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“Toda a nossa ciéncia, comparada com a realidadgrigitiva e infantil
e, no entanto, € a coisa mais preciosa que temos.

(Albert Einstein)

“Os conceitos e principios fundamentais da ciérséia
invencoes livres do espirito humano."

(Albert Einstein)

“Uma pessoa permanece jovem na medida em que &icdpaz de aprender,
adquirir novos habitos, e tolerar contradicfes.”

(Marie Von Ebner-Eschenback)

"Paciéncia e perseverancga tém o efeito méagico derfas dificuldades desaparecerem
e os obstaculos sumirem."

(John Quincy Adams)

"O grande segredo da educacéao publica de hoje é
a sua incapacidade de distinguir conhecimento edaba.
Forma a mente e despreza o caracter e o coragao.
As consequéncias sdo estas que se véem."

(Theodore Palmquistes)
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RESUMO

As tecnologias s&do desenvolvidas em funcdo dasssidegles dos seus
utilizadores. Alias, a introducao do computador camneio de comunica¢ao no ensino a
distancia revolucionou os ambientes de aprendizatgetal forma que deixaram de ser
meros elementos transmissores de informacgéo. &agido do computador no ensino
traz vantagens acrescidas, por esse facto passmaeeser utilizado em grande escala
no ensino superior. Verifica-se que frequentemeote estabelecimentos de ensino é
obrigatorio o controlo das presencas nas aulascimadis, presenciais. No ensino a
distancia tradicional, esta modalidade nao é nfusiguente, mas na vertente de ensino
a distancia em mundos virtuais a forma “presencialll seja, com presenca
simultanea/sincrona de professor e alunos, € ausada, colocando-se a questdo do
controlo da assiduidade. Constata-se que esteotmrdrdificil de executar quando o
ensino a distancia sincrono decorre em mundosasitquer pela natureza indirecta da
presenca (através de avatares com pseudonimos), mpla fluidez do meio
(intermiténcias de rede, entradas e saidas dass“dal aula” sem ruido ou deslocacao
de ar), sendo um caso particularmente comum, @uwlas realizadas no mundo virtual
Second Life. Por essa razdo pretendemos desenvaivaraplicacdo informatica que

automatiza a tarefa de controlo de presencas, ala@gta incumbido o professor.

O trabalho aqui apresentado visou assim a concemiEsenvolvimento e
validacdo de um prototipo de controlo automaticassiduidade em aulas efectuadas
no mundo virtual Second Life, e a respectiva irdego automatica dos dados num
sistema de gestdo da aprendizagem (LMEyrning Management Systemtendo sido
utilizado o Moodle. Pretendemos assim correspoadaezxpectativas dos docentes nas

tarefas inerentes ao controlo de presencas nasraul8econd Life.

Durante a realizacao deste trabalho foram surginadias dificuldades que, com
trabalho e dedicacdo, foram sendo ultrapassada8p rpela qual, no final fomos
capazes de demonstrar que é possivel controlasiduakade em aulas realizadas no
mundo virtual Second Life e regista-la automaticatmeo LMS Moodle, suportando o

sistema proposto um numero maximo de 99 alunos.

Palavras-chave:assiduidade, mundo virtual, Second Life, presergds§, Moodle
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ABSTRACT

Technologies are developed regarding the necessfigheir users. And the
introduction of computers as a medium in long-dista education revolutionized
learning environments in such a way that they areonger mere information-providing
elements. The use of computers in education bsigysficant advantages, and this fact
has led to their increasing use in higher educafiypically, educational institutions
mandate that teachers keep attendance records dofidual students, regarding
tradicional face-to-face classes. This is not @uent situation in common distance
learning approaches; however, in the specific adsdistance learning using virtual
worlds, the “face to face” form (i.e., with the sittaneous/synchronous presence of the
teacher and the students) is the most commonly. USeeé can easily realize that
keeping attendance records in this environmeniffisult, on various accounts, such as
the mediated nature of “presences” (via avatasedip and the fluidity of the medium
(spotty network connectivity, entering or leavingdssrooms” without any noise or air
flow), and a particularly common case is that afsskes taking place in the Second Life
virtual world. Therefore we aimed to develop a catep application to automate the

task of attendance tracking that is assigned toetheher.

The work presented herewith thus aimed to desigweldp, and validate a
prototype for automatic attendance control in @askeld in the Second Life virtual
world, and its automatic integration in a LearniMgnagement System - Moodle. In
this way, we intended to match the expectationseathers regarding their common

tasks of attendance tracking in classes held irs#wnd Life virtual world.

While pursuing these aims, some difficulties canpe which were overcome
with work and devotion. Therefore, we were ablelémnonstrate that it is possible to
track the attendance of as many as 99 studentstemde-learning classes taking place

in the Second Life virtual world and register itthe Moodle LMS.

Keywords: assiduity, attendance, virtual world, Second Lfieesences, LMS, Moodle

Pagina - 8



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

INDICE REMISSIVO

INDICE DE FIGURAS.........coiiiiiiiieieiii e e 1L

INDICE DE ABREVIATURAS ..ottt e e e e e e, 12
1 - INTRODUGAO .....oooiviitiieeeeeeeee ettt sttt st eteetesteanee e enneresneas 13
2 - O ENSINO A DISTANCIA E A SUA EVOLUGCAO .....cocoooeiciiiieeee e, 17
2.1 - EAD e e e e 19
2.2 - E-l@AINING ..o ieeeeeeeiete ettt ——aaa 22
2.3 - V-learning (virtual 1€arning) ...............mmmeeeeeereeeeeeeeereeeeeeeennnn 28
2.4 - E-learning SINCrONO ........ccoooiuuuuiiiiiiiiereeiiieieeeee e e e e e e e e e e e e e e s e ssnsnnnsseeees 30
2.5 - E-learning ASSINCIONO ........cccoiiiiiiiiiiiceee et e e e e e 32
2.6 - E-learning poliSSINCIONO .........ccociuiiiieeeee e 32
2.7 - Telepresenca N0 E-learning..............uvueeemmmieeiiiiiiiiiiiiee e eeeeeeeeeeeeeeiennns 33
3 - ASSIDUIDADE NO ENSINO ..ot eeeeme e 35
3.1 - NO ENSINO PreSENCIal ..........cooevvvvviees e eeeeevtaeess e e e e e e e aeeeeaeeeeasssennes 37
3.2 - NO E-l@AIMING ...veiiiiiiiiiii ettt e 38
3.3 - Sistemas de Gestao de Assiduidade........ccccccceeiiieeeeeeeiiieeeee 39
4 - O SECOND LIFE ..ottt e e e e e 41
5- ASPECTOS TECNOLOGICOS DA PLATAFORMA SECOND LIFE............ 45
6 - SISTEMAS DE GESTAO DA APRENDIZAGEM ......couiioieeeeeeeeeee e 49
G0 I 1Y o To Yo | = PSPPSR 51
6.2 - SIOOAIE ... oo e aaan 54
7 = ENSINO NO SL ittt e e e e e 55
7.1 - ENSINO SINCION0 NO SL ..uvuiiiiiiiii i aaaees 58
7.2 - Controlo da Assiduidade nas Aulas NO SL....cccoveviiiiiiiiiiineee e, 59
FARC T VA IST: (ol CT=T - | PR 62
A (V] g T [o] g F= U 41T | (o PP 66
8 - PROTOTIPO DESENVOLVIDO .....ooiviiiiieiiiesseeeee et 70
8.1 - ASPECOS TECNOIOGICOS ...evvvvreeeiieee e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeaeeeann e eaas 72
8.2 - IMPIEMENTAGED .......euiiiiiiiiiiiiii e eeeeas 73
8.2.1 - Base de Dados SecOoNdLife.............ccois e e e e vvevvvviiivnee e 74
8.2.2 - Diagrama de Estad0os @GTript.........cceevvveirieiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 76
8.2.3 - Script— “SENSORASSIDUIDADE ........cuuiiiiiiiiiiiiineeeiiiiiieeeeeee 77
8.2.3.1 -IniCio da @ula...........cceeiiiiiiiiiiie e 77
8.2.3.2 -Controlo das PreSenCas ............uuueiimmmmmmmceeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnns 83
8.2.3.3-FIMdaAula ........ccoooiiiiiiii e 86
8.2.4 - Web Site — Controlo da Assiduidade .........ccccceevvvviiiiiiiineieeeeeee, 87

Pagina - 9



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

8.2.4.1 -Professores — Registar, Alterar e Listar ......cccceceevveeevinnnnens 89

8.2.4.2 - Alunos — Registar, Alterar e Listar.........coueeeveiiiiieiieeeeennnnn. 91

8.2.4.3 -INSEXIr TUIMIA ..uuiiiiiiiiiiie e eeeeemr e e et e e e e e e e eeenes 94

8.2.4.4 -Presencas e Mapa de Assiduidade ..........ccccccceeeeiieeeeeenn. 98
9 - TESTES NO TERRENO ....coitiiiiiiiiiiee ettt eees 101
10 -CONCLUSOES ...ttt eannnee e 106
11 -CONSIDERAGOES FINAIS.......cctiiiitieieeeeee e ce et 108
12 -REFERENCIAS........coeitecteeteeeeeeee ettt ettt eteeae s enaatesae st e sennnnnne e 110
13 APENDICES.....c.oiiitiiiciiei ettt eteaes ettt 117417
13.1- Script— “SensorAssiduidade”...........ccceevvivviuieiereeeeeeeeeeeeeeeiienns 11737
RS S Tox o] B o ] o =] ot P 123123
13.3- Script— “RegistarProfeSSor..........ccvvvvviiiiiceeemeeiiiiieee e e eeaeens 123123
13.4 - Script— “RegistarAluno” ..........ccoooeiiiiiiiiiii e 24124

Pagina - 10



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

INDICE DE FIGURAS

Figura 1 - Subconjuntos de aprendizagem a distancia............cccceeeeeeeeevvvvieiennnns 21
Figura 2 — Registo de presencas - EscolaNaNet............cccccoeeviiiiiiiiiiiiiiiiiieeen. 39
Figura 3 — TOKAM — modulo Attendance ...........eeeeeiiiiiiiiieeiieeeee e 40
Figura 4 — Estatisticas do SL — Fonte: ©2008 Lindesearch, Inc.................cccvvveeee. 46
Figura 5 — Aspecto dgrid do SL — Fonte Michael Thumman.............commmeeeeeeee... 48
Figura 6 — Aspecto dgrid do SL — Fonte Linden Lab ..., 48
Figura 7 — Registo das presencas no modulo “Atterela..............ccoeeeeeeeeveivveiieeinnnns 53
Figura 8 - Retirado de http://slisweb.sjsu.edu/alfedido em 08-02-2008.................. 55
Figura 9 — Exemplo de uma aula N0 SL ......oceeeeeeiviiiiiieee e 58
Figura 10 — Lista de membros de Um grupo ..cccccceo oot 61
Figura 11 - Modelo simplificado de comunicacéo ddat entre o SL e o Moodle...... 63
Figura 12 — Representacédo topoldgica do MOdelOu . ..ccveeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiieen, 63
Figura 13 — Aspecto da sala de aula ............ceeeiieeiiiiiiiicceceee e 67
Figura 14 — Modelo E-R da base de dados SecondLife............ccoeeeeiiiiiiiiiiiiinnnnnns 57
Figura 15 — Diagrama de Estadossdopt SensorAssiduidade.............cccoevvvvvvveee. 16
Figura 16 — Campainha antes de iniciar @ aula.................eeeiiiiniineiiiiiieiieeeieeeen, 78
Figura 17 — Confirmacé&o de inicio de aula..............cceeeiieieieieeiiiiceeees 79
Figura 18 - Aguardando dados da BD SecondLife............couvviiiiiiiiiiiiiiieeiiinieeeee, 80
Figura 19 — Seleccionar a diSCIPING.......cooeeeiiriieieiiiiiieee e eeeeeeee e 81
Figura 20 — INICIO A8 AUIA ......uueiiiee e 83
Figura 21 — FIM da aula.........cooooiiiiiieeeeemee e erere e e e e e 87
Figura 22 — Pagina inicial — INAdeX.PhP .....ccceeeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 88
Figura 23 — Registar NOVO ProfE@SSOr........ueeeeemurrrrireiiiiiiaseeeeeeeeeseeeeeeeesessreennneenene 89
Figura 24 — Erro ao registar NOVO PrOfESSON ceceaaeuuuiiiiieeee et 90
Figura 25 — Alterar dados do pProfe@SSOr .....cceeeeevivieeiiiiiiiiiiiii e eeeee e 91
Figura 26 — Listagem de t0d0S 0S PrOf@SSOIES . ivviiiiiiiiiiiiiiieee e e eeeeeeeeeen 91
Figura 27 — Pagina para inserir 0S aluUNOS...........covvvviiviiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 92
Figura 28 — Mensagem de erro na insergéo de forosand..............cceeeeviiiieiiiiinnnnnnns 93
Figura 29 — O aluno ja se encontra regiStado. .....e..ceeeeeeeeeiiiiciiiiiiiiiiieeeeeeee e 93
Figura 30 — O aluno foi registado COM SUCESSQ........cccevvrrerrrrrrniniiiiieeeeeeeeeeeneeens 93
Figura 31 — Listagem ordenada de todos 0S alunos.............ccovvviieiiiiiiiiineeeeeeennn. 94
Figura 32 — Alterar dados do aluNO .........coeeciiiiiiii e 94
Figura 33 — N0 eXiSte €Ste AlUNO..........cuummmeeeerriiiiiiiiaae e e e e e eeeeeeeeieeeeeeeeeeeeees 94
Figura 34 — Importacao de turma — 12 Parte .....cccuveeeieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 95
Figura 35 — Importacao de turma — 22 Parte .....ccc..eueiieiieeeeee e 95
Figura 36 — Importacao de turma — 32 PArte ....ccccuvveieiiieeeeeee e 96
Figura 37 — Importacao de turma — 42 Parte .....cccueeueiiiieeeeeee e 96
Figura 38 — Turma sem aluno para iIMPOITA .« e eeeeeeeereeeeeeeririnnnnnnneeeeeeeeeeens 7
Figura 39 — Alunos iMpOrtadoS COM SUCESSO ....uurrriririiiiieeaaeeaaaaaeaieaaaiiiinenreeeas 97
Figura 40 — Listagem ordenada de todas as aulas ...........cccceeevveeeeeeeeiiinnieienniennes 98
Figura 41 — Listagem de presencas na aula ............ccoooeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiis 99
Figura 42 — Mapa de assiduidade ..........ccccccecceeiieeeeeeeeceeeeeeeee e 99
Figura 43 — Presenca rectificada..........ooooo oo 100
Figura 44 — Mapa da assiduidade recalculadO..mmmm....ccevvvvrverreririiiiiiiiinnnnneeenn. 101
Figura 45 — PrMEIr0 tESTE .....coee et 102
1o 10 = R STl = g o N o [ 1o ] o ) R 103

Pagina - 11



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

Figura 47 — Erro dscriptcom visualizagdo de dados..............ovieeeeeemeiiiiieeeeeeeenn. 103
Figura 48 — Primeira pagina de partiCipantesS . ..eerereeiaeieeeeeeeeeeeeereeeeesseeennn. 104
Figura 49 — Segunda pagina de partiCipantesS..ccccc-......vvviriiiiiiiiiiiieeeeeee e e s 104
INDICE DE ABREVIATURAS

Abreviatura| Descricao Pagina
EaD Ensino a Distancia 19
ESDRM Escola Superior de Desporto de Rio Maior 37
HTTP HyperText Transfer Protocol 43
IM Instant Messaging (mensagens instantaneas) 13
LCMS Learning Content Management System 44
LMS Learning Management System 44
LSL Linden Scripting Language 14
PHP Sigla recursiva: “PHP: Hypertext Preprocessor” 15

RV Realidade Virtual 33
SGBD Sistema de Gestao de Base de Dados 60
SL Second Life 33

TIC Tecnologias de Informacdo e Comunicacao 25
UTAD Universidade de Tras-os-montes e Alto Douro 3y
uuIiD Universally Unique Identifier 43
XML-RPC | eXtensible Markup Language — Remote Prooediall 43
Web World Wide Web 15

Pagina - 12



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

1 - INTRODUCAO

Este trabalho de mestrado tem como principal obga desenvolvimento de
uma aplicacdo que realize de forma automatica tralorda presenca / assiduidade dos
alunos em aulas efectuadas no Second Life e ineagmaticamente esses mesmos
dados no LMS Moodle, nomeadamente na execucédo atitantdesse mesmo controlo.
Esta automatizacédo permitira ao professor libex¢ade tarefas rotineiras e repetitivas
que em nada contribuem para o aperfeicoamento dendelvimento do processo

ensino / aprendizagem.

A Escola Superior de Desporto de Rio Maior temewguadro de docentes um
professor que realiza investigacdo sobre a aplidae do Second Life no ensino —
Prof. Dr. Pedro Sequeira. Como sou funcionario elwigo informatico dessa mesma
escola considerei que poderia desenvolver um traldg mestrado relacionado com o
ensino dentro do mundo virtual do Second Life. &ereressante e inovador proceder
ao controlo da assiduidade dos alunos em aulasenon8 Life uma vez que, por
imperativo legal da escola, o controlo da assidieda obrigatorio e estava a ser
registado em suporte de papel. O incentivo e mgdivadransmitida pelo Prof. Pedro
Sequeira foi tdo grande que abracei este desa®finiBo o tema do trabalho de
mestrado procedeu-se entdo a identificacdo de unpaale aplicacdo a utilizar no
estudo. Optamos por utilizar na fase dos testeslwsos de uma unica turma da
disciplina de Teoria do Treino Desportivo, disaipliessa que € leccionada pelo Prof.
Pedro Sequeira e que se encontra registada nmaiste gestdo da aprendizagem, de

utilizacao gratuita, amplamente divulgado no me@d&mico e conhecido por Moodle.

De facto, depois de consultar o regulamento daiéegja, avaliacdo, transicao e
precedéncias dos cursos do 1.° Ciclo, da Escolarteuple Desporto de Rio Maior
verifiquei que durante o ano lectivo 2007-2008¢g0 8°. 3 do artigo 3°. referia qué “
obrigatério que o aluno assista a pelo menos 2/msencas das horas de contacto,
salvo os alunos abrangidos por legislacao espeXiffESDRM, 2007). Nao obstante
esta imposicao legal, outros factores também inflizéam a minha tomada de deciséo,
nomeadamente: 1 — Praticamente todos os estabelgognde ensino ja adoptaram as

tecnologias de informac&o e comunicacao no proassmsino / aprendizagem. 2 - O
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facto de existirem alunos da escola a realizaras sstagios fora do concelho de Rio
Maior. Ja tivemos alunos originarios de locais gaficamente longe de Rio Maior.

Através do SL, conseguimos que esta plataformasserde complemento de formacao
durante um periodo alargado do ano, deixando parst@es pontuais e de controlo, as
sessOes presenciais 3 — Pelo facto também do Sédender um ambiente virtual

relativamente novo e ja adoptado por um numeroadewle estabelecimentos de
ensino, por se tratar de um ambiente facilitadorageendizagem no ensino e do
trabalho colaborativo. 4 — Trata-se também de unibo mde comunicacdo onde as
actividades lectivas tém lugar de forma predomiraente sincrona. 5 — Sendo um
ambiente virtual permite realizar experiéncias euenada afectam o mundo real. 6 — E
porque em estudos ja realizados verificou-se tsgagle um ambiente que promove o
envolvimento dos alunos, motivando-os a interagulacvez mais entre si e com 0

professor, € um elemento desinibidor (Bettencaduwait.e2007; Frias, 2007).

Este modelo de ensino a distancia, quando realidadimrma sincrona, leva a
gue parte das aulas presenciais possam transit@arop8econd Life, o que obriga a
necessidade de encontrar e desenvolver novas fatenasntrolo da assiduidade dos

alunos, razéo pela qual nos propusemos investigartema.

As pesquisas que realizamos até a presente dateevelaram a existéncia de
qualquer trabalho semelhante em relacdo ao conti@lassiduidade no Second Life.
N&o afirmamos que ndo existem, mas simplesmentengaeos encontramos. Este
trabalho € em nosso entender inovador. a sua aligade estd na realizacédo
automatica do controlo da assiduidade dos alunos aelas no Second Life,
complementado pela sua integracédo no Moodle. Rieteos implementar uma ponte
de interligacdo entre o Second Life e o Moddle

A ponte de interligacdo € realizada através dectigecolocados na sala de
aulas previamente construida no Second Life, o @@ incorporadscriptsem LSL

(Linden Script Languagelinguagem descripting nativa do Second Life. Estesripts

1 Na seccéo 5.2 apresentamos o Sloodle que realimbém uma ponte de interligacdo entre o Secondelife
Moodle.
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comunicam com o Moodle e com uma base de dadoséatrde paginas Web

desenvolvidas em PHRue se encontram no Wserverdo Moodle.

Os estabelecimentos de ensino que implementareen nesso trabalho irdo
certamente alterar os procedimentos ai estabetegidoque passardo a utilizar o
suporte digital para registar a assiduidade emngetto do suporte de papel. No que
diz respeito aos professores, ao ficarem libereotatefas repetitivas, terdo certamente

mais tempo disponivel para leccionar.

A presente dissertacdo encontra-se dividida emapdutos que passamos a

descrever:

No capitulo 1 — “Introducéo”, identificamos o teraajustificamos a sua

importancia, bem como as razdes que nos levararoedag este trabalho.

* No capitulo 2 — “O ensino a distancia e a sua &y dividido em 4
seccOes, apresentamos uma resenha historica doo easidistancia e
abordamos as variantes, sincrona, assincrona ssipcliona, bem com a

telepresenca.

* No capitulo 3 — “Assiduidade no ensino”, divididm 8 seccdes, identifica-
se a assiduidade, o absentismo e a legislacédoceubga Identifica-se
também, tanto no ensino presencial como no ensitist@ncia, a forma de
controlar a assiduidade. Aborda-se de forma breveistemas de gestao de

assiduidade.

* No capitulo 4 — “O Second Life”, descrevemos e ftifieamos as

caracteristicas basicas desta plataforma.

* No capitulo 5 — “Ambiente virtual de aprendizagendentificamos o
conceito de ambiente virtual de aprendizagem eeglemos a diferenciacédo
entreLearning Management Syst€hMS) e Learning Content Management
System(LCMS).

2 Utilizado em todo o documento como abreviaturseld Wide Web

® PHP ¢ uma linguagem de programagcasafiptsutilizada para o desenvolvimento de paginas Weardicas.
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No capitulo 6 — Plataformas tecnoldgicas”, dividigmn 3 seccoes,
comegamos por identificar algumas das normas exestee da necessidade
de as juntar numa unica norma. Enumeramos algunaafggmas e

identificamos  globalmente as funcionalidades maiglevantes.

Caracterizamos sinteticamente o Moodle e o Sloogl@presentamos a
arquitectura do Second Life.

No capitulo 7 — “Ensino no Second Life”, divididome2 seccdes,
pretendemos dar uma panoramica geral sobre o ensir®econd Life e
identificamos as dificuldades existentes na ide@ifio dos avatares, bem

como as formas possiveis de controlar as preselogagvatares.

No capitulo 8 — “Modelo tecnoldgico”, dividido em s&ccdes, definimos
como incorporar 0s meios e as ferramentas comuaits necessarias para
o desenvolvimento do sistema, bem como uma viséa de trabalho e do

modelo de funcionamento.

Capitulo 9 — “Prototipo desenvolvido”, dividido €8 sec¢des, descrevemos
0S aspectos tecnoldgicos, a implementacéo e odwaciento do prototipo

do modelo do capitulo anterior.

No capitulo 10 — “Testes no terreno”, identificaneogpresentamos os testes

realizados e alguns dos problemas detectados ectess resolucoes.

No capitulo 11 — “Conclusdes”, apresentamos uniexa@d sobre o resultado

do trabalho desenvolvido.

No capitulo 12 — “Consideracgfes finais”, tecemagum@as consideracdes
sobre o potencial de aplicagdo do trabalho e langasugestdes de trabalho

futuro de investigacao e desenvolvimento.

No capitulo 13 — “Referéncias”, identificamos tadhibliografia de suporte

a gue recorremos.
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2 - O ENSINO A DISTANCIA E A SUA EVOLUCAO

A cultura de um povo espelha a educacédo e o sispaiitico que tem. No
entanto, os sistemas de educacdo estdo em constatateio congregando esforcos no
sentido de que a educacdo atinja um maior nimenpedsoas, através de processos

mais ou menos complexos de interacgao humana.

Em Portugal, por exemplo, no periodo anterior aod25Abril de 1974 a
educacao era expositiva, denominada de tradici@nilstado tinha interesse em manter
as pessoas com pouca educacédo, na ignoranciaavipada a igreja e para o futebol.
Tinha como intuito manter as mentes ocupadas, qpegaas pessoas nao se tornassem

inconvenientes para o sistema politico estabelecido

Ao longo destes 34 anos decorridos desde entdamese modificacdes no
sistema educativo e politico, dando-se cada veg wador a educacdo. Para o primeiro-
ministro Anténio Guterres, por exemplo, a educag@oa sua “paixdo”. Hoje em dia, a
nossa sociedade é reconhecida como sendo umaaeidd informacédo, onde se da
cada vez mais valor ao conhecimento, as competpeassoais e tecnoldgicas, em
detrimento dos bens materiais. Pretende-se hojeéli@amue as pessoas desenvolvam
competéncias através de auto-aprendizagem, a festdeem aptas a enfrentar qualquer

tipo de desafio.

“Na actual sociedade as coisas acontecem num pdmsirolhos, aquilo que
hoje € novo, no dia seguinte ja pode ser obsole® meste mundo que estamos
inseridos. Esta sociedade é mais conhecida poedade da informacéo refere-se a um
modo de desenvolvimento social e econdmico emagaquisicdo, armazenamento, 0
processamento, a valorizacdo, a transmissdo, arilbistdo e disseminacdo de
informacdo conducente a criacdo de conhecimentsatiafacdo das necessidades dos
cidadaos (...)(Junior et al., 2007a).

“O sistema de educacdo vem sofrendo modificacdésngo dos tempos, com
a permanente necessidade de adequar-se as expastaie cada época. A educacao
em si € um processo de conservacdo e renovacaocypa-se em adquirir novos
valores sem desconsiderar os j4 existentes: é rsspel pela riqueza cultural, mas

também promove os impulsos para as transformdg¢bechado et al., 2006).
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A educacédo inicialmente era um processo de trocestaote e regular de
informac&o com pouca interaccdo entre pessoaspdasaobretudo a transmissao e
aquisicao de conhecimento. Hoje em dia, pretendpisea educagado seja um processo
focado no desenvolvimento de competéncias, onden® &eja um participante activo
(Figueiredo, 2005). A estrutura de base do sistedugativo encontra-se definida pelo
Governo de forma a uniformizar os conteudos danalimagem. No entanto, face as
necessidades dos nossos dias, torna-se necesgartodas as pessoas envolvidas no
sistema de educacédo conjuguem esfor¢os no semtidelthorar os métodos de ensino.

No modelo de ensino tradicional, o principal objexté a transmissédo de
informacé&o de forma sincrona, em que os alunos gst&entes fisicamente num dado
espaco fisico e a uma determinada hora. Privilegia-difusdo da informacéo através
da voz, ndo existindo praticamente interaccdo entmissor e o receptor. Recorre-se
aos meétodos expositivos, sendo o0 professor quentrot@ntodo 0 processo,
nomeadamente a assiduidade que, neste modelo o®m,ee8 resume a uma mera
constatacdo da presenca fisica do aluno na satalde Uma das técnicas de ensino
mais utilizada baseia-se na transmissdo do conkatim pretendendo-se a
memorizacao simples e rotineira das aprendizagemslo o aluno pouco interveniente
no processo ensino/aprendizagem. Em oposicdo goesSEsSO esta 0 construtivismo,
metodologia centrada no sujeito que aprende, nd sgpiaeleva a importancia da

implicacdo mentatlo individuo como agente das suas aprendizagens.

O uso de novas tecnologias de informacdo na edocagéor vezes recebido
com alguma reserva pelos estabelecimentos de ers#has professores e também
pelos alunos. Para os estabelecimentos de ensprecgupacdo fundamenta-se no
receio de que ndo haja um compromisso entre a tex@logia e 0s objectivos
pedagodgicos da Escola. Para os professores a peg@mifundamenta-se no receio de
gue ndo sejam capazes de desenvolver novas coripst@&formas de dar aulas, e
também por desconhecerem as novas tecnologias. d?a@unos a preocupacao
fundamenta-se no receio de que ndo sejam capazesmnigir 0s objectivos propostos
pela escola: por ndo estarem devidamente famaidoiz com as novas tecnologias de
informacé&o no ensino, outros por dificuldades eotnas na aquisicdo de computador.
No entanto o computador deve ser encarado comdameeto auxiliar no ensino, que

permite uma maior diversidade de informacdo dewdsisuas caracteristicas: tem um
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grande poder de motivacdo que, sem duvida, é umeete importante no processo de
aprendizagem. O computador € mais um recurso aaeaulas, tal como era e ainda é
o livro, a televiséo, o video, 0 CD-ROM (Cosentip002).

O surgimento das novas tecnologias de informac&oomunicacdo veio
proporcionar mudancas no método de ensino traditidermitiu a introducdo do
computador na sala de aula como novo meio de caagdn, mais apelativo e mais
motivador para professores e alunos. A evolugdo miesos tecnoldgicos e de
comunicacao facilitou a colocacdo de conteldos emidores que passaram a ser

acedidos através da Web (Gomes, 2004).

21- EaD

A primeira geracdo de EaD teve a sua origem em osedd século XIX
(Carvalho, 2001), em Inglaterra, através de IsaguaR (1840) que utilizou o correio
como forma de comunicacdo assincrona para ensstanografia. No entanto, num
outro estudo realizado por Consentino (2002) &idefeque a primeira geracao de EaD
teve a sua origem na RuUssia no ano de 1850, segliado Toussaint und
Langenscheidt Institut em Berlim em 1856, Londmes1858, e o Instituto Sueco Liber
Hermods em 1898.

Tinha como objectivo permitir 0 acesso ao ensinoebss que, por diversas
razdes, ndo podiam frequentar a escola (Costa.el@D1; Cosentino, 2002). A
educacdo a distancia traz vantagem estratégicaeti@os, 2002) e oferece uma
resposta as necessidades da nossa sociedadegertzadat pelo elevado nivel de
competitividade, em que o tempo é um factor criticalesenvolvimento dos individuos
e das instituicdbes (Costa et al., 2001). Como fuatea de ensino, a educacédo a
distancia permite: a ligacdo entre diversos conduuts e a Internet, a distribuicdo
eficaz da informacéo, a actualizacéo instantaneafdemacdo, meio de comunicacgéo
nos dois sentidos (Costa et al., 2001), tem o pddgsropiciar formas de aumentar a

interaccao pessoal em tempo real entre o profess@uno ou um grupo de alunos.

Castro (2005) no seu estudo apresentou um breveridisda utilizagcdo de
tecnologias no ensino, que designa por e-Learmotyindo a utilizacdo em EaD:
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“A utilizacdo de computadores como ferramenta deénenf®i utilizada pela
primeira vez nos anos 60, pela Universidade de fBtdn(...). Nos anos 70 e 80,
apareceram os sistemas de conferéncia via compuwds ambientes académicos de
ensino computorizado (...). No entanto, a verdadeieaolucdo ao nivel das
Aprendizagens Colaborativas Assistidas por Computattu-se nos anos 90, com a
Internet (...). Com efeito, foi nesta década queresqiras aplicacdes de ensino online
apareceram (...), acabando por influenciar as edisota livros escolares e os préprios
professores, que passaram a ser muito mais exigeambe nivel da variedade de

materiais disponiveis, procurando-os muitas vezemternet (...).

A Internet trouxe inegaveis apoios ao ensino, n&o per permitir que
professores e alunos acedessem ilimitadamenteoamat;0es adicionais acerca das
suas matérias de estudo (...), mas também por disifipai os virtual learning
environments (VLE’s), concebidos de forma centraal@luno e na sua aprendizagem,

a fim de garantir um maior sucesso (...).

Deu-se, assim, a massificacdo dos ambientes mdiimgue formam um
conjunto de ferramentas computacionais didacticateractivas e incluem chats,
quadros de informacdo assincronos e pacotes muiani@teractivos convencionais

baseados em texto, som, graficos e video digital (...

Uma vez que o avanco das tecnologias electronicanfermaticas é
indissociavel do sucesso do e-Learning (...), o dede@mento e crescimento
exponencial da utilizacdo de ferramentas multimédbastituiram o primeiro passo

para a massificacdo do mesmao.

Hoje em dia o e-Learning j4 é uma ferramenta denenmstitucionalizada em
muitas escolas a nivel mundial. No entanto, estalonge ainda de atingir uma
democratizagdo mundial igualitaria do mesmo, dadssseus custos, quer em termos
econdémicos, quer em termos de desenvolvimento ldgorm geral e de custos de
implementacdo. Apesar disso, 0 e-Learning € ja femamenta de ensino a que 0s
paises mais civilizados ndo poderdo renunciar no&imos anos, dadas a suas

inUmeras vantagetri's
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Urdan e Weggen (2000) definiram graficamente ara#acia de cada um dos
varios tipos de ensino com recurso ao auxilio dmpdador destacando o ensino a
distancia como sendo o0 mais abrangente e nele @starido o ensino por

correspondéncia.

Ensino a Distincia

‘Ensine com Recurso

an Computador

Fonte: WR Hambrecht + Co
Figura 1 - Subconjuntos de aprendizagem a distancia

Uma das alteracdes propiciadas pela tecnologiadaantes da existéncia dos
computadores e demais novas tecnologias de inféwnacde comunicacédo — foi a
possibilidade de facultar a distancia o acto edumaaquilo a que geralmente se chama

“Ensino a Distancia” (EaD).

A caracteristica basica do EaD é que professaurealdo se encontram juntos
na mesma sala, estabelecendo entre si uma com@miGssincrona ou sincrona
consoante a situacdo. O meio de comunicacdo dilizeesta forma de ensino € a
correspondéncia postal, correspondéncia electronaafone, CD-ROM, televiséao,

féruns, video-conferéncia, etc.

A introducdo dos computadores nas salas de aulasitjpe revolucionar o
ensino. Contudo, embora nos trabalhos supra referig-Learning” tenha sido
utilizado no sentido “ensino apoiado por novas @¢émgias”, na verdade esta expressao
tem vindo a ser cada vez mais restringida as €iesage emprego de novas tecnologias
no EaD (tendo vindo a afirmar-se, para ocupar a@spgonceptual assim libertado, a
expressdo “Technology-Enhanced Learning”). No msce o emprego do “L”
mailsculo caiu em desuso. Assim, o EaD associadocamputadores passou a
considerar-se um sindbnimo mutuo de e-learnielgcfronic learning (Masie, 1999).
Masie relaciona a letra “e” de e-learning com o dacelectrénica, associada as novas
tecnologias ao servico do ensino. O e-learningrsggiviasie (1999) € uma modalidade

de EaD suportada por computadores, que possilali@uto-aprendizagem, com a
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mediacdo de recursos didacticos sistematicamerganiaados, apresentados em
diferentes suportes tecnoldgicos de informacabzaidios isoladamente ou combinados,
e veiculado através da internet. Foi evoluindopd®ms dadas com as tecnologias da
informacdo e, hoje, é ja um modelo a ter em coatdifusdo de conhecimento, quer na

formacao de base quer na formacao ao longo da vida.

2.2 - E-learning

Mas sera que EaD e e-learning tém de facto o megmnicado?

S&o varios os investigadores e entidades, nacioeaisstrangeiras, que
apresentam as suas proprias definicdbes sobre éducacensino a distancia, sendo
grande parte destas muito semelhantes, tornandadgie repetitivas (Junior et al.,
2007a). Contudo, a clarificacdo de conceitos comdutacdo a distancia” ou “e-
learning” ndo é tarefa facil (Gomes, 2005). No islentla clarificacdo de conceitos,
pode ser Util reter a relacdo que Rosenberg estabantre e-learning e EaDE-"
Learning is a form of distance learning, but distanlearning is not e-learning.
(Rosenberg, 2001).

O e-learning é uma modalidade de EaD suportadacporputadores que
possibilita a auto-aprendizagem, com a mediacdo rdeursos didacticos
sistematicamente organizados, apresentados enerddsr suportes tecnologicos de
informacé&o, utilizados isoladamente ou combinadogiculado através da internet. Foi
evoluindo, de maos dadas com as tecnologias damaf@o e, hoje, é jA um modelo a
ter em conta na difusdo de conhecimento, quer maafgho de base quer na formacéo

ao longo da vida.

O EaD com recurso as novas tecnologias, nomeadansenbmputador, esta
intimamente ligado a Web, que no seu inicio ndavas do que um simples depdésito
de conteudos estéaticos colocados por poucas pessoaselevados conhecimentos
informaticos. Hoje em dia a sua filosofia mudowa® os utilizadores passaram a poder
publicar na Internet os seus documentos sem ne&edsi grandes conhecimentos de

programacao, pelo que se passou a designar po2\Wébunior et al., 2007b).
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A Web 2.0 € a mudanca para uma Internet como plataf de trabalho
colaborativo e de socializacdo (O'Reilly, 2005)g@8®lo O’'Reilly o conceito de Web
2.0 é muito mais abrangente, ele define-o comoist@nsa solar com um nucleo central
em que todos 0s conceitos e praticas giram a dte ¥de refere que na conferéncia
“Web 2.0 Conference”, em Outubro de 2004, a Welsqas ser considerada uma
plataforma, ficando assim para tras o conceito éb $&rviceda Web 1.0. A Akamay e
a DoubleClick foram os pioneiros a tratar a Web plataforma (O'Reilly, 2005).
O'Reilly afirma que o que esta por detras do sucdss gigantes da Web que nasceram
na era da Web 1.0 e que sobreviveram a Web 2.@gé&ee sido o facto de eles terem
agarrado todas as potencialidades da Web, aprodeitinteligéncia colectiva, porque
quanto maior o numero de pessoas a utilizar unerrdetada aplicacdo, maior sera a
sua divulgagdo como é o caso dos blogues, os foeunmgikipedia, os podcasts, as
paginas pessoais do: Hi5, MySpace, Flielkdo del.icio.us que séao alguns exemplos de
ferramentas que fazem parte da nova geracdo dedhte€ds sites passaram a ser
dindmicos(O'Reilly, 2005).

Actualmente no e-learning a transmissdo de infodmaé feita de forma
sincrona, assincrona e colaborativa, estando asdswdamente enquadrada nas
caracteristicas da Web 2.0 (O'Reilly, 2005).

Na implementacéo do e-learning s&o essenciaisajekmentos: o computador,
o software educativo, o professor capacitado pa@ © computador como meio
educacional e o aluno. Todos eles tém igual impoano e-learning. Qualquer
plataforma de e-learning exige do professor comheeio da tecnologia, criatividade e

muita dedicacao para conceber e dinamizar actiegl@arvalho, 2007).

O e-learning consome menos recursos humanos (t&crildormaticos e
professores) e mais recursos tecnoldgicos (seesgddargura de banda, computadores)
em relacdo aos métodos tradicionais de ensinommi@seOs recursos humanos afectos
sao os professores para a elaboracdo dos contelalgestao de alunos, e 0s técnicos
informaticos para a gestao dos servidores. Osgesuécnicos exigem mais e melhores
servidores, maior largura de banda e mais comprgad¥asco, 2005). Por outro lado

0 espaco fisico (sala de aula) é reduzido ou itemts (Ghedine, 2004).

Pagina - 23



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

A necessidade de circulacdo de informacédo cadanmeaez rapida, associada ao
desenvolvimento tecnologico, vem alterar as petsfscde formacgéo e criar mudancas
sociais. Cada vez mais se exigem trabalhadoregapmiies, capazes de investir na sua
propria formacdo, de modo a acompanhar o progréssoresposta a isto, 0os alunos
terdo de ser capazes de se adaptarem a novasdealid sobretudo de aprenderem a
desempenhar novas tarefas de uma forma rapidacienédi (Ryan et al., 2000). As
consequéncias de tudo isto, para a escola, panm@fesgor, para o aluno e para a
educacdo em geral, sdo enormes. As mudancas tgimasisao rapidas e plenas de

oportunidades mas também imprevisiveis e cheiascdetezas (Punie et al., 2006).

Actualmente a Web 2.0 é considerada como sendo asn nadeios mais
importantes para distribuicdo e acesso de informacaivel global. Os cursos em
formato e-learning proliferam e estdo cada vez magsentes no nosso dia-a-dia. O e-
learning é uma forma de ensino que permite quebkdiminar a distancia geografica
(Paliwala, 2002).

“Para além de constituir uma soberba fonte de in&w@o, a Internet
possibilita a interaccdo entre os utilizadores, gpeglartiiha e troca de opinides e
criticas. Essa partilha, essa interaccéo, poderanpr ao individuo a aquisicao de
competéncias e destrezas que o poderao levar amdalsimento de um sentido critico

e ao desenvolvimento de estratégias de resoluc@ooddemas (Tavares, 2006).

No e-learning temos a possibilidade de ter doisstigle aprendizagem, a
individual e a de grupo. A primeira, centrada nonal como individuo, em que o
professor assume o papel de facilitador e oriemtddgrocesso, ndo havendo horarios
pré-definidos, os alunos quase nado interagem c@n @$ materiais utilizados sao
comuns a muitos cursos e ao longo de varios anosegiinda, centrada no grupo,
desenvolve-se em espacos virtuais de aprendizagdmmofessor e alunos interagem
de forma assincrona e sincrona, com recurso aattédfromove-se o trabalho de grupo
independentemente da zona geografica onde se eawoos$ varios elementos, em que
se da énfase as capacidades individuais de cadaumg perspectiva de partilha de
informacé&o, dando destaque ao trabalho colaborélware et al., 1998)

“Existe uma série de ferramentas gratuitas e dissina Web que permitem

a construcdo de blogs, wikis, podcasts, mapas deetws, etc., que despertam o
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interesse dos alunos e que os motivam para aprepdejue também vao publicar
online e vao receber os comentarios dos colegasprdéessor e, possivelmente, de
outros cibernautasAprendem a criticar os trabalhos uns dos outrosdesenvolverem

trabalhos colaborativos, apropriando-se da facilidade publicar e de interagir na

Web através das ferramentas disponibilizadas na IM&l{Carvalho, 2007).

A adopcéao de novas tecnologias de informacao gaducdo do computador no
ensino ndo vem resolver os problemas do Sistemaafdo, no entanto devem ser
introduzidas para auxiliar o ensino e nao paratgulsyso professor, sendo necessario
verificar se a tecnologia esta a satisfazer osctitapes educativos propostos pela escola
(Cosentino, 2002). Por vezes a tecnologia chegaeséslas sem objectivos claros e
definidos, servindo como um mero instrumento de pEiipdo entre escolas, na
conquista de mais alunos e de novos espacos deadoesfectuado através de um

marketingdesenfreado (Cosentino, 2002).

A introducdo do computador no ensino, associadaremgsos que a Internet
disponibilizou, reforcou a adopc¢do de uma educacdistancia porque foi possivel as
escolas e professores comecarem a criar reportdeiakcumentos para 0 ensino, e a
apresentarem uma maior quantidade e diversidadefatenacdes (Cosentino, 2002),
que passaram a estar disponiveis aos alunos auqudigra e em qualquer lugar,
acabando com a limitacéo geogréfica (Paliwala, 20®2jue hoje em dia estd em fase
de grande expansdo. A Internet esta associadaemdtividade com fotos, videos,
textos, hiperligacdes e audio. A educacéo a digtgrassou a ser encarada como uma
alternativa ao ensino presencial tradicional (Matsat al., 1996). Para além de
constituirem os suportes das redes virtuais de smagfo, 0S hovos ambientes sdo os
meios para a promoc¢do da aprendizagem como um §smGctivo e colaborativo,

desempenhando assim a funcéo de mediadores daadé\cognitiva (Dias A., 2004).

Embora inicialmente tenha sido implementado pawmad que ndo podiam
frequentar a escola tradicional, hoje em dia estagmte em todos o0s niveis de ensino,
desde o0 ensino pré-escolar ao ensino superiotered@&ncia das instituicdes de ensino €
a de incluirem cada vez mais cursos leccionadeséstrda educacao a distancia porque
tem como vantagens ser um factor de motivacacadktdcéo do acesso a informacéo,

de mobilidade e de sucesso na aprendizagem (Gaataz001).
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No caso particular do ensino superior universitddo politécnico, o0s
estabelecimentos de ensino ndo se encontram ueifoeme distribuidos, formam
aglomerados de instituicbes em determinada lo@didampossibilitando assim a
frequéncia de cursos a alunos que residem a centEnajuilbmetros e com fracos
recursos economicos. O ensino superior deve mudaniemente as suas estratégicas
por ja ndo conseguir dar resposta aos requisitggostos pela sociedade do
conhecimento ou da informacdo (Wheeler, 2000). Sinentradicional ainda esta em
uso em universidades publicas, devido a uma espécmorporativismo institucional.

Como consequéncia, as universidades respondemmiemita as novas necessidades.

Devido a estas circunstancias, a nivel mundial isrg varios sistemas de
educacédo a distancia no ensino superior. Em Pdrjpgaexemplo, o governo aprovou
e adoptou esta forma de ensino (n° 2 do artigo A® & do artigo 8° do Despacho
Normativo n° 9/2002, de 22 de Janeiro), no ensupergor, como uma modalidade
capaz de fornecer uma educacado continua e iniptafraom um grande numero de
estudantes e economicamente viavel em relacdo adalioexdes convencionais,
presenciais (conforme artigo 3° do ja referido ebp), tendo sido a Universidade
Aberta a pioneira na sua implementacdo em Porwg#brme consta no seu sitio da

Internet — http://www.univ-ab.pt/ua/sobre.php.

Em Marco de 2000 o Conselho Europeu, em Lisboanidetim objectivo
ambicioso para os préximos dez anos: conséguiais competitiva e dindmica base do
conhecimento econémico no mundo, capaz de susteeszimento economico com
mais e melhores empregos e uma boa coesao sAcmlucacao surge também no topo
da agenda politica cientes que os sistemas edosafvn que estar adaptados para
concretizar este objectivo. Em varios documentesgntes, da Comunidade Europeia,
publicados em (European Commission, 2008), enamisareferéncias ao e-learning
como um importante recurso para formar os cidadédengo da vida, identificando as
Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TIC) cdauilitadoras da partilha de

recursos e da criacdo de comunidades de aprendizageomunidades de pratica.

Em 5 de Dezembro de 2003, foi aprovado atravésettdsBo n.° 2318/2003/CE
do Parlamento Europeu e do Conselho, o Prograrmeareihg que adoptou um plano
plurianual para 2004-2006 para a integracéo ef@das TIC nos sistemas europeus de

educacao e formacao.
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Um dos procedimentos previstos na implementaca®rdgrama e-learning a
nivel europeu € o apoio ao desenvolvimento de rodétadstrumentos e praticas e a
andlise de tendéncias na concepcdo e utilizacdomdedelos de aprendizagem
electronica para a educacdo e formacdo. Estes dimoeetos ja vinham sendo

adoptados para o EaD.

O e-learning possibilita organizar aulas de formasncontrolada, dado que
pode conjugar aulas a distancia, com aulas apertasis. Permite a integracdo com
novas possibilidades de interac¢éo pela Intertéa da aproximacao entre professores
e alunos dentro do processo educativo. O numeréemlamentas disponiveis para
utilizacdo também cresce a cada dia. O e-learrémgodstra ser uma alternativa que €
capaz de acompanhar as exigéncias de rapidez elodaivnformacéao, simultaneidade
dado que varios alunos podem aceder ao mesmo dotuer simultdneo e 0s custos
de implementacdo compativeis com o retorno desefolotais motivos, o e-learning
vem sendo considerado por muitas instituicoes demercomo um método de ensino

adequado para atender as necessidades na arascdeded(Gomes, 2004).

Com o decorrer do tempo e o surgimento de novessslades, foi necessario
associar o e-learning a aulas presenciais em gastisulares, dando origem a uma
nova metodologia. A metodologia b-learnirdefided learnin a qual combina duas
situagbes: puro e-learning, com momentos de formagasencial (Pinheiro, 2005;
Junior et al., 2007a).

O planeamento da aprendizagem é feito de modoeavegspara as situacdes
presenciais os momentos de aprendizagem que s&odifigieis de adquirir via e-
learning. Umas das universidades portuguesas pasneesta metodologia de ensino é a
Universidade de Aveiro, através do curso de mestGiE em Multimédia em
Educacao, ministrado desde 2002 (Universidade Ap2008).

O desenvolvimento também de novos produtos tecimal®gnomeadamente,
PDA (Personal Digital Assistait handheld(computador de mé&o) Palmtop ou Pocket
PC, telemével, SMS, WAP, Bluetooth, IrDA, UMTS, WIsifi, GPRS (General
Packet Radio Servige(Keegan, 2002; Trifonova et al., 2003; Junioraét 2006)
permitiu que passassemos a ter uma maior mobilidiatio que os aparelhos podem

ser levados para qualquer lugar. E foi com badearelogia do GPRS que aumentou a
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taxa de transferéncia de dados nas redes G&lbbé&l System for Mobile
Communications ou Sistema Global para Comunicacdes Moéveis @dwatial., 2006),
que surgiu um novo método de educagcdo a distancim-learning, que € uma

modalidade de ensino que utiliza a tecnologia flesd@o mével.

2.3 - V-learning (virtual learning)

O e-learning, o b-learning e o0 m-learning sdo, cganeerificamos, formas de

ensino a distancia, e todas tém uma parte de Virtua

A palavra virtual tem como significado a ausénaaexisténcia. Nao é real,
material, tangivel, fisico, palpavel, é apenas eitnal. O virtual é algo que é apenas
potencial ainda nédo realizado. O virtual ndo € twpa® real, pois o virtual pode ser
oposto ao real, porque o virtual carrega uma pa@éte ser, enquanto o real ja é ser, €
palpavel, é fisico, enquanto o virtual é apenasceitual. Nado é fisico, concreto,
palpavel (Lévy, 1996). Ele refere no seu livro “@ecg o virtual?” que “o virtual ndo se
opde ao real, mas sim ao actual. Contrariamenp®ssivel, estético e ja constituindo, o
virtual € como o complexo problematico, o n6 deléstia ou de forca que acompanha
uma situagédo, um acontecimento, um objecto ou urtidagle qualquer, e que chama
um processo de resolucado: a actualizacdo”. Elenafque “a palavra virtual vem do
latim medievalvirtualis, derivado, por sua vez, dartus, forca, poténcia. Assim
continuamos a imaginar este mundo em que se pade gae quiser, do jeito que

quiser”.

Sendo assim, e dado que o virtual ndo se opdeabor analogia a afirmacéao
de Lévy, a educacao a distancia no mundo virtualsedopde a educacao a distancia no
mundo real. O facto de nédo existir oposicédo, emtreal e o virtual, conjugado com as
novas necessidades da sociedade de informacédo,pacbada da evolucdo da
tecnologia, de novos produtos de software e haewarpulsionaram a criacdo de
mundos virtuais que foram de imediato adoptadoa paEaD face as vantagens que
tém. Assim, recentemente varios investigadoreérsediedicado ao estudo da educacao

a distancia em mundos virtuais, nomeadament&econd Life

E sdo varias as funcionalidades de uma sala devatual, nomeadamente as

mais correntes:

Pagina - 28



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

Controlo de intervencdes: determina quem esta nmento com a palavra.
Quem estiver com o controlo da sesséo, esta ardigga todo o grupo,
através de video ou audio, podendo complementaa &@municacdo com
apresentacdes criadas previamente. O processo rmteoloo€é bastante
simples, quem pretende interagir na sessao pedéaarg. Ao aparecer no
ecrd do professor esta indicagcdo, este decide ge dequando deve
disponibilizar o controlo da sesséo. Existe tamlaépossibilidade de fazer
sessOes estilo discusséo aberta, em que os inETteEpodem comunicar

sempre que pretenderem.

Pedido de intervencao: os professores podem vetaadbs intervenientes na
sessdo. Um aluno pode pedir a palavra, sendo déaassponsabilidade do

professor cedé-la ou nao.

Chat: o chat € uma ferramenta de comunicagdo emaforde texto. Esta
funcionalidade permite aos intervenientes da sess@arem comentarios
com todos os participantes da sessdo. Os intentesigpodem enviar
mensagens privadas ao professor e este pode emtisagens privadas aos

alunos.

Projeccao de slides: estas ferramentas permitemtaadautomaticamente
apresentacoes feitas dmwerPoint(exemplo) para serem disponibilizadas.
Desta forma, podemos continuar a trabalhar em feméas que ja se

dominam e que séo largamente utilizadas, apresentiepois esse trabalho.

Partilha de aplicacfes: € permitida a partilha k@ wu mais aplicacdes ou
de todo o ambiente de trabalho. Assim, o profepede transmitir os seus
propdsitos aos intervenientes de uma forma altamatdractiva. A partilha

de aplicagbes permite ao moderador escolher unagfd que esteja a ser

utilizada por outro interveniente, sem dar a estoatrolo de intervencdes"”.

Quadro branco whiteboard, quadro interactivo. Com o quadro branco
partiihado, os participantes podem acrescentareadot a sessdo. Desta

forma, todos podem acrescentar objectos ou textesgqema" que estao a
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presenciar. Os objectos ou texto podem ser copideagialquer aplicacao

para owhiteboard

» Controlo de acompanhamento: o professor pode aotpestdes aos alunos,

de modo a obter resposta de imediato sobre o deaaArsessao.

* Videoconferéncia: utilizacdo de video e de audim (directo ou pré-
gravado) para a realizagcdo de videoconferénciastalferma, existe uma
maior personalizacdo da sessdo, pois todos ossalestdo em contacto

visual e directo com o professor.

» Audioconferéncia: permite ao professor dirigir-4e@os os alunos da sessao
através da voz. Desta forma, as sessdes tornanaisericas. O professor
pode ter conversacdes, em duas vias, com quenerestn o0 "controlo de

intervencoes".

* Gravacao das sessfes: as sessdes podem ser gp@sladaofessor ou por
qualquer dos alunos da sessdo. Todas as accoedegidms apresentados
podem ser gravados durante a sessao. Esta fundad@lpermite a revisao

das sessoes.

* Perguntas e respostas: esta funcionalidade pemwit@rofessor colocar
guestbes a todos os alunos. As respostas sao nwntial do tipo
verdadeiro/falso ou de mudltipla escolha. Os redakapodem ser tornados

publicos ou serem analisados em privado.

2.4 - E-LEARNING SINCRONO

No e-learning temos trés tipos de comunicacao: r@ha¢ assincrona e
polissincrona. O e-learning sincrono simula uma dalaula em ambiente virtual, num
horario preestabelecido, ndo existindo assim fikdédale de horario. Na aula virtual, o
ensino é difundido através de uma comunicagdomiacrem que alunos e professor
interagem entre si em tempo real, separados géuggrainte no espaco, a atencdo dos

alunos é maior e mais refinada do que numa aud&imaal. Os alunos tém muito mais
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cuidado nos textos que escrevem, nhas perguntassmostas que fazem. Séo

pensamentos muito mais elaborados.

Este método de ensino é referenciado por variastigadores como tendo mais
eficacia na participacdo e na motivacdo dos aluh@amunicagdo sincrona tem como
esséncia ser mais facilitadora na comunicacao &lary2007) entre aluno e professor,
€ um elemento facilitador e de socializacdo patelag que tém menos apeténcia na

expressao verbal ou para os mais inibidos.

As formas de comunicacdo sincronas mais utilizadas-learning sdo: o IRC
(Internet Relay Chatvulgarmente conhecido por chat, que consisteonaersacao em
directo, de forma interactiva ou escrita, de duasnais pessoas em simultaneo e que
pode ser de textanstant messagingou de voz, bem como, o telefone, o telemével, a
conferéncia enmulticast a video-conferéncia, streamingde video e audio, o quadro
branco digital que permite a partilha de ecra. Nl@amto ha que ter em atencéo que para
a utilizacao de video-conferéncia bem comatieamingde video € necessario que 0s
estabelecimentos de ensino estejam dotados deigat@d a Internet com uma boa
largura de banda. A largura de banda é hoje emurdialos principais factores para o

sucesso da implementacdo de um sistema de endis@acia.

Todos estes elementos de comunicacao proporcioogrogessor unfieedback
imediato dos alunos, utilizam como foco a energiaipo, facilitando a comunicagao
e aumentando a motivacdo. A comunicagdo sincronangma-se assim directamente

relacionada com o trabalho colaborativo e cooparati

No e-learning sincrono as aulas sao regularesteanieado dia e determinada
hora permitindo assim a troca de ideias entre asted e professor, bem como a
actualizagéo constante dos elementos de estudondiando assim a troca e partilha de
saberes possibilitando a construcéo de novos conéetos.

No entanto deveremos ter sempre em consideracadintera de alunos
presentes numa aula sincrona porque quanto maissalais confusédo se gera. Esta
opinido é também partilhada por Cacéo (2003) dirma “As sessdes sincronas
funcionam extremamente bem com grupos pequenosiade @pu seis pessoas, pois
desta forma ndo sO se garante a real participac@datlas as pessoas mas também se

evita a formacao de conversas paralelas ou a pustratcao dos formandos. Sessoes
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com muitos participantes facilmente se tornam upt@asonde praticamente ninguém

se entendé

2.5- E-LEARNING ASSINCRONO

O e-learning assincrono ndo simula uma aula popgofessor e aluno estéo
separados geograficamente e temporalmente. Estaléicomunicacdo é baseado na
auto-aprendizagem sem interaccéo entre os pariieipa € caracterizado pelo atraso

entre a criacao do elemento de estudo e a sudizaséo pelo aluno.

Os elementos de estudos estdo guardados em rejpssité informacgéo, onde o
aluno tem acesso a essas fontes atravdewlrloadou consulta online, nomeadamente,
hipertextos, correio, e-mail, blogs, graficos, aud video, CD-ROM, foruns de

discusséo, aulas pré-gravadas.

Neste tipo de comunicagcdo o aluno pode aceder laosertos de estudos
sempre que o desejar, independentemente da hareake poderd aceder a0 mesmo
documento as vezes que entender. Neste caso, aizgdo entre participantes é
diminuta ou mesmo inexistente, mas torna-se mativgdra um aluno trabalhador
estudante porque n&o necessita de faltar ao emppaga fazer a sua auto-

aprendizagem.

Consentino (2002) afirmou queUfha interaccdo assincrona apresenta
vantagens em relacdo as interac¢des sincronas eseprciais: ndo ha necessidade de
responder imediatamente as questfes formuladas. éX@é&te mais o factor tempo,
pressionando os alunos a responder, e que inibmais timidos ou de raciocinio mais
lento. O resultado € melhor que aquele obtido nésracgdes sincronas ou presenciais,
podendo-se afirmar que o ambiente virtual assinor@nfrancamente favoravel ao

aprendizado colaborativd

2.6 - E-LEARNING POLISSINCRONO

Em aulas em e-learning podem ser utilizadas eml&ginao as duas formas de
comunicacao, a sincrona e a assincrona, nestedasma de comunicacao que agrega

as duas formas simples de comunicacdo denomina-gelidsincrona (Pimenta, 2003).
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O termo “comunicacédo polissincrona” tem o mesmaifogdo que ensino combinado

ou formacé&o combinada (Pinheiro, 2005).

Considerando a definicdo anterior de comunicacdiegdacrona verifica-se que
0 b-learning Blended learningse enquadra na perfeicdo na mesma definicdo, por se
tratar também de um processo de ensino que comfd@dos e praticas de ensino

presencial e de e-learning que se complementanouwnteo (Pinheiro, 2005).

Da mesma forma, a plataforma tecnolégica Moodlee (g& descreve mais a

frente na secc¢éo 6.1) é utilizada no ensino patissho.

2.7 - TELEPRESENCA NO E-LEARNING

A telepresenca tem como ideia de fundo, a utilizad@ um meio tecnoldgico
que transmite a uma pessoa a sensacao de estamisite noutro espaco, real ou
virtual. Assim, o recurso as novas tecnologias, esmamente o computador, veio
permitir ouvir, ver e sentir algumas das sensadaegda real, dando assim origem ao
conceito de realidade virtual (RV). Em RV, quandtamos a aprender a conduzir ou a
voar, num simulador, temos a sensacao de estaloddmimundo virtual, mantendo no
entanto a nossa personalidade real. Por outro tadtiljzador também pode projectar a
sua personalidade real no espaco virtual 3D (Brustichl., 2003) tal como sucede no
caso do Second Life (SL). As tecnologias de RV jterm que o utilizador controle a
distancia as suas acc¢des tendo a sensacdo devest/presente no ambiente remoto
com o qual esta a interagir (Sobrinho, 2003). Apesenca esta também na base dos
jogos electronicos e no ensino revela-se comonaltiea de comunicagdo e de trabalho

em grupo, sob a forma de videoconferéncias (Sobyi2003).

Para melhor identificacdo do conceito de videoa@migia, de seguida se
transcreve parte do artigo publicado por Leopold®@03) intitulado “Avaliacdo de

Sistemas de Videoconferéncia™:

“A videoconferéncia € uma forma de comunicacao atiter que
permite que duas ou mais pessoas que estejam am thferentes possam
se encontrar face a face através da comunicacasavis audio em tempo
real. Reunides, cursos, conferéncias, debates esppak sdo conduzidas

como se todos os participantes estivessem juntorasmo local. Com os
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recursos da videoconferéncia, pode-se conversaraoarticipantes e ao
mesmo tempo visualiza-los na tela do monitor (tedo televisao,
dependendo dos recursos utilizados), trocando mé&mdes como se fosse

pessoalmente.

Além disso, é possivel compartilhar programas denputador,
dialogar através de canais de bate-papo, apreserghdes, videos,
desenhos e fazer anotacbes em um quadro-brancoactimpdo. Tudo
com a ajuda de um sistema de videoconferéncia.di@ssos meios de
aplicacao, a videoconferéncia tem trazido inUmesaistagens, despertando

cada vez mais o interesse das pessoas em fazdesigotecnologia.

No meio educacional, escolas, bibliotecas e unigades procuram
fazer uso da videoconferéncia como uma ferramemetaagbio em seus
projetos de ensino e aprendizagem a distancia. @pestiihamento de
recursos com comunidades distantes, a realizacaexgderiéncias virtuais,
guando as reais nao sao possiveis; a possibilidkd&azer aos alunos as
opinides de importantes especialistas através despas; a aplicacdo de
atividades conjuntas como debates e exerciciosrapo@ a perspectiva de
trazer uma variedade de formas novas de aprendimagem diversas
midias sdo apenas algumas das vantagens trazidds pso da

videoconferéncia no ensino a distantia.

Consentino (2002) refere que a videoconferénciademo vantagens: ser em
tempo real, suporta a utilizacado de diversos m@iesnite atender alunos especiais e é
um meio transparente. Ele indica como desvantagersto de implementagdo muito
elevado, grande largura de banda, atrasos no snmneadgem. No entanto os custos de
uma aula de videoconferéncia de um para muitostextos muito inferiores em relacao
a uma aula presencial, no entanto exige hardwai® nelausto e uma largura de banda

muito maior.

Se a videoconferéncia tem como vantagem ser emoteegh e a RV permite
que o utilizador controle a distancia as suas act@mbém em tempo real, conjugando
estes dois factores com o facto de a videoconfexr@mermitir a visualizacdo das
pessoas, podemos praticamente concluir que o St gErdconsiderado um ambiente de

telepresenca de ensino a distancia.
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3 - ASSIDUIDADE NO ENSINO

A assiduidade é aréalizacdo de forma constante dum compromisso th es
presente em determinado lugar num horario previamestipulado; esta normalmente
associada a prestacdo de trabalho ou frequénciaesieidos; é também relativo a
pontualidadé (Wikcionario, 2006). A assiduidade e o absentisgdo parametros de
medida utilizadas na sala de aulas para aferiesepca ou auséncia de um determinado

aluno, respectivamente.

O absentismo € caracterizado por uma multipliciddeiéormas e nédo se define
s6 em termos de presenca ou auséncia fisica rmasdeahula (Blaya et al., 2003). Blaya

identificou e apresentou cinco formas diferenteatsientismo:

e Absentismo de atraso - alunos que perdem aulasapOes diversas, mas

0s pais desculpam as faltas, também por razbessdsje

» Absentismo interno - alunos que faltam as aulasae se encontrarem

dentro da escola;

» Absentismo de escolha - alunos que estando preseaseaulas, passam

0 mais possivel desapercebidos e esperam que o {EBpe;

* Absentismo crénico - alunos que evitam certos depeta experiéncia

escolar ou ndo prestam atencéo por se dedicarennas actividades;

* Absentismo notdrio - auséncias notoérias as aulas.

Gomes (2006) no seu estudo sobre a relacdo erfi@Do a assiduidade e o
rendimento académico proferiu a seguinte concludam: sintese, a nossa investigacao
realizada no contexto do ensino secundario revejoe existem correlacdes positivas
significativas entre as abordagens dos estudantaprandizagem e duas importantes

variaveis em analise: a assiduidade as aulas endireento académico dos alufios

O regime de criagdo, organizacao e gestdo do algrisem como a avaliacéo e
certificacdo das aprendizagens dos cursos prafissiale nivel secundario aprovado
pela Portaria n°. 550-C/2004, de 21 de Maio, eadtepela Portaria n°. 797/2006 de 10
de Agosto, refere em relagcéo a assiduidade nasaalim) e b) do n°. 1 do artigo 35° que
“1—No cumprimento do plano de estudos, para efeiogonclusdo do curso com

aproveitamento, devem estar reunidos cumulativaenestseguintes requisitos: a) A

Pagina - 35



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

assiduidade do aluno ndo pode ser inferior a 90%cdaya horaria do conjunto dos
modulos de cada disciplina; b) A assiduidade dmajuna FCT, ndo pode ser inferior a

95% da carga horaria prevista.

O Estatuto do Aluno do Ensino ndo Superior regujaela Lei n® 30/2002, de
20 de Dezembro, e republicado pela Lei n® 3/20@81& de Janeiro, estabelece-se a
definicdo de assiduidade no seu artigo 17° referiméseguinte: I - Para além do
dever de frequéncia da escolaridade obrigatdrias termos da lei, os alunos séo
responsaveis pelo cumprimento do dever de assidejda - Os pais e encarregados
de educacado dos alunos menores de idade séo reésmaonjuntamente com estes
pelo cumprimento dos deveres referidos no numererian, 3 - O dever de
assiduidade implica para o aluno quer a presencasak de aula e demais locais
onde se desenvolva o trabalho escolar, quer untaceide empenho intelectual e
comportamental adequadas, deordo com a sua idade, ao processo de ensino e
aprendizagerh Refere também na alinea b) do artigo 15° quéunocadevera: Ser
assiduo, pontual e empenhado no cumprimento de twglseus deveres no ambito das

actividades escolarés

No caso do ensino superior e de acordo com o atdgbdo Decreto-Lei n.°
74/2006, de 24 de Marco é da competéncia dos Orgdtetutarios de cada
estabelecimento de ensino superior aprovar as somslativas aos “Regime de
avaliacdo de conhecimentos”, “Regime de preced€hca “Coeficientes de

ponderacédo e procedimentos para o calculo dafitagsio final”, entre outras.

Neste nivel de ensino o registo da assiduidade ldooanas aulas € da
responsabilidade do professor de cada unidadeculari A assiduidade dos alunos é
registada no inicio ou fim da aula numa folha despnca em suporte de papel. Esta
opc¢éao obriga a um trabalho redobrado por parterafegsor porque obriga-o a estar
atento as entradas depois da hora e as saidasdanbesa. Por mais célere que seja
esta tarefa, ela diminui sempre o tempo de aulaemManto esta forma de registo nao

deixa de ser eficaz para os resultados pretendidos.
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3.1- NO ENSINO PRESENCIAL

Uma forma comum de avaliacdo e registo da presasgidlidade no ensino
presencial € o registo numa folha de papel durardaela. A grelha de registo ndo €
uniforme para todos os estabelecimentos de ensmagntanto costumam ter pelo
menos duas colunas. Uma destinada aos nomes tos ahwtra destinada ao registo da
presenca ou auséncia, geralmente por assinaturgoca do professor ou do aluno. A
coluna dos nomes pode estar ja preenchida aquanuhdctb da aula ou ser preenchida

aquando do registo da presenca de cada aluno.

Verificamos, conforme foi exposto na seccdo amtegoie a assiduidade no
ensino em Portugal € um dos itens da avaliacamsia@®basico e secundario, enquanto
no ensino superior podera sé-lo ou ndo, consoateoamas estatutarias de cada
estabelecimento de ensino. Mas na pesquisa quzaraabk, verificAmos que a maioria
dos estabelecimentos de ensino superior opta pluirim assiduidade como elemento

de avaliacao, pelo que iremos enunciar somentexeraplos no ensino superior.

Na Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro ADT, as regras em vigor
para controlo da assiduidade encontram-se tipdicadas “Normas Pedagdgicas
2007/2009”, nomeadamente, nas onze alineas quedeom@ seu artigo 4° referente ao
“Regime de Frequéncia, Realizacdo das Horas deaCone Acesso a Avaliacao

Complementar e por Exame” (UTAD, 2007).

Na Escola Superior de Desporto de Rio Maior (ESDRMRegulamento de
Frequéncia, Avaliacdo, Transi¢cdo e Precedénciasdosos do 1.° Ciclo da ESDRM”
refere no n°. 3 do artigo 3°. quE bbrigatdrio que o aluno assista a pelo menosd’3
presencas das horas de contacto, salvo os alun@giaos por legislacdo especifica
(ESDRM, 2007). O referido regulamento define o gée as horas de contacto como
sendo: Tempo utilizado em sessdes de ensino de naturézetica, designadamente
em espacos de aula, laboratérios, ou trabalhos alepn, e em sessbes de orientacao
pessoal do tipo tutorial, nomeadamente: ensino ited(T), tedrico-pratico (TP),
pratico e laboratorial (PL), trabalho de campo (T,C3eminario (S), estagio (E),
orientacao tutorial (OT), outra (O)(ESDRM, 2007).

O “Regulamento de Inscricdo, Avaliacdo e Passagemirtb dos Cursos de

Graduacao da Universidade do Minho”, refere naealih0? do seu artigo 1° quek “
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presenca as aulas é obrigatdria, sendo condicdcessria de aprovacdo em cada
disciplina/unidade curricular a presenca em, pelenms, 2/3 das aulas efectivamente

ministradas.

3.2- NO E-LEARNING

Os alunos no e-learning assincrono encontram-se espaco geografico e
temporal diferente do professor, logo fora do ateavisual do professor. Neste caso
nao faz sentido controlar a assiduidade, o cootisim, na comunicacdo sincrona, em
que professor e alunos se encontram num espaceoéfjeodliferente, mas num espaco
temporal igual. Nesta € de extrema importanciabzegdo do controlo da assiduidade,
alids, por imposicdo da Lei € obrigatério para aksapresenciais no ensino nao
superior. Assim, no caso do ensino superior, darmaderma se deve aplicar as normas
ou estatutos se estivermos perante aulas a disté&iocronas. Nestas, o controlo da
assiduidade pode tornar-se uma tarefa dificil de@tar intuitivamente. No entanto, a
tarefa pode ser mais ou menos dificultada conscanteeio de comunicacdo que se

utilize.

Na comunicacdo sincrona, o professor ao questionaraluno obtém de
imediato uma resposta, podendo assim verificas@@dsgade. No entanto ndo é assim

tdo simples porque:

* No caso da videoconferéncia torna-se mais facihtifiear o aluno
porque o professor tem contacto visual. Mas pasngodo tenha boa
memaoria para associar rostos, tal ndo € verdadgle@ mais facil € ver
se o aluno esta efectivamente presente ou auseavésada verificacdo
da lista de intervenientes que est@dine Por exemplo, através do
Windows Live Messenger nao é possivel estabeleg@s/chamadas de
video em simultaneo, s6 uma bidireccional. Estaasmm perante o
modelo de “chat / férum” que se indica mais abaiMas através de
outras aplicagdes, como a aplicagdo gratuita “ooStamdard” (ooVoo,

2008) ja é possivel ter varias chamadas bidireagaam simultaneo.

* No caso de chat e de féruns o problema esta nadentto aluno, esta

nao é tdo Obvia quanto a entrada de uma pesso&eoteonferéncia ou
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numa sala fisica, pelo que o professor pode napeeeber de imediato

guando é que ocorre a entrada ou saida de um aluno.

* No caso dos mundos virtuais, em que existe contastml e o aluno é
representado por um avatar, ja se torna mais Idgasique o aluno é
identificado por um nome que raramente é o0 seudosgior iSSO
necessario ter uma tabela de correspondéncia desn® entanto, e em

particular no SL, os avatares podem ter visivalorespectivo nome.

3.3- SISTEMAS DE GESTAO DE ASSIDUIDADE

Na pesquisa que efectuamos encontramos diversasitpsode software para
automatizacdo do registo da assiduidade em awasmdj por exemplo, 0 “Innux
Academy” (Innux, 2008), “EscolaNaNet” (INESC-ID, @&), “TokAM” (Tokairo,
2008b), “CASES21” (DEECD, 2008) e o0 “SIDE” da UTADTAD, 2005).

O registo da assiduidade na aplicagdo “EscolaNaBatiuito semelhante ao
mobdulo “Attendance” do Moodle. O professor tem egistar a presenca ou auséncia

para cada um dos alunos, conforme se pode venfacfigura 2.

Marcar Faltas a Alunos

Escola: Escola secundaria de Albufeira (Escola de Testes])
Ano Lectivo: Ano Lectivo de 2002 /2003

Turmia: ITurrna 10E {Cientifico-Matural] - (Turma de Testas]) _;J

Disciplina: Il?c-ri:uguﬁs B +i

MMSE Monne Tipo de Falta |
3 dlwcandie Daminguas [Fresansa =] v
7 Pauvlo Barreto m [
2 Thage Brite rm V¥

Data da falta: [16-07-2003 |
Figura 2 — Registo de presencas - EscolaNaNet

A aplicacdo “TokAM” tem diversas formas de registte presencas,
nomeadamente através de folha de papel e digitdlhizporscanner através do login

dos alunos nos computadores, ou ainda atravésgistaesia Web, continuando no
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entanto a exigir a intervencao do professor (Tak&008a), como se pode verificar na

figura 3.
A Tokairo Attendance Manager
Fle Edt ‘Wiew Favorites Tools Heip ;"rt
" i [l A Y | B ? 5 S = o 2
Qe - ©  [x] (2] @) Pseweh rraoes @ (2- 5 w1 - [ ) E @ B
Eal
TOKIRO  TOK&IRO ATTENDANCE MANAGER TOK$IRO
Home |Mark |Logaut | My Portal | Help adrin logged into systern TokamDemo
" ¥ rre - = 1
@ view Registers (Today /This Week) FEaiilxtox ude i Usar Bekalls
Sr.No.  Mod Ref  WeekDay StartTime EndTime Staff Room | Register Code | ::':‘sige 1admin
16 ED-1D-AS Thursday 09:10 12100 SOCE 11 - © 031072008
17 AR-1A-AZ Thursday  14:00 16100 GLW  B4A s ESHE 15:43
18 ET-1A-AS Thursday 14:00 16100 SOCE 9
15 Sv-2F-AS Friday 0910 12100 PED 44 Change Password
20  ET-1B-A2 Friday 14100 16500 SOCE 11 Logaut "ﬂ
21 AR-1B-AS Friday 1400 16:00 GLw . 6dA & universal web query filter
2Z  1z-B-PED-3 Friday 1400 14:50 PED 14 ' sure to bring you results...
23 12-B-PED-3'GS Friday 15100 15150 PED 14 .
Web Query Filter ' =
Results Page 2 of 2 e )
1.2

| Click on the dates below to
view the register

nat\rw Reports

. Octobsr o [2003 v |
RUN -> Absance Comments Report i -
RUN =>  AuditTrail Report M T - W
RUM -> GAT Register Styla Report = 1
RUMN -> 5817 Student Summary Grid Report & e
iz 13 14 15
20 21 22
[FARHAGE REPORTS A
M
& | &
&) Done % Lacal intranet

Figura 3 — TokAM — médulo Attendance

O “CASES21” € um software criado pelo governo alisino e disponibilizado
aos seus estabelecimentos de ensino. Ele perngigtarea assiduidade dos alunos
(DEECD, 2008), mas desconhecemos a forma do setiohamento, por ndo se
encontrar disponivel na sua pagina oficial. Emcé@aa este software foi elaborada uma
auditoria onde se verificou que 57 % das escolas omais de 400 alunos tém

necessidade de adquirir outro software para a@edstassiduidade (Power et al., 2008).

Por exemplo a UTAD refere no ssiie oficial que ‘O SIDE é um sistema de
informacéo, com suporte WEB, que tem como objebtgio disponibilizar o acesso a
informacéo decorrente da vida académica dos véaciosos da UTAD (...) Divulgar e
manter comunicacdo de informacéo (...) fornecimem® @unos de servicos de uso
continuo relativos ao respectivo curso, tal comadossiers das disciplinas, recursos
bibliograficos, avaliagbes e inscricbes em turmascricbes em exames, entrega de

trabalhos, consulta de notas, participacdo em férde discussao, etc. De igual modo
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existe um conjunto de servicos de apoio a gest8ocddeiras, para a classe docente,
gue complementam 0s servigcos para o0s alunos taisoca criacdo de avaliacdes

(frequéncias, trabalhos, etc.), abertura de insgeg para exame, disponibilizacéo de
documentos para download na pagina da disciplimég@acdo online dos sumarios das
aulas, marcacdo de faltas/presencas nas aylalocacdo de avisos, pedidos de
reserva de sala de aula, etc.. Também forneceréagdos de gestdo e coordenacao
universitéria informacdes que possibilitem a montacdo e sirvam de apoio a

decisbes.(UTAD, 2005).

Temos conhecimento da existéncia de um trabalhmelrado que ainda se
encontra a decorrer, com o titulo “Especificacdinplementacédo da arquitectura do
Sistema de Controlo Automatico de Presencas nass S Aula da ESTG”. Este
trabalho tem por objectivo controlar as presengas @unos no momento em que
entram ou saem da sala de aula. Este contrololizada através do cartdo de aluno,
onde se encontra implantada umiag (etiqueta) RFID Radio+requency
ID entification). Assim, o0 aluno ao ser portador do cartdo, e assqr pela porta de
entrada da sala de aula provoca a magnetizagangdata, sendo assim detectado por
um leitor de etiquetas RFID. Ao ser detectadojtoriele etiquetas RFID envia os dados

da deteccado para uma base de dados, ficando a&sggstada a presenca do aluno.

Certamente havera outros produtos de software sli@ayele assiduidade, mas
relacionado com o0 nosso estudo, no EaD e em cona@htegracdo com o Moodle da
gestdo de assiduidade em aulas no SL, ndo foi #adonqualquer software, motivo
pelo qual nos propusemos desenvolver este projgo® ja foi objecto de duas
publicagbes (Madeira et al., 2008a; Madeira efal03Db).

No caso particular de aulas realizadas em mundtasaig, ndo foi encontrado
qualguer sistema que automatize a marcacdo dengesseu faltas. No entanto ha
sistemas de registo de visitantes, e outros digessmiemas que controlam o acesso a

um espaco virtual, simplesmente nao integradosldd®.

4 - O SECOND LIFE

O Second Life € um ambiente virtual a trés dimessfiEonhecido como sendo

um Massively Multiplayer Online Social Gam@MOSG) em que a sua dinamica esta
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na socializacdo entre utilizadores e na criacamlgjectos dentro do mundo virtual
(Pereira et al., 2007).

Os utilizadores para poderem usufruir do SL témsgueegistar primeiro no site
oficial do SL e, s6 depois de instalada a vers@nte do software e fazerem o
respectivo login (Linden Lab, 2008l) (Fernandealet2007), é que podem usufruir do

mundo virtuat €°

O Second Life(SL) ndo € um jogo, € um mundo virtual 3-D (Bestakje,
2007) interactivo, inteiramente criado pelos seesidentes. Lancado em 2003, foi
desenvolvido, e é actualizado e hospedado pelahihdb através da Linden Research,
Inc. (Linden Lab, 2008v). Este ambiente, socialuéiucal, encontra-se povoado de
objecto que sao criados e detidos pelos seus nesgdéRymaszewski et al., 2007,
Linden Lab, 2008c).

Permite aos residentes envolverem-se em actividageegncontramos no N0Sso
dia-a-dia na vida real. Nao possui metas ou olj@etconcretos. Ao criar a cultura de
partilha da criatividade, o SL permite aos residemprenderem a partir de exemplos de
outros, bem como atingirem 0s seus desejos e ragtastir de contextos criados por

outros (Rymaszewski et al., 2007).

“O Second Life € um mundo com uma forte componestgl vonde os
utilizadores podem visualizar directamente os dbjcpor eles construidos e 0s
resultados visuais dos programas a eles associadealizado por Philip Rosedale em
1991 e disponibilizado publicamente desde 2003dggrela empresa Linden Research

Inc. (...). E um mundo social e culturalmente ricd®os utilizadores sdo participantes

* No entanto devemos ter em atencdo que caso a remks@ossua unfirewall, as portas 443/TCP, 12035/UDP,
12036/UDP, e a gama 13000-13050/UDP deverédo eltatas permitindo assim a saida e entrada do rtespec
trafego Rymaszewski, M., W. J. Au, et al. (2007¢c@d Life The Official Guide. Hoboken, New Jersédghn
Wiley & Sons, Inc.0-470-09608-X.

% A firewall funciona como uma barreira inserida entre a retigria e a Internet. A principal tarefa desta l@réea
filtragem de pacotes de dados. Ou seja, tudo @nea e sai da rede interna é filtrado para verifse o pacote pode
prosseguir o seu caminho, através da analise dmaihos dos pacotes Tennenhouse, D. L. and Dethérall
(2007). "Towards an active network architecturelGGOMM Computer Communication Review, 0146-4833,
37(5): p. 81-94..
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activos dispostos a ajudar os utilizadores menopee@ntes e a partilhar os

conhecimentos adquiridos (7. (Esteves et al., 2007a).

Philip Rosedale comecou em 2001 a trabalhar naepbtnalizacdo de uma
plataforma para testes de realidade virtual quigynes porLindenWorld Em Marc¢o de
2002 foi aberto ao publico em geral, vindo em Novende 2002 a chamar-Second
Life com o lancamento da sua versdo beta. Passadomeses ficou disponivel ao

publico em geral.

Nesta versdo, oprims (diminutivo de “primitivas”. os objectos bésicoe d
producao de conteudo) criados pelos utilizadoras éaxados caso fossem mantidos no
mundo virtual. Quase todos os objectos que se vi&e8L sdo criados ou construidos a
partir de formas geométricas 3D, chamaalass (Rymaszewski et al., 2007). @ams
podem suportar qualquer tipo de formato. Podemes-latribuir determinadas
qualidades e caracteristicas, podem ser ligados site podem ser criados para fazer
qualquer coisa através de um ou vargsipts escritos em LSL L{inden Script
Languagée. Scripts sdo pequenos programas criados a partir da liegnadge
programacao nativa do SL, o “LSLLifiden Scripting Languagejue veio permitir aos
utilizadores adicionarem comportamentos e interigetde aos objectos dentro do SL.
A ligacdo entre objectos esta limitada a um maxtted®55prims Todos os objectos
colocados no SL tém associados as suas respectivedenadas x,y e z, bem como a
coordenada de posicdo x,y e z da localizagcao deespectivo centro gravitacional.

Em Junho de 2003 o SL ganhou mais vida. Em Outdbr@003 foi lancada
uma nova versao que veio introduzir uma quantidaaeme de novas caracteristicas e
funcdes. Os utilizadores néo criadores de objeqtes,utilizavam o SL como forma de

socializagéo, nao eram taxados.

Em contrapartida os criadores dos mesmos continuavaé-lo, o que gerou
alguma controvérsia e protesto de um grupo deaibres intituladodmericana que
levou ao cancelamento da taxacdo em Dezembro d8, 200 simultdneo com o
langamento de uma nova versdo. A Linden Lab passaxar a posse de parcelas de
terreno. No dia 14 de Novembro de 2003 a Linden &alicou a Lei da propriedade
intelectual aos objectos criados pelos utilizadaegsermitiu o cambio da moeda do SL,
0 L$ (Linden Dollap por US$ (dolares americanos). No dia 7 de Jardgr@004 foi
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colocado no SL a primeira ilha adquirida por Fig&skerville por US$ 1.200. Em
Junho de 2004 deu-se a integracdo de tecnologead@asa Web com a possibilidade
de emissdo de stream audio (fluxo de dados de awdioncorporar animacgdes
personalizadas aos avatares. Mais para o finahdda possivel a emissdo de stream

video do QuickTime, bem como a possibilidade dedap dados através de XML.

Em relacdo aos terrenos e objectos no Sisjroslator serversao responsaveis
por armazenar o estado dos objectos e do terremo,como transmitir ao cliente SL
todos os aspectos fisicos dos objectos. E atraelés due o mundo virtual é dividido
em parcelas de terreno denominadageatgons (regifes) (Linden Lab, 2008q), cada
uma com a area de 65.536 if256 x 256 metros) (Linden Lab, 2008d) e que se
designam posim diminutivo deSimulator(Linden Lab, 20080). As regides séo locais
persistentes no SL (Linden Lab, 2008m). Numa regi@dem estar presentes Varios
avatares em simultadneo, caso se trate de umardigi#iid destacada daainland o
maximo permitido € de 100 avatares, e no caso @emamland(continente detido pela
Linden Lab) o maximo permitido é de 40 (Linden L2608d).

A disponibilizacédo por parte da Linden Lab, de uamero cada vez maior de
funcionalidades, teve como reflexo, um aumento e&poial de utilizadores. E este
aumento de utilizadores teve como efeito uma cegaadacao no servico. A largura de
banda comecou a ser escassa, pelo que foi necesssgu reforco, conforme refere a
empresa americana Level 3 Communications. Estanciou no dia 02 de Maio de
2007, que a Linden Lab a tinha seleccionado pameeder duas portas de acesso e
ligacdo de alta velocidade a Internet, a 10 gigabdr segundo, interligando os dois
datacenters do SL, o de Dallas e o de San Frang$tdlewswire, 2007).

Este aumento da largura de banda veio permitimddr Lab o lancamento da
nova versdo do cliente SL, a versdo “Mono”. Estavanwersdo veio aumentar
consideravelmente a memoaria disponibilizada pagegucao dscripts Osscriptsdo
LSL podem-se detectar e comunicar entre si no &neo exterior, através de pedidos
HTTP Hypertext Transfer Protocot Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) e
XML-RPC®, bem como por email e IMnstant Messaging mensagens instantaneas).

Para a execucdo dgcripts o SL inicialmente disponibilizava somente 16 kB d

® Protocolo para execugéo de procedimentos remotarmer usa o HTTP como protocolo de transporte
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memoria para cada um, mas com a sua nova versaod'Massou a disponibilizar 64
kB (Linden Lab, 2008;)).

O SL permite a deteccgéo e localizacdo de objedtasés de algumas funcdes
do LSL, como por exemplosensor (), || Sensor (), touch(), entre outras.
Outra fungd@o que esta na esséncia deste trabalhd €et Obj ect Det ai | s() que
nos fornece todos os detalhes de um avatar, eanesso trabalho, nos fornece através
do UUID (Universally Unique Identifigrdo avatar o vector da posicdo do mesmo na

parcela do terreno. O UUID é a chave identificadorvoca de um objecto.

O SL fornece ainda a possibilidade de apresen@dedideo, no entanto existem
algumas restri¢cdes, tais como: o Quicktime devetaranstalado no computador, s6
funciona com recurso script em LSL, o objecto que contémsoript devera pertencer
ao dono do terreno ou grupo, e sO pode ser apaslenim Unico video em dado

momento dentro do terreno (Linden Lab, 2008r).

Em relacdo ao seu browser interno, este ainda ésta wlata algumas limitagcoes
porque ainda n&o permite abrir todo o tipo de ficse como por exemplo, um ficheiro
com extensdo PDFPfrtable Document Format No entanto, para obviar esta
limitacdo, o SL da-nos a liberdade de escolha daper a apresentacdo de uma pagina

Web no browser predefinido do SL, ou no browsedgfiaido do nosso computador.

Recentemente o SL passou a ter a capacidade decdéoraos avatares um
servico de Volp,Voice Over Internet Protocplservico de voz através de protocolo
Internet. Assim, professor e alunos podem, se agsemtenderem, comunicar entre si

no ambiente do SL através de voz.

5- ASPECTOS TECNOLOGICOS DA PLATAFORMA SECOND
LIFE
A plataforma do SL, chamada Second Life Grid, #ebda numa arquitectura
cliente-servidor assimétrica (Fernandes et al., 720Gendo sido desenhada e
implementada por Philip Rosedale e Cory Ondrejken dmase numagrid (rede)
descentralizada (Linden Lab, 2008s), que em 20tI&atil6 servidores e quase 1.000
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residentes (Rymaszewski et al., 2007). Hoje enaesdrdispersa por mais de 5.000

servidores e as expectativas sdo de manutencdestnneento (Linden Lab, 2008n).

As estatisticas da Linden Lab no dia 20 de Novend®o02008 (figura 4)
demonstram um elevado numero de residentes regsstd6.034.369 (Linden Lab,

2008b), com uma presenca média diaria e por hocarda de 1.400 avatares.

Last Updated: Thursday, November 20, 2008

Reflects data through midnight, November 19,
Population
Residents Logged-In Dunng Last 7
Crays

Residents Logged-In During Last =
14 Days )

ents Logged-In During Last

Residents Logged-In During Last
80 Bays

Total Residents t 16,034,369

Figura 4 — Estatisticas do SL — Fonte: ©2008 LinResearch, Inc

Os servidores distinguem-se pelo tipo de tarefasexecutam e encontram-se
divididos em 6 grupodpgin serversspace servergata serverssimulator serverse
other servergFernandes et al., 2007).

Os login serverssao responsaveis pelo controlo da autenticacacadatsres
através do nome e respectiva palavra-passe. S@ansgs/eis também por determinar a
qgue regido se deve ligar o avatar, com base nmaliltocal visitado ou no local
pretendido aquando do login (Fernandes et al.,)2007

Os user serversao responsaveis pelo tratamento das mensagéastameas e

em particular as dirigidas a grupos (Fernandek,&2G07).

Os space serverssdo responsaveis pelo tratamento das mensagem de
roteamento/enderecamento ergimaulator serverg“sims), com base nas coordenadas
da grid. Cadasim regista-se com @gpace servee solicita a lista deims vizinhos
(Fernandes et al., 2007).

Osdata serversao responsaveis pela gestédo das ligacdes coases te dados
do SL (Fernandes et al., 2007).
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Os simulator serversou sims sdo responsaveis por armazenar o estado dos
objectos e do terreno, bem como transmitir ao ®i&L todos os aspectos fisicos dos

objectos (Fernandes et al., 2007).

Os other serversddesempenham diversas fungdes complementares,banglo

0s seguintes servidores (Fernandes et al., 2007):

» Central databasdbase de dados central) que contém a lista deeposs
(quem possui 0 qué) para efeito de facturacdo dendamento de

terrenos;

* Agent databasdbase de dados de agentes) que guarda o registo do
mapeamento entre 0os metadados eJraversally Unique ldentifier
(UUID) (chave identificadora univoca) de cada awvata

e Inventory databasgbase de dados dos inventarios) que contém a
informacao acerca dos objectos possuidos por ceatara

e Search databasébase de dados de pesquisa), uma réplica da lease d
dados central, utilizada especificamente para asjumas efectuadas

pelos utilizadores;

* Map server(servidor de mapas) que contém o mapa global dodou

virtual com todas as regides (sims);

* RPC serverque da suporte a execucdo de uma API que permite ao
programadores solicitarem remotamente (de fora diadm virtual SL) a
execugao dscriptsexistentes em objectos do SL. A API traduz pedidos
XML-RPC em pedidos internos ao SL.
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SecondLife™ Architecture — LEWE Is\ell\lfx
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Hacking SecondLife™ by Michael Thumann 15.10.2007

Figura 5 — Aspecto dgrid do SL — Fonte Michael Thumman
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Figura 6 — Aspecto dgrid do SL — Fonte Linden Lab

Apesar de o SL ser um sistema completamente diglob para manter a
coeréncia de todos os dados / objectos entre essdssimsexistem varias operacoes
gue séo efectuadas de forma centralizada. Nomead@anaeautenticacdo, as operacdes
economicas e o perfil de gestdo, sdo geridas paeamico debackendenquanto no SL
a gestado dos objectos é realizada através de wid@ededicado, unasset serverEste
servidor esta incumbido de atribuir um UUID parda® os objectos existentes no SL
para manter a consisténcia do UUID de cada um Hextos quando sao transpostos
para outrosims bem como aplicar as politicas de acesso aostobjeceservando 0s
direitos de propriedade dos detentores dos medripanionti et al., 2008).
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6 - SISTEMAS DE GESTAO DA APRENDIZAGEM

Nesta tematica, € necessario proceder a distingdiee ¢ MS (earning
Management Systga LCMS (earning Content Management SystebhMS e LCMS
tém funcgdes diferentes entre si. O objectivo ppakcde um LMS, sistema de gestdo de
aprendizagem, € acompanhar os alunos, verificasdseos progressos e desempenho
através de variados tipos de actividades. Em quentida um LCMS visa
essencialmente disponibilizar aos alunos conteudabgectos de aprendizagem, nédo se
focando nas actividades dos alunos. Como exempldvig amplamente divulgado no
ensino podemos referir o Moodle (Moodle, 2008b);omo exemplo de LCMS o
Blackboard Academic Suite (Blackboard, 2008).

Um LMS é caracterizado por um software baseado ed \(Wavares, 2006)
composto por um conjunto de ferramentas, que dedautomatica disponibiliza a
distancia conteudos de aprendizagem, de um ou svaiosos, a utilizadores
previamente registados e que lhes permite intecagir o professor, respondendo assim

as necessidades de cada aluno.

Os LMS incluem frequentemente uma variedade de gngara uma
comunicacao entre o professor e os estudanteselemséao talvez mais utilizados de

uma forma geral como um simples repositorio de oheruos (Livingstone et al., 2006).

Um LMS ndo € mais do que um conjunto de ferrameqtaes integram um
sistema que é responsavel pela gestdo de curseie a distancia, com o objectivo de
simplificar a administragao de objectos de apreag#m, disponibilizando-os para as
praticas pedagodgicas. Esses sistemas podem inssgrar outros ja existentes,
permitindo a troca de informacfes. O LMS permitespealizar perfis de utilizadores,
com permissfes de acesso devidamente identificgmas, facilitar o acesso aos

diversos médulos, como por exemplo administraddueo.

A proliferacdo de plataformas de ensino LMS e LCA®u a criacdo de varios

standardsde especificacdes para e-learning. Entre elesnposidestacar os seguintes:

* Aviation Industry CBT(Computer-Based TrainingCommittee (AICC)
(AICC, 2008);
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* AeroSpace and Defense Industries Association cbefASD) Technical
Publication Alliance of Remote Instructional Autimy & Distribution
Networks for Europ€éARIADNE) (ARIADNE, 2008);

» Specification Maintenance GropPSMG) (S1000D, 2008);
» IMS Global Learning Consortiupinc (IMS, 2008);

 |IEEE Learning Technology Standards Commit{€gdSC) (IEEE, 2008)
depende dolEEE Computer Society Standards Activity Boapdra
desenvolver e acreditar padrbes técnicos internaigp praticas

recomendadas, e guias para a tecnologia do e#garni

Face a esta disperséao de standards houve necesdelas agregar todos num
anico standard, dando assim origem ao SCOBNhfable Content Object Reference
Mode). SCORM ¢é uma coleccdo de padrbes e especificagigsados das multiplas
fontes para fornecer uma série detalhada das cEoles do ensino electronico que
permitem a interoperabilidade, a acessibilidade eewtilizacdo dos objectos de
aprendizagefbaseados na Web (ADL, 2006).

Sendo uma coleccado de padrbes e especificacbesepaaaning baseado na
Web, ele define comunicacdes entre o conteudodinda cliente e urhost(maquina
ligada a uma rede) chamado de ambiente de exe@ug@ofuncdo de um LMS). Define
também como o conteddo pode ser compactado nunvarde transferéncia (ZIP) e

tem como objectivos:

e Padronizar o modo como os conteudos se relacionam com @srstque
0S suportam, sejam eles plataformas de e-learningrepositorios de

conteudos;

* Reutilizar os objectos de aprendizagenpermitindo ao autor do conteudo

utilizd-lo em contextos diferentes, isto €, o mesoomteldo pode ser

" Objectos de aprendizagem sdo documentos digiaiexdo, imagem, audio, etc., disponibilizadoswétsade uma
rede informatica, para as praticas pedagogicassAlie and A. Souza. (2008). "Repositorios de Objeio
Aprendizagem - Possibilidades Pedagdgicas." OnlineAcedido em 28-09-2008, em
http://www.nonio.uminho.pt/challenges/actchal05482/01LynnAlves.pdf..
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incorporado em varios contextos e ter varias afjiiies em diferentes

disciplinas/médulos;

» Flexibilizar a aprendizagem, uma vez que podem ser construiloss

percursos de aprendizagem e estes disponibilizaddsrentes alunos;

» Portabilidade/migracdo, ao permitir que os SCOSkareable Content
Object) sejam independentes da plataforma de e-learnindpoepositorio
utilizado. Os objectos de aprendizagem podem assirtransportados entre

ambientes de e-learning de diferentes instituicoes.

A expressao “proliferacdo de plataformas” compreeaatravés da enumeracao
de alguns exemplos de plataformas de ensino, ¢tam.cMoodle, Blackboard, Luvit,
WebCT, Lotus Learning Space, Angel, eCollege, TeteTCaroline, Eduvo School,
ATutor, Desire2Learn, JoomlaLMS, OLAT, KEWL, Sakai,WebStudy,
dotLRN/OpenACS, LON-CAPA, Schoolar360, etc (EduBo@008b).

Estas plataformas tém como funcionalidades maisvaates permitir
(EduTools, 2008a):

. Publicar conteudos;

. Gerir e facilitar a comunicacéao entre professdueas;
. Gerir 0 processo de aprendizagem dos alunos;

. Avaliar os alunos;

. Controlar o acesso dos alunos;

. Flexibilizar os horérios para os alunos;

. Produzir mapas estatisticos.

Porém nenhumas das plataformas acima enunciadézameso controlo das

presencas dos alunos em aulas no SL.

6.1- MOODLE

O Moodle é a a abreviatura anagement Object Oriented Distance Learning

Environment sendo amplamente reconhecido como um LMS de cd@begrto, em que

Pagina - 51



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

s

0 publico-alvo € constituido por todas as pessoas mtervém no processo
ensino/aprendizagem, disponibilizando cursos a@wmisa (e-learning) complementando
aulas ou cursos presenciais ou semi-presencidesafbing) (Junior et al., 2007c). Foi
desenvolvido e é executado com recurso a paginasewidinguagem PHPe utiliza o
Sistema de Gestédo de Base de Dados (SGBD) MySQL.

Esta plataforma de ensino permite controlar a #aqgia de acesso dos alunos

aos recursos, a entrega de trabalhos, a participagdoruns e sessdes de chat.

O Moodle, no que se refere ao controlo da freqaédei acesso dos alunos,
nomeadamente a assiduidade, sé prevé as situagdesgidto de acesso a modulos
assincronos, por simples controlo do acesso (@ I=gista o facto de um utilizador ter
ou ndo acedido a um recurso). No caso de uma &deosa, 0 Moodle ndo possui
mobdulos que verifiquem de forma automatica se semga de um aluno é constante do
inicio ao fim da aula. O Moodle prevé, contudo, @sgibilidade de registo da
assiduidade a aulas no mundo fisico, através dallm6Attendance” (Moodle, 2008a).
Este modulo simula a folha de papel do tradicionélodo de controlo de assiduidade.
Neste modulo para identificar o tipo de presencauméncia dos alunos foram definidas
quatro opc¢des (presente, ausente, atrasado ounsiéjmy. Mas como o registo das
presencas nao é realizado de forma automaticapfesgor tem obrigatoriamente de
registar a assiduidade para cada um dos alunos,detenminado momento da aula,

conforme se pode verificar na figura 7.

8 O PHP é uma linguagem de programacasdatipts utilizada para o desenvolvimento de paginas Web
dindmicas
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Figura 7 — Registo das presengas no médulo “Atterela
Fonte: http://moodle.org/mod/data/view.php?d=13&fi662
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6.2- SLOODLE

Um trabalho a referir, na ligacdo entre o Secorid &io Moodle, é o projecto
Sloodle representado na figura 8. O termo “Slooded abreviatura d8econd Life
Object Oriented Distance Learning Environmékiemp et al., 2006). E disponibilizado
em codigo aberto, como o Moodle e tem como denominadorum com o Moodle o
termo ‘Object Oriented Distance Learning Environmie©@ODLE — ambiente de

aprendizagem a distancia orientado a objectos).

A unido da sigla “SL” de Second Life com a siglaCODLE” da origem a
palavra SLOODLE, donde se pode desde ja concl@rag8loodle é uma interface de
ligacdo entre o ambiente virtual do SL e o LMS MeofKemp et al., 2006). Os
objectos do Sloodle comunicam com o Moodle atral@pedidos HTTP de paginas

Web desenvolvidas em PHP que geram dados, ossfimdepois devolvidos.

O Sloodle, através do envolvimento de uma comueidativa de colaboradores
e utilizadores, € um projecto que tem como objectitegrar (Martin et al., 2007) o
Moodle num Virtual Learning Environment(VLE — ambiente de ensino virtual)
baseado em tecnologia 3@ulti User Virtual Environment§MUVE) (Martin et al.,
2007), e compatrtilhar ferramentas para suportaciétlr o ensino em mundos virtuais.

Permite que os utilizadores do SL interliguem oaetar a sua conta de registo
do Moodle. O processo de registo no Sloodle € wogsso semelhante ao registo no
Moodle, mas com uma particularidade, o utilizadewelidentificar obrigatoriamente o
seu nome de utilizador do Moodle. S6 depois deddenente registado € que o Sloodle

da permissdes ao avatar para aceder e utilizastantes objectos do Sloodle.

Contudo, a perspectiva do Sloodle é complemengaiease adoptou no trabalho
de suporte a presente dissertacdo. O Sloodle sntedloodle no SL. Por exemplo, o
Sloodle permite aos avatares presentes numa aeldeporre em SL terem acesso aos
dados elementos alojados no Moodle(SJCU SLIS, 20@8) trabalho aqui apresentado
visa registar no Moodle a assiduidade a aulas quercem no SL, ou seja, 0 sentido

inverso, a integracao do SL no Moodle.
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Second Life Moodle

Virtual Environment Learning System
- Avatars - Structured lessons
- 3D constiuction - Threaded discussion
- Interactive scripts - Assignment drop-box
- Immersive settings - Self scoring quiz

- Virtual manipulatives - Roster / grade book

- Long-ferm decuments

SLoodle
Second Life Object-Oriented Distance Learning Environment
Touch, walk through and fly around learning exercises mirrored on
the Internet and the Metaverse, Blocks in Moodle become 3D
objects in Second Life. Chat logs, objects and Second Life snapshots
become contributions to the Moaodle classroom. Two developer
communities come together to create entirely new teaching tools
that motivate while offering hands-on exploration. Join us!

Figura 8 - Retirado de http://slisweb.sjsu.edu/akéedido em 08-02-2008

7 - ENSINO NO SL

Uma das actividades que recorrem ao SL como ptatafaecnolégica de
mundo virtual é o EaD; varias instituicbes de emsim diversos paises, tém uma
presenca neste mundo virtual e nele desenvolvemidacies lectivas (SimTeach,
2008).

O uso do SL pelo mundo académico foi lancado poraiiva de Robin Harper,
aos colégios e universidades interessadas emautiliSL como ferramenta pedagogica.
Aaron Delwiche, professor assistenteTmenity Universitye naUniversity of Texasfoi
o0 primeiro a adoptar o SL para leccionar a unidegicular Principles of Social
Designaos seus alunos de arquitectura. Muitas instiésigdseguiram, como exemplo,
o Berckman Center de Harvard e Anneberg Center on Public Diplomaaa
University of Southern California ambas leccioni@vwam a cabo eventos nos proprios

simsno SL (Rymaszewski et al., 2007).

O uso para fins de EaD do mundo virtual Second flofesceu em 2006. Vérias
centenas de universidades (com destaque para dela Consortium, com mais de
225 universidades, museus e centros de pesquisaro@mbros), ttm uma presenca no
Second Life (Calongne et al., 2007).

Uma tendéncia popular do St a fusdo de servicos Web existentes com o

mundo virtual. Estas fusdes sdo chamadssshups(aplicacdo Web que utiliza
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conteudo de varios fontes e que da origem a um Bem0cO) e sao vistas geralmente
como a mais recente forma de usar o conteudo da 2M@&mo SL. Osmashups
tornaram-se possiveis desde a versdo 1.10 da ¢jegude programacao @eriptsdo
SL, o LSL, quando comegou a ter a sua propria texiatica do pedido HTTP, que

pode ser usado para pedir a informacao atravésotiacplo HTTP.

Desde entdo omashupsindicam geralmente o conteudo da Web 2.0 que é
apresentado no SL, alguns funcionam de forma iayaepesentando o conteddo do SL
na Web 2.0, sem usar o software cliente do SL.m@shupssdo assim elementos
facilitadores da comunicacao de informacédo entféeld 2.0 e o SL ou reciprocamente
(Bestebreurtje, 2007).

Em Portugal verificamos que existem universidades gtilizam o SL para
actividades lectivas, sendo que a primeira coneterpréprio no SL foi a Universidade
de Aveiro em 24-05-2007 (Exame Informéatica, 2008 segunda a Universidade do
Porto. No entanto, e conforme documentado na eedistExpresso n.°. 1795, de 24 de
Marco de 2007, a primeira Universidade a utilizarSa, embora em terrenos
arrendados, foi a Universidade de Tras-os-Montédte Douro (UTAD), através do
docente e investigador Leonel Morgado, que alénordmtar os doutorandos no SL
também o tornou parte de uma disciplina do curs®algtoramento em Informatica,
"Desenvolvimento em Mundos Virtuais", e utilizouut@ disciplina o SL como
contextualizacdo e fonte de dados para projectosndeo de programacdo em C#
(Bekkers, 2007).

Neste ambiente de aprendizagem em rede verificaes@m professor necessita
de mais tempo para preparar a aula, para leccienpara responder aos alunos
(Pinheiro, 2005). Como se trata de uma comunicajéorona, um factor muito
importante a ter em conta é o nimero de aluno®miEs na aula, porque quanto mais
presencas houver mais respostas em principio egzwf terd que dar (Pinheiro, 2005).
N&o sendo assim facil determinar o nimero ideadldeos por aula de acordo com o
estudo de Pinheiro (2005) que refere tambémtémpo toma aqui o papel do grande
factor que influencia a definicdo do numero de akintendo em conta o tipo de

formacao que se pretende desenvolver.
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O factor numero de alunos é de facto importanteocpodemos verificar no
estudo efectuado por Esteves (2007b) que refereapiiulo “Resultados Obtidos” o

seguinte:

“A primeira dificuldade sentida no acompanhamentos dalunos foi
gerir a comunicacdo. No SL esta e feita via chatu@; quando estavamos
numa aula com varios alunos, com pessoas a escegneggimultaneo, tornava-
se dificil ler e responder a varias solicitacdes simultaneo. O processo
adoptado foi solicitar que nas mensagens se irsgusempre o nome do aluno

para o qual a mensagem se dirigia(...)

(..)A medida que os alunos desenvolviam as aatiéisl em aula,
constatou-se que quando o professor estava adigaidas a um aluno (ou seja,
focado num aluno ou grupo), perdia a nogédo do ga®uros estavam a fazer,
das dificuldades que estavam a ter, se tinham sgads de alguma explicacao,

etc(...)

(...)Outra dificuldade foi a disposicédo espacialsdgrupos de alunos no
mundo virtual. Cada grupo tem de estar dispers@apgarder construir objectos
e trocar ideias entre si, pelo que os professorém tde se deslocar
periodicamente para o espaco especifico no SL cada trabalho esta a ser

desenvolvido(...)".

Numa aula sincrona, com uma forte presenca de slmaoqual todos os alunos
se podem movimentar no espago e até mesmo vogramdo 0 espaco de outros, bem
como intervirem por chat, € normal aconteceremagdas de confusdo no cliente SL
porque a certo momento torna-se dificil distingiiem esta a intervir através do chat.
Por vezes, nestas situagdes acontecem mesmo deuasrvencdes (Pinheiro, 2005). E
que cada avatar tem representado por cima da cabecaectangulo de cantos
arredondados, no qual é mencionado 0 seu nomewpo g que pertence, e por vezes a
sobreposicao grafica dos avatares € tdo grandsejtegna confuso determinar quem é
guem. Pode ser confuso mas é importante, pois f@eani professor consultar numa

tabela esses nomes.
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Nas sessdes sincronas os alunos também podem uUasaede elementos
paralinguisticos tais como, gestos, sons e emagpfesao percepcionados por todos os
presentes, contribuindo assim ainda mais para ergleszacdo. Por estas razoes, as
aulas sincronas devem ser devidamente dimensiopadaslacdo ao numero de alunos
presentes em cada aula, por uma questao de maiwolooe de garantir uma melhor

assimilacao do processo ensino / aprendizagem.

No entanto, o numero de avatares presentes numaesminada influencia este
estudo, porque o controlo da assiduidade é realigedforma automatica pekim
Saliente-se, contudo, que no actual sistema téeqieoconcretiza o SL, usim ndo
pode alojar em simultaneo mais de 100 avataresi¢hihab, 2008d).

A figura 9 ilustra bem a dificuldade existente dmfpssor em conseguir
identificar correctamente um aluno numa aula nog8ando a presenca de alunos é
elevada.

Figura 9 — Exemplo de uma aula no SL

7.1 - ENSINO SINCRONO NO SL

Os estudos realizados até ao momento apontamntidcsele que o SL é um
excelente espaco virtual para a realizacado deataegfucativas e de desenvolvimento do
processo ensino / aprendizagem, nomeadamente, mentee do ensino sincrono
(Bettencourt et al., 2007; Frias, 2007). Ou sejaawlataforma adequada para a
realizacdo online de aulas, reunides e formacéao.
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Neste caso em apreco (aulas) a forma de comunicagé® utilizada entre
avatares € o chat (mensagens textuais) e as IMs@gens instantaneas privadas). As
IM sdo também mensagens textuais, no entanto tgantigularidade de serem ambito
privadas entre dois avatares, nenhum outro tenmsaaes conteddo. O mesmo nado se
passa com o chat: neste caso todos os avatarengesium raio de 20 metros do
emissor recebe a mensagem, € uma mensagem pédicaensagens transmitem uma
sensacgao de interaccdo entre avatares em tempo cged contribui para uma maior

participacéo de todos os alunos.

Ambos os tipos de mensagens podem ser copiadasalgs em suporte digital
para divulgar mais tarde como historico da aulam@smo para aferir da participacao
ou presenca dos alunos. Outro aspecto importastendasagens é o alcance (distancia)
gue as mesmas podem atingir. Assim, o professiumesnao deveréo estar demasiado
dispersos dado que a distancia maxima de alcancendemensagem textual € de 20
metros (Linden Lab, 2008d). E no entanto possiuelema mensagem textual atinja 0s
100 metros, conceito classificado como “gritar’eqgeonsiste em clicar num botao
especifico de “grito” em vez de simplesmente caregn Enter (Linden Lab, 2008a).
Pode ainda recorrer-se a useript, recorrendo a funcddl Shout (Linden Lab,
2008h).

Outro factor também importante a ter em conta énopcimento das mensagens
(textual e IM) que ndo podem ultrapassar os 1.02@<Bde memoria (Linden Lab,
2008d).

Numa aula, o professor pode guardar e partilhavstar$ objectos que possuli,
bem como documentos de texto (ixt) e imagens (jpi@ctuar uma apresentacéo de
diapositivos(Metalab, 2006), apresentar uma patfifsl aos alunos ou enviar uma

hiperligacéo através do chat e comunicar com agsalatravés de voz.

7.2 - CONTROLO DA ASSIDUIDADE NAS AULAS NO SL

Tradicionalmente, em aulas presenciais, 0 contdal® presencas é efectuado
manualmente pelo professor, efectuando este doedps alunos presentes na aula num
momento Unico (por exemplo no inicio da aula), \e&ntualmente actualizando esse

registo para reflectir a chegada tardia ou saidngoranea de algum aluno
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(normalmente o ponto de entrada na sala de auticé, ® que permite que o professor

se aperceba facilmente quando algum aluno entrsgipu

No caso de aulas leccionadas sincronamente no B8locam-se varios

problemas, dos quais se destacam:

O ponto de entrada/saida na sala de aula ndo é UaidCada aluno pode-se
teletransportar directamente para um qualquer loaadala de aula, ndo sendo
necessario um ponto de entrada Unico como acontatealmente no ensino
presencial. De igual modo, os alunos podem sair sdéa de aula
teletransportando-se directamente para o extefitste facto dificulta a
percepcdo do professor relativamente a chegadiiagaru a saidas antecipadas
de alunos.

* O registo da presenca dos alunos num momento Unic@o € tolerante a
falhas momentaneasOs alunos podem ser desligados automaticamert.do
e consequentemente da sala de aula, devido a fathasesso a Internet, a
falhas de electricidade, ou a falhas de hardwaxe|tar pouco tempo depois.
Estes problemas causam intermiténcias de acessia des aula o que levanta
problemas quanto ao momento mais adequado parfeceas o registo das

presencas.

* O avatar do aluno pode estar presente na aula masauno ndo estar a
assistir a aulg ou seja, apesar de o avatar estar presenteandesalila, o aluno
ndo esta a acompanhar a aula. Neste caso, o Stacolavatar no estado de
away (“ausente”) ap6s um periodo de auséncia de ir@oaentre o aluno e o
seu avatar, através do teclado ou rato, por unogeique se encontra definido
nas preferéncias de cada avatar, sendo configup&l@lutilizador e que pode

ter um valor maximo de 600 segundos, equivaled@ minutos.

* A entrada ou saida de um aluno da sala de aula n@acompanhada de
indicagBes sonoras ou tacteindo ha barulho de passos, ndo h& barulho de

porta a abrir ou a fechar, ndo ha corrente de ar.

De que forma pode entdo um professor controlaesemca de alunos? Existem
varias hipoteses:
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» Através de varioscreenshotgcaptura de ecrd) que pode ir tirando ao longo da
aula, e que no final da mesma l|he permite descarrag sua folha de
presencas, em suporte de papel, o0s nomes dos alano®ase no nome de
cada avatar que se encontra no rectangulo por daneabeca de cada aluno.
Escusado sera dizer que a folha de presenca dewetér o nome real de cada
aluno e o respectivo nome de avatar, a fim de peroma fécil identificacéo
do mesmo. Esta € uma tarefa dificil de realizamdaase tem um grande
namero de capturas de ecrd, quando os alunos senpodvimentar dentro da
sala de aula, alterando assim as suas posi¢cOesgpEstivas capturas de ecra,
bem como o facto de poderem entrar e sair da safa que 0 professor

necessariamente se aperceba. Esta hipotese édifigitale concretizar.

* Através de um acordo previamente estabelecido ahires e professor, em
gue os alunos quando entram e saem da sala ddemdla enviar ao professor
uma mensagem a informar que chegaram ou que vAON&Eta hipotese o
professor, no final da aula, teria de gravar todusborico das mensagens de
chat e depois procurar no texto todo, as mensagemsecebeu de entrada e

saida de alunos. Esta hipotese é exequivel masaoro

» Através da verificacdo da data do ultimo loginistagem dos membros de um
grupo no cliente SL, visivel na figura 10. Istoacasprofessor tenha criado um
grupo com todos os alunos, ou um grupo por cadgaatuMas esta informacao
mesmo assim € escassa porque so indica o dia e glmo se ligou pela

ultima vez, desconhecendo-se a que horas foi.

10/2/20¢
7/a/2008
1 : ; Online:
DiaAberto04 Clip . m, &/4/2008
Ricardo2 Merlin q. . 11/18/2008
Takeda Kanto q.m. 11/13/2008

i

Figura 10 — Lista de membros de um grupo
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» Através da implementacdo deripts de programacdo em LSL embutidos em
objectos no SL. Esta hipétese permite controldodea totalmente automatica
as presencas dos alunos e simultaneamente comatraaés de pedidos HTTP
com uma base de dados exterior ao SL, para ai itmpas dados e
posteriormente calcular a assiduidade dos alunestaNhip6tese o professor
fica liberto da tarefa de controlar as presencas.

7.3- VISAO GERAL

As tecnologias sédo desenvolvidas em funcdo dasssidegles dos seus
utilizadores, e essa € uma das razfes que nosaleealizar este trabalho. Assim,
guando se realiza uma aula no SL, em que os akstés previamente registados no
Moodle e € obrigatorio efectuar o controlo da pneaeou auséncia dos mesmos no SL,
e em gque o registo dessas presencas sao devodvidagstadas no Moodle, torna-se
necesséario desenvolver e implementar funcionalglagige realizem essas tarefas,

representado na figura 11.

Como é o caso do nosso estudo, em que o professo@kinos se encontram
geograficamente distanciados entre si, pelo quema weterminada hora pré-
estabelecida se irdo ligar ao SL através da susoatliente, conforme se representa
topologicamente na figura 12. Este distanciamentpede que o professor consiga
através do SL fazer circular pelos alunos a fok@apel do registo das presencas, ndo
conseguindo assim que os alunos rubriquem a f@hgrofessor pode, mesmo assim,
proceder ao registo das presencas, mas esta sarelfae-a dificil de realizar face aos

problemas ja identificados no capitulo anterior.
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Servidor Moodle

Servidor SL Inicio da aula {14 do professaor)
>
Sala de aula Lista de disciplinas desse professor Médulo de
ndicacn da disciol Assiduidade
Brims ndicac&o da disciplina |
Scripts LSL Lista de alunos inscritos na disciplina Seripts PHP

<
Indicag&o das presencas dos alunos

Fim da aula

>
»
Consultal >
I I Actualiza i Consulta h’ 3

Cliente Web Cliente Web

O
Cliente SL| |Cliente SL FProfessor Aluno m

Frofessor Aluno

Figura 11 - Modelo simplificado de comunicagéo ddak entre o SL e o Moodle

Professor Impressora

Servidor Moodle / PHP

a

Figura 12 — Representagédo topolégica do modelo

&

A figura 11 representa o0 modelo simplificado prapgsara comunicacédo e troca de
dados entre os dois sistemas: o mundo virtual Sldeodecorrerdo as aulas, e a
plataforma de gestdo Moodle, onde serdo armazemeaddados relativos as presencas

dos alunos inscritos a disciplina.
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Neste modelo, 0 mundo virtual SL proporciona o espateractivo para as aulas,
onde os alunos devem estar presentes; e o Mooditpegerir as disciplinas a
leccionar no SL, bem como os alunos inscritosregésto e consulta de presencgas nas

aulas realizadas no mundo virtual SL.

Inicialmente, alunos e professor procedem a stenticacdo no mundo virtual SL,
através dos clientes SL, e dirigem-se para a salauth, num horario previamente

estabelecido e do conhecimento de todos o0s inteves.

E imperativo para o nosso estudo que o professos @lunos se tenham
registado previamente no Moodle. O professor deveréacriado pelo menos uma
disciplina no Moodle, aquela que vai leccionar ho Bna vez que, quando inicia uma
aula terd que identificar qual a disciplina que \egcionar, e de seguida dar
conhecimento aos alunos que a aula iniciou, e dedtgeiplina se trata. Por outro lado,
os alunos deverao estar todos inscritos nessa naisanalina, porque o professor antes
de iniciar a primeira aula dessa disciplina devierportar todos os alunos para o
subsistema do Moodle. Esta importacédo consiste raimples indicagéo por parte do
professor de qual a disciplina que pretende impaidaconjunto de todas as disciplinas
que lecciona no Moodle. O professor ao identifecalisciplina esta automaticamente a

identificar também todos os alunos inscritos a desaplina.

Importa aqui referir que o espaco fisico da salauda devera estar devidamente
delimitado, porque é com base nesta delimitagdcéquessivel verificar se o aluno se

encontra ou nao dentro da sala de aula, logo, meese ausente, respectivamente.

No preciso momento em que o professor inicia uma auenviado para o
subsistema do Moodle a identificacdo do professaer lora de inicio da aula. Em
contrapartida, o subsistema do Moodle devolve aca3ista dos alunos inscritos na
disciplina.

Iniciada a aula, inicia-se também automaticamentecalha das presencas ou
auséncias dos alunos que sera realizada de formiine® e automatica em cada
periodo de 5 segundos. Os dados das presencasidesa@m cada ciclo sdo devolvidos
ao subsistema do Moodle no final de cada um, ded@utomatica, até que o professor

dé por terminada a respectiva aula.

Pagina - 64



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

Quando termina a aula o SL envia novamente parzbsitema do Moodle a
hora exacta do fim da aula para que se possaaegisiuracdo da mesma. De seguida &

efectuado de forma automatica o calculo da assadeighara todos os alunos.

Para a realizacdo deste projecto sera necessemialentro do SL um ou varios
objectos com um ou varioscripts utilizando a linguagem de programacdo LSL da
Linden Lab. Osscriptsno SL comunicardo com o subsistema do Moodlecewersa,
através de pedidos HTTP, os quais terdo como dizwddi o registo dos dados abaixo

descritos para uma base de dados externa ao SL:

Registar a hora de inicio da aula, o professor dewe a aula e a

respectiva disciplina;

» Efectuar continuamente o controlo das presencasviisres na sala de

aula;
* Proceder a devolucédo continua dos dados das passesuplhidos;

* Registar na base de dados a hora em que a auladarmem como a

duracdo da mesma;
* Registo e extracgdo do mapa da assiduidade.

Dado que se pretende controlar a assiduidade desajureviamente registados
numa determinada disciplina no Moodle, o SGBD gamos utilizar sera o MySQL,

por ser 0 mais comummente utilizado pelo Moodle.

Pretende-se também que o tratamento e transforntlagidados das presencas
em assiduidade sejam realizados no servidor My$@dlo que neste caso dispomos de

mais memoria RAM para execucao dos processos doaGé.

A fim de facilitar a comunicacdo de dados realizadfxe 0 SL e 0 subsistema
do Moodle, a mesma sera efectuada através de gediioP com recurso a paginas
PHP pelo simples facto do Moodle ter sido desendolzom base em péginas PHP e
também porque o SGBD que o suporta € o MySQL. Denmadorma, para facilitar as

tarefas do professor no que diz respeito a reatifio de presencas, bem como a
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extraccdo do mapa da assiduidade, sera neceseadovblver uma interface Web com

recurso a paginas PHP.

Ser& necessério desenvolver uma interface que tpegfectuar a ligacdo entre o
SL, o Moodle e o cliente SL. Para tal iremos cudar Web Server com péginas Web
desenvolvidas em HTML e PHP utilizando o softwagecdnstrucéo de paginas Adobe
Dreamweaver CS3. As paginas HTML séao interpretaudss browsers enquanto o

PHP é interpretado e executado no servidor.

7.4 - FUNCIONAMENTO

Averiguar se determinado avatar se encontra ligativés do cliente SL é uma
tarefa facil, para isso, € suficiente verificares¢aonline No entanto, para controlar a
assiduidade néo é, em nosso entender, a formacoragxta, porque o avatar pode estar
noutra regido. E que para além de estding, o avatar devera estar presente na sala de
aula. Esta sala de aula podera ser um espaco @elompor quatro paredes, ou um
espaco aberto sem qualquer limite visivel. De qualdorma sera sempre necessario

delimitar um determinado espaco fisico virtual.

7

Assim, é necesséario delimitar um espaco fisico hoa®avés de quatro postes
(objecto utilizado para georreferenciagao), ider@do na figura 11 e no diagrama de
estado da seccéo 8.2.2, na figura 12, com uma duidéftica aos marcos geodeésicos
que terdo as suas respectivas coordenadas de dosimaular uma area de uma sala de

aula.

Para realizar uma aula é necessario que professlanes se encontrem na sala de
aula (figura 13) a uma determinada hora previamestabelecida. E também necessario
que o professor identifique qual é a disciplina gaeleccionar, de um conjunto de
disciplinas que lecciona e que se encontram registmo Moodle. O professor ao
iniciar a aula inicia também a recolha autométicaminua das presencas ou auséncias

dos alunos que so6 é cancelada quando o professpordierminada a aula.
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Uma das quatro
tochas posicionada
num dos cantos

A Campainha para
iniciar ou finalizar a
aula

Figura 13 — Aspecto da sala de aula

Assim, o inicio da aula € indicado pelo professezprrendo a um objecto existente
na sala, ao qual achamos por bem atribuir-lhe cen@ampainha”. A Campainha ao

ser tocada pelo professor inicia a execucascdipt que |he esta associado.

Apés esta indicacdo, a Campainha recolhe o nomavdéar e o UUID do
professor, efectua uma ligacdo ao Moodle para @tgresentar a lista das disciplinas
por ele leccionadas, e, para que este indique gaablisciplina da aula que se esta a

iniciar.

Apbs o professor seleccionar da lista a disciptjpa se vai iniciar, a Campainha
comunica com 0s postes (objectos colocados nos<datsala de aulas e que tém um
script acoplado) e solicita aos mesmos, um de cada vwez¢cgmuniquem e devolvam
0s seus UUID para posterior obtencéo das respeato@denadas.

Obtidas as coordenadas dos quatro postes, as meémasiardadas e ordenadas
para determinar quais os dois cantos opostos g@rthh Estes dois cantos permitem
delimitar a area da sala de aula.
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Identificados os cantos opostos € realizada ngegdio ao Moodle para armazenar
o identificador da disciplina, a hora de iniciopbeomo o UUID do professor na tabela
Aula no subsistema integrado no Moodle, e tambérolder aoscript da Campainha o
identificador da aula, o total de alunos inscritesa lista de alunos inscritos na

disciplina que esta a iniciar.

Em relagdo a forma como iriamos proceder a deteai@® avatares,

encontramos mais do que uma alternativa no SL.

A primeira hipétese era utilizar varios sensoresleteccéo, uma funcionalidade
disponibilizada na linguagem deripting do SL, mas estes tém como inconveniente
detectarem no maximo 16 avatares. Como uma aula fgopdnais de 16 alunos, seria
necessario utilizar varios sensores espalhadosegelaco fisico da aula. E mesmo com
varios sensores nao tinhamos a garantia que tadasabtares seriam detectados, pois
alguns poderiam ser detectados por mais do quesnsoss por absurdo, poderia dar-se
0 caso de serem sempre detectados 0s mesmos afeavat

A segunda hipotese era utilizar a fun¢ddGet Gbj ect Detai | s() em que
indicavamos o UUID do avatar a detectar como patr@dngeobtinhamos como retorno o
vector de posicdo desse mesmo avatar. Com estees$epeésta garantida a deteccdo de
todos os avatares que deveriam estar na aula, anmm@ar seja possivel detectar a
presenca de avatares néo registados no Moodlefufgi@o era de aplicacdo directa e
de programacdo mais expedita, além de cumprir @cbbp-base (deteccdo de

presencas de alunos inscritos). Pelo que optdmasspsegunda hipétese.

De seguida séo recolhidas as coordenadas de pwsioemto no SL de cada um dos
avatares para uma lista ListPos. Esta lista temocobjectivo verificar para cada um
dos avatares se as coordenadas registadas nhidigtas se encontram ou ndo dentro
da area delimitada pelos dois postes opostos m@rthhe que representam a area da

sala de aula virtual.

Se as coordenadas coincidirem com o interior da dalaula entdo o avatar esta
presente. Os dados desta validacdo serdo armasenadista Presence, em que, se 0

7

avatar esta presente, o valor € “1”, caso contéf'.
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Um aluno que esta off-line, obviamente, ndo temodade posicionamento
referenciadas no SL, as suas coordenadas sao magasnunca sera considerado

presente na aula.

No entanto, um avatar no estado aeay (online mas sem actividade num
determinado periodo de tempo) esta on-line e pst dentro da area da sala de aula,
no entanto ndo esta a assistir a aula, e nesteEas00 NOSSO projecto, este estado nao
€ considerado como ausente porque no cliente Sisgiyel configurar o tempo para
atingir o estado dawayaté ao méaximo de 600 segundos (10 minutos).

Sendo este periodo de tempo configuravel por pdotealuno no cliente SL,
configura-se que esta questao é mais abrangerjaedo mero registo de assiduidade.
Mesmo que um avatar ndo estej@ay, note-se que nado temos qualquer informacao
acerca de que ser humano ou sistema informatiapdssfacto, a comandar cada avatar;
a deteccéo da presenca efectiva de um aluno é abfepra de deteccéo de fraude, néo
o problema-base de deteccdo de presenca do “avadreste motivo, optdmos por
considerar os avataragvaycomo presentes, considerando que a analise dassie se
enquadraria no problema mais amplo da detecca@uded.

De referir que a insercdo dos dados de cada asatdpodas as listas deve seguir
exactamente a mesma ordem sequencial, ou ter oanedmero de indice dado que
para determinacdo da presenca real do avatar dacdana lista Presence que
corresponde bits O's e 1's.

Depois de preenchida a lista Presence é criadstaaliataToSend que contém o
UUID da lista Student, seguido do respectivo bitpdasenca (“0” para ausente e “1”
para presente) da lista Presence, referente awaddos alunos e que € enviada e
guardada na tabela Presenca do subsistema integadgloodle, para posterior
validagéo e extrac¢cao do mapa da assiduidade.

® Por exemplo, suponha-se que o aluno A com o tetiopaway em 300 segundos e o
aluno B com o tempo de away de 600 segundos, Hao asassistir a aula, mas antes a ver
televisdo em casa. Nesta situagéo o aluno A addif minutos ficaway, enquanto o aluno B
s6 fica nesse estado ao fim de 10 minutos. Pormstvo, a andlise do estadovay deve
integrar-se numa abordagem coerente e equitativdeteecdo de fraude, ndo no problema

bésico de detecc¢do de presencas.

Pagina - 69



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

Todo o processo de verificacdo e validacdo da fogio avatar, se esta online e se
esta presente, repete-se periodicamente a cadpbdes, até que o professor termine a
aula tocando novamente na Campainha, terminandm assecolha e registo das

presencas.

Toda a informacao recolhida é devidamente tratadfoaina a enviar somente os
dados das presencas para o subsistema integradloadie, periodicamente a cada 5

segundos.

Esclaregamos este ponto: ndo pretendemos verifadano a aluno, se estéo
presentes na aula virtual ou ndo; limitamo-noscalher informacdes acerca dos que
estdo presentes e ausentes, usando a lista ds amo mero filtro, de forma a ignorar

presencas nao-discentes (convidados, professtegs, e

O professor pode depois consultar os dados no matulassiduidade através do
nosso interface Web desenvolvido para o efeitostlado no servidor do Moodle,
procedendo a confirmacdo ou ndo da presenca dogsalquando esta nao tiver sido
continua, ou por qualquer outra razéo se assintem@er. A assiduidade é calculada de
imediato quando a aula acaba, mas o professor gog@lquer momento rectificar as
presencas dos alunos, devendo de seguida procederadculo da assiduidade. Depois
de devidamente confirmada a assiduidade de todoslw®s, o professor pode

visualizar ou imprimir o respectivo mapa da assldde da aula.

Por exemplo, o professor pode decidir que um atpreassistiu de forma continua
a 75% da aula deve ter direito a uma presencaguoesm que soO assistiu a um terco do
inicio deve ser registado como falta. Outra sitaggassivel, quando o professor solicita
a um aluno para ir a outsdm para obter um objecto necessario para a aula eso.cu
Neste caso o aluno saiu do espaco da aula deloalds quatro cantos, mas a pedido
do professor, pelo que a sua auséncia nesse peatéodempo na aula ndo pode ser

contabilizada como falta de presenca.

8 - PROTOTIPO DESENVOLVIDO

Dado que o0 nosso projecto ndo poderia entrar enidoamento de imediato em
ambiente real e virtual tivemos de nos socorrarrdgorototipo que, ao longo de todo o
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desenvolvimento, foi sofrendo varias alteracfescante as dificuldades encontradas e
também consoante as novas necessidades que iamdsuegas quais tinhamos de dar

resposta.

O inicio do protétipo deu-se com a construgéo da sata de aula equipada com
cadeiras e secretaria no SL representada na figiBa e localizada em
http://slurl.com/secondlife/Utopia%20Portugal%2®@4/152/601/.

Depois de criada a sala de aula passamos entdoapémae dosscripts
Comecamos por verificar que todos os objectos entiss no SL tém associado um
UUID que funciona como se de um RFIRadio Frequency IDentificatigrse tratasse
(Linden Lab, 2007) e como o avatar também & umctijéogo tem também associado
um UUID. Sendo assim, comeg¢amos por utilizar os@@s do LSL para ver o seu
modo de funcionamento e quais seriam as possitddglgue teriamos em utiliza-los.
VerificAmos que de facto detectam os avatares gedocomecamos por utilizar um
sensor a cada canto da sala e outro ao centrdicdaros também que o0 mesmo avatar
podia ser detectado por mais do que um sensor egsensores s6 conseguem detectar
0s 16 primeiros avatares (Rymaszewski et al., 200fue nos dificultava bastante a
programacao dcscript, razdo pela qual achAmos por bem que ndo deveseam

utilizados no nosso projecto.

Ao pesquisar outras formas de detectar os avatmesntramos a funcéo
| | Request Agent Dat a que nos permite verificar se 0 avatar estd ou méioeo
Encontramos também a funcéid Get Cbj ect Detai |l s que nos pode indicar a
coordenada da posicdo em que se encontra um avaan. estas duas fungdes
chegamos a conclusdo que seria possivel cont®mlareaencas. Mas colocava-se agora
outro problema: Como saber se o avatar que esta wmieterminada posicdo, esta ou
ndo na sala de aula? Neste momento ja sabiamosuglguer objecto no SL tem
sempre uma coordenada que identifica a sua localizgeografica no SL, e que nos
parametros do objecto sdo devidamente identificadasoordenadas. Como solugéo
imediata colocamos um objecto a cada canto daesatan as coordenadas dos mesmos
passamos a verificar se 0 avatar estava ou nacigusilo na area delimitada pelos

objectos dos quatro cantos.
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Ultrapassada a fase da determinacdo do posicioriamderavatar passamos para
o desenvolvimento do subsistema do Moodle, nomeex#Enpara o estudo e criacdo da
base de dados que iria suportar todo o projectn, dmmo a criacdo das paginas Web
em HTML e PHP para interligar o SL com o Moodlerénie todo o desenvolvimento
das paginas Web utilizamos sempre o UUID do awdaid?rof. Dr. Pedro Sequeira para
podermos ter acesso as disciplinas por ele leatémna registadas no Moodle.
Simultaneamente, e em relagdo a base de dados) fmapre executados testes para
verificar se os dados inseridos estavam corretriokisivamente para testar as paginas
HTML e PHP colocamos directamente no cabecalhatses dos dados a passar, e sO
depois de devidamente validada a execucdo dosdinoeetos € que se passavam 0S

dados através de variaveis.

O uso do prototipo foi fundamental para a execld@mosso projecto, foi um
meio ao nosso dispor que nos permitiu ir alteramelatilizando sempre o cédigo dos
scripts ja desenvolvidos, sem o qual ndo teria sido pebksferir se os requisitos
iniciais coincidem ou ndo com os resultados figgaie Nos propusemos atingir e que no
Nnosso caso em especial € o controlo da assidugladaulas efectuadas no SL e o

respectivo registo dos dados no Moodle.

8.1 - ASPECTOS TECNOLOGICOS

Para desenvolver este estudo recorremos ao segaftiare:

* MySQL versao 5.0.45-community-nt, que sendo um SGBtilizado
para armazenar, controlar e manipular todos os tilgodados recebidos

tanto do Moodle e do SL mantendo a integridadenuiesmos;

*  PhpMyAdmin versdo 5.2.4 € um interface de progra@oague permite

efectuar a interligacdo entre o MySQL e o SL;

* Adobe Dreamweaver CS3 Version 9.0 Build 3453, safwutilizado
para desenvolver as paginas Web em HTML e PHPzadidis para

comunicacao entre o MySQL e o SL,;

e Moodle versao 1.6.3;
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* Versao cliente do SL: Second Life 1.21.5 (98701) @2008 10:27:21
(Second Life Release Candidate). Verséao utilizawd @-10-2008 que
possibilita compilar oscriptsem mono e passar a ter disponivel 64 kB

para execucdo daesripts(Linden Lab, 2008j).

O computador utilizado no desenvolvimento destejepto obedece as
caracteristicas recomendadas pela Linden Lab (hihde, 2008t) para instalacdo do

Cliente SL, nomeadamente:
» Sistema operativo: Windows XP Profissional (SP3);
* Processador: Intel Pentium D830 a 3.00 Ghz;
» Ram: 2 Gb DDR2;

» Placa grafica: NVIDIA GeForce 6200 TurboCache(TMinc256 Mb.

8.2 - IMPLEMENTACAO

A Escola Superior de Desporto de Rio Maior (ESDRMI)jza o Moodle como
suporte as aulas que lecciona, encontrando-seiressédado num servidor do Centro

Informatico do Instituto Politécnico de Santarém.

Para implementar este nosso projecto tivemos d@taokbutorizagéo para poder
aceder externamente ao servidor do Moodle da ESDi&rBle nos atrasou em dois
meses, pois s6 no fim de muitos contactos institas € que nos foi dada autorizacao

para criar a base de dados e 0 Web site.

S6 depois de ter permissao para aceder ao serd@dioodle do Instituto
Politécnico de Santarém é que foi possivel comagisenvolver 0 nosso subsistema
integrado no Moodle, bem como o desenvolvimentoindarface Web. Assim, no
servidor onde se encontra instalado o Moodle dal&ssuperior de Desporto de Rio
Maior foi criada uma nova base de dados com o rfeecendLife. Essa base de dados é
composta por cinco tabelas, nomeadamente, profeasta, assiduidade, alunos e
presenca. Das cinco tabelas apenas quatro estéioneldas entre si. A tabela alunos

encontra-se isolada por uma simples razdo, quarpassa descrever.

Pagina - 73



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

No SL, os avatares sao identificados pelo UUID sgenantém inalterado no
espaco e no tempo (Rymaszewski et al., 2007). CDUJlma cadeia de 36 caracteres
(Linden Lab, 2008u) e sabendo que um caracterréseptado por 8 bits e equivalente
a 1 Byte (Wirth, 1968), logo se conclui que um UWDrepresentado por 36 Bytes.
Logo, se tivermos 30 alunos por controlar, s6 pardUID’s sera necessario dispor de
1.080 Bytes, mais do que 1 kB que € igual a 1.0248B

Assim, para 0 n0sso projecto nao € necessarioremvialor do campo id_aluno
da tabela alunos, sé enviamos o campo slkey déatahmos que corresponde ao UUID
do respectivo aluno, porque a memoria disponiveh gxecucdo de urscript esta
limitada em 16 kB (Linden Lab, 2008i). Entretantom o langcamento da versdo mono,
a memoria disponivel para execugcdo de camlgpt passou a ser de 64 kB, o que nos
permitiu realizar este projecto através de um us@@t Assim, quanto menos dados

forem enviados para o SL mais memodria fica dispangara execucao daript

De qualquer modo, se o id_aluno fosse enviado cstkeay corria-se o risco de
a determinado momento poder ocorrer um erro nauefecdoscript por falta de
memodria, porque quando a tabela alunos tem poegistas, a cadeia de caracteres que
identifica o id_aluno € pequena, mas 0 mesmo jaatdmtece quando a tabela tem

1.000 registos, neste caso ja sdo quatro cara@arasdentificar cada id_aluno.

Outra razao também nos levou a optar por este taméo facto de o corpo da
mensagem do evento http _response estar limitadon anaximo de 2.048 Bytes
(Linden Lab, 2008f; LSL Wiki, 2008).

Sabendo que um UUID ocupa 36 Bytes e que se ummtiivesse 57 alunos o
corpo da mensagem ultrapassaria os 2.048 Bytes,liggtacdo obrigou-nos assim
durante a execuc¢do daoript e das paginas PHP, a dividir o envio dos dadosilloms
por duas vezes e de igual forma, a dividir o erdos dados das presencas por duas

vezes.

8.2.1 - BASE DE DADOS SECONDLIFE

Em relagdo a base de dados, figura 14, verificand@shaver necessidade de
incluir uma tabela com as disciplinas porque estds devolvidas ao professor
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directamente da base de dados do Moodle, pelo qua mesma fosse incluida
estariamos a duplicar dados desnecessariamen@mnQgpiassim por incluir o campo

disciplina na tabela alunos.

Houve necessidade de fazer reflectir na prépria basdados a interligacédo do
mundo real com o virtual. A opc&o por nos escollp@ace-nos ser adequada. E através
dos campos “sl_key” e “username_moodle” da tabet#eBsor que se formaliza a
interligacéo do professor com o SL e o Moodle. @mmz sucede em relagéo aos alunos

gue é realizado através dos campos “slkey” e “@saen moodle”.

Professor aula Assiduidade
PK | id_professor PK |id_aula PK |i idui
sl_key ¢ FK1 id_professor FK1 | id_aula
sl_nome disciplina b I— contador
username_moodle hora_inicio slkey
rl_nome tempo_aula presente
contador inicio
hora_fim fim
Alunos T
Presenca
PK | id_alun
PK |id_presenca
slkey
sl_nome FK1 | id_aula
rl_nome num_seq
username_modle slkey
disciplina presente
inscrito dia_hora

Figura 14 — Modelo E-R da base de dados SecondLife

A tabela “Alunos” ndo se encontra ligada por unmapdes razdo. Pretendiamos
utilizar a tabela “mdl_user” do Moodle, mas devalcestricdes impostas pelo Instituto
Politécnico de Santarém, nao nos foi possivel tagos dados directamente na base de
dados do Moodle. Assim, optamos pela sua nao lkigagéutras tabelas, como forma de

simulagéo.

Pagina - 75



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

8.2.2 - DIAGRAMA DE ESTADOS DO SCRIPT

T e
M

Toca na Iniciar Aula Pede disciplinas Tem uda cor
Campainha |Armazena: Iniciar discinlh
isciplinas
Nome avatar Prof. R(latc:frn‘a as > Pede para
/ Chave avatar Prof. disciplinas Tocar
Cancelar Pede confirmacdo _ConsultaaBD ﬂ,ﬂ/
® Ndo tem disciplinas ou ndo é professor Tocou
”t
Envia mensagem - — Envia mensagem Escolheua |Mostradisciplinas
Pede chave e SRS Pede chac\;‘e disciplina EEsIReS
ara guardar [« B i
guarda o disciplina
coordenada coordenada
Canto n2 2 Canton21 \Abre caixa didlogo
Recebeu a chave
Envia mensagem Fecebeu:a Envia mensagem | poceheu os Cantos opostos
Pede chave e thaye Pede chave e quatro cantos Ordena a I\stf,
guarda > guarda » cantosOe 3 sdo
coordenada coordenada opostos
Canton?3 Canton24 Na diagonal
Envia mensagem
N3o existem alunos inscritos Inicio de Aula
v
/ GetAvatarlList \
Pede alunos Existern mais de Guarda variaveis Pede alunos
Recebe restantes 50 alunos IdAula. Student e MySQL sem erro | pocebe os 195 50
alunos inscritos ListCount alunos inscritos
Consulta a BD \ Consulta a BD
S3o menos de 50
Acrescentou na alunos
lista Student
ThePos // SendPresence \
: = T Woee oy w p i
Va!'ija e avatfres Cria lista Envia dados BD
estdo ou ndo nasalae
» ) Processou lista DataToSend += Processou lista contador ++
guarda na lista Presence Student(j) + »  IdAula, contador e
Processa Student “ ryDataPrasence(i) metade DataToSend
Inicio de Processa listas Tabela Presenca
SRLLE S L SETEEEETE
novo ciclo Enviou metade
Register Limpa listas Envia dados BD
. . contador ++
Novo ciclo a cada 5 Limpou listas Limpa listas, | Envioudados | |4auia contadore
SEgundGS sendo (¢ exceptoa Student metade DataToSend
Tocou tocar na campainha
Timer() \\Processa Student Tabela Preseny
imer

Figura 15 — Diagrama de Estadossdoipt SensorAssiduidade
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8.2.3 - SCRIPT - “SENSORASSIDUIDADE"

A transferéncia dos dados entre o Moodle e o Slfeétmda através do
protocolo HTTP recorrendo a funcdd | HTTPRequest e do evento

http_response do LSL.

Para implementar e testar o sistema, foi necessanstruir uma sala de aula no
SL que ndo é mais do que uma mera representacimlvite uma sala de aula
tradicional, composta por quatro paredes e objewtomterior, representada na figura
13, com destaque para a Campainha em cima de uise eénquatro tochas, uma em

cada canto da sala.

O nosso estudo aplica-se a sala de aulas com fiuadrada ou rectangular em
gue o piso pode estar desnivelado, a coordenads zodhas pode ser diferente em

qualquer um dos cantos.

A Campainha e as tochas encontram-se no intericsatta de aula do SL e
contém todos oscripts necessarios para que o professor possa gerareososvde
inicio e fim da aula e efectuar o controlo das gmeas de todos os alunos inscritos na

disciplina.

Assim, em cada um dos quatros cantos da sala ddaaydreviamente colocado
um objecto, que no nosso caso sdo tochas, cadadelas contendo uracript que
comunica com a Campainha de inicio e fim de aud&@amdo o UUID das tochas para
permitir determinar as respectivas coordenadasntz@mas, e assim, determinar o

espaco da sala de aula virtual.

Cada uma das tochas comunica através de um canahumicacédo diferente, o
canto 1 utiliza o canal -111001, o canto 2 o cahk1002, o canto 3 o canal -111003 e
0 canto 4 o canal -111004.

8.2.3.1- INICIO DA AULA

A Campainha, evento de inicio e fim de aula, éasgmtada pela meia esfera
verde que se encontra em cima da mesa, visivelgneafl6. Ao objecto encontra
associado unscript de LSL, o “SensorAssiduidade”. Esteript foi desenvolvido de

forma a comunicar com as quatro tochas e pernaititrolar pelo menos 99 avatares. O
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conjunto dos 99 avatares com avatar do professtazoem total de 100 avatares, e este
€ 0 niUmero maximo de avatares que € possivel auglor regido na versao cliente do
SL (Linden Lab, 2008d).

ula L|a\

Figura 16 — Campainha antes de iniciar a aula

O evento de inicio de aula é despoletado pelo gsofeao clicar na Campainha,
representada na figura 17. Assimsaipt da Campainha que estava adormecido entra
em funcionamento, mudando de cor para vermelholi@ta ao professor que confirme

se de facto € mesmo para iniciar uma aula.

Para tal, no canto superior direito do cliente 8irge uma caixa de didlogo de
cor azul através da funcdid Di al og() que guarda na variavel UserMoodle o nome
do avatar do professor, e na variavel detectedidJ&HD, dando inicio a transferéncia
dos dados entre as componentes do sistema em &gena¢cmundo virtual SL e o
mddulo de assiduidade, integrado no Moodle (bastades SecondLife).
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nllaga"‘

Figura 17 — Confirmacao de inicio de aula

Caso o professor clique no botédo cancelagrgpt “SensorAssiduidade” volta a
adormecer. Mas no caso de clicar no botdo “Inic@script vai solicitar a base de
dados do Moodle todos sbortnamedas disciplinas que o UUID guardado na variavel
detected lecciona, através da funddoHTTPRequest () que envia o UUID do

professor. Para tal € executada a pagina list_esytsp.

Os shortname das disciplinas sao devolvidos através do evento
http_response() e ao serem recebidas sdo guardadas na lista Lis&Ex) e
simultaneamente o texto por cima da Campainha npada “Toque Novamente na
CAMPAINHA para Seleccionar a Disciplina" com a a@rde representada na figura
18.

Ao clicar novamente na Campainha, uma de duas;éigsgpodem acontecer: a
lista ListCourses esta vazia, o que significa qpeodessor ndo tem qualquer disciplina
registada no Moodle, ou tem pelo menos uma, abrinda caixa de diadlogo para
seleccionar a disciplina.

Pagina - 79



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

Figura 18 - Aguardando dados da BD SecondLife

Caso a lista ListCourses ndo tenha qualquer elemenque significa que néo
existem disciplinas registadas no Moodle em nomepdufessor, oscript da a
mensagem “N&o se encontra registado como professondo tem disciplinas no

Moodle” e retorna ao seu estado inicial de adordwueci

Caso a lista ListCourses ndo esteja vazia, sungir@anto superior direito do
cliente SL uma caixa de dialogo de cor azul, emaqaa um dos botdes corresponde a
uma disciplina, visivel na figura 19. Pode acontege o professor leccione no Moodle
varias disciplinas. No entanto a funddoDi al og() so6 permite no maximo 12 botbes
(Linden Lab, 2008e), pelo que foi necessario desleav o script de forma a permitir
no maximo 24 botdes, o que corresponde a 22 disafpk mais 2 botbes para navegar

entre cada entre pagina da caixa de dialogo.

Ao clicar num dos botdes das disciplinas shorthame da mesma fica
armazenado na variavel course. Esta variavel masééimalterada durante todo o
periodo de tempo de execucaosddpt SensorAssiduidade.
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Figura 19 — Seleccionar a disciplina

Depois de escolhida a disciplina através de unueligo respectivo botdo, o
script principal envia uma mensagem para todos os pesenformando “E uma aula
de ???”, em que “???” é a disciplina escolhida pedtessor. Esta mensagem € enviada
através da funcad | Say(). As mensagens enviadas através desta funcdo séao
propagadas num raio de 20 metros (Linden Lab, 20@gmno a sala de aula tem um
comprimento inferior a 20 metros foi utilizada eBiacdo, no entanto existem outras
gue atingem um raio maior, como € o casd ld8hout () para uma distancia de 100

metros, d | Regi onSay() para toda a regido.

Depois de escolhida a disciplina através de unueligo respectivo botdo, o
script comunica com as quatro tochas colocadas nos canteando uma mensagem
“I'l Say(-111001, "G ve ne your key")” e fica a escuta de uma comunicacdo
vinda de cada uma delas através do evéntst en(). Como ja foi referido, a
comunicacdo com as tochas utiliza canais de comagéicdiferentes. Na comunicacao
de resposta de cada uma das tochas é enviado o dtJIBanto respectivo que é
armazenado nas respectivas variaveis PosCornersCoRter2, PosCorner3 e
PosCorner4.
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ApoOs receber os UUID das quatro tochas é criadstaa drdenada PosCorners
com as coordenadas de cada uma obtidas através dacaof
|1 Get Obj ectDetail s(UUl D, [ OBJECT_PQOS] ), permitindo assim determinar
quais sdo os dois cantos opostos mais distantesaganal, que em todos os testes
efectuados verificou-se tratar-se dos vectores mescdes 0 e 3 da PosCorners,
possibilitando assim identificar e determinar aa&eupada pela sala de aulas. O vector
de ordem 0 da PosCorners fica armazenado na va@aweerl, e o vector de ordem 3

fica armazenado na variavel Corner2.

A recolha e registo das coordenadas € um dos elesnamdamentais para a
execucdo deste projecto, porque € através dasermatds das tochas que € possivel
validar se os avatares se encontram ou ndo deatéoed definida pelas quatro tochas,
as quais definem a area da sala de aulas e asgpecti®@amente validar a presenca ou

nao do avatar na sala de aula.

Depois de apurados os vectores Cornerl e Corneehvéada uma nova
mensagem informando o0s presentes que a aula ipicm recurso a
1 Say(0, "I Nl Cl O DA AULA", visivel na figura 20
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s

Figura 20 — Inicio da aula

8.2.3.2- CONTROLO DAS PRESENCAS

Neste momento é enviado um pedido ao subsistenModdle (base de dados
SecondLife) através del HTTPRequest que desencadeia a execugdo da pagina
list_student.php. Esta vai inserir, no subsistemadodle, um novo registo na tabela
aula, em que ao campo hora_inicio € atribuido orvd& funcdanow() do MySQL
(hora de inicio da aula), ao campo disciplina éaitio o valor da variavel course
(shortnameda disciplina) e ao campo id_professor é atribwidd que lhe corresponde
na tabela professores. A pagina devolve o Id_aulanéro da aula que inicializou), o
namero do total de alunos inscritos na disciplir@ifivel course) que é leccionada pelo
professor que iniciou a aula (variavel UserMoodke)a lista dos alunos inscritos,
ficando oscript no cliente SL a aguardar os dados do subsistenModalle, que s&o
recebidos peldit t p_r esponse. Além do numero total de alunos que é armazenado
na variavel ListCount, é recebido também o idergdior da aula que iniciou que sera
armazenado na variavel IdAula, bem como a lista do8D que é guardada em
Studentl.

Pagina - 83



Controlo de assiduidade em aulas efectuadas noaruiridal Second Life®

Caso nédo existam alunos inscritossa@ipt envia uma mensagem “Nao se
encontram alunos registados nesta disciplina” égaa funcabl Say() a informar de
tal situacdo e volta novamente ao seu estado linieisavés da funcéo
| I Reset Script ().

No que se refere a lista de alunos, tendo em aeac@&manho méximo da
mensagem que pode ser enviada atraveshtdop response, que é de 2048
caracteres, houve necessidade de durante a exedacgmagina lista student.php
verificar se o numero total de alunos inscritosuénéo superior a 50. Caso existam

inscritos mais de 50 alunos, s6 serdao enviadod b dos primeiros 50.

Optamos por enviar sé 50 UUID por uma questao dgeraaca na recepc¢éo dos
dados no SL, porqgue como cada UUID tem 36 caras;terestes quando sao devolvidos
ao SL sdo separados por virgula, temos entdo darcoom 37 caracteres para cada
aluno. Assim, s6 para os 50 alunos séo utiliza889 taracteres, sem contar ainda com
0S que sao necessarios para o id_aula, e o nuotatalé alunos inscritos. Nos testes
que realizamos, verificAmos que se fossem envia@ddUID, parte da chave do 55°

UUID era descartada no SL.

Quando os dados dos primeiros 50 alunos sao rexehm SensorAssiduidade,
este vai verificar através do valor da variavektCaunt, e caso o valor seja superior a
50 é novamente solicitado o envio dos UUID dosardss alunos, através de um
segundo pedidd | HTTPRequest . A pagina list_student.php ao ser executada pela
segunda vez, s6 vai recolher e enviar os UUID &rpdo 51° ao ultimo registo. Esta
segunda lista é também recebida swipt através de unhttp response, e 0s

UUID séo guardados na lista Student2.

Neste momento, existem duas listas com os UUIDatlimsos, a Studentl e a
Student2. Os dados dessas duas listas sdo entdidoee guardados numa outra lista
Student, que néo sera mais alterada enquanto aeseecucao dscript Como as listas
Studentl e Student2 ndo sdo necessarias paraaateeskecucdo dscript, elas séo

entdo reinicializados, libertando assim memoéria gxecucao dscript

A ordem pela qual os UUID dos avatares foram guloslaa lista Student sera

sempre respeitada em todas as outras listas cidadaste a execucao, até que se dé o
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evento de fim de aula, porque a lista Presencenpasta unicamente por digitos “1” e
“0”, sendo que a lista Presence representa a ga&gel’) ou ndo presenca (“0”) do

avatar dentro da area da sala de aula.

De seqguida, através da utilizacdo da funddoGet Obj ect Det ai l s,
obtemos para cada um dos avatares o vector daer@ata da posicdo onde se encontra
gue a armazenado na lista ListPos. E de seguida,caala elemento da lista ListPos,
vai verificar se essa mesma coordenada se encsihieala entre as coordenadas dos
vectores Cornerl e Corner2. Caso a coordenada d&dpodo avatar esteja
compreendida entre o Cornerl e o Corner2, indieacqavatar esta na area da sala de
aula. Assim, se 0 avatar esta na sala de aulaeacguesponde “1”, este valor é
armazenado na lista Presence. O tratamento € semntelbaso o avatar ndo esteja na

aula, a Unica diferenca é o valor, que passa‘®@%ser

Apuradas as presencas € necessario que estas aempenadas na tabela
presenca da base de dados SecondLife do subsidtefd@odle, e como foi referido
anteriormente, qualquer elemento da lista Presencesponde sempre ao mesmo
indice do elemento da lista Student. Assim, pavéaens dados € necessario agrupar os
elementos das listas Student e Presence, criandonowra lista DataToSend, que é a
lista que guarda grande parte dos dados que vacersgados. Como exemplo
mostramos 0 seu conteudo para os trés primeiroDU091c286e-5bd0-48ee-b18a-
2a2eldce67f2,1,31ed2b17-ebf3-438b-886e-aefodedB08¥B68a96-7f8c-4d6f-b602-
188cale96824,0". Depois de preenchida a lista &afd, o contador é incrementado
de 1.

A cadeia de caracteres que é enviada atraves qacdbhHTTPRequest () &
composta pelo IdAula (nimero da aula que estad aramy, contador (numero de
sequéncia de execucéao do ciclo) e lista DataToS&mo se trata de um envio, coloca-
se aqui novamente a restricdo do niumero maximadeteres que € possivel enviar
vial | HTTPRequest () que, como ja foi referido, tem como limite 2048acteres.
Neste momento estamos a controlar 99 avatares, gaéwdado na variavel ListCount.
Assim, s para o UUID dos 99 avatares, sdo necess#i64 caracteres (99 x 36), o
qgue ultrapassa de longe os 2048 permitidos. Paapassar esta dificuldade optamos
por efectuar dois envios de dados, em que no pomeevio segue a primeira metade da

lista e no segundo envio segue o restante.
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Depois de efectuados os envios procedemos a wdipaggdo de todas as

variaveis e listas com excepcéao da lista Studeatiaveis ListCount e IdAula.

Apés a reinicializacdo das variaveissoript SensorAssiduidade fica a espera,
adormecido durante 5 segundos, através da funic&et Ti mer Event () do evento

Ti mer () para iniciar um novo ciclo de controlo de presencas

A execuc¢do dascript SensorAssiduidade que procede a troca de dadas @nt
SL e o subsistema do Moodle mantém-se periodican@ ritmo definido pelo
temporizador, 5 segundos), e sO € interrompidadpanavatar do professor invocar o
evento de fim de aula ao tocar novamente na Camgaiazendo com que ela mude a
sua cor, de vermelho para verde e enviando a memsalerminou a Aula” através da

funcaol | Say(), finalizando assim a aula e a recolha das presetgsavatares.

8.2.3.3- FIM DA AULA

Depois de aparecer a mensagem informando que tunaiaula (figura 21) séo
enviados para a tabela aula, do subsistema do RKlooglravés da funcéo
| | HTTPRequest (), os dados do IdAula e da variavel contador da @amhp.
Assim, através da funcampdat e do MySQL, no registo da tabela aula em que o
Id_aula é igual a IdAula, ao campo hora_fim € aidb o valor da funcdnow() do
MySQL, ao campo contador o valor da variavel comtad ao campo tempo_aula é
atribuido o valor do retorno da func@o nedi ff (now(), hora_inicio) do
MySQL que representa a diferenca de tempo entade fim e a hora de inicio da

aula.

7

A finalizacdo da execucdo decript da Campainha é efectuado através da
execucdo da funcad | Reset Ot herScript(). A partir deste momento a

Campainha esta novamente em condi¢des de iniciamanwa aula.
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Figura 21 — Fim da aula

8.2.4 - WEB SITE — CONTROLO DA ASSIDUIDADE

Descrita que foi a implementacao dos objectssrptsno SL, resta-nos agora,
para finalizar, descrever também toda a impleméntaip Web site. Mas antes de
passarmos a descricdo da implementacdo é necefsg@ioaqui uma observacdo em
relagdo ao modulo “Attendance” do Moodle. Este nidaido foi por nos utilizado pela
simples razdo de ele simplesmente simular a t@titifolna de papel para o controlo
das presencas, tal como foi referido na seccaon@d permite registar a assiduidade

“ao longo” de uma aula, aspecto central & integragé pretendemos.

Assim, recolhidos os dados do SL ha que trata4ofodna a obter o respectivo

mapa da assiduidade porque este € 0 nosso objéntalo

Assim, de forma a facilitar as tarefas do profegsmrextraccdo do mapa de
assiduidade, criamos um Web site em que na suagpgncipal se encontram todas as
hiperligacbes para as restantes paginas. O aggedico de todas as paginas é bastante

simples. Ndo nos empenhamos nesse aspecto, umae/eznosso objectivo principal é
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outro, nomeadamente, que as paginas funcionem salquer tipo de erro, e que sejam
bastante intuitivas para o utilizador.

Assim, a péagina principal (index.php) representadafigura 22, € composta
pelo titulo do projecto de mestrado seguido de tabela com trés colunas, seguida de

uma hiperligacao para a ilha da UTAD, e por baigstd hiperligacdo, uma imagem da
sala de aula.

CONTROLO DA ASSIDUIDADE NAS AULAS EFECTUADAS NO

SECOND LIFE®

[ ~ Professores = ~ Alunos do Moodle E
Second Life Stats Listar todos os professores Lista dos alunos por Nome
| s i
; f”"”;;t""" e Inserir Novo Professor Listagem de Alunos por Turma | Procursr |
e 1.574.518 |
days:
! Current 16,496 Ingerir Novo Formando Ingerir Uma Turma de Alunos do Moodle

: » CountTheWorld |
«

Alterar Dados de um Aluno
Digite o Username do Moodle do Aluno

| _ J Procurar |

Sala de Aula na Utopia Portugal VI

Presencas | Mapa da Assiduidade

Figura 22 — P4gina inicial — Index.php

Na primeira coluna da tabela encontram-se dadegis&tos sobre o SL. O
codigo HTML subjacente ao mesmo encontra-se dispbm foi copiado da pagina
http://www.counttheworld.com/?counter=secondlife

Na segunda coluna da tabela encontram-se todagpedigacdes para listar
todos os professores, inserir novo professor, img@vo formando, presencas que
permite ver e alterar as mesmas, e 0 mapa de mksgiduque permite ver, recalcular e
imprimir a mesma. Na terceira coluna da tabela minam-se todas as hiperligacdes
para listagem ordenada de todos os alunos por ni@gteggem de todos os alunos de
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uma turma, insercdo de uma turma do Moodle, eaaltes dados de um determinado

aluno.

Comecaremos entdo por descrever a pagina de dosdezum novo professor
porque sem professor inscrito na tabela professtaebase de dados SecondLife, o
script da Campainha no SL nao funciona. Assim, é obngatbregisto de pelo menos
um professor na tabela professores, e depois ddamheente registado devera entrar no
SL através do cliente SL para proceder ao registeed respectivo UUID do SL. S6
depois de efectuados todos estes procedimentos éngyprofessor podera desencadear

o0 inicio de uma aula através sicript da Campainha.

8.2.4.1- PROFESSORES — REGISTAR, ALTERAR E LISTAR

Na pagina “Inserir_professor.php” representadaigard 23, todos os campos
séo de preenchimento obrigatorio. O nome do profgsis nome) € o nome pelo qual o
professor € conhecido no mundo real. O usernandatmile (username_moodle) é a
cadeia de caracteres que o professor utiliza na g Moodle, que é o elo de ligacéo
para as consultas das disciplinas que leccionaowd. O nome de avatar (sl_nome) é
0 nome com o qual se registou no mundo virtualésh,seu nome de avatar. E através
do “sl_nome” que oscript embutido num objecto colocado no SL com o nome
“RegistarProfessor” verifica se 0 avatar que tocmu mesma Se encontra ou nhao
registado na tabela professores, e em caso afumnataptura o UUID do avatar (0
professor), devolvendo o UUID para a pagina “inseados_sl” dos professores. Esta
pagina é composta por codigo MySQL com a finaliddelgravar o UUID do professor,

no campo “sl_key” da tabela professores.

Registar Novo Professor

0s campos sao todos de preenchimento obrigatério

| Nome do Professor: |

|Username do Moodle: |

| Nome do Avatar: |

e woicial
Figura 23 — Registar novo professor

Na insercdo de um novo professor todos os campmsdsdpreenchimento

obrigatorio, no entanto, se por qualquer motivorafgssor clicar no botdo “Gravar
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Registo” sem que todos os campos estejam devidarpes¢nchidos, ira aparecer uma
mensagem informando qual ou quais os campos quéorem preenchidos conforme

figura 24.

Registar Novo Professor

0Os campos sdo todos de preenchimento obrigatério

‘ Nome do Professor:

‘Username do Moodle:

| Nome do Avatar: |

‘ | Gravar Registo

Qcorreram os sequintes erros:

T\ ilnome - Preenchimento obrigatério.
- uSername. moodie - Preenchimento obrigatario.
sl nome - Preenchimenta obrigatdrio.

oK

Figura 24 — Erro ao registar novo professor

Na pagina “alterar_professor” representada nadi@% o professor pode alterar
0s seus dados pessoais. O seu UUID do SL (“sl_kéysivel no entanto ndo é
permitido a sua alteragdo, o campo do formularicoetra-se bloqueado. O professor
podera contudo alterar o nome de avatar, o seu denpeofessor € o seu username do

Moodle.

A razdo de poder alterar o seu nome de avatar skew® facto de caso o seu
“sl_ nome” esteja errado, script no SL “RegistarProfessor” ndo podera registar o
UUID do professor. Podera acontecer também quefegsor se tenha registado no SL
com outro avatar, isto €, ele podera ter no SL mpagsum avatar. Assim, o professor é
livre de escolher qual o avatar que ira utilizaaok. O nome do professor (“sl_nome”)
também pode ser alterado porque pode ter havidmtooda inser¢do de novo professor
um erro na digitacdo do seu nome. O mesmo se passa0 username do Moodle,
sendo este um campo fundamental, como ja foi defeporque € o campo de ligacao

ao Moodle.
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Alterar dados do Professor

| Chave do Avatar: [091c286e-5bd0-43ee-b 18a-2a221dce6T72

| Nome de Avatar: ||ajsm Darkstone

| Nome do Professor: |Joge Madeiia

|Username do Moodle: ||]urgemadena

: _
| [ Gravar Alreracso

| P&gina Antericr

Figura 25 — Alterar dados do professor

Ao clicar no botédo “Pagina anterior” o professaedireccionado para a pagina

“mostra_professores.php” da figura 26

Este subsistema foi pensado e desenvolvido parfogse possivel o seu uso em
simultaneo por mais de um professor, pelo que émessario criar uma pagina que
apresentasse uma listagem de todos os professdesgda por nome, conforme figura
26 Nesta listagem, e no final de cada linha destegexiste um botdo “Alterar’ que
redirecciona o professor para a pagina da figurgp@6mitindo proceder as alteracdes

de dados que entender necessarias.

LISTAGEM DE TODOS OS PROFESSORES

Nome do avatar Chave do avatar Nome do Professor | Username do Moodle
ajsm Darkstone 091c286e-5bd0-48ee-b18a-2aldel dce6 72 Jorge Madeira | jorgemadeira
Twins Reisman 31ed2b17-ebf3-438b-886e-acfPde4303f6 Pedro Sequeira ‘ psequeira

Figura 26 — Listagem de todos os professores

8.2.4.2- ALUNOS - REGISTAR, ALTERAR E LISTAR

Da mesma forma que se podem inserir professomabgéta devera ser possivel
inserir alunos, pelo que foi necessério criar ar@E@'NovoAluno.php”) para inser¢ao
de novos alunos, representada na figura 27. O @e@essta pagina é feito através da
hiperligacédo “Inserir Novo Formando” que se encdmia pagina inicial. Utilizamos
aqui o termo “formando” porque esta pagina ndo sstimh a inserir os alunos
registados no Moodle, mas sim outro tipo de aluoosio por exemplo, alunos de poés-
graduacédo, mestrado, ou mesmo um curso de forneagée ndo se tenham registado
no Moodle. Assim, torna-se também possivel contralassiduidade de alunos nédo

registados no Moodle.
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P&agina para inserir os alunos

* . Campo de preenchimento obrigatério

Nome de Avatar: =

Nome de Aluno: =

Username do Moodle: |
Disciplina: |
Inscrito: \I 1 =Inscrito, 0=Nio Inscrito *

Gravar Nove Aluno

Figura 27 — Pagina para inserir 0s alunos

Neste caso, 0 campo “username_moodle” podera deradd para melhor

identificar o tipo de aluno podendo-se colocar agée de “Mestrado” como exemplo.

Assim, neste formulario, & excepcdo do campo “@seen moodle”, todos 0s
outros sdo de preenchimento obrigatorio. O nomavagar (“sl_nome”) é o nome do
avatar que o aluno possui no SL aquando do sestoe@ nome de aluno é o nome
pelo qual é conhecido. No campo da disciplina €igitna”) devera ser indicado pelo
professor qual o nome da disciplina a que o alenesta a inscrever. No campo inscrito
(“inscrito”) devera ser colocado obrigatoriamente dos seguintes digitos “0” ou “1”.
E opcédo do professor inscrever ou ndo de imediaituimo na disciplina, fica ao seu
critério. No entanto, na nossa opinido deveriacetycado o digito “0” e sé depois de
devidamente registado, através shyipt “RegistarAluno” colocado no SL, é que é
alterado automaticamente para “1”, porque é &gipt que vai gravar na tabela alunos
o UUID do mesmo, condicdo sem a qual o seu avatarpode ser detectado pelos

nossosscripts todos implementados em fungéo do UUID.

Se por qualquer razéo o professor clicar no ba&avar Novo Aluno” sem que
todos os campos de preenchimento obrigatorios aestelevidamente preenchidos
aparecera uma mensagem de erro informando quaianmgos que se encontram por
preencher, conforme figura 28.
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PAagina para inserir os alunos

*_ Campo de preenchimento obrigatorio

Nome de Avatar: | =

Nome de Aluno: |

Username do Moodle: |

Figura 28 — Mensagem de erro na insercao de forosand

Em contrapartida, no caso de os campos do formuléstarem todos
devidamente preenchidos, antes de se procedewnvacgmdos respectivos dados sera
verificado se o0 aluno ja se encontra ou ndo irsergssa disciplina. A verificagao é
efectuada a tabela “alunos” através dos campos dena¢uno (“rl_nome”) e disciplina

(“disciplina”), pelo que uma de duas situagdes prmmtecer:

* A primeira, em que 0 aluno que se estd a inscrgveJe encontra
registado na tabela “alunos” sendo o professornmfolo através de uma

mensagem (pagina “encontrou.php”), figura 29.
ESTE ALUNO JA SE ENCONTRA REGISTADO !
| Ficon ser |

Figura 29 — O aluno ja se encontra registado

A segunda, em que o aluno que se esta a inscraxda ae encontra
registado na tabela “alunos” pelo que os dados sga@/ados, sendo o
professor informado através de uma mensagem (pagragou.php”),
figura 30.

ALUNO REGISTADO COM SUCESSO

Pagina Antenor

Figura 30 — O aluno foi registado com sucesso

Na pagina inicial (“index.php”) encontra-se umaehiigacao “Lista dos Alunos
por Nome”, esta redirecciona para a pagina “moatumos.php” que permite visualizar
todos os alunos registados na tabela “alunos” enadbs pelo nome, conforme figura
31. Nesta listagem, para cada uma das linhas dgaexiste um botdo “Alterar” que
redirecciona para a pagina “AlterarAluno.php”, esg@ntada na figura 32, permitindo

proceder a alteracéo dos dados do respectivo gluméoi seleccionado anteriormente.
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LISTAGEM DE TODOS OS ALUNOS

| Nome do avatar | Chave do avatar [Nome do Aluno | Disciplina |Inserito ‘
ajsm Darkstone 091c286¢-5bd0-48ce-b18a-2a2eldce6 72 Jorge Madeira ‘ TID 1 [
Andabata Mandelbrot 49868a96-7f8c-4d6f-b602-188cale96824 Leonel Morgado ‘ TID 1
Twins Reisman 31ed2b17-ebf3-438b-886c-acfOde4303f6 Pedro Sequeira ‘ TID 1

Figura 31 — Listagem ordenada de todos os alunos

Na péagina “AlterarAluno.php” todos os campos donfolario podem ser

alterados, continuando no entanto a serem todpseg@chimento obrigatorio.

Alterar dados do Aluno

ll‘iame de Avatar: |I_ajsm Darkstone

‘ Nome do Aluno: |!J0rge Madeira

} Disciplina: [TTD

‘ Inscrito: |i 1 1=Inscrito, 0 = N&o Inscrito

‘ | Gravar Alteracdo | Cancelar

Figura 32 — Alterar dados do aluno

Partimos do pressuposto que poderdo existir vatissiplinas, bem como
estarem inscritos muitos alunos as mesmas, asasn,se pretendesse alterar os dados
de um determinado aluno através da listagem daafigll, o professor teria de navegar
de pagina em pagina até encontrar o aluno pretendidrnar-se-ia cansativo e
monotono, assim, para minimizar este incoémodo aggna principal “Index.php” existe
uma caixa de texto onde o professor pode digitasername do Moodle do aluno
“username_moodle” que pretende encontrar. Ao chicabbotdo “Procurar” é executada
a pagina “encontrar.php” que tem como funcdo emapbwt registo em que 0 username
do Moodle seja coincidente. Caso exista é apred@raapagina “AlterarAluno” da
figura 32, e no caso de ndo existir é apresentagagma “NaoExiste.php” com a
respectiva mensagem “NAO EXISTE ESTE ALUNO”, comfierfigura 33.

NAO EXISTE ESTE ALUNO

Figura 33 — N&o existe este aluno

8.2.4.3 - INSERIR TURMA

Depois de apresentadas as paginas relacionadaos@rofessores e alunos
resta-nos descrever ainda a interligagdo existeote o Moodle. Esta interligacdo
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consiste na importacdo de todos os alunos inscnimsa determinada disciplina no
Moodle para a nossa tabela “alunos”. Esta impootad@ dados tem por objectivo
facilitar o trabalho do professor, e 0 mais impatea garantir a inser¢cao de dados na
tabela “alunos” com dados previamente validadoslaodle. De referir ainda que s6 os
professores registados na nossa tabela “professbrgse podem importar alunos do
Moodle.

Assim, na pagina inicial “Index.php” foi colocadaa hiperligacdo “Inserir uma
Turma de Alunos do Moodle” que redirecciona parpagina “InserirTurmal.php”,
figura 34. Nesta pagina o professor devera digitacaixa de texto o seu username que

utiliza no login do Moodle

IMPORTACAO DE UMA TURMA DO MOODLE

Se ndo esta registado no Moodle deve cancelar

Username de Professor no thd|e.‘:] m e —

Figura 34 — Importacdo de turma — 12 parte

Depois de preenchida a caixa de texto devera alicdrotdo “Proximo Passo”.
De seguida é executada a pagina “ProcNomeProf.gbp” vai pesquisar na tabela
“mdl|_user” da base de dados do Moodle se o usermhgitado existe ou ndo. Ao
encontrar guarda o “id” para de seguida fazer n@esquisa na tabela
“mdl_user_teachers” e verificar quais os codigoddeiplinas que tem registado em
seu nome. Seguidamente, para cada um dos codigadist#plinas, é feita a pesquisa
do respectivo “shorthame” na tabela “ mdl_courspgg é guardado numa lista. Depois
de criada a lista, a mesma € enviada juntamente usmamame do professor para o

header (cabecalho) da pagina “InserirTurma2.plggiesentada na figura 35.

IMPORTACAO DE UMA TURMA DO MOODLE

As disciplinas a vermelho ja foram importadas

Username de Professor no Moodle: [pcequeira

Selecdona a disciplina a importar:  [aaP =

Figura 35 — Importacdo de turma — 22 parte
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Na pagina “InserirTurma2.php” é feita uma cons@dtaossa tabela “alunos”
para verificar quais as disciplinas que ja foramanadas, uma vez que nao é possivel
importar uma segunda vez, sob pena de duplicastosgiAssim, néstboxda figura 36
as disciplinas previamente importadas estdo blapsea com fundo vermelho, néo
podendo ser seleccionadas. No entanto, qualquerdashautras disciplinas pode ser

seleccionada.

IMPORTAGCAO DE UMA TURMA DO MOODLE

As disciplinas a vermelho ja foram importadas

Username de Professor no Moodle: [psequeia | Brévmnn Passo.

Selecciona a disdplina a importar:  Importar

MDEA u
MDIEIAMEST
MDIFMEST
PD

PD-Dout
POCA

PDCF

SEM

Figura 36 — Importacdo de turma — 32 parte

Depois de devidamente seleccionada a disciplina cpreesponde a uma
determinada turma, so resta ao professor clicaiotéo “Importar” da figura 37.

IMPORTAGAO DE UMA TURMA DO MOODLE

As disciplinas a vermelho ja foram importadas

Username de Professor no Moodle: [pszqusia

Selecdiona a disdplina a importar:  [AAP ~

Figura 37 — Importacdo de turma — 42 parte

Ao clicar no botédo “Importar” € executada a padinaerirTurma3.php” que vai

seleccionar da tabela “mdl_user_students” do Motmtles os “id” dos alunos inscritos
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na disciplina a importar, que serdo guardados nlistea para, de seguida, pesquisar
para cada um dos elementos o respectivo “firstnafi@stname” e “username” na
tabela “mdl_user” do Moodle. A partir deste momeldotemos todos os dados
necessarios para proceder a insercdo dos dadogsea tabela “alunos”. Mas antes
ainda da insercdo sera necessario proceder a eoacab do “firstname” com o
“lasthname”. Agora sim, procede-se a insercao dodogla‘firstname lasthame”,

“username_moodle”, “disciplina” e “inscrito” na reastabela “alunos”.

Como é 6bvio, no Moodle ndo existe nenhuma tahatatenha um campo com
o UUID do avatar do aluno no SL, pelo que o nossopo inscrito é preenchido com o
digito “0”, equivalente a aluno ndo inscrito nacg$ina. Como ja foi referido
anteriormente, o aluno s6 passa a estar efectitaniescrito quando no cliente SL,
através do seu avatar tocar no objecto “RegistadtILE neste momento que o UUID
do aluno é enviado para a nossa tabela “alunosfosalterado o campo inscrito para
“1”, e é sO a partir deste momento que é possivaralar a presenca de um avatar na

sala de aula virtual.

Na importacdo de uma turma do Moodle pelo profepsole acontecer que a
disciplina que foi seleccionada néo tenha ainddggea aluno registado, pelo que nao
existindo alunos inscritos, também néo podera secutada a importacdo. Em tal
situacao o professor é alertado para o facto ard&éagina “NaoGravouT.php” que se
encontra representada na figura 38.

ESTE CURSO NAO TEM ALUNOS REGISTADOS

Figura 38 — Turma sem aluno para importar

Em contrapartida, se a disciplina seleccionada pairmportacao tiver alunos
inscritos no Moodle, e ndo existir qualquer tipoedied de processamento de dados, o
professor é informado que a importagdo decorreu saoesso através da pagina

“GravouT.php” representada na figura 39.

TURMA REGISTADA COM SUCESSO

Figura 39 — Alunos importados com sucesso
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8.2.4.4- PRESENCAS E MAPA DE ASSIDUIDADE

E para finalizar a descricdo do projecto, resta-aimgla descrever o nosso
objectivo principal, que é o controlo da assiduaad registo da mesma no Moodle. E
conforme ja foi referido neste capitulo, o inicemuima nova aula é despoletado através
do script “SensorAssiduidade” que efectua o registo dasepgas dos avatares. Este

scriptenvia os dados recolhidos das presencas paraa taiela “presenca’.

Para visualizar as presencas dos alunos bem comapa da assiduidade, na
pagina principal “Index.php” foi colocado uma hijggacdo “Presencas / Mapa da
Assiduidade” que ao ser seleccionada executa agégstaAula.php” representada na
figura 40. Nesta listagem séo visualizadas todasuées registadas na tabela “aulas”
correspondendo cada uma das linhas a uma aulaligfatem € ordenada pelo dia e
hora de inicio da aula para facilitar as consuldiavés desta listagem é possivel ver e
alterar as presencas, bem como ver e recalculassalugddade. Para tal existe
respectivamente um botéo “Alterar Presencas” no ésdjuerdo e um botéo “Ver Mapa

da Assiduidade” do lado direito de cada uma ddmsn

LISTAGEM ORDENADA DE TODAS AS AULAS

Disciplina Dia e hora da aula
TTD 2008-10-12 17:22:05
TTD 2008-10-12 17:22:50
TTD 2008-10-12 17:59:37
TTD 2008-10-13 05:35:01
TTD 2008-10-13 06:56:50
TTD 2008-10-13 11:1927
TTD ‘ 2008-10-16 23:41:05

TTD | 2008-10-18 12:44:38

[
|

TTD 2008-10-18 16:08:21

Figura 40 — Listagem ordenada de todas as aulas

Assim, ao clicar no botdo “Alterar Presencas” € caimla a pagina
“Presence.php”, figura 41, que lista todas as pggseou auséncias de todos os alunos,
da aula que foi seleccionada, ordenada por nonauih®. Cada linha desta listagem
corresponde a uma presenca (presente = 1) ou augpnesente =0) do aluno, num
determinado momento da aula. Se o professor prtearditir de seguida o mapa de
assiduidade tera de clicar no botdo “Pagina Antepara regressar a pagina da figura
40.
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LISTAGEM DE PRESENCAS NA AULA

[ Presente [Nome I Dia I |
| 0 [Torge Madeira | 2008-10-12172206 | |
[ 1 [forge Madeira [ 2008-10-121722:11
[ 1 [forge Madeira [ 2008-10-121722:17
[ 0 [Leonel Morgado | 2008-10-121722:06
[ 0 [Leonc! Morgado [ 2008-10-121722:11
[ 0 [Leonel Morgado [ 2008-10-1217:22:17
| 0 [Pedro Sequeira [ 2008-10-1217:22.06
[ 0 [Pedro Sequeira [ 2008-10-1217:22:11
[ 0 [Pedro Sequeira [ 2008-10-12 172217

Pégina Anterior

| Pégina mnicial |
Figura 41 — Listagem de presencas na aula

O mapa da assiduidade representado na figura #2caitado através da pagina
“Mapa.php” é um resumo de todas as presencas @n@asde todos os alunos. No
mapa existira para cada aluno um total de linhasvalgnte ao nimero de periodos de
presenca e auséncia. Isto €, se um determinado akteve presente durante cinco
periodos e ausente também durante cinco periodospapa existirdo ao todo dez
linhas, correspondendo cada uma a um determinattdpele presencga ou auséncia. A
presenca do aluno € representada graficamente negpe através de uma linha
continua de cor verde. Em contrapartida, a linlpgesentativa da auséncia € de cor
vermelha. Cada uma das linhas indica também wiri¢im do periodo de presenca ou
auséncia. Na linha correspondente ao ultimo perdadaluno é colocado, em termos de

percentagem, o valor das presencas e das auséo@aso.

Para identificar inequivocamente o mapa, no cabhegdd mesmo é identificado
o nome do professor, o inicio da aula, o fim daaaltempo de aula, bem como a

disciplina da aula.

i
"\ Professor.....: Pedro Sequeira

; J | Inicio da Aula:  2008-10-12 17:22:05 Duracio da Aula: 00:00:15
\_/ Fim da Aula..:  2008-10-12 17:22:20

MAPA DA ASSIDUIDADE - Aula de TTD

Percentagem

Nome
Presente | Ausente

Periodo(s) da Aula

17:22:06 17:22:11
17:22:11 17:22:17 ‘ 50 % | 50 %
17:22:06 17:22:17 ‘ [ 100 %
17:22:06 17:22:17 | | 100%

| wprimR |

Jorge Madeira

[Pedro Sequeira [
[Leonel Morgada [

Figura 42 — Mapa de assiduidade

Na figura 41 referente a pagina “Presence.php’tex@m cada uma das linhas
um botdo “Alterar”, que permite ao professor alteaapresenca de um determinado
aluno, num determinado periodo em que, de acorado @opremissa inicial deste

projecto, a deciséo final cabe sempre ao professsim, o registo da presenca apurada
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pela aplicacdo da regra automatica pré-estabelepmi#e ser sempre alterado pelo
professor. Deste modo, quando a decisdo autonrétaoincida com as regras por ele
definidas, ele poder& analisar o que sucedeu @ugaatila e decidir sobre a presenca ou

auséncia do aluno.

Por exemplo, o professor pode decidir que um atpreassistiu de forma continua
a 75% da aula deve ter direito a uma presencaguoesm que soO assistiu a um terco do

inicio deve ser registado como falta.

Outra situacdo possivel, € quando o professocitsoh um aluno para ir a outro
sim obter um objecto necessario para a aula em queds&sta caso o aluno saiu do
espaco da aula delimitado pelos quatro cantos,ar@sdido do professor, pelo que a

sua auséncia na aula n&o pode ser contabilizada fedta de presenca.

Assim, para dar forma as premissas iniciais, f@aao o botdo alterar que da a
possibilidade ao professor de alterar as presafeasn aluno sempre que o entender.
Podemos verificar que a primeira linha da tabelfiglaa 41 tem a presenca a “0” mas
depois de clicar no botéo alterar essa mesma magEssou para “1” conforme se

encontra demonstrado na figura 43.

LISTAGEM DE PRESENCAS NA AULA
Presente [Nome | Dia | |
! 2008-10-12 17:22:06 | Alt=rar

1 ?Jorge Madeira

\Jorge Madeira | 2008-10-12 17:22:11 [ Alt=rar
| 2008101217227 |[Cerer ]
[ 2008-10-12172206  [[ar]
Leonel Morgado [ 2008-10-121722:11 | Eiemr]
I
i
T
|

}Jorge Madeira

iLEUﬂE} Morgado

2008-10-12 17:22:17 !’ Alt=rar
2008-10-12 1722:06 i Aleerar
2008-10-12 1722:11 !.' Alterar
2008-10-12 1722:17 |Cateerar

iLEDﬂEl Morgado

iPedro Sequeira

%Padm Sequeira

[=1[E=1 =1 F=1 =1 =] = =

|Pedro Sequeira

Figura 43 — Presenca rectificada

Alguns dos dados necessarios para a elaboracdoapa da assiduidade séo
processados automaticamente através da paginastRediim.php” que é chamada a
executar através do segundo toque no objecto “Calmgpa a qual se encontra dentro
do SL. Por esta razdo, sempre que o professoaralerpresencas de um determinado
aluno, ele deve obrigatoriamente proceder ao relcalta assiduidade, sob pena das
alteragbes que efectuou ndo serem consideradasspectivo mapa de assiduidade.
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Para proceder ao recalculo da assiduidade foi @adtboa pagina do respectivo mapa o

botdo “Recalcular a Assiduidade”.

Assim, continuando o exemplo anterior, em que degsor efectuou alteragbes
nas presencas, depois de proceder a essas altedasdpresencas do aluno, o professor
deve ir a pagina do mapa da assiduidade para d#iatoeoroceder ao recalculo da

assiduidade.

De seguida é imediatamente apresentado um novo m@paas alteracdes
devidamente incluidas, conforme figura 44, podesmioseguida, se assim o entender,

mandar imprimir o mapa clicando no botéo “IMPRIMIR”

3
% Professor....: Pedro Sequeira

# \*;;)) Inicio da Aula: 2008-10-12 17:22:05 Duragéo da Aula: 00:00:15

Fim da Aula ..: 2008-10-12 17:22:20

MAPA DA ASSIDUIDADE - Aula de TTD

| Percentagem

Presente | Ausente
17:22:06 | 17:22:17 100 %
17:22:06 [ 17:22:17 100 %
17:22:06 | 17:22:17 100 %

‘ Nome Grafico da presenca Periodo(s) da Aula

[Torge Madeira
[Pedro Sequeira
[Leonel Morgado

| Pagina Anterior

[ Recolcular a Assiduidade

Figura 44 — Mapa da assiduidade recalculado

9 - TESTES NO TERRENO

Para assegurar que este projecto apresenta um dévetorreccdo de
funcionalidade adequado, foram utilizadas variasaggjias. E que consistiu na
utilizacdo directa do UUID do avatar do Professoufor Pedro Sequeira nesriptsdo
controlo da assiduidade no SL, permitindo assimukimque o avatar que toca na
campainha é sempre o Professor. S6 no final degmjé que deixamos de utilizar
directamente o UUID do docente, passando a utilimaa varidvel para que o SL
verifique sempre se 0 avatar que toca na campaimiiando um professor devidamente

registado na tabela de professores.

Em relagdo ao Moodle os testes foram efectuado®caotlo sempre
manualmente nbeaderda pagina PHP os dados necessarios, conformatasseg de
uma consulta, alteracdo ou insercdo. Nomeadamesername_moodle, id_aula,
id_aluno, id_professor, disciplina. SO depois deifiecar que o resultado era

exactamente o que se pretendia é que substituismesdos fixos por variaveis.
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O primeiro teste real em ambiente virtual realiseuno dia 18-06-2008 com
inicio as 22 horas. Tratou-se de uma aula teéniatea de Teoria do Treino Desportivo
do 2° ano do Curso de Psicologia do Desporto ecktier onde se debateu a construgcéo

de um planeamento anual para uma modalidade chagpelos alunos figura 45.

Figura 45 — Primeiro teste

Para a execucao deste teste foi necessario sobtiaitame de avatar de todos os
participantes deste evento. Depois de obtido o ndonavatar, 0 mesmo era inserido
manualmente na tabela Alunos da base de dados défeorPara executar o teste era
ainda necessario gravar o UUID do avatar na meab@at Alunos. Assim, sempre que
era detectada a presenca de um novo participaattheesolicitado que se registaSse
Para tal era necessario que ele tocasse no olfgedio verde). Ao tocar no objecto, o
script associado a0 mesmo entrava em execucao e veafigaal 0 nome de avatar e 0
respectivo UUID de quem tocava, para de seguidguses na tabela Alunos se o nome
de avatar existia, e em caso afirmativo gravavawrespectivo UUID na tabela. Nao

tivemos qualquer constrangimento no registo dotses

10 A integracéo plena do processo de registo deemitess do inicio das aulas, € um processo analode amtricula,
ndo um processo de aula. Os alunos tém em prirhajes estar registados na tabela “Alunos”. A indergesta
tabela pode ser realizada de forma manual paraatada, ou de forma automatica, no caso da imp&otde alunos
de uma turma registada no Moodle. No entanto, atgdriciar a primeira aula os alunos devem tocan objecto,
para que fique registado o seu respectivo UUIDespactiva tabela “Alunos”, dado que o UUID é o @eta chave
e 0 mais importante de todo este trabalho.
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A dado momento, apesar de ndo se encontrarem ge$edos os participantes,
o professor entendeu por bem dar inicio a sessando assim no objecto de inicio de
aula.

Iniciada a aula, oscript que Ihe estd associado foi buscar os UUID dos
participantes a tabela Alunos e comecou por varifigs posicdes de cada avatar,
preencheu as listas Presence, ListOnLine e Assidaidsem qualquer problema. Mas
iImediatamente a seguir surgiu o err8cftipt run-time errof com “Stack-heap
collision” representado nas figuras 46 e 47. Este erro eceatporque @cript do
controlo da assiduidade estava a verificar a pgasda 17 avatares conforme figuras 48
e 49, que esgotava a totalidade dos 16 kB de manddsponivel para execucdo do

mesmo.

Figura 47 — Erro dscript com visualizacdo de dados
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LISTAGEM DE TODOS OS ALUNOS

Haome do avatar Chave do avatar Home do Aluno Disciplina  Inecrito
Aaigia Lowe 4308397 bl-4030-bidS-cIalT 11 ED 12 Ana Lometrn T 1 ﬂl
Aagionso Curha o 1 ﬂl
Katudei K chime 005 BacT- S5 18- A OFS K17 T T2 25E5 509 Astbiio Lopes o 1 ﬂ‘j
1962 Raunano SEAITIN- Dbl A1 M-E23] 61 65 THEL TS Auttinio Bodrigs Tm 1| A |
Berane Bt Ihcfidedh -SETE 41T -0 30-4 2682 M Lech] Brune Paes T 1 ﬂl
Dcosingos Serane T i _Mhwrar |
Nel Weiser fiah e ] - BT 4 T4 BLOB-c 27 T 4602 Emmuel C acemrs o L |
Peyratey Zapaiere GRS - 2000 dpely-B 520 TRESS DR BLT F enamdo Rockignes ) 1 A |
Mk Crigillio AT The -G HA -4 e 003 DAED0 T B2 e Todes Tty D 1 Anmy
Pk Qinsky Torge Crongabves T 1 ﬂ
sjsm Deksioes 0511 Bfe- Fhl)-dbee-b | Ra- Jale | dceb T Jonge Madera T 1 E
Safatare Quert 04k |7 -8bk ol Y- Gh82-d4b | et Tel [ — T | A |
Antabats Mandebeot HO8BE 06 TPe- 460 10T 1 B5cal 2I6R 2L Lenndd Maorgado buit] | e |
Lnietiis F sy e JEON D oS Y 8 e i ] Be faBG I BTETEDY Ledarns Lisna D 1 M
maden falta Marcio TID || e |
Tini Hom TSABETE 304 4360 Ebal, 144 RackOck2? Martme T || e |
ik Bodoaroy ] 1 Aten |
Praarkcs Shippe 126380 Trdheal -9ThS-1 bIREST R Pmio Conta ™ 1| o |
Padu Quandey ST a-629] -4226-9905- SE11crTbE P> Perciea T 1| e |
Tt Ressman 3N ecdIb 1T ebil. 4 3b-ENGe asiOdeI T3 Pedro Sequer ) || e
Seguigly Ulrimaa
Figna bwrasl |
Figura 48 — Primeira pagina de participantes
LISTAGEM DE TODOS OS5 ALUNOS
Home do avatar Chave do avatar Nome do Alunge Disciplina  Inscrite
teivera Deino P08 | 0114-Socd-E900- 350000221830 Picaride Tebicirn 811] _Mtarm |
Tingo Marmdha T 1 M
micyopoam Magic Frnf] S60- 1 beA P51 2 ha- Miicdc SEM 19 Tingo Dinera m M
Prismuirs Lateror
Fagma ol J

Figura 49 — Segunda péagina de participantes

Foi entdo necessario dividirseript em dois para que cada um deles utilizasse
16 kB de memoria, mas mesmo assim, durante a execdgs testes realizados
verificAmos que sé era possivel controlar um maxded33 avatares. Ao 34° avatar

voltava a dar-se o mesmo err&ctipt run-time errot com “Stack-heap collision

Realizamos na semana seguinte um novo teste catrass do professor Pedro
Sequeira, simulando uma aula com 15 alunos no §h. $£ssdo decorreu sem qualquer
problema durante uma hora e trinta e cinco minlNosentanto, por descuido meu, ndo

gravei a aula, pelo que ndo € possivel apresengayens da realizacdo deste teste.

Osscriptsdesenvolvidos até aqui ja permitiam controlar @&ares, mas como
sabemos, no ensino superior por vezes existem sucora mais de 40 alunos pelo que
foi necessario entdo reformular novamente sgsipts para dar resposta a este

constrangimento. Assim, passamos a utilizar sgript para cada conjunto de 33
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avatares. Como o0 numero maximo de avatares preseatasim é 100 (Linden Lab,
2008d) concluimos que coms8riptsde 33 avatares era possivel controlar 99 avatares,

gue com o avatar do professor perfaz os 100.

Note-se que embora no SL actual s6 é possivel aauvatar visualizar
aproximadamente cerca de outros 35 avataréspossivel ter até 100 presentes no
mesmo espaco, embora ndo representados visualrees¢ep espaco da sala de aula
cruzar fronteiras de servidores, é possivel ted@@éavatares presentes, mantendo-se no
entanto o limite em relagdo ao numero de avataregpgdem ser visualizados (Jinman,
2008; Linden Lab, 2008p; Ribeiro et al., 2008).

Para efectuar os testes com 99 avatares forantdirticias 99 vezes o UUID do
meu avatar. O teste foi executado durante dois tesne decorreu sem qualquer
problema.

Passados 15 dias a Linden Lab lancou uma verséoftizare de servidor do SL
que permite compilar oscripts para a plataforma Mono (Linden Lab, 2008k). Esta
versdo permite aoscripts ocuparem até 64 kB de memoria, 0 que permitiuziecu
sistema a um unicscript Contudo, a solucdo mukkript original € mais versatil, pois
funciona quer no software-servidor anterior, quer mais recente; e permite ser

dimensionada de forma facil a novas limitacGes dmaria e de nimero de avatares.

Foi necessario proceder aos testes em relacdo hosMéedesenvolvido para o
professor e que permite, entre outras coisas, umhaacédo e impressdo do mapa da
assiduidade, bem como recalcular as presencasadédfinal solicitou-se ao Professor
Doutor Pedro Sequeira que testasse o Web siteg w@niitio comdeedbackque tudo
estava a funcionar correctamente e sem erros. entlocomecou por entrar na sala e
experimentar o detector de presencas. Experimesdtoas vezes clicar e desligar, e ter
acesso ao registo de presencas e, em paralelgeadeadados. Seguidamente testou

todo o processo de matricula via Moodle. Na fasal fprocedeu a uma aula onde,

! Embora este valor seja referido em vérias fontemocestando “hard-coded” no préprio cliente de
software, foi possivel verifican loco que por vezes estdo visiveis mais, como se canstafigura 6,
onde o nimero de avatares visiveis é de 38. As@msamos que 0 nimero de avatares que podem ser
visiveis dependera sempre das caracteristicasedadares da Linden Lab e da respectiva versaaotelie

do SL, mas que as limitacBes actuais, embora raledanvalor indicado, ndo sao definidas de forma
rigorosa, sendo este um parametro do sistema amdecelerada mutacéo.
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presencialmente, confirmou os alunos a passarenodos 0s processos de matricula,
presencas e auséncias. Todo este processo tambéesofiopanhado em paralelo via
consultas a base de dados. Em relacdo a interfabe Mtocente achou-a de utilizagédo
simples e directa, e que ndao necessita de quatgodificacdo face ao pretendido para

este trabalho.

10 - CONCLUSOES

Finalizado o estudo proposto, resta realizar ureaebreflexdo sobre o mesmo e

deixar algumas sugestoes.

Uma grande dificuldade foi a reduzida quantidadengendria disponivel para
execucao doscriptsno SL, que na versao pré-Mono (versao 1.20 eiargsj € muito
limitada. Durante o desenvolvimento do protétipm ri@ sentida porque utilizamos
sempre um numero reduzido de avatares nas simslagis quando se procedeu ao
primeiro teste real com 17 avatares em simultéfoéalramético, oscriptiniciou a sua
execucdo mas imediatamente deu o e®®aript run-time errot com “Stack-heap
collision” por ter esgotado a memoéria disponivel. Pelo queesucedeu, sugerimos que
em projectos futuros realizados no SL durante @rdedvimento do protétipo, e na
fase de testes, seja utilizado o niumero maximobjectos pretendidos logo desde o

inicio.

Motivados pela evolugédo tecnoldgica verificada @agb destes dltimos anos,
queremos que a informatica melhore a eficiéncias#ogicos e a qualidade do ensino,
porque hoje em dia a informética é uma tecnologi germite uma melhor gestao de
informacé&o critica, motivo pelo qual, quase todos, mesmo sendo todos o0s
estabelecimentos de ensino, ja adoptaram estaldg@oos seus servicos, e muitos ja
a utilizam ha muito tempo na leccionacdo de autasgmciais. No entanto, como 0s
paradigmas do sistema de educacao estdo em censtat#cao, verifica-se nesta data
que muitos estabelecimentos de ensino ja adoptaranpleno a informéatica para
leccionarem aulas de ensino a distancia, motivo geél desenvolvemos este projecto
qgue contribuira certamente para a melhoria do enasiravés de praticas pedagdgicas

inovadoras.
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A forte disseminacdo de mundos virtuais € tal ggenaas universidades ja
adoptaram o SL nas suas praticas pedagodgicas, oequer mudancas ao nivel dos
docentes, na forma de preparacdo e adaptacdo ans metodos. A tendéncia no uso
de mundos virtuais € provavelmente irreversivedskiferecem enormes possibilidades
ao nivel da educacdo, nomeadamente, permitem-ma$rgio 0 ambiente a medida das
nossas necessidades e interac¢cdo em tempo reabglitadores. Razéo pela qual o SL

é um aliado no EaD.

O nosso objectivo principal na realizacdo destgepto era demonstrar que €
possivel efectuar o controlo da assiduidade dasoalem aulas efectuadas no Second
Life e registar esses dados num LMS, tendo essectol) sido efectivamente

alcancado.

Consideramos como aspecto importante o numero weslinscritos numa
turma, porque na leccionacdo de uma aula virtuentps mais alunos inscritos, mais
dificil se torna para o professor. No entanto,csaifna aula expositiva ndo tera grandes
dificuldades; em contrapartida, se for uma aulapdeguntas e respostas, ou para
esclarecer duvidas, temos a plena consciénciaejird sornar uma aula mais confusa
porque irdo estar varios alunos a fazer pergumassieultaneo e o professor tera
dificuldade em responder a todos. Reiteramos assgies propostas por (Esteves et al.,
2007a), nomeadamente quando sugere que o profiss®mmo inicio da aula informar
que um aluno s6é devera colocar questdes depoibedéet sido cedida a palavra. E
apenas uma sugestdo porque cabe sempre ao prajessoa forma como lecciona.
Contudo, ja varios investigadores se tém vindo bruar sobre os processos de
ensino/aprendizagem na plataforma Second Life, getja se dispde de estratégias
para obviar a estes problemas (Esteves et al.,) 20@8rtamente serdo aspectos com

grandes melhorias em anos préximos.

As potencialidades do SL para promover 0 ensino es@rmes, mas uma
implantacdo efectiva requer que as dificuldadesit¢és especificas da plataforma
sejam ultrapassadas, tendo sido uma destas ddobesd— o processo burocratico de
controlo de assiduidade — o0 alvo do presente tnabal

Enquadrados numa visdo construtivista da aprenglizagalientamos que o

ambiente e a natureza da relacdo pedagdgica dgacente convida, em permanéncia,
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ao compromisso de professor/formador e alunos/fodos com 0 processo ensino-
aprendizagem num ciclo de constru¢cdo do conheconmis interaccéo continuada. A
presenca "em sala", contextualizadora e estimyléeta como a partilha de vivéncias
significativas entre os que aprendem e/ou com geesma sublinha a valorizagcédo da
assiduidade e da participacdo enquanto importgoéedmetros de uma avaliacdo

continua do processo de construcdo de conhecimento.

A aplicagcdo que aqui sugerimos, viabiliza o cootidéssa assiduidade e liberta
o professor/formador para uma reflexdo em tornpasticipacdo dos alunos/formandos,
em quantidade e qualidade. Este, alias, € um togeaontinuidade deste nosso
trabalho: possibilitar a partir da andlise do cleaty conteddo e frequéncia, novas

ferramentas ao professor/formador em SL.

11 - CONSIDERACOES FINAIS

Sendo a espécie humana considerada uma espéciggemtte por ter
desenvolvido a faculdade de raciocinio, e sabendd @pmo em tudo na vida, as
decisGes que tomamos podem ser correctas ou ermEDante 0 momento, tenho a
plena consciéncia que apesar de terem sido reafizadlitos testes ao longo do
desenvolvimento deste projecto, alguns erros podendpassado sem que me tenha

apercebido.

Senti ao longo deste projecto uma enorme dificiddam transpor para o papel
todo o pensamento. Foi a parte mais dificil de @timar porque, como informéatico que
sou, estou mais vocacionados para a parte técmigaigmente dita, fazer e criar.
Faltam-me por vezes as palavras certas para eapresgectamente um raciocinio

l6gico, do principio ao fim. N&o sou de facto uneagoa virada para as letras.

Contudo, sinto-me orgulhoso por ter conseguid@piétssar este enorme desafio
e feliz por finalmente poder recompensar a minigilfa da minha auséncia ao longo

de um ano.

No desenvolvimento da presente aplicacdo sobreah \aqprsa este trabalho,
esteve sempre presente a preocupacao em promosamediata e correcta percepgao
da funcionalidade, e agilizar a sua consequenlieagfio. Estas sdo na minha opiniéo,
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duas premissas fundamentais para que qualquenggdianformatica tenha sucesso e
longevidade. E face ao trabalho que apresento,opgue assegurei estas duas
premissas. Assim, creio que esta aplicacao pataoctonle assiduidade em aulas no SL
ird ter um grande sucesso e impacto positivo ntabelecimentos de ensino. Penso
também que este trabalho sera um grande propusaraprealizacao de aulas sincronas
no SL. Ele permite aos docentes que leccionam nguelpassem a estar concentrados
unicamente no processo ensino / aprendizagem, eado tpraticamente de se

preocuparem com a dificil tarefa do controlo dassencas, quase como se nédo

existisse.

Como trabalhos futuros considero importante avapgea a interligacéo directa
deste trabalho com a base de dados do Moodle, ersequtilizariam as préprias tabelas
deste e se inserissem algumas das que aqui foihpad#s. Da mesma forma seria
oportuno interligar mesmo com outros LMS e, caste esstema de controlo de
assiduidade seja implementado em pleno em quaksgiabelecimento de ensino, sera
sempre necessario acompanhar a evolugdo do MoadileSi de forma a optimizar

sempre que necessariosasiptsutilizados.

Seria interessante também proceder a analise tritisdo chat do SL para
aferir da participacéo real e efectiva de cadacalurma aula. E que apesar de um aluno
estar presente na aula, ele pode nunca participgue podera ter implicagbes ao nivel
das presencas para alguns estabelecimentos de guasiprivilegiam a participagao.

A relacéo que existe entre 0s mundos virtuais duaagdo € muito recente, pelo
que existem imensas oportunidades por exploraimAsseria interessante continuar a
investigacdo sobre o estado dway dos avatares de forma a complementar este
trabalho. Por exemplo, caso um avatar fosse deteam estado daway ele poderia
ser expulso automaticamente da sala de aula, pedong deteccdo automética da

presenca, ele seria considerado como ausente.

Do ponto de vista da gestdo e face as enormesulddides que os
estabelecimentos de ensino atravessam hoje emcaisidero uma boa opgao a
leccionacdo no SL, possibilitando uma redugcao dosy inclusivamente em aspectos
tdo simples como o consumo de energia para ilu@mal@a sala de aulas. Permite

também a reducédo de despesas de transporte das @lanpoderem estar em casa e
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estarem presente nas aulas, nos meios logisticapae (seguranca e limpeza das

instalacdes, por exemplo), etc.

Para finalizar, e face ao tema, € caso para mdgpoa uma pergunta nao
tecnoldgica, independente do trabalho propriaméitte que foi realizado: “Porque
razdo se deve controlar a assiduidade dos alundsata-se de um problema de
estratégia e principios educativos, pelo que é tpara uma dissertacdo diferente.
Deixo aqui apenas o meu contributo de senso comqumn tantas vezes nos ilude, mas
tantas vezes nos ajuda): em relagdo aos usosweasstum aluno, ao longo da sua vida
escolar, que tenha como caracteristicas ser poetaakiduo, provavelmente mantera
estas caracteristicas ao longo da sua vida. Eaacteristicas imprescindiveis para o

sucesso no mercado de trabalho.
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13 - APENDICES

13.1 - SCRIPT—-“SENSORASSIDUIDADE”

integer i;
integer contador=0;
list requests;
key http_id;
list Student;
list Student1;
list Student?2;
list Pos;
list ListPos;
list ListOnLine;
list Presence;
list DataPresence;
list DataToSend;
integer ListCount;
integer ListCourses;
integer count;
string course;
string detected,;
string UserMoodle;
string IdAula;
integer handle;
integer listener0 = 0;
integer listenerl = 1;
integer listener2 = 2;
integer listener3 = 3;
integer listener4 = 4;
list KeyCorners = [];
list PosCorner1;
list PosCorner2;
list PosCorner3;
list PosCorner4;
list Courses;
list Buttons;
list Buttons1;
vector Cornerl,;
vector Cornerz2;
//Begin Functions
integer AvararlsinClassrom(list Pos)
/I Devolve TRUE se a localizacdo do avatar é defdreala de aula
{

vector AvatarPos = lIList2Vector(Pos,0); //Cdenada do avatar

if(

(AvatarPos.x > Cornerl.x && AvatarPos.x gr@er2.x) &&
(AvatarPos.y > Cornerl.y && AvatarPos.fgorner2.y) &&
(AvatarPos.z > Cornerl.z-0.5 && Aad0s.z < Corner2.z+1)){ // Coordenadas X,Y e
Z da sala
return TRUE;

}
return FALSE;
/IEnd Functions

default {
state_entry()
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[ISetText("Iniciar\nAula”,<0,1,0>,1);
[ISetPrimitiveParams([PRIM_COLOR, ALL_SIDE#0.0,1.0,0.0>, 1.0]);
}
touch_start(integer total_number)
{
contador = 0;
[ISetText("Vermelho\nToque Aqui Para\nTemari a Aula",<1,0,0>,1);
lISetPrimitiveParams([PRIM_COLOR, ALL_SIDE&1.0,0.0,0.0>, 1.0]);
Buttons = ["Iniciar", "Cancelar"];
liDialog(liDetectedKey(0), "\nEscolha umap¢o\n\nNAO CARREGUE NO BOTAO
'Ignore™, Buttons, -1000);
handle = llListen(-1000, ", ", "™;
UserMoodle = lIDetectedKey(0);
detected = lIKey2Name(lIDetectedKey(0));
}

on_rez(integer start_param)

[ISetText("Iniciar\nAula”,<0,1,0>,1);
[IResetScript();

listen(integer channel, string name, key idngtmessage)

{
if(message == "Iniciar" && id == UserMooqll#llGetOwner())

[IWhisper(0,detected +" - Inicio da AU,
liListenRemove(handle);
Buttons = [];
state findcourses;

}

if(message == "Cancelar" && id == UserMoepl/lIGetOwner())

{
liListenRemove(handle);
Buttons = [];
lIResetScript();

}else {

lIListenRemove(handle);

[ISetText("Iniciar\nAula”,<0,1,0>,1);
Buttons = [];
lIResetScript();

}

}
}

state findcourses {//Lista todas as disciplinapoufessor
state_entry()

http_id =
IHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarem.pt/Imsrdlist_courses.php?data="+UserMoodle,[],"

)i
}
http_response(key request_id, integer statignktadata, string body) {
if(request_id == http_id) { // As distipas s@o devolvidas e delimitadas com ","
Courses = (Courses=[]) + Courses +#Patring2List(body,[","T,[);
if (IIGetListLength(Courses) == 1) {
lISay(0,"Nao se encontra registattimo professor ou ndo tem disciplinas no
Moodle");
lIResetScript();
}else {
ListCourses = lIGetListLength(Coes¥
state listcourses;
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}
}
}
}

state listcourses {//Lista todas as disciplinapoafessor
state_entry()

[ISetText("Toque Novamente\nna CAMPAINHA&mp Seleccionar\na
Disciplina",<0,1,0>,1);
}

touch_start(integer total_number)

if (ListCourses <= 12) {
Buttons = Courses;
liDialog(lIDetectedKey(0), "\nEscolhana Opg&o\n\nNAO CARREGUE NO BOTAO
‘Ignore™, Buttons, -1000);
handle = llListen(-1000, ", ", ");
}else {
Buttons = (Buttons=[]) + Buttondlkist2List(Courses,0,10) + ">>>";
Buttonsl = (Buttons1=[]) + Buttons1Ikidt2List(Courses,11,lIGetListLength(Courses))
+ "<<<";
lIDialog(liDetectedKey(0), "\nEscolhana Opc&o\n\nNAO CARREGUE NO BOTAO
'Ignore™, Buttons, -1000);
handle = llListen(-1000, ", ", ");
}
}
on_rez(integer start_param)
[ISetText("Iniciar\nAula”,<0,1,0>,1);
[IResetScript();
}
listen(integer channel, string name, key idngtmessage)
{
course = message;
if (IlListFindList(Buttons + Buttonsl, [msage]) != -1)
{

if(message == ">>>"

liDialog(id, "\nEscolha uma Opc¢AoWAO CARREGUE NO BOTAO 'Ignore™,
Buttons1, -1000);
handle = llListen(-1000, ™, ™ }*"

else if(message == "<<<"

lIDialog(id, "\nEscolha uma OpcaoWAO CARREGUE NO BOTAO 'Ignore™,
Buttons, -1000);
handle = llListen(-1000, ", "™,)}"
}

else

{
lISetText("Vermelho\nToque Aqui BarTerminar a Aula“,<1,0,0>,1);
liListenRemove(handle);
lISay(0,"E uma Aula de: "+message);
state listening1l,;

}

}
}
}

state listeningl {//Retorna as coordenadas do &anto
state_entry()
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{
Buttons = [];
Buttons1 = [];
Courses = [];
[ISay(-111001,"Give me your key");
listenerl = llListen(-111001,","™,"");
}
listen(integer channel, string name, key idngtmessage)
{

KeyCorners += message;
PosCornerl = lIGetObjectDetails(lIList28{KeyCorners,0), [OBJECT_POS]); //Vector
do canto numero 1
lIListenRemove(listenerl);
lISay(0,"Canto 1");
state listening2;
}
}

state listening2 {//Retorna as coordenadas do 2anto
state_entry()

[ISay(-111002,"Give me your key");
listener2 = llListen(-111002,","™,"");
}
listen(integer channel, string name, key idngtmessage)
{
KeyCorners += message;
PosCorner2 = lIGetObjectDetails(lIList28g{KeyCorners,1), [OBJECT_POS]); //Vector
do canto numero 2
lIListenRemove(listener2);
[ISay(0,"Canto 2");
state listening3;
}
}

state listening3 {//Retorna as coordenadas do 8anto
state_entry()

[ISay(-111003,"Give me your key");
listener3 = llListen(-111003,","™,"");
}
listen(integer channel, string name, key idngtmessage)
{
KeyCorners += message;
PosCorner3 = lIGetObjectDetails(lIList28g{KeyCorners,2), [OBJECT_POS]); //Vector
do canto numero 3
lIListenRemove(listener3);
[ISay(0,"Canto 3");
state listening4;
}
}

state listening4 {//Retorna as coordenadas do danto
state_entry()

[ISay(-111004,"Give me your key");
listener4 = llListen(-111004,™ " ");

}

listen(integer channel, string name, key idngtmessage)

{

KeyCorners += message;
PosCorner4 = lIGetObjectDetails(lIList28{KeyCorners,3), [OBJECT_POS]); //Vector
do canto numero 4
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list PosCorners = PosCornerl + PosCornd?@sCorner3 + PosCorner4;
/IOrdena a lista - PORQUE OS CANTOS PODESTER TROCADOS
list stringList;
integer listLen = lIGetListLength(PosCorsler
integer listldx;
for (listldx = 0; listldx < listLen; listid +=1)
stringList += (string)lIList2Vector(P@srners, listldx);
stringList = lIListSort(stringList, 1, TRUE
PosCorners = [];
for (listldx = O; listldx < listLen; listld +=1)
PosCorners += (vector)lIList2StringifsgList, listldx);
/IRetornar dois cantos em diagonal
Cornerl = lIList2Vector(PosCorners,0); /Cdenadas do canto 1 da sala
Corner2 = lIList2Vector(PosCorners,3); Cdenadas do canto 2 da sala
lIListenRemove(listener4);
[ISay(0,"Canto 4");
stringList = [];
PosCorners = [];
KeyCorners =];
PosCornerl =[];
PosCorner2 =[];
PosCorner3 =[];
PosCorner4 = [];
[ISay(0,"INICIO DA AULA";
state GetAvatarList;

}

}
state GetAvatarList{

state_entry()

http_id =
IHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarem.pt/Imsrdlist_student.php?data="+course+","+User
Moodle+",1",[],"");
}
http_response(key request_id, integer statisnktadata, string body) {
if(request_id == http_id) {
Studentl = lIParseString2List(body]iT]);
if ((integer)lIList2String(Student1,%¥ 0) {
[ISay(0,"N&o se encontram alunagstados nesta disciplina™);
lIResetScript();
}else {
IdAula = lIList2String(Student1,0);
ListCount = (integer)lIList2Strirgfudent,1);
Studentl = lIDeleteSubList(Stude®11);
if (ListCount > 50) {
state GetAvatarList2;
}else {
state ThePos;
}
}
}
}

}
state GetAvatarList2{

state_entry()

http_id = IIHTTPRequest("http://Ims.esdapsarem.pt/Ims/ajsm/list_student.php?
data="+course+","+UserMoodle+",2",[],"");

}
http_response(key request_id, integer statisnktadata, string body) {
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if(request_id == http_id) {
Student2 = lIParseString2List(body]iT]);
Student2 = lIDeleteSubList(Student21)),
Student = Studentl1 + Student?;
Studentl = [];
Student2 = [];
state ThePos;

}

}

state ThePos{ //Devolve uma lista com a posicacadasares
state_entry()

for(i=0; i<ListCount; ++i)}{
Pos = lIGetObjectDetails((key)llList2iag(Student,i), [OBJECT_POS));
ListPos = ListPos + lIList2Vector(Pgs,0
if (AvararlsinClassrom(lIList2List(LiBDS,i,i))==TRUE){
//O indice deve ser sempre 0, meiio
//ListPos s06 deve ter um elemefap a pesquisa e depois limpa IMPORTANTE
Presence = Presence + ["1'];
telsef
Presence = Presence + ['0"];
}
}
state SendPresence;
}
}

state SendPresence{
state_entry()

string junta = "";
for(i=0; i<ListCount; ++i)}{
junta="";
if(i+1<ListCount){
junta = lIList2String(Student,i)*+¥ lIList2String(Presence,i)+",";
}else {
junta = lIList2String(Student,i)*#¥, lIList2String(Presence,i);
}
DataToSend = DataToSend + junta;
junta ="";
}
contador++;

integer metade = [IRound(ListCount / 2);
IIHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarefngt/ajsm/insert.php?data=" + IdAula + "," +
(string)contador + "," + (string)lIList2List(DataB&nd,0,metade),[],"");
IIHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarefimp/ajsm/insert.php?data=" + IdAula + "," +
(string)contador + "," + (string)lIList2List(DataB&nd,(metade + 1),ListCount),[],"";
DataToSend = [J;
Presence = [J;
DataPresence = [];
ListOnLine = [];
ListPos = [];
Pos =[];
requests = [J;
DataToSend = [J;
state Register;
}
}

state Register {
state_entry()
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{
lISetTimerEvent( 5.0 ); // Ciclo de 5 sedaa

}

touch_start(integer total_number)

[ISay(0,"Terminou a Aula");
IHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarefinp/ajsm/aula/registar_fim.php?data="

lIResetScript();

timer() {
state ThePos;
}
}

13.2 - SCRIPT—-“CORNER1"

integer listenerl = 1;
default {
state_entry() {
listenerl = llListen(-111001,™,"™,"");
}

listen(integer channel, string name, key idngtmessage)

lISay(-111001, lIGetKey());

13.3 - SCRIPT-"“REGISTARPROFESSOR”

string UserMoodle;
string detected;
string nome;

key http_id;
integer tamanho;
integer i;

default

state_entry()

[ISetText("O NOVO PROFESSOR\nDEVE TOCAR N®BJECTOWWPARA SE
REGISTAR",<1,1,0>,1);
NiSetText("OS ALUNOS DO PROFESSOR\nPEDREEQUEIRA\NDEVEM TOCAR
NO OBJECTO\WPARA SE REGISTAR",<0,1,0>,1);
[ISetPrimitiveParams([PRIM_COLOR, ALL_SIDE#£0.0,1.0,0.0>, 1.0]);
}

touch(integer total_number)

{
UserMoodle = (string) lIDetectedKey(0);

detected = lIKey2Name(lIDetectedKey(0));
state SendData;

}

state SendData{
state_entry()
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lISay(0,"Professor - " + detected);
[ISay(0,"Num - " + UserMoodle);
tamanho = lIStringLength(detected);
for(i=0; i<tamanho; ++i){
if (IIGetSubString(detected,i,i) '=){"
nome = nome + lIGetSubString(detdgti);
}else {
nome = nome + "%20";
}
}
http_id =
[IHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarem.pt/Imsydfgofessor/inserir_dados_sl.php?chave="+

}
http_response(key request_id, integer statignktadata, string body) {
if(request_id == http_id) {
if (body =="") {
[ISay(0,"ERRO - Nao ficou registamlondo é Professor!!!");
lIResetScript();
}else {
lISay(0,"Foi registado com suceBsp!
}
}
[IResetScript();
}
}

13.4 - SCRIPT—-“REGISTARALUNO”

string UserMoodle;
string detected;
string nome;

key http_id;
integer tamanho;
integer i;

default

{

state_entry()

[ISetText("OS  ALUNOS\nDEVEM  TOCAR NO OBJECWIPARA  SE
REGISTAREM",<0,1,0>,1);
NiSetText("OS ALUNOS DO PROFESSOR\nPEDRBEQUEIRA\NDEVEM TOCAR
NO OBJECTO\WPARA SE REGISTAR",<0,1,0>,1);
lISetPrimitiveParams([PRIM_COLOR, ALL_SIDE$0.0,1.0,0.0>, 1.0]);
}

touch(integer total_number)

UserMoodle = (string) lIDetectedKey(0);
detected = lIKey2Name(lIDetectedKey(0));
state SendData;

}

}
state SendData{

state_entry()
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[ISay(0,"Aluno - " + detected);
[ISay(0,"Num - " + UserMoodle);
tamanho = lIStringLength(detected);
for(i=0; i<tamanho; ++i){
if (IIGetSubString(detected,i,i) '=){"
nome = nome + lIGetSubString(detdgti);
}else {
nome = nome + "%20";
}
}
http_id =
IHTTPRequest("http://Ims.esd.ipsantarem.pt/Imsydgguno/inserir_dados_sl.php?chave="+Use
rMoodle+"&nome="+nome,[],"");

}
http_response(key request_id, integer statignktadata, string body) {

if(request_id == http_id) {
if (body =="") {
lISay(0,"ERRO - Nao ficou registamlonado é aluno!!!");
lIResetScript();
}else {
lISay(0,"Foi registado com suceBsp!

}

}
lIResetScript();

}
}
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