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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo principal criar uma solucdo de apoio para os alunos
trabalhadores-estudantes do curso de Engenharia Multimédia que queiram prosseguir com 0s
seus estudos, como resposta a realidade de nem sempre ser possivel a participacédo ativa nas salas

de aulas, de maneira convencional e presencial, por motivos socioeconémicos e profissionais.

A hipotese proposta tem como base o desenvolvimento de uma plataforma de e-learning

que visa ajudar os alunos a ter sucesso na conclusédo do curso.

A plataforma a desenvolver consiste num sistema de e-learning que vai permitir que os
alunos comuniquem com os professores por e-mail, e aceder e descarregar 0s conte(dos

disponiveis na plataforma Web, ap0s criacdo de um login de registo.

A plataforma sera desenvolvida com o auxilio do Software Open Source WordPress.

Palavras-chaves: Plataforma; Web, e-learning, WordPress, Software, Open Source (Acesso

livre)



ABSTRACT

The main objective of this work was to create a support solution for student workers of
the Multimedia Engineering course, since it is not always possible to participate actively in a
conventional way (physically) in the classroom for socio-economic and professional reasons.

The proposed hypothesis is based on the development of an e-learnig platform that aims

to help students succeed at the conclusion of the course.

The platform to be developed consists of an e-learning system that will allow students to
communicate with teachers through e-mail, and access and download the contentes available on

the web plataforma, after creating a registration login.

The platform will be developed with the help of Open Source WordPress Software.

Keywords: Platform; Web, e-learning, WordPress, Software, Open Source



ABREVIATURAS

EAD — Educacéo a Distancia

WWW — World Wide Web

PHP — Hypertext Preprocessor

RWD — Responsive Web Design
MySQL — Structured Query Language

SGBD - Sistema de Gestdo de Base de Dados
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RWD - Responsive Web Design

SQL — Structured Query Language
IES — Structured Query Language
TCP/IP — Transmission Control Protocol/Internet Protocol

USA — Structured Query Language
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INTRODUCAO

A época em que vivemos encontra-se em constante mudanga, e manifesta-se em todos os
dominios e incontornavelmente também ao nivel da educacdo. A revolucéo tecnoldgica tanto a
nivel da informéatica como da multimédia e o surgir dos diversos dispositivos/equipamentos
moveis manifestam os seus efeitos numa nova perspetiva relativamente ao processo de
aprendizagem, em que o aluno e o professor ndo necessitam de estar no mesmo espaco fisico

para que haja troca de conhecimentos.

Tendo como objetivo principal o desenvolvimento de uma plataforma web para e-learning.

O projeto encontra-se organizado da seguinte forma:

e Na primeira parte, Apresenta-se 0 Estado da Arte, onde se aborda os temas sobre a
educacéo e a sua evolucdo ao longo dos tempos.

¢ Nasegunda parte, encontra-se o desenvolvimento da aplicacdo, bem como as tecnologias
utilizadas na criagdo da mesma, e a forma como esta organizada.

e Na terceira parte, analisa-se a contextualizacdo, desenvolvimento e por fim a concluséo

onde se retrata 0 objetivo da criagdo da plataforma de apoio Web.



2. ESTADO DA ARTE

“A duvida é o principio da sabedoria e onde encontramos ideias.”

Aristételes

Ambientes tecnoldgicos inovadores podem potenciar grandes desenvolvimentos a nivel da
formacdo e da educacdo, respondendo a necessidade de desenvolvimento de competéncias e

atualizacao de conhecimentos (Santos, Morreira, & Peixinho, 2014).

A palavra tecnologia significa mais do que mero hardware! ou ferramentas. A Tecnologia
significa a l6gica, compreensédo ou ciéncia do uso de ferramentas particulares.
Portanto, os sons sdo a ferramenta da linguagem (a tecnologia: a légica, compreensdo ou a
ciéncia dos sons para construir palavras e significados).
A Tecnologia educacional ¢ a maneira pela qual n6s entendemos, como usar ferramentas
particulares — impressdo, salas de aula, retroprojetores, computadores — para propdsitos

educacionais de acordo (Evans, 2002), citado por (Maia, 2003, p. 70)

! Hardware — E a parte fisica do computador, ou seja, 0 conjunto de componentes eletronicos, pecas e
equipamentos que fazem o computador funcionar.



2.1 HISTORIA DA EDUCACAO A DISTANCIA

A Educacdo a Distancia (EAD) ndo é recente e nem é um novo fenémeno. A
transmissdo de conhecimentos a distancia é antiga, existe pelo menos desde o século XIX
quando, em 1840, foi criado o primeiro curso por correspondéncia por Sir Isac Pitman do

Correspondence Colleges de acordo com (Lagarto, 1994), citado por (Santos A. M., 2000, p. 11).

O que é novo é o desenvolvimento de tecnologias cada vez mais sofisticadas de
comunicacdo (SCHLOSSER & ANDERSON, 1994)

Com o aparecimento destas tecnologias, 0s programas de Educacdo a Distancia tem-se
expandindo a uma taxa crescente (WEINSTEIN, 1997, p. 24).

Entretanto, com frequéncia, aqueles que elaboram os projetos dos cursos tornam-se
apaixonados pelas tecnologias e consideram importantes assuntos, especialmente as
necessidades de aprendizagem dos alunos (SHERRY & MORSE, 1995)

2.2 GERACOES DA EDUCACAO A DISTANCIA

De acordo com (Santos,2000) pode-se classificar a EAD, em cinco geragdes, que se
baseiam na evolucao da tecnologia enquanto possibilitadora de hovos meios de comunicacao,

descritos da seguinte forma:

® A Primeira Geracao de Ensino a distancia (EAD) - Ensino por correspondéncia

Durante a segunda metade do século XIX e com a evolucdo dos servigos postais nos
Estados Unidos e na Europa, criaram-se 0s primeiros cursos a distancia. Tendo como
principal caracteristica troca de documentos em papel (manuais, guias de estudo, entre
outros materiais) entre o professor e o aluno, por via de correio convencional. (Santos A.
M., 2000, p. 13).



® A Segunda Geracao de EAD — Tele-ensino

Nos anos 60, chega a segunda geracdo de EAD, caracterizada pela radiodifusao
(broadcast), a televisdo, as cassetes de videos ou audio. Nestes sistemas, a comunicagdo
era efetuada num dnico sentido, tendo como excecdo a possibilidade de utilizacdo do
telefone e as trocas de documentacdo para completar a difusdo. (Santos A. M., 2000, p.
14)

® A Terceira Geragdo de AED — Servigos Telematicos

Carateriza-se pela utilizacdo dos sistemas de comunicacdo bidirecional entre 0s
professores e os alunos, tirando proveito das capacidades das imagens, do som e do
movimento para a transmissdo dos conhecimentos, bem como para a introducdo de
instrumentos que davam mais flexibilidades e interacdo ao estudo. A chegada das
comunicagdes assincronas, como o correio eletrénico e a videoconferéncia, representou
uma evolugdo e uma inovagdo no EAD, permitindo aos alunos comunicarem nao apenas

com o professor mas também uns com os outros. (Santos A. M., 2000, p. 14)

® A Quarta Geracao de EAD — Comunidades Virtuais de Aprendizagem

Na quarta geracdo do EAD, todos os métodos anteriores se tornaram mais interativos,
mas faceis de utilizar e com um acesso mais generalizado, dando uma maior flexibilidade
em tempo e espaco. A evolugdo da internet, veio alterar alguns conceitos de difusdo e de
gestdo da informagdo em que se fundamentavam as geragdes anteriores, bem como
muitos conceitos classicos (baseados na interacéo entre professor/aluno). A comunicagéo
mediada por computador, representada pela IES? Virtuais que utilizam a World Wide
Web® como meio de comunicagéo, os sistemas de respostas automaticas refere-se aos

ambientes de realidade virtual e de comunicagdo por banda larga, permitindo a

Z1ES - INSTITUIQO[ES DE ENSINO SUPERIOR
3 World Wide Web - E um sistema eletronico de comunicacdo interligado e executados na Internet, que torna
possivel aceder a qualquer pagina web para consulta.



possibilidade de aulas interativas sincronizadas ou assincronas, utilizando varios tipos de
metodologia e de tecnologias, que fazem a promocéo do ensino ou formacéo com suporte

da internet, podendo ser chamado de e-learning. (Santos A. M., 2000, pp. 14-15)

2.3 VANTAGEM E DESVANTAGEM DO E-LEARNING

Para (Santos,2000) a EAD, aponta muitas vantagens e desvantagens, e muitas vezes
essas vantagens sdo referidas em termos da flexibilidade que esta permite a nivel de recursos

financeiros, humano e a sua alargada cobertura geografico.

Vantagens

® Eliminar barreiras de espaco e tempo, abrindo caminhos de formacdo a pessoas que

tenham dificuldades de deslocacao;

® Eliminar o problema da dispersdo geogréafica dos alunos;

® Otimizar recursos com reducéo significativa de custos de formacéo, especialmente em

tempo viagens e de estadias;

® Permitir conciliar a aprendizagem com atividade profissional e a vida familiar;

® Igualar oportunidades de formagdo adequadas as necessidades de uma determinada

populagéo (isoladas ou com necessidades especiais);

® Permitir maior disponibilidade e ritmos de estudo diferenciados;

® Dar origem a metodos e formatos de trabalho mais abertos, que envolvem a partilha de

experiéncias;



® Garantir e promover a experiéncia e a familiarizacdo com a tecnologia e com 0s novos
servicos telematicos;

® Possibilitar ao aluno a escolha do método de aprendizagem que melhor se adapta ao seu
estilo e possibilidades;

® Permitir repeticGes sucessivas e necessarias para estudar as matérias;

® Tornar os contetdos dos cursos mais adequados e atraentes, especialmente os que se

apresentam em formato multimédia;

® Estimular a autoaprendizagem, permitindo um desenvolvimento pessoal continuo dos

individuos, conferindo-lhes maior autonomia;

® Fomentar a aquisi¢do continua de novos conhecimentos, de forma a fazer face a novas
competéncias pessoais e profissionais.
(Santos A. M., 2000, pp. 15-16)

Desvantagens

® Nao proporcionar uma relagcdo humana aluno/professor tipica de uma sala de aula;

® Nao gerir reagdes imprevistas e imediatas;

® Dificultar a Auto motivacdo;

® Exigir alguns conhecimentos tecnoldgicos (informatica e multimédia;

® Enfrentar alguns obstaculos relacionados com a reduzida confianga neste tipo de
estratégias educativas por parte dos mais conservadores e resistentes a inovagéo e

mudanga;



® Poder ser visto como um potencial inimigo das tradicionais deslocacdes aos

estabelecimentos de ensino (especialmente para alunos trabalhador-estudante);

® Problemas com a maturidade, a autodisciplina, o isolamento e a motivagéo,

especialmente criticos quando se trata de camadas estudantis mais jovens;

® Exigir equipas multidisciplinar, conceituadas e muitas vezes caras, quer ao nivel

pedagogico, quer ao nivel tecnoldgico;

® Deve ser utilizada para utilizada para cursos de indole mais generalista e com menor

componente pratica, devido ao elevado valor dos equipamentos de suporte;

® EXxigir elevados investimentos iniciais, necessita de muitos recursos para a cria¢do dos
contetdos dos cursos, especialmente para produtos/suportes em formato multimédia.
(SANTOS, 2000, pp. 16-17).

2.4 AWORLD WIDE WEB (WWW)

A World Wide Web existe ha aproximadamente 20 anos, sofreu alteracdes, ao longo desse

espaco de tempo, nas nossas vidas de varias formas.

Atualmente encontramos disponiveis varios tipos de servicos e artefactos que fazem parte do
nosso quotidiano, via Web* Como por exemplo: documentos, fotos, musica, livros, videos e
jornais disponibilizados via Internet. Os servigos bancarios on-line e 0 mercado bolsista, que
inclui servicos de compra e venda de agdes, encontram-se disponivel via Web através dos varios

dispositivos que utilizamos para o efeito.

4 Web - Sistema de informacdes ligadas através de hiperligacdes em forma de texto, video, som e outras
animagdes digitais que permitem ao utilizador aceder a uma infinidade de contetidos através do acesso a internet.



Representa mais um exemplo da mudanca que a Web veio operar nas nossas vidas. A
facilidade com que acedemos a informacdo, como a manipulamos e a partilhamos devemo-lo a
Web (MIKKONEN & TAIVALSAARI, 2016, p. 1).

A Web teve também um profundo impacto na inddstria do software. Se olharmos para as
aplicacdes que utilizamos hoje em dia nos nossos dispositivos, tais como computadores, tablets
e smartphones; percebemos que grande parte destes equipamentos sdo concebidas de modo a
tirar partido e potenciar os recursos contidos na Web.

Contudo, no que respeita aos diferentes tipos de dispositivos, verificamos uma divergéncia.
Nos computadores pessoais, a aplicacdo nativa mais utilizada para aceder a conteudos e

aplicacdes é disponibilizada atraves da via Web, é o navegador (Web browser).

Nos dispositivos moveis, em contraste, a maioria do conteiudo Web é consumido pelos

utilizadores com recurso as mais variadas aplicacdes nativas (idem, ibidem).

2.5 INFORMACAO E CONHECIMENTO

A informacdo € a matéria-prima do saber. Mas o saber, ou o0 conhecimento, ndo resume-se
apenas a uma amalgama de informacdo. O saber € o resultado de uma gestdo criativa da
informacdo. A informacdo é um bem de consumo e uma mercadoria de massas; o saber, pelo
contrério, exige «um labor do pensamento humano que transforma a informacéo (de que todos

podem dispor) em saber criativo.» Kao, 1996, citado por (Oliveira, 2004, p. 64).

Para que se realize a passagem da informacdo para o conhecimento, e deste para o saber, é
exigida, entdo, criatividade. Criatividade néo é sindnimo de cria¢do. Esta ultima é do dominio
da arte e a primeira do dominio das capacidades humanas para interagir como mundo e resolver
a série constante de problemas que é o seu préprio processo de vida. Viver significa tomar
decisbes sobre os problemas de diversa natureza e grau, que nos sdo colocados, em constante

permanéncia. (Oliveira, 2004, p. 64)



A criatividade relaciona-se com a capacidade do improviso, com a motivacgdo intrinseca e
com a aprendizagem significativa. A criatividade faz apelo aos vérios tipos de inteligéncia
descritos por (Gardner, 1983) — linguistica, 16gico-matematica, intrapessoal, espacial, musical,
corporal-cinética e interpessoal — e obriga a certas destrezas de pensamento (Bloom, 1969) —

conhecimento, compreensao, aplicacdo, analise, sintese, avaliacao.

Aceder a informacdo ndo garante uma construcdo de saber. «Como aceder a informagéo e
como geri-la?» continua um problema a encarar e a resolver, de acordo com (Oliveira, 2002),
citado por (Oliveira, 2004, p. 64).

«E o problema universal para qualquer cidado do novo milénio: Como adquirir o acesso as
informacdes sobre o mundo e como adquirir a possibilidade de as articular e de as organizar?
Como perceber e conceber o Contexto, o Global (a relacédo todo/partes), o Multidimensional, o
Complexo?

Para articular e organizar os conhecimentos e desse modo poder reconhecer e conhecer 0s
problemas do mundo é necessaria uma reforma de pensamento. Ora, esta reforma €
paradigmatica e ndo programatica: ¢ a questdo fundamental para a educacao visto dizer

respeito a nossa aptiddo para organizar o conhecimento.» (MORIN, 2001, p. 35).

A informacdo de que dispomos hoje é muito vasta, diversa e complexa. No século XX
assistiu-se, ao desenvolvimento tecnoldgico, ao surgimento de suportes mdultiplos e, em
consequéncia, de linguagens multiplas. A representacdo da informacdo assumiu, portanto e
também, novas formas. Negroponte afirmava ja na década de 70 que para representar a
quantidade e a complexidade da informacdo disponivel seria necessario proceder a sua

«compressao semantica» (Cotton & Oliveira, 1993:8, apud Oliveira 2004).

Comprimir semanticamente a informacao corresponde a representa-la atraves do meio e das
linguagens mais apropriados as suas caracteristicas particulares, numa relacdo de
complementaridade que evite as redundancias. No processo de compressao semantica, o que se
suprime é substituido com uma certa facilidade seja pela nossa tendéncia natural (Gestalt) para
reconstituir o que falta, seja pela capacidade do nosso cérebro responder a certos dados
informativos e, a partir destes, reconstituir redes mais vastas de informacdo (Damasio,
1995,citado por (Oliveira, 2004, p. 64).



A tarefa do produtor de informacao para educacgdo é essencial, pois, na nossa opinido, a de
selecionar e de coordenar as representacdes apropriadas de modo a otimizar a sua percecao e a
suscitar uma «interatividade pedagogicamente produtiva (...) aquela que permite, através da
organizacao de um discurso didatico formatado num suporte mediatico — “texto” (no sentido
barthiano) audiovisual classico, filmico ou eletronico ou texto interativo — fazer partilhar entre
aquele que ensina e aquele que aprende, ndo uma mensagem-produto mas um processo de
producdo do sentido que torne o espectador o inter agente, sendo capaz de construir o seu
proprio processo de aprendizagem. [porque] A interatividade transitiva tornada possivel pelas
tecnologias informadticas (...) ndo se lhe substitui.» (JACQUINOT, 1993) citado por (Oliveira,
2004, pp. 64-65).

O recurso a imagem e mais tarde ao audiovisual, na educacéo, mostrou-nos que as médias ndo
permitiam apenas uma mais forte implicacdo do sujeito aprendente, na medida em que este tinha
a possibilidade de encontrar representacdes mais diversificadas e eventualmente mais proximas
do seu préprio modo de representacdo simbdlica (Bruner, 1964). Mas, eles implicavam com o0s
processos de producdo no sentido menos esperados. Com a multimédia, em particular a
multimédia interativa, passa-se 0 mesmo e seria importante saber quais sdo 0s postos em marcha
dos processos e quais 0s sentidos construidos. Temos a necessidade de criar uma nova didatica
que ndo esteja subordinada ao “didlogo professor-aluno” e que encare as médias como
verdadeiras “maquinas de representar” (Jacquinot, 1993a) e verdadeiras ‘“méaquinas de

comunicar” (PERRIAULT, 1989, p. 85).

Assim, pelas mesmas razBes que € aconselhavel que se faca apelo aos varios meios e aos
varios sistemas simbdlicos, interativos ou ndo, em educacdo (Depover, Giardina & Marton,
1998), é também aconselhavel fazé-lo na educacdo e na formac&o suportadas pela web, quer elas
sejam em “‘situacdo presencial, semi-presencial ou a distancia” (Butler, 1997), citado por

(Oliveira, 2004, p. 65).

E aliés, a caracteristica multimédia da web que faz dela, para além da comunicac&o sincrona
e assincrona, uma tecnologia promissora para a educagdo. Apresentar informacéao apenas verbal,
escrita pode supor a presenca de um modelo pedagdgico afeto ao paradigma da acumulagdo e da
transmissdo do saber e, consequentemente, completamente em desacordo seja com 0S novos

contextos e ambientes de aprendizagem, seja com 0 que sabemos hoje a respeito da propria
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aprendizagem humana. Este paradigma tem origem na doxa, no saber socialmente reconhecido
e se queremos falar de mudancas paradigmaticas devidas ao digital, serd preciso encarar a
passagem da doxa, do saber-coisa ou substancia a um novo conhecimento emergente (Boulier,
2000),citado por (Oliveira, 2004, p. 65)

E se aceitamos o paradigma da construcdo do saber por cada individuo, sera preciso poder
explicar como acontece, agora, esta constru¢do, nos nossos dias, ja que, no tempo de Piaget, ndo
havia web nem multimédia interativa (Jacquinot, 1997), citado por (Oliveira, 2004, p. 65)

Conceber e produzir documentos de intencdo educativa para a web, tendo em conta a sua
natureza hipermédia, significa abordar e ultrapassar todos os problemas que dizem respeito ao
“design® de documento” (Schriver, 1997): a sele¢do, a concecdo das representacdes e a sua

coordenacao tendo em conta as limitaces da média.

Se se trata verdadeiramente de uns media, para que uma tecnologia possa ser considerada
média, é necessario que ela encontre o0s seus proprios métodos para «formatar o contetido em
funcdo do suporte de difusdo e da informacdo difundida, das condicGes de leitura, de consumo

ou de acesso a informacao.

Para se transformar num média uma tecnologia exige, para além de uma economia de
funcionamento adaptada, novos conteldos que, pelas suas estruturas, pela sua forma adequada,
Ihe fornecerdo a sua ou as suas especificidades estéticas via uma escrita particular.» (Séguy,
1999).

Para encontrar as especificidades desta escrita € necessario levar a cabo, necessariamente,
analises de produtos, encontrar os metodos e os instrumentos para as efetuar e refletir sobre eles,

do ponto de vista da comunicagao.

O conhecimento, mesmo reconhecido como experiéncia subjetiva, pessoal e intransferivel,
pode ser exteriorizado como informacdo para o outro ser humano mediante discursos, utilizando
simbolos, sinais, imagens, indicios, fala ou escrita. A informacdo incorporada pelo sujeito

humano mediante a aprendizagem transforma-se em conhecimento, que ndo se reduz ao

5 Design — E a criagdo de um projeto para o desenvolvimento de um objeto
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resultado da experiéncia direta e imediata do sujeito sobre a realidade, nem “a uma formula
matematica ou a instrugcdo para computador: é a arte, conselho, tecnologia e a motivacdo que
esta por tras de toda a comunicagdo” (WURMAN, 1991)

2.6 AINTERNET

A internet® é considerada como uma das principais ferramentas de informacdo e de
comunicagdo. E um dos fatores de mudanca e rotura desse novo periodo tecnoldgico, no qual
possibilita ao homem, a nivel pessoal, profissional e educacional, conectar-se de forma réapida
para transmitir e receber informacdo de modo imediata. Tendo surgido em 1969, devido a guerra
fria entre os Estados Unidos da América e a antiga Unido soviética, o seu desenvolvimento foi
feito pelo Ministério de defesa dos EUA a ARPANET e utilizava um protocolo de comunicagéo
TCP/IP (Wikipédia)

2.7 EDUCADORES TECNOLOGICOS

Precisamos dos educadores humanistas na educacdo on-line para experimentar formas de
interacdo entre virtual e presencial e nos ajudar a encontrar caminhos para equilibrar quantidade
e qualidade nos diversos tipos de situacdo em que nos encontramos hoje. Precisamos que nos
mostrem como criar novas formas de interagdo, como incentivar a pesquisa individual e em
grupo, avaliacdo ao longo do curso, o estabelecimento de vinculos, a discusséo aberta de valores
importantes para a sociedade.

Necessitam dos educadores tecnoldgicos, que nos tragam as melhores solucdes para cada

situacdo de aprendizagem, que facilitem a comunicagdo com os alunos, que orientem a confecéo

® Internet - € um sistema global de redes de computadores interligadas entre si e que tem em comum protocolos
(Internet Protocol Suite ou TCP/IP) com o proposito de servir progressivamente ao utilizadores.
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dos materiais adequados para cada curso, que humanizem as tecnologias e as mostrem como

meios e ndo como fins.

E importante humanizar as tecnologias: s&o caminhos para facilitar o processo de
aprendizagem. E importante também inserir as tecnologias nos valores, na comunicacao afetiva,

na flexibilizagdo do espaco e tempo do ensino-aprendizagem. (Moran, 2007, p. 38)

Tradicionalmente o professor era considerado como o centro vital de todo o processo
formativo — a sua funcdo baseava-se em transmitir os seus conhecimentos sobre matérias e
conteddos, utilizando diversos tipos de métodos e meios pedagdgicos, tendo sempre como
preocupacdo principal uma correta aprendizagem por parte dos seus alunos, em sala de aula.
(SANTOQOS, 2000, p. 21)

A evolucdo tecnoldgica, o conceito de aldeia global sdo fenémenos que estdo a transformar
esta ideia tradicionalista e a centrar grande parte da aprendizagem no préprio aluno (Ferreira da
Silva, 1999), citado por (SANTOS, 2000, p. 22).

Os alunos de EAD tém, hoje a possibilidade de interagir com outro aluno ou com o
professor, em diferido (formacdo assincrona), on-line (sincrona) ou através de ambas as
conjugacoes (mista) (SANTQOS, 2000, p. 23)
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3. DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

3.1 INTRODUCAO

Como ja referido, o projeto pratico assenta na criagdo de uma plataforma de e-learning
(apoio/repositorio) de materia Web denominada Ligado ao ISTEC, destinada aos alunos do curso
de Engenharia Multimédia. Para tal, a plataforma foi desenvolvida com um design simples e de
facil utilizacao pelo utilizador com o suporte do WordPress. O sistema de e-learning ira funcionar
da seguinte forma os alunos inscritos no curso, apos o seu registo na plataforma Ligado ao ISTEC

e sendo essa confirmada pelo administrador podera aceder ao contetdos do mesmo.

3.2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para a criagio da plataforma Ligado ao Istec, criou-se uma solugéo baseada no software’ web
WordPress e o Servidor XAMPP, que integra funcionalidades PHP e MySQL.

O WordPress ¢ um sistema de gestdo de contetidos Content Management System (CMS)?8
para a Web, escrito em linguagem PHP e com integracao de base de dados MySQL. O WordPress
é software open source (codigo aberto), cujo sistema permite criar, editar, gerir e publicar de
uma forma simples e organizada devido a sua grande versatilidade. E uma plataforma muito
utilizada no desenvolvimento de sites de diversas areas, tais como sites de lojas e-commerce,

jornais, revistas e sites universitarios.

7 Software — E uma sequéncia de instrucdes escritas para serem interpretadas por um computador com o objetivo de
executar determinadas tarefas especificas.

8 CMS- Content Management System (sistema de gerenciamento de conte(idos)

World Wide Web ou www é um sistema que permite o acesso a informacdo no formato de hipertexto que séo
interligados e executados na Internet
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O WordPress ¢ dotado de uma vasta gama de plugins®, estes servem para adicionar
funcionalidades a aplicacdo dando assim alguns recursos nao presente na linguagem original na

qual sdo criadas as paginas.

3.2.1 HYPERTEXT PREPROCESSOR

PHP — linguagem de programacédo e desenvolvimento de web open source e server-side. A
interpretacdo do codigo PHP e lida pelo servidor e que por sua vez cria uma pagina web em
HTML que é visualizada pelo utilizador. (Wikipedia, 2017)

3.2.1.1 HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE

HTML — linguagem de marcacao para a estruturacéo e apresentacdo de contetidos para a
World Wide Web. Esta linguagem foi desenvolvida originalmente pelo fisico britanico Tim
Berners-Leem decorria a década de 80. (Wikipedia, 2017)

3.2.1.2 MySQL

MySQL — Sistema de gestdo de base de dados (SGBD?), que utiliza a linguagem de
consulta estruturada (SQL), como interface. Para tal utilizei o servidor XAMPP ! para poder

desenvolver as bases de dados da plataforma. (Wikipedia, 2017)

° Plugins — Extensdo que adicionam fungGes em programas para que o utilizador possa personalizar o site.
10 SGBD - Sistema de Gestéo de bases de Dados utilizado para guardar e gerir as informacdes dos utilizadores

11 X AMPP — E um servidor de codigo aberto que consiste na base de dados MySQL.

15



3.2.1.3 SERVIDOR XAMPP

XAMPP — é uma plataforma de codigo aberto muito utilizado em plataformas modernas.
Devido a sua versatilidade o programa é interpretado em péaginas dindmicas e esta disponivel em
varios navegadores Web (Browser).

Esta plataforma permiti-nos também instalar o servidor em maquina local, ou seja
podemos utiliza-lo para fazer testes de projetos que possamos estar a desenvolver e desse modo

permite testar a funcionalidade do mesmo antes de o colocar on-line.

3.2.1.4 LOGOMAKR

LOGOMAKR - é uma plataforma on-line de design que nos permite desenhar 0 nosso
logotipo de uma forma simples e gratuita e foi esta a ferramenta utilizada para o desenvolvimento
do logo LIGADO ao ISTEC.
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4. ARQUITETURA/ORGANIZACAO DA
PLATAFORMA

A solucédo apresentada assenta numa arquitetura definida em trés fatores. Administrador,
elemento responsavel por toda a geréncia da plataforma sera responsavel por criar os restantes
elementos e é ele quem colocara toda a informacdo disponibilizadas pelos professores. O
professor que contribui com o envio dos contetdos das suas aulas para o administrador poder
inserir o mesmo na plataforma e sera este o seu grande papel, e por fim temos o aluno que pode
aceder aos contetidos dados pelo professor, para tal bastara realizar o seu registo, e apenas podera

editar o seu perfil, visualizar os conteudos da plataforma e realizar o seu download.

Na tabela 1 é representada a organizacdo da plataforma e como esta ira funcionar, bem

como ¢é descrita 0 nome de cada elemento e a funcdo associada.

Nome Funcdes
Administrador Responsavel por gerir toda a plataforma
Professor Disponibilizar contetdos das aulas
Aluno Visualizar contetdo, personalizar perfil, login

Tabela 1 - Arquitetura geral — Organizacdo da plataforma
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4.1 ESTRUTURA DA PLATAFORMA

Na figura a baixo podemos ver a pagina principal da plataforma, no menu principal

o aluno/utilizador podera explorar todas as opc¢Ges nelas disponiveis, ver o site como visitante e
no

"'ﬂ Home |Institucional |Ser Estudante ISTEC |Cursos |Erasmus+ |Ligado ao ISTEC |Contactos

O ISTEC - Instituto Superior de Tecnologias Avancadas

E um estabelecimento de ensino superior politécnico. No dmbito das suas atividades de ensino, investigagao e prestagdo de servigos, & uma instituicio
que tem como missdo a formagdo de guadros superiores e especialistas qualificados, nas &reas da ciéncia dos computadores, tecnologias da informacéo
e da engenharia multimédia, com vista a sua integragdc no mercado de trabalho. Por outro lado, a estratégia do ISTEC consiste em enriquecer e diversifi-
car a sua oferta pedagdgica, proporcionando 30s seus estudantes a possibilidade de participar em novas e enriguecedoras experiéncias de aprendiza-
gem, através de inovadores contelidos de e-learning.

Figura | - Pagina Principal do Site/Plataforma

Fonte: Elaboracéo Prépria
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4.2 ACESSO AO E-LEARNING

O Funcionamento e estrutura da plataforma Web, como é apresentada na figura Il e 111, no
menu principal ao clicarmos para o LIGADO ao ISTEC, somos redirecionados para a pagina de
acesso ao login, representada na figura 111 onde podemos desse modo entrar no nosso perfil, e

ter acesso a toda a informacgéo disponivel no e-learning.

" Home | nstitucional |Ser Estudante ISTEC |Cursos |Erasmust Ligado a0 ISTEC | Contactos

Figura Il - LIGADO ao ISTEC

Fonte: Elaboracao Propria

Nesta figura 111 como ja referida a cima, € a pagina onde poderemos inserir os dados de
autenticacédo do login, no caso de ndo termos o login a funcionar podemos apenas visitar o site

da instituicéo.

Nome de utilizador ou enderego de email

Lembrar-me Iniciar sessao

Figura Il — Login

Fonte: Elaboracgdo Propria
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4.3 PAGINA PRINCIPAL DO LIGADO AO ISTEC

Apos ter efetuado o login o Aluno é redirecionado para a pagina principal do LIGADO ao
ISTEC, podendo assim explorar a aplicacdo, e ter acesso aos contetdos disponiveis na
plataforma. Nesta pagina o aluno tera acesso as disciplinas de cada semestre, horérios e o e-mail

do professor caso queira colocar alguma davida, podera faze-lo através do e-mail.

a

DISCIPLINAS

1° Semestre
Direito da Informatica
Desktop Publishing
Criptografia

Gestdo Empresarial

Figura IV - Pagina principal LIGADO ao ISTEC

Fonte: Elaboragdo Propria
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4.4 DISCIPLINAS

Ao clicar em cada disciplina o Aluo tera acesso a toda informacdo da mesma bem como
podera descarregar os contetidos da matéria. No caso de houver alguma informacdo nova em
relacdo a disciplina em questdo também a poderé encontrar, tal como é representada nas figuras
Ve VI

Direito da Informatica

Prof. CARLOS DOMINGUES - PROGRAMA

1? Parte da Matéria

Figura V - Pagina disciplina Direito da Informatica

Fonte: Elaboracao Propria

2° Parte da Matéria

37 Parte da Matéria

Carlos.domingues@ligadoaoistec.pt

Figura VI - Representacao das aulas da disciplina Direito da Informatica

Fonte: Elaboracgdo Propria
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4.4.1 DISCIPLINAS DE HISTORIA

Representacao da pagina da disciplina de Histdria da ciéncia e das Técnicas, nesta pagina o

aluno encontrara toda a informacao respetiva a matéria dada nas aulas.

Hiatoria da Ciencia e das Tecnicas

Prof. Henrique Bernardo - PROGRAMA

Figura VII - Pagina disciplina Histéria da Ciéncia e das Técnicas

Fonte: Elaboracao Propria
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4.4.1.2 AULAS DA DISCIPLINA DE HSTORIA

Representacao da pagina da disciplina de Histdria da Ciéncia e das Técnicas, nesta pagina o

aluno encontrara toda a informacao respetiva a matéria dada nas aulas.

AULAS

henrique.bernardo@ligadoaoistec.pt

Figura VIII - Representacdo das aulas da disciplina Técnicas de Simulagéo

Fonte: Elaboracao Propria
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5 CONTEXTUALIZACAO

A formacdo torna-nos mas capaz e mas sonhadores, com 0 acesso a educacdo é possivel
adquirir mas conhecimentos e deste modo teremos mais ferramentas para a vida. A Educacédo a
distancia (EAD), ja vem de h& muito tempo, onde esta quando néo era possivel ser praticada nas
salas de aulas era feita por correspondéncia ou por outras vezes por deslocagéo do professor ou

do aluno para que assim pudesse efetivar a 0 ensino do conhecimento entre o professor e o0 aluno.

A plataforma desenvolvida, consiste na criacdo de um site de e-learnig designado por Ligado
ao ISTEC e terd como objetivo dar suporte aos alunos do curso de Engenharia Multimédia, visto
que no mundo em que vivemos, e por questdes adversas, nem sempre nos € possivel estar
fisicamente nas salas de aulas. Desse modo com a criacdo da plataforma de e-learning os alunos
terdo acesso aos conteudos das aulas disponibilizados pelos professores em formato pdf

organizados no site por semestre e por sua vez divididas por disciplina.

O ensino a distancia tem como principal objetivo promover a educacéo e dar a oportunidade
aos alunos trabalhadores-estudantes e ndo s6 de frequentarem ao ensino superior e deste modo
prosseguir com a formacdo académica, por isso optei por criar algo com um design simples e
funcional que servisse o aluno e que este ndo perdesse muito tempo na procura de conteldos do
seu interesse ao navegar pela plataforma. Dotada de um design responsivo (RWD)¥2. A
plataforma podera ser acedida tanto através de dispositivos mdveis como em desktop®® pela

possibilidade de customizacdo aos diferentes tipos e dimensdes de ecras.

2 RWD - Responsive Web Design (faz com que a pagina web ajustasse em todos os tipo de dispositivos tas como
desktops, tablets e telefones).

13 Desketop - Secéo da interface, da area de trabalho através da qual o utilizador consegue, usando o computador,
interagir com seu sistema operacional.
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6 DESENVOLVIMENTO

A grande transformacéo da sociedade, impulsionada pelas novas tecnologias de informacao
e comunicacdo, tem vido a causar importantes mudancas no ensino tradicional realizado dentro

da sala de aulas, em que o professor partilhava o seu conhecimento com os alunos.

Hoje temos uma vasta gama de dispositivos méveis, ligado a internet e com eles podemos
aceder ao conhecimento através de videos ou documentos escritos e assim estamos sempre ou

tentamos estar a par da informacéo.

A plataforma desenvolvida teve como principal objetivo permitir uma maior mobilidade aos
seus utilizadores, através do acesso aos contetdos disponiveis, dando assim uma maior
possibilidade aos alunos trabalhadores-estudantes do curso de Engenharia Multimédia do 3° ano
do ISTEC poderem prosseguirem com 0s seus estudos, visto que nem sempre é possivel estarem
presente nas salas de aula por diversas razdes e fatores. Sendo assim com a criagdo do site de e-
learning os alunos irdo ter um sitio wed onde estara reunida toda essa informacao de que precisam
para cada respetiva disciplina, por isso de modo a ajudar os alunos optei por criar algo simples e
funcional tal como é representada na figura IV, facilidade de acesso e de encontrar o a disciplina

que procura.

O aluno para poder ter acesso a toda informacéo disponivel na plataforma tem de ir ao site
da instituicdo e no menu principal clicar em ligado ao istec, figura Il, e de seguida sera
redirecionado para a pagina do login/registo, figura Il, onde tera de realizar o seu registo para
obter um nome de utilizador e senha e s6 depois de criar a conta podera entrar na plataforma
ligado ao istec e explorar toda a informacdo disponivel na mesma, descarregar os conteidos da
aulas, editar o seu perfil, alterar a senha de acesso. Na plataforma ligada ao istec esta disponivel
disciplinas do curso bem como as matérias dadas nas aulas, nome do professor, programa da
disciplina, horérios e o endereco eletronico do professor, caso surja alguma divida podera faze-
lo por este meio. Com esta plataforma os alunos terdo uma maior possibilidade de atingir o seu

objetivo de terminar 0 curso com sucesso.
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O presente projeto tera também uma péagina dedicada aos trabalhos ja avaliados de antigos
alunos do instituto. Optei por esta opcdo visto que no meu caso tive algumas dificuldades na
elaboracdo do meu relatério, sendo assim quis ajudar os meus colegas para que estes ndo
passassem pela mesma situacdo. Os projetos estardo disponiveis na plataforma LIGADO ao
ISTEC e podem ser consultados por todos os alunos registado e poderem ver como se deve

elaborar um relatorio cientifico, e como deve estar estruturado. Na tabela 2 temos esta ilustracdo

Trabalhos Avaliados

NOME TEMA ANO

Frederico Sousa Freire Desenvolvimento de AplicagBes para Dispositivos Méveis - CarMobile 2013

Hugo Miguel Carvalho
Jofio Manuel Carvalha Silva

José Emanuel Pinto Rodrigues

Miguel Ascenstio Real Sistemas Informaticos Base 2012/2013
Paulo Alexandre Nunes da Fonseca Sistema de Gestdo do Suporte Técnico 2013/2014
Pedro Miguel Tavares Rodrigues Loja de Beleza - O sucesso Online 2012/2013

Rui Jorge de Tristdo e Castro
Tiago Manuel Garcia

Edgar Lopes

Sistema de Gestdo de um Stand de Motociclos
Sistemas de Comércio Eletrénico

As Pessoas no Contexto da Seguranca da Informagéo

Seguranca de Redes Informaticas
A Web como Solugdo Multi-dispositives e Multi-plataforma

Desenvolvimento de uma Ementa-Menu Multimédia

Tabela 2 - Projeto Global - Trabalhos Avaliados

Fonte: Elaboracao Propria
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29012
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7 CONCLUSAO

O projeto desenvolvido teve como principal objetivo através da plataforma de e-learnig, dar

suporte aos alunos do curso de Engenharia Multimédia.

O grande avanco tecnoldgico nomeada a internet, levou a educacgdo para um outro patamar,
hoje por toda a parte onde nos encontramos temos, acesso a internet através dos dispositivos
moveis e deste modo somos levado para um mundo sem limites onde podemos descarregar
ficheiros em diversos formatos para que nos sirva de ajuda para os estudos, ou outro fim. Ao
optar por desenvolver uma plataforma de e-learning que desse suporte aos alunos, criei um site
onde fosse possivel reunir toda a informacéo de cada disciplina, de forma simples e de facil
acesso por parte do utilizador, contudo tive algumas dificuldades no desenvolvimento da criacéo,
visto ter optado por criar uma plataforma de e-learning ndo foi assim tao simples o seu
desenvolvimento. Sendo assim posso concluir que a aplicagéo criada ajudara os alunos a ter uma
melhor taxa de sucesso na conclusdo do curso em questdo, visto que a plataforma foi

desenvolvida para ajudar e estara disponivel para todos os alunos.
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