aluno. É possível compartilhar informações de alunos para 

outros professores e até mesmo outros alunos através da função Notas. 

 

 

3.3.6 PASS-PORT 

 

 

O gerenciamento eletrônico dos dados é uma das principais funcionalidades dos serviços 

que o PASS-PORT oferece. É uma ferramenta que pode ser utilizada para ajudar a coletar, 

organizar e agregar os seus dados (Eportconsortium 2011). 

O PASS-PORT pode ser facilmente personalizado para garantir que ele atenda às suas 

necessidades de acordo com o seu desenvolvimento. 

Fornece uma riqueza de recursos para facilitar a coleta de dados em uma variedade de 

locais. Com o PASS-PORT você pode obter: 
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 Portfólios eletrônicos baseados em padrões: onde você poderá construir 

portfólios a partir do zero ou a partir de modelos e em seguida submetê-los a 

avaliação ou simplesmente publicá-los na web; 

 Registro de aprendizagem experimental: onde você terá documentado todo o 

serviço de aprendizagem, experiência de campo, aprendizado de estudante 

associando sites de forma que possa avaliar todos os membros participantes; 

 Relatórios integrados: é possível obter os dados através de planilhas 

eletrônicas, exportando todas as informações não só para planilhas, mas 

também para vários tipos de documentos, tais como, .doc, .pdf, .html. 

 

O PASS-PORT está disponível em várias versões, cada uma projetada para atender as 

necessidades específicas de cada organização. 

 

PASS-PORT HE: foi projetado para ajudar as faculdades e escolas a coletar e agregar 

uma grande variedade de tipos de dados. Esta função tem levado ao desenvolvimento de 

características que são fortemente adequadas para a avaliação de candidatos a professores. 

permite que você defina pontos de transição para cada programa, cada uma com suas próprias 

necessidades. Estes pontos de transição, chamado Portais, pode exigir de seus candidatos a 

apresentação de uma variedade de artefatos para a avaliação por meio de múltiplos avaliadores. 

Esta informação serve a dois propósitos: ajudar a identificar os alunos que precisam de 

correção, mas o mais importante, ele fornece uma medida uniforme de todos os candidatos no 

mesmo ponto em sua progressão, com os mesmos requisitos, utilizando os mesmos 

instrumentos de avaliação.  

 

PASS-PORT BE: PASS PORT Business Edition se desenvolve a partir das técnicas 

altamente eficaz pioneira na versão HE (para os programas de preparação de professores). O 

Business Edition em grande parte difere da versão HE no que se refere a nomenclatura de 

educação específica, tais como escolas e professores, e substituí-los com termos mais genéricos, 

como sites e contatos.  

 

PASS-PORT CE: traz o mesmo conjunto poderoso de ferramentas de outras edições de 

avaliação de educação geral. A edição campus também contém um conjunto especial de 

ferramentas para agregar dados através de múltiplas instalações de PASS-PORT em um único 
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campus, permitindo faculdades manter seus próprios dados, possibilitando o acesso a diversos 

tipos de relatórios. 

 

Logo abaixo poderemos observar a tela incial do PASS-PORT, onde é solicitado o 

usuário e senha para acesso ao mesmo. 

 

 

Figura 3.8: Tela de Login do Sistema PASS-PORT 

 

Após o login o usuário é redirecionado para outra página, onde a partir da mesma será 

possível ter acesso a todas as funcionalidades do sistema apresentado. 
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Figura 3.9: Tela Principal do Sistema PASS-PORT 

 

 

3.3.7 Epsilen 

 

 

O Ambiente Epsilen é o resultado de seis anos de pesquisa e desenvolvimento na Escola 

de Engenharia e Tecnologia da Universidade de Indiana. 

O sistema é projetado para envolver os alunos de hoje em seu mundo digital, totalmente 

combinado e integrado com a Web 2.0, e com as melhores práticas do curso de eLearning de 

entrega, de modo que professores e alunos possam colaborar facilmente no campus e em todo o 

mundo (Eportconsortium 2011). 

Cursos e avaliações são entregues de forma rentável por meio de um software, sem 

necessidade de hardware local ou suporte, possui uma interface consistente que acelera a curva 

de aprendizagem e incentivo ao uso do sistema. 

O Ambiente Epsilen pode ser facilmente integrado com outros sistemas, como sistemas 

de informação do estudante para eliminar a necessidade de entradas duplicadas, bem como em 

outros sistemas de gestão de aprendizagem. 

O Ambiente Epsilen inclui três módulos interligados, Epsilen ePortfolio, Epsilen Rede 

Global, e Epsilen Sistema Global de Gestão de Aprendizagem. Todos os três módulos 
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compartilham um conjunto de ferramentas de rede integrada. Uma configuração alternativa, 

sem a rede LMS, Epsilen ePortfolio e Global, também está disponível. 

Com o ambiente Epsilen é possível coletar seu histórico de trabalho ao longo da vida, 

pois ele é totalmente integrado ao ambiente de eLearning. Este módulo inovador permite que 

educadores e estudantes armazenem uma grande variedade de materiais para mostrar o 

desempenho e progresso em uma coleção constante de artefatos multimídia, blogs, wikis e 

discussões. 

As instituições de ensino pode encontrar alunos em seu mundo digital e mudar 

profundamente a forma como elas ensinam. Os alunos podem levar seus ePortfolio completos 

com eles após a formatura e adicionar a ele indefinidamente durante a formação contínua e ao 

longo da sua carreira. 

 

Formato Multimídia 

 

Fácil de usar, pois possui um formato multimídia que suporta perfis, fotos, vídeos e 

criação de artefatos, permitindo uma gama de informações a serem apresentadas aos potenciais 

empregadores ou avaliadores de forma convincente. 

 

Opções de Privacidade 

 

Com acesso controlado pelo usuário, e não pela instituição, alunos e professores podem 

selecionar as configurações de privacidade e opções de compartilhamento para permitir quais 

assessores e avaliadores externos poderão ter acesso a essas informações.  

 

Avaliações Institucionais 

 

As instituições também podem coletar o trabalho de ePortfolios dos estudantes para 

documentar o progresso do aluno a longo prazo. Estas coleções de arquivos podem ser 

utilizadas em avaliações institucionais do curso, departamento, programa ou a nível de 

instituição. 
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Compatibilidade LMS 

 

Possui Compatibilidade com a maioria dos outros sistemas de gestão de aprendizagem 

garantindo a integração uniforme e eficaz. 

 

Rede integrada Epsilen global 

 

O conjunto de ferramentas Epsilen Rede Global está totalmente integrado no Epsilen 

ePortfolio, permitindo que alunos e professores possam incorporar projetos de seus cursos, ou 

notas de arquivo, blogs e fóruns de discussão. 

 

Nas próximas figuras podemos observar a tela de login do Epsilen e a tela de um 

professor com todo o conteúdo compartilhado. 

 

 

Figura 3.10: Tela de Login do Sistema Epsilen 

 

Logo após a inserção das informações do nome de usuário e sua respectiva senha, o 

mesmo será direcionado para sua página pessoal, onde será possível compartilhar todas as suas 

informações e documentos, que poderão ser analisados pelas pessoas que terão acesso à essas 

informações. Ainda na tela de login, caso o usuário tenha esquecido seu login ou até mesmo sua 

senha, é possivel através de uma opção de preenchimento do seu e-mail, que previamente foi 

cadastrado na criação do seu portfólio, ou seja, a partir do momento em que você se registrou no 

Epsilen, recuperar essas informações. 

Para se registrar no sistema é necessário quatro passos: inserir o seu e-mail da 

instituição, escolher o tipo de conta, fornecer as informações do seu perfil e ativar sua conta 

através das informações que foram enviadas para o seu e-mail. 
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Figura 3.11: Registrando o Portfólio 

 

 

Figura 3.12: Portfólio público do professor Hall Gardner 
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3.3.8 Comparação entre os portfólios analisados 

 

 

Com base nos sistemas portfólios analisados (Tabela 3.1), o trabalho proposto tem como 

principal contribuição o reuso da arquitetura do sistema portfólio-tutor baseado no reuso de 

componentes, e a redução de esforços, diminuindo o tempo de desenvolvimento de um novo 

sistema portfólio eletrônico ou portfólio-tutor. 

 

Tabela 3.1: Comparação de funcionalidades entre os portólios analisados 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

Portfólio-tutor proposto              

Portfólio eletrônico para web              

Portfólio-tutor              

Poeta              

Grady profile              

Connectcut college e-portfólio              

Pass-Port              

Epsilen              

 

 

         Tabela 3.2: Legendas de Funcionalidades 

Legenda Funcionalidade 

1 Reuso de Software 

2 Debate Síncrono 

3 Debate Assíncrono  

4 Atividade 

5 Táticas de Ensino 

6 Estratégias Didáticas 

7 Sessão de Ensino 

8 Páginas Web 

9 Leitura de Arquivos pdf 

10 Gráficos 

11 Vídeos 

12 Sons 

13 Relatórios 
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3.4 Resumo 

 

 

Foram apresentados os conceitos de portfólio eletrônico, os tipos de portfólios 

eletrônicos existentes que são divididos em portfólio do aluno e portfólio do professor. Foram 

destacados alguns sistemas portfólios eletrônicos, tais como, Portfólio Eletrônico para Web, 

Portfólio-Tutor, POETA, Grady Profile, Connecticut College, Webfólio, PASS-PORT e Epsilen 

e suas respectivas comparações em relação aos serviços disponibilizados por cada um deles.  

É grande a necessidade de um acompanhamento detalhado de toda a vida acadêmica 

de um aluno, bem como sua produção, seu desempenho, entre outras informações que 

poderiam ser obtidas através da utilização de portfólios eletrônicos, pois com essas 

informações chegando de forma dinâmica, o professor poderia ajudar individualmente cada 

aluno e a instituição de forma mais efetiva, conseqüentemente o aluno poderia se sentir mais 

motivado pelo fato de saber que os portfólios eletrônicos seriam disponibilizados a todos, e 

produzir trabalhos de qualidade. 
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4 MODELAGEM DO SISTEMA PORTFÓLIO-TUTOR 

 

 

 No capítulo 4 será abordada a modelagem do sistema proposto. A modelagem do 

sistema é de suma importância pelo fato de se ter uma visão abstrata dos processos do 

sistema. Na Seção 4.1 serão apresentados os requisitos do sistema. Na seção 4.2 são 

apresentados os Casos de Uso Essenciais. Na seção 4.3 serão destacados a análise e o 

projeto do sistema proposto. Na seção 4.4 será mostrada a arquitetura do sistema portfólio 

proposto. Na seção 4.5 será mostrado o funcionamento de uma aplicação Portfólio-Tutor. Na 

seção 4.6 serão apresentados os diagramas de classe dos componentes e na seção 4.7 o 

resumo do capítulo. 

 

 

4.1 Modelo do Sistema Portfólio-Tutor 

 

 

Um sistema portfólio-tutor funciona basicamente organizado em três camadas: 

Apresentação, Tutor e Portfólio. 

Na camada apresentação, nós temos a interface que é vital para o sucesso de qualquer 

sistema interativo, podemos dizer que a interação é ponto fundamental neste tipo de sistema, 

pois é onde o sistema tutor exerce duas de suas principais funções: 

 Apresentação do material instrucional; 

 A monitoração do progresso do estudante através da recepção da resposta do 

aluno. 

Alguns objetivos devem ser cumpridos com base nessas duas funções. Evitar que o 

estudante se entedie, fazendo-se necessária uma riqueza de recursos no material instrucional.  

Na camada tutor, nós podemos dividir em quatro partes: Base de Domínio, Controle, 

Perfil do Aluno e Estratégias Didáticas. 

O componente chave do sistema tutor é a base de conhecimento do domínio, onde ali 

estará representado o material instrucional, ou seja, o conteúdo que será ministrado pelo tutor. 
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Figura 4.1: Modelo de um Sistema Portfólio-Tutor 

 

O principal fator que determina a diferença entre um sistema convencional de um 

sistema tutor é o fato de o conteúdo ser armazenado em uma base de conhecimento e não em 

uma base de dados convencional, como acontecem com os sistemas convencionais. A base de 

conhecimento permite que o sistema tenha a possibilidade de raciocinar de acordo com o 

conteúdo a ser ministrado. 

O módulo de controle é o responsável pela coordenação geral do tutor, no que diz 

respeito às suas funções, interfaces, troca de informações e comunicação com outros programas 

utilitários através do sistema operacional. 

No perfil do aluno é representado o conhecimento e as habilidades cognitivas do aluno 

em um determinado momento. Sua constituição é feita por dados estáticos e dados dinâmicos, 

que servirão de base para o tutor ter o poder de comprovar hipóteses a respeito do aluno. 

Algumas técnicas podem ser utilizadas para construir o modelo do aluno, tais como: 

colocar as preferências dos alunos e seus objetivos particulares, coisas que geralmente o aluno 

esquece quando interage com o tutor, indicar seus objetivos particulares e fazer uma 

comparação entre a conduta de um aluno com a de um especialista, verificando os pontos em 

comum. 
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Na estratégia didática, podemos vê-la como um plano, ou seja, uma estrutura de ação 

visando atingir determinados objetivos. As estratégias didáticas podem ser vistas como 

esquemas de plano que definem formas de apresentar o material instrucional ao aluno. Elas 

constituem conhecimento sobre como ensinar, ou seja, sobre como gerar, a partir das 

informações de diagnósticos, uma seqüência de táticas de ensino capazes de apresentar com 

sucesso um determinado tópico a um determinado estudante. 

A camada portfólio funciona basicamente organizando a camada portfólio eletrônico em 

duas outras camadas, portfólio do aluno e portfólio do professor, onde o primeiro é subdividido 

em portfólio de trabalho e portfólio de apresentação. Todas as atividades atribuídas pelo 

professor aos seus alunos, serão registradas no portfólio de trabalho e são classificadas de 

acordo com os artefatos utilizados pela instituição de ensino. De acordo com os itens de 

avaliação pre-estabelecidos, os documentos que foram gerados por cada aluno serão arquivados 

e avaliados pelo professor. Os melhores trabalhos que serão selecionados em comum acordo 

entre aluno e professor, estarão disponíveis no portfólio de apresentação. 

Tipos de artefatos deverão ser definidos pela instituição de ensino e posteriormente 

serem utilizados pelos professores. A seguir podemos observar alguns tipos de artefatos dos 

alunos: 

 Projetos de pesquisa; 

 Visitas de campo; 

 Debates; 

 Seminários; 

 Provas; entre outros. 

 

Esses artefatos poderiam ser avaliados da seguinte maneira: 

 Apropriação de conteúdo; 

 Clareza de exposição; 

 Capacidade crítica; 

 Criatividade; 

 Vocabulário diversificado; entre outros. 

 

No portfólio professor, seriam documentados apenas atributos pessoais e qualificações 

profissionais, certificados, trabalhos de pesquisa e extensão, participações em cursos, entre 



45 
 

outros, que inicialmente não estariam no portfólio-tutor. O portfólio professor também estaria 

subdividido em portfólio instrucional onde se registraria: 

 Disciplinas para as quais está qualificado; 

 Disciplinas e turmas lecionadas; 

 Estratégias didáticas utilizadas; 

 Planejamento de unidades; 

 Planejamento de aulas; 

 Recursos didáticos empregados. 

 

 

4.2 Requisitos 

 

 

Por meio da notação UML foi possível realizar a modelagem do sistema, onde é 

possível fazer uma abstração do mundo real, simulando toda a funcionalidade do sistema 

proposto, só que de uma forma muito mais simples do que na realidade, capturando as partes 

essenciais do sistema. 

Os principais requisitos do sistema proposto são: 

 

 Um sistema Portfólio-Tutor Baseado em Componentes;  

 Utilização de uma arquitetura de software reutilizável;  

 Controle de Acesso  

 Cadastro de Perfis  

 Realização de Avaliações (Aluno/Professor/Instituição)  

 Realizar Testes on-line  

 Criar Lista de discussão  

 Acompanhar Desempenho  

 Realizar Pesquisa  

 Controlar Atividades de Disciplinas  

 Levantar Questionamentos  

 Esclarecer Dúvidas  

 Calcular Média  
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 Fornecer Notas  

 Disponibilizar Plano de Ensino  

 

 

4.3 Casos de Uso Essenciais 

 

 

Através da análise de casos de uso podemos identificar as interações dos atores com o 

sistema. No contexto do portfólio-tutor proposto os casos de uso foram divididos da seguinte 

forma: 

 Diagrama de Caso de Uso para Administrador: Onde o Administrador terá 

acesso ilimitado, sendo assim o grande responsável pelo sistema. 

 Diagrama de Caso de Uso para Professor: Onde o Professor poderá administrar 

o conteúdo de suas aulas, plano de ensino, avaliações, atividades entre outras 

funções. 

 Diagrama de Caso de Uso para Aluno: Onde estarão disponíveis consultas e 

seleção de disciplinas disponíveis de acordo com o curso que está matriculado. 

 Diagrama de Caso de Uso para Monitor: Onde o monitor tem basicamente a 

mesma automação do aluno com alguns acessos privilegiados com base nos 

privilégios do professor. 

 

 

4.3.1 Diagrama de Caso de Uso para Administrador 

 

 

Através da Figura 4.1 é possível perceber que o administrador do sistema será o 

grande responsável pelo sistema, pois ele poderá analisar uma solicitação de cadastramento de 

um determinado professor no portfólio, além do acadastro dos usuários com seus respectivos 

níveis de acesso, diferenciando-os como professor e aluno, onde esse ultimo poderá também 

ser um monitor. O administrador também será o responsável pelo cadastramento de Turmas, 

Debates (Forum) e Salas Virtuais, além de manter todos os dados atualizados, alterando-os ou 

excluindo-os. 
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Figura 4.2: Diagrama de Caso de Uso do Administrador 

 

4.3.2 Diagrama de Caso de Uso para Professor 

 

 

No diagrama de caso de uso do professor (Figura 4.2) o professor fará a solicitação de 

acesso através do login, onde será retornado todo conteúdo relativo a sua área de 

administração, como inserir/alterar uma nova aula, inserir/alterar um plano de ensino, 

consultar as avaliações ou atividades disponibilizadas aos alunos, consultar/atualizar a 

fórmula, onde esta é a responsável por se chegar a uma determinada média para o aluno de 

acordo com as avaliações existentes. 
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Figura 4.3: Diagrama de Caso de Uso do Professor 

 

 

4.3.3 Diagrama de Caso de Uso para Aluno 

 

 

No diagrama de caso de uso do aluno (Figura 4.3) o aluno pode consultar e selecionar 

as disciplinas que estão disponíveis, verificar avisos, consultar suas notas, enviar atividades 

que foram disponibilizadas por um determinado professor, participar de uma sala virtual ou 

debates e consultar os planos de ensino. 
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Figura 4.4: Diagrama de Caso de Uso do Aluno 

 

 

4.3.4 Diagrama de Caso de Uso para Monitor 

 

 

Através desse diagrama de caso de uso, é possível se notar que o usuário monitor nada 

mais é que um usuário aluno com algumas “regalias” a mais baseadas nas regalias dos 

professores. O monitor é o responsável pela atualização das atividades, da fórmula, e das 

equipes, assim como o professor. 
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Figura 4.5: Diagrama de Caso de Uso do Monitor 

 

 

4.4 Arquitetura do Modelo do Sistema Portfólio-Tutor proposto 

 

 

O sistema portfólio-tutor proposto mostra na sua arquitetura todos os componentes 

organizados e representados pelas seguintes camadas: camada de apresentação (que possui os 
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componentes Inteface, Administrador e Usuário), a camada portfólio (que possui os 

componentes Atividades, Disciplina e Material), a camada Tutor (que possui os componentes 

Controle, Perfil do Aluno, Estratégia Didática e Base de Domínio) e camada Serviços onde 

temos os componentes de Conexão e Autenticação (Figura 4.5). 

 

Figura 4.6: Arquitetura do Sistema Portfólio-Tutor Baseado em Componentes 
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4.5 Como Funciona uma Aplicação Portfólio-Tutor 

 

 

A primeira coisa que o professor deverá fazer quando quiser utilizar um portfólio-tutor, 

é entrar em contato com o administrador do sistema e fazer uma solicitação formal para que o 

mesmo possa cadastrá-lo. Logo em seguida o administrador do sistema fará uma análise e 

autorizará ou não o cadastro do professor no sistema. No caso de afirmação de cadastro o 

professor passará para o administrador toda a especificação do curso, onde também será 

responsável pelo cadastramento dos alunos que participarão do curso. O professor definirá os 

artefatos e os respectivos itens de avaliação que serão aplicados pela instituição de ensino. 

Com a base de domínio preparada e definida uma turma para um determinado professor, 

o mesmo poderá realizar o seu planejamento didático, definindo as unidades, sessões de ensino 

e atividades. Para cada unidade serão definidos os conceitos a serem transmitidos de acordo 

com os níveis básico, intermediário e avançados. 

Após o cadastramento dos alunos, será enviada por e-mail a notificação da confirmação, 

onde todos deverão participar de uma sessão de ensino, sendo que o aluno utilizará os agentes 

interfaces de sessão para participar.  

Serão disponibilizadas sessões de ensino síncronas e assíncronas, de acordo com cada 

atribuição dada ao grupo, sendo que nas sessões síncronas o controle da seqüência dos conceitos 

e recursos didáticos a serem aplicados é do sistema, enquanto que nas sessões assíncronas, o 

aluno tem a livre escolha de qual conceito estudar naquele momento e qual o recurso didático 

que fará uso.   

As atividades poderão ser atribuídas a qualquer hora que o professor queira, e os 

prazos serão acompanhados pelo sistema automaticamente. Quando existe uma determinada 

atividade e o aluno a faz no prazo estipulado, o mesmo deverá informar e disponibilizar para o 

sistema, onde o professor receberá notificação automática de uma atividade a ser avaliada. 

 

 

4.5.1 Diagrama de Componentes 

 

 

Na figura 4.6 mostra-se a representação da estrutura do sistema, sendo possível se ver 

o comportamento através da interação dos componentes. Os componentes foram definidos 

levando em consideração as entidades em comum identificadas na caracterização do domínio. 
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Figura 4.7: Diagrama de Componentes 

 

 

4.6 Especificação dos Componentes 

 

 

Para a especificação dos componentes será utilizado os diagramas de classe, onde é 

mostrado um conjunto de classes, interfaces e colaboração e seus relacionamentos. São 

utilizados para fazer a modelagem da visão estática do projeto do sistema (Larman 1999). 

 

 

4.6.1 Diagrama de Classe do Componente Usuário 

 

 

A figura 4.7 mostra o diagrama de classe do componente usuário. A classe principal é 

a classe Usuário, três subclasses da classe usuário foram definidas: a classe professor, 

administrador e aluno, onde essa ultima se relaciona com a classe monitor. A classe Usuário 

está associada à classe Controlador que implementa os serviços da Interface 

ControleInterface. 

 

 

 cmp Component Model

Componentes

DisciplinaAv aliação Usuário

Interface

Autenticação

Conexão Banco de DadosAtiv idadeMaterial

Estratégia Didática

ControlePerfil do Aluno

Base de Domínio
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Figura 4.8: Diagrama de Classes do Componente Usuário 

 

 

4.6.2 Diagrama de Classes do Componente Atividades 

 

 

A figura 4.8 mostra o diagrama de classe do componente Atividades. A classe 

principal é a classe Atividade, todas as formas de atividades possíveis, tais como, 

AvaliacaoTradicional, Seminario, Projeto, ListaExercicio foram definidas como subclasses da 

classe Atividades. Todas as classes estão associadas à classe Controlador que implementa os 

serviços da InterfaceControle. 

 

 

 

 

 

 

 class Diagrama de Classe: Componente Usuário

Usuário

- E-Mail:  String

- Login:  String

- Nome:  String

- Senha:  String

+ AltUser() : void

+ CadUser() : void

+ ExcUser() : void

Controlador

+ CadUsuario() : void

+ EfetuaLogin() : void

+ VerificaUsuario() : void

«interface»

ControleInterface

+ CadUsuario() : void

+ EfetuaLogin() : void

+ VerificaUsuario() : void

Professor

- Matrícula:  String

+ AlterarNotaAluno() : void

+ InserirNotaAluno() : void

Administrador

Aluno

- Matrícula:  String

- MediaPeriodo:  float

- NotaAtividade:  float

- Perfil:  int

+ AlterarNota() : void

+ InserirNota() : void

Monitor
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Figura 4.9: Diagrama de Classes do Componente Atividades 

 

 

4.6.3 Diagrama de Classes do Componente Disciplina 

 

 

A figura 4.9 mostra o diagrama de classe do componente Disciplina. A classe principal 

é a classe Disciplina, que está relacionada com Professor e Aluno. A classes principal está 

associada à classe Controlador que implementa os serviços da InterfaceControle. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 class Class Model

Controlador

+ AlterarAtividade() : void

+ ConsultarAtividade() : Atividade

+ EnviarMensagem() : void

+ ExcluirAtividade() : void

+ InserirAtividade() : void

+ VerificaPrazo() : void

Item

- Nome:  String

- ValorMax:  Float

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

Ativ idades

- DataRealizacao:  Date

- Nome:  String

- ValorMax:  Float

«interface»

ControleInterface

+ AlterarAtividade() : void

+ ConsultarAtividade() : Atividade

+ EnviarMensagem() : void

+ ExcluirAtividade() : void

+ InserirAtividade() : void

+ VerificarPrazo() : data

Av aliacaoTradicional

- Excluir:  AvaliacaoTradicional

- Ocultar:  Char

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : AvaliacaoTradicional

Seminario

- TipoRealizacao:  Char

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : Seminario

Projeto

- Excluir:  int

- FaseProjeto:  Array

- TipoRealizacao:  Char

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : Projeto

ListaExercicio

- OnLine:  Char

- TipoRealizacao:  Char

+ Excluir() : void
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Figura 4.10: Diagrama de Classes do Componente Disciplina 

 

 

4.6.4 Diagrama de Classes do Componente Avaliação 

 

 

A figura 4.10 mostra o diagrama de classe do componente Avaliação. A classe 

principal é a classe Avaliação, que está associada com AvaliacaoTradicional, Seminario, 

Projeto e ListaEcercicio. A classe principal está associada à classe Controle que implementa 

os serviços da InterfaceControle. 

 

 class Class Model

Disciplina

- CargaHoraria:  Time

- CodDisciplina:  int

- Nome:  String

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : Disciplina

Controle

+ AlterarDisciplina() : void

+ ConsultarDisciplina() : Disciplina

+ EnviarMensagem() : void

+ ExcluirDisciplina() : void

+ IncluirDisciplina() : void

«interface»

ControleInterface

+ AlterarDisciplina() : void

+ ConsultarDisciplina() : Disciplina

+ EnviarMensagem() : void

+ ExcluirDisciplina() : void

+ IncluirDisciplina() : void

Professor

- Matricula:  String

+ AlterarDisciplina() : void

+ InserirDisciplina() : void

Aluno

- Matricula:  String

+ ConsultarDisciplina() : void

Monitor
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Figura 4.11: Diagrama de Classes do Componente Avaliação 

 

 

4.7 Resumo 

 

 

Através dos modelos elaborados é possível se ter uma visão do sistema proposto em 

duas perspectivas, a estrutural e a comportamental.  

Foram apresentados os diagramas de casos de uso, a descrição dos casos de uso, a 

arquitetura do sistema portfólio-tutor baseado em componentes e o diagrama de classes de 

vários componentes.  

Esses modelos em conjunto capturam as decisões mais importantes do sistema 

proposto, e servirão de base para o desenvolvimento do sistema proposto, detalhado no 

próximo capítulo. 

 

 

 

 class Av aliacao

Controlador

+ AlterarAtividade() : void

+ ConsultarAtividade() : Atividade

+ EnviarMensagem() : void

+ ExcluirAtividade() : void

+ InserirAtividade() : void

+ VerificaPrazo() : void

Av aliacao

- DataRealizacao:  Date

- Nome:  String

- ValorMax:  Float

«interface»

ControleInterface

+ AlterarAtividade() : void

+ ConsultarAtividade() : Atividade

+ EnviarMensagem() : void

+ ExcluirAtividade() : void

+ InserirAtividade() : void

+ VerificarPrazo() : data

Av aliacaoTradicional

- Excluir:  AvaliacaoTradicional

- Ocultar:  Char

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : AvaliacaoTradicional

Seminario

- TipoRealizacao:  Char

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : Seminario

Projeto

- Excluir:  int

- FaseProjeto:  Array

- TipoRealizacao:  Char

+ Alterar() : void

+ Criar() : void

+ Excluir() : void

+ Recuperar() : Projeto

ListaExercicio

- OnLine:  Char

- TipoRealizacao:  Char

+ Excluir() : void
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5 IMPLEMENTAÇÃO DO SISTEMA 

 

 

 No capítulo 5 serão mostrados os elementos técnicos da implementação e a parte 

funcional do sistema será representada de forma detalhada através das telas do sistema. 

 

 

5.1 Tecnologias Utilizadas na Implementação 

 

 

O protótipo do sistema portfólio-tutor baseado no reuso de software foi desenvolvido 

com o uso da plataforma Delphi 7, onde a definição da interface e até mesmo de parte da 

estrutura de um aplicativo pode ser realizada com o auxílio de ferramentas visuais, facilitando 

e agilizando o desenvolvimento do sistema proposto. É uma linguagem orientada a objetos e 

orientada a eventos, abrangendo os conceitos de classe, herança e polimorfismo. O banco de 

dados utilizado foi o Firebird versão 2.1, ele tem código aberto e não precisa de licença para 

sua utilização. Abaixo podemos observar algumas características desse SGBD: 

 Suporte total a Stored Procedure e Triggers;  

 Integridade Referencial;  

 Consome poucos recursos de processamento;  

 Possui diversas formas de acesso ao banco de dados: Nativo/API, dbexpress, ODBC, 

.Net Provider, JDBC Nativo, etc.  

 

 

5.2 Disposição Física dos Módulos do Sistema 

 

 

A tecnologia utilizada para o desenvolvimento do protótipo do Sistema Portfólio-Tutor 

Baseada no Reuso de Software possibilita a disposição física dos seus módulos em três 

camadas: 

 Camada Interface: é identificada como a camada de apresentação e responsável pela 

interação dos usuários.  
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 Camada Lógica de Negócios: controla as regras de negócio e determina como 

processar, o que vai persistir e o que vai recuperar.  

 Camada de Persistência: controla a persistência dos dados, que são presentes 

temporariamente nas instâncias das classes e são armazenados em um meio físico 

permanente.  

 

 

Figura 5.1: Disposição Física em Camadas 

 

 

5.3 Estudo de Caso 

 

 

Devido a necessidade de um melhor controle e o acompanhamento do desempenho dos 

alunos nas atividades de aprendizagem, foi desenvolvida uma aplicação que atendesse a maioria 

desses requisitos.  

As funcionalidades da camada Tutor são especificadas pelo professor, onde o mesmo 

cria uma sessão de ensino, e o sistema irá informar a criação dessa sessão de ensino, onde o 

professor poderá criar uma ou várias estratégias didáticas, ou até mesmo utilizar uma 

estratégia didática existente, que são compostas por táticas de ensino. 

 

 

5.3.1 Interface do Sistema Portfólio-Tutor Baseado no Reuso de Software 

 

 

Nesta sessão será mostrado o funcionamento do sistema proposto, detalhando todas as 

suas interfaces e funcionamento das mesmas.  
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A Figura 5.2 mostra a tela que representa o início da utilização do sistema proposto. 

 

Figura 5.2: Tela Inicial do Sistema Proposto 

Ao iniciar o programa será solicitado um usuário e senha válidos para poder acessar os 

módulos do sistema, onde os mesmos serão carregados de acordo com o perfil de cada usuário 

cadastrado. Nesse caso iremos iniciar a sessão com o usuário administrador, pois esse terá 

controle total de todos os módulos do sistema. 

 

Figura 5.3: Tela Principal do Sistema 
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Todo usuário após se logar no sistema terá a opção de alterar sua senha por questões 

de segurança. O usuário digitará a senha atual e depois colocará sua nova senha e confirmará 

a alteração pressionando o botão Gravar. Para verificar se as alterações foram feitas com 

sucesso, basta efetuar Logoff no sistema e se Logar novamente, digitando seu usuário e sua 

nova senha. 

 

Figura 5.4: Tela para Mudança de Senha 

 

 

5.3.1.1 Interface do Administrador 

 

 

Nesta sessão serão mostradas as telas quando logado com o perfil de administrador. 

 

Figura 5.5: Cadastro de Usuários (Informações Básicas dos Usuários) 
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É nesta tela (Figura 5.5) que o usuário administrador terá acesso a todas as informações 

relativas ao cadastro de usuário, perfil e permissões de acesso. Podemos observar que ao lado 

esquerdo da tela temos três botões, onde o primeiro representa as informações básicas que são 

mostradas de cada usuário cadastrado, o segundo representa o perfil do usuário (Figura 5.6), e o 

terceiro o Log de acesso, ou seja, o que cada usuário acessou no sistema em uma determinada 

data (Figura 5.7).  

Ainda na Figura 5.5, podemos observar também na parte inferior, todas as ações que o 

usuário administrador poderá ter, ou seja, adicionar um novo usuário, alterar as informações 

desse usuário, excluir um usuário existente, alterar a senha ou fechar essa tela. 

 

Figura 5.6: Cadastro de Usuários (Perfil dos Usuários) 
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Figura 5.7: Cadastro de Usuários (Log de Acesso) 

 

O usuário administrador deverá primeiramente criar os perfis para posteriormente 

cadastrar os usuários e atribuir a cada um deles seus respectivos perfis. 

 

 

Figura 5.8: Perfil de Usuários 

Feito o cadastro do perfil, o próximo passo é o cadastro do usuário com sua respectiva 

atribuição de perfil. No exemplo a seguir foi feito o cadastro de um usuário com o perfil de 

Aluno. 
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Figura 5.9: Cadastro de Usuários 

 

Efetuamos o cadastro do usuário informando o Nome, Login, E-mail, Status, Perfil, e 

determinamos se a senha do usuário poderá ter um período de validade, onde será informada a 

quantidade de dias que esse usuário terá acesso. 

Após a finalização do cadastro dos usuários, serão dadas as devidas permissões de 

acessos a cada um deles. 

 

Figura 5.10: Tela de Permissão de Acesso (Aba Ações) 
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Tomando como base o cadastro do usuário com perfil de aluno, daremos ao mesmo as 

permissões de acesso. Na tela de segurança temos duas abas, a de Ação e a de Controle. A 

primeira são as ações que cada usuário deverá ter. Nesse exemplo podemos ver que foi 

desmarcada a opção Usuário, pois é nessa opção que o usuário administrador terá total controle 

sobre os usuários cadastrados, e somente ele poderá ter esse acesso.  

Na aba de Controles será dado acesso às áreas de controle proveniente a cada usuário. 

Na Figura 5.11 podemos observar as permissões para um usuário com perfil de Aluno. 

 

 

Figura 5.11: Tela de Permissão de Acesso (Aba Controles) 

 

Na figura 5.11 serão detalhadas todas as funções relacionadas aos cadastros 

necessários para o início da utilização do sistema proposto. Na tela inicial temos todos os 

controles necessários para o funcionamento do sistema, e estão disponibilizados ao lado 

esquerdo da tela inicial. Ao pressionar o botão de Cadastros será habilitado um menu superior 

com todas as opções do mesmo. Selecionando a opção Professores, podemos observar na 

Figura 5.12 que abrirá uma tela de cadastro do mesmo. 
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Figura 5.12: Tela de Controle de Professores 

 

Nesta tela o usuário terá total controle de todos os professores cadastrados, podendo 

localizar o mesmo por Nome ou pela Turma que o mesmo está lotado. Ao ser pressionado o 

botão Novo, será aberta uma nova janela correspondente ao cadastro das informações do 

professor. 

 

 

Figura 5.13: Cadastro de Professores (Dados Pessoais) 

 

Podemos observar que nessa tela temos duas abas, uma com os dados pessoais do 

professor (Figura 5.13) e outra com as disciplinas lecionadas por esse professor que será 
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cadastrado (Figura 5.14). Primeiramente iremos informar os dados pessoais do professor que 

se encontram na primeira Aba. 

 

 

Figura 5.14: Cadastro de Professores (Disciplinas Lecionadas) 

 

Na segunda aba iremos adicionar as disciplinas que este professor irá lecionar. Para 

isto basta pressionar o botão Novo e aparecerá uma lista de disciplinas cadastradas no sistema 

(Figura 5.15). 

 

 

Figura 5.15: Lista de Disciplinas Cadastradas no Sistema 

 

Localize a disciplina que deverá ser adicionada ao cadastro do professor e pressione o 

botão selecionar, onde serão inseridas as informações necessárias para o cadastro. Pressione o 
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botão salvar e a disciplina estará anexada aos dados do respectivo professor. Se desejar fazer 

alguma alteração nas informações inseridas, basta pressionar o botão Alterar que serão 

carregadas todas as informações referentes ao professor.  

O próximo cadastro a ser detalhado é o de Alunos, e o processo utilizado é o mesmo 

para o cadastro de Professores. 

 

 

Figura 5.16: Tela de Controle de Alunos 

 

Ao ser pressionado o botão Novo (Figura 5.16), será aberta uma nova janela 

correspondente ao cadastro das informações do Aluno Figura 5.17. 

 

 

Figura 5.17: Cadastro de Alunos 
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No espaço reservado para o preenchimento da informação relativa à turma, o usuário 

tem a opção de selecionar uma turma já cadastrada, caso não exista a turma na lista que será 

carregada, o mesmo poderá fazer o cadastro pressionando o botão ao lado, onde será carregada 

uma nova tela de cadastro relativo à turma (Figura 5.18). 

 

 

Figura 5.18: Tela de Cadastro de Turmas 

 

Feito os cadastros e concedidas às respectivas permissões de acesso, o sistema estará 

configurado e pronto para sua utilização. 
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5.3.1.2 Interface do Professor 

 

 

A Figura 5.19 representa a tela inicial quando logado com o perfil de Professor. 

 

 

Figura 5.19: Tela inicial para o usuário com o perfil de Professor 

 

Ao lado esquerdo da tela inicial podemos observar todos os botões de controle do 

sistema, onde será expandido um menu superior com várias funções de acordo com cada perfil 

logado. Nessa tela podemos observar que após o acionamento do botão Cadastros foi habilitado 

um menu superior com as opções de Cadastro de Professores, Alunos, Disciplina, Turma, 

Atividade, Tática, Estratégia Didática e Sessão de Ensino, onde só ficou disponibilizado para o 

usuário de perfil professor as ultimas três opções de cadastro, devido às suas restrições de 

acesso, que foram dadas anteriormente no momento do cadastro dos usuários e seus respectivos 

perfis. A mesma coisa ocorre para todos os outros botões, habilitando apenas aqueles que lhe foi 

dado permissão.  

A seguir serão detalhadas todas as funções relacionadas aos cadastros que estão 

disponíveis para o Professor. 
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5.3.1.2.1 Cadastro de Atividades 

 

 

Esta é a tela inicial que o professor terá para o início do cadastro e a visualização de 

todas as atividades que o mesmo criou. Ao se pressionar o botão Novo, iremos para a tela de 

cadastro da atividade (Figura 5.21), onde serão inseridas todas as informações necessárias. 

 

Figura 5.20: Tela de Controle de Atividades 

 

Figura 5.21: Tela de Cadastro de Atividade 
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Nesta tela o professor irá informar a data que será disponibilizada a atividade e a data de 

entrega da mesma, depois deverá selecionar a turma à quem será disponibilizada a atividade, 

informar o título e a descrição da mesma, depois deverá selecionar uma das disciplinas que é 

lecionada. O professor também terá uma opção de anexar um arquivo a essa atividade. 

 

 

5.3.1.2.2 Cadastro de Táticas 

 

 

Na Figura 5.22 podemos observar a tela responsável pelo cadastro das táticas que serão 

utilizadas pelo professor na sessão de ensino posteriormente criada. Sua interface é de fácil 

compreensão, basta pressionar o botão novo e no campo descrição, informar a tática a ser 

cadastrada. No Grid em destaque, podemos observar todas as táticas já inseridas. Para alterar 

alguma informação referente à tática, basta dar um duplo click na informação desejada e fazer 

as alterações necessárias. 

 

 

Figura 5.22: Tela de Cadastro de Táticas 
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5.3.1.2.3 Cadastro de Estratégias Didáticas 

 

 

Quando o professor pressiona no link de Cadastro das Estratégias Didáticas, ele é 

direcionado para a tela de Controle de Estratégia (Figura 5.23). Nesta tela o professor poderá 

visualizar todas as informações referentes às Estratégias através de consultas especializadas. Ele 

também terá o total controle das informações, tanto em relação ao cadastro como em relação a 

alteração das informações. 

 

 

Figura 5.23: Tela de Controle das Estratégias Didáticas 

 

Quando pressionado o botão novo, será aberta uma nova tela, que é a responsável pelo 

cadastro das informações referentes às Estratégias Didáticas (Figura 5.24) que o professor irá 

utilizar em uma determinada sessão de ensino. 
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Figura 5.24: Tela de Cadastro das Estratégias Didáticas 

 

Nesta tela o professor irá informar todos os dados referentes ao cadastro das Estratégias 

Didáticas. A princípio, ele irá informar a descrição da estratégia, e a informação referente ao 

professor, pois a mesma será preenchida automaticamente, devido às informações carregadas 

quando feito o login no sistema. O próximo passo é inserir quais as táticas que serão utilizadas 

para essa estratégia didática. Ao se pressionar o botão Novo, serão preenchidas 

automaticamente as informações referentes ao código do cadastro da tática e o código da 

estratégia didática, depois o professor selecionará uma tática e posteriormente informará o 

tempo de duração para a mesma. Depois é só pressionar o botão salvar e inserir outra tática, 

caso seja necessário para essa estratégia. 

 

 

5.3.1.2.4 Cadastro de Sessão de Ensino 

 

 

Ao ser pressionado o link de Sessão de Ensino, será aberta uma nova tela com todas as 

informações referentes à Sessão de Ensino. O funcionamento desta tela é basicamente o mesmo 

referente ao Cadastro de Estratégias Didáticas, onde o professor terá o controle das informações 

relativo ao cadastro e alteração das informações da Sessão de Ensino. 
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Figura 5.25: Tela de Controle das Sessões de Ensino 

 

Quando pressionado o botão novo, será aberta uma nova tela, que é a responsável pelo 

cadastro das informações referentes às Sessões de Ensino (Figura 5.26). 

 

Figura 5.26: Tela de Cadastro das Sessões de Ensino 
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Nesta tela o professor irá preencher todas as informações pertinentes a criação da sessão 

de ensino. A princípio será informada a descrição da sessão, o professor responsável pela 

mesma, a turma que fará parte, a data e a hora de início da sessão. Note que ao selecionar a 

turma que fará parte da sessão de ensino, o Grid abaixo selecionará automaticamente todos os 

alunos que fazem parte da mesma. O próximo passo é inserir todas as estratégias que farão parte 

desta sessão de ensino. Para isso basta pressionar o botão Novo e selecionar uma estratégia que 

já foi cadastrada anteriormente pelo próprio professor, finalizando o cadastro pressionando o 

botão Salvar. 

 

 

5.3.1.3 Interface do Aluno 

 

 

Assim como foi mostrado anteriormente na tela inicial para o usuário logado com o perfil de 

Professor, também podemos observar ao lado esquerdo da tela todos os botões de controle do 

sistema que estarão disponíveis para o usuário Aluno. Quando pressionado o botão Atividades, 

será habilitado um menu superior com as opções de visualização das atividades disponíveis e da 

entrega das atividades. 

 

Figura 5.27: Tela inicial para o usuário com perfil de Aluno 
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Ao pressionar o botão Avisos, será habilitado um menu com as opções de Cadastrar 

Avisos (nesse caso ficará desabilitado pelo fato de existir restrição de acesso à esse usuário) e a 

opção de Visualização dos Avisos existentes. Na opção de Debate podemos usar de duas 

maneiras, a primeira é quando um ou mais usuários se conectam em um determinado horário 

combinado com o professor para debater sobre algum assunto relevante a sua disciplina sem 

limite de tempo para o mesmo. A segunda maneira é quando o professor cria uma sessão de 

ensino, e nessa sessão adicionar uma estratégia de debate síncrono, onde o mesmo determinará 

o início e a duração do debate. A seguir serão detalhadas todas essas funcionalidades. 

 

 

5.3.1.3.1 Visualização das Atividades 

 

 

Após ser pressionado o link de visualização de atividades, a tela acima (Figura 5.28) será 

disponibilizada para o usuário. Nela será possível visualizar todas as atividades que estão 

disponíveis para o usuário logado, ou seja, só serão disponibilizadas as atividades destinadas ao 

usuário em questão de acordo com a turma pela qual a atividade foi encaminhada, podendo 

assim, existirem atividades de várias disciplinas. 

 

Figura 5.28: Tela de Visualização de Todas as Atividades Disponíveis 
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O usuário poderá fazer consultas por disciplinas ou até mesmo por intervalos de datas, 

para chegar a uma determinada atividade. Após a consulta, o usuário deverá selecionar uma 

atividade e pressionar no botão Visualizar, onde o mesmo será encaminhado para uma nova tela 

onde serão disponibilizadas todas as informações relativas a essa atividade. 

 

 

Figura 5.29: Tela de Visualização de uma Atividade Específica 

 

É nesta tela que o aluno terá todas as informações necessárias em relação ao conteúdo da 

atividade. 

 

 

5.3.1.3.2 Entregar Atividades (Atividades Finalizadas) 

 

 

Nesta de tela de controle, temos todas as atividades que foram finalizadas por um 

determinado aluno. Ao se pressionar o botão Novo (Figura 5.30), o usuário será direcionado a 

uma tela de cadastro para a finalização de uma determinada atividade. 
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Figura 5.30: Tela de Controle das Atividades Finalizadas 

Nesta tela serão preenchidas as informações necessárias para a finalização de uma 

determinada atividade (Figura 5.31). O aluno deverá informar a data da entrega da atividade, 

selecionar a atividade que deseja finalizar, selecionar a disciplina relacionada a essa atividade e 

por fim anexar o arquivo relativo à realização da atividade em questão. Quando o botão Salvar 

for pressionado, automaticamente todas as informações serão enviadas ao professor responsável 

pela atividade.  

O aluno também tem a possibilidade de visualização de avisos que foram criados pelos 

professores. Para ter acesso aos avisos basta o usuário com perfil de aluno se direcionar a tela 

principal e pressionar o botão avisos que fica ao lado esquerdo da tela principal. Ao selecionar 

essa opção será habilitada um menu superior com a opção de visualização de avisos (Figura 

5.32). 
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Figura 5.31: Tela de Finalização de uma Atividade 

 

 

5.3.1.3.3 Visualização de Avisos 

 

 

Basta selecionar o aviso desejado e pressionar o botão Visualizar. O aluno será 

direcionado à seguinte tela (Figura 5.33). 

 

 

Figura 5.32: Tela de Avisos 
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Figura 5.33: Tela de Visualização de Avisos 

 

 

5.4 Execução de uma Sessão de Ensino 

 

 

Para a execução de uma sessão de ensino, é necessário primeiramente criar a estratégia 

didática referente a esta sessão de ensino, posteriormente o professor deverá criar a sessão de 

ensino com os alunos que irão participar, informar a estratégia que será utilizada, a data e a hora 

de início da sessão. Podemos observar na seção 5.1.4 que isso já foi feito na demonstração da 

utilização do sistema, quando o usuário com perfil de Professor, fez os cadastros das táticas, das 

estratégias que poderiam ser utilizadas e posteriormente criou a sessão de ensino. No exemplo a 

seguir foi utilizado apenas o debate síncrono para a sessão de ensino sobre Reuso de Software. 

Nesta sessão o debate deverá começar às 10:00 do dia 10/08/2009 e terá uma duração de 10 

minutos. Para que a sessão tenha início, o usuário deverá se logar no sistema às 10:00 ou antes. 
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Figura 5.34: Tática de Ensino Utilizando Debate Síncrono 

 

 

5.5 Resumo 

 

 

Neste capítulo foi apresentado um protótipo do sistema Portfólio-Tutor baseado em 

componentes.  

Através de uma aplicação Portfólio-Tutor o professor tem informações sobre o 

rendimento de cada aluno individualmente, vendo sua evolução ao longo do tempo, no contexto 

de uma determinada disciplina.  

Com as táticas de ensino previamente implementadas, o funcionamento do Portfólio-

Tutor vai depender das estratégias didáticas que serão definidas pelo professor. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

Neste capítulo serão apresentadas as considerações finais, os resultados obtidos e as 

perspectivas para futuros trabalhos. 

 

 

Foi apresentado nesta dissertação o desenvolvimento de um Sistema Portfólio-Tutor. 

Para isso foram analisados vários sistemas de tipo portfólio eletrônico, tais como: Portfólio 

Eletrônico para Web (Silva, 2002), Portfólio-Tutor (Nascimento, 2002), POETA (Sistêlos, 

1999), Grady Profile (EportConsortium 2009), Connecticut College (EportConsortium 2009), 

Webfólio (EportConsortium 2009), PASS-PORT (EportConsortium 2009) e 

Epsilen(EportConsortium 2009).  

Com a crescente utilização de sistemas portfólio eletrônico, muitos vêm sendo 

desenvolvidos, mas poucos utilizam reuso de software e um Sistema Tutor acoplado a um 

portfólio eletrônico. O sistema proposto faz uso de componentes de softwares, reduzindo de 

forma considerável o tempo e o custo de desenvolvimento de um sistema Portfólio-Tutor. Isto 

representa a principal contribuição deste trabalho.  

A seguir serão apresentados os resultados obtidos neste trabalho e as perspectivas para 

trabalhos futuros.  

 

 

6.1 Resultados Obtidos 

 

 

De acordo com as funcionalidades disponibilizadas pelo sistema Portfólio-Tutor 

Baseado no Reuso de Software, podemos destacar algumas contribuições: 

 Participação mais ativa e autônoma do aluno; 

 Colaboração entre alunos através de mensagens e debates e, entre alunos e 

professor; 

 Estimula a criatividade, capacidade crítica e iniciativa dos alunos; 

 Gerencia o acompanhamento individual do aluno ao longo do tempo; 

 Acompanha o rendimento da turma através de sessões de ensino; 
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 A possibilidade que o professor tem de assumir o papel de facilitador, orientador 

e acima de tudo incentivador. 

 

6.2 Trabalhos Futuros 

 

 

Com base nos resultados obtidos e visualizando a continuidade desse trabalho, sugerem-

se as seguintes atividades: 

 Implementar o restante das funcionalidades do sistema proposto; 

 Implementação de interface para o acompanhamento de outros tipos de táticas, 

tais como, debates assíncronos, envio de mensagens com arquivo anexado; 

 Aplicação de técnicas de Inteligência Artificial, aumentando a capacidade 

inteligente do tutor; 

 Implementação de consultas mais detalhadas em relação à base histórica 

armazenada. 
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